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Resumen.

En el presente documento se indica los procesos que se siguieron en el estudio y
elaboracion del Software Educativo en Kichwa, el cual consta de 7 capitulos. Cada
uno de ellos describe los procesos utilizados en el transcurso de la elaboracion del
software, basdndose en la metodologia para el desarrollo de software educativo
DESED, el cual consta de 13 pasos fundamentales en las cuales se toman aspectos de

la ingenieria de software, educacién, didactica y disefio grafico.

Partiendo desde: la determinacion de la necesidad de un software educativo,
formacion del equipo de trabajo, analisis y delimitacion de temas, definicion de
usuarios, estructuracion de contenidos, eleccion del tipo de software a desarrollar,
disefio de interfaces, eleccion del ambiente de desarrollo, creacion de una version

inicial, pruebas de campo, mercadotecnia y entrega del producto final.

Con la consideracion del paso, definicion de las estructuras de evaluacién, que en

el desarrollo de este software no se lo utilizo.

El aplicativo elaborado correspondiente a este documento consta de un conjunto de
15 juegos “EDUENTRETENIMIENTO”, se toman dos areas especificas de estudio
Lenguaje y matematica, en el cual se persigue la ensefianza-aprendizaje a través del

Kichwa.



Summary.

This is document details the processes that | used in the study and elaboration of the
educational software in Kichwa, which consists of 7 chapters. each one of them
describes the processes used in the course of the elaboration of this software, which
is based on the methodology for the development of educational software DESED,
which consists of 13 fundamental steps in which take aspects of the software

engineering, education, didactics and graphic design.

starting from, the determination of the necessity of an educational software,
formation of the work team, analysis and delimitation of topics, users' definition,
structuring of contents, election of the software type to develop, design of interfaces,
election of the development atmosphere, creation of an initial version, beta tests,

marketing and delivery of the final product.

With the consideration of the step definition of the evaluation structures that | don't

use it in the development of this software.

The final software consists of a group of 15 games "EDUENTRETENIMIENTO",
there are two specific areas: Language and mathematics, which support the teaching-

learning purposes through Kichwa.
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Capitulo |. INTRODUCCION.

“Por mas dificil que se nos presente una Situacion, nunca dejemos de buscar la
salida, ni de luchar hasta el ultimo momento. En momentos de crisis, solo la
imaginacion es mas importante que el conocimiento”.

Albert Einstein.



Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacidn Basica en Lengua Kichwa

1.1. CONCEPTOS GENERALES
1.1.1. SISTEMA (INFORMATICA)

Un sistema es un conjunto de partes o elementos relacionados que
interactlan entre si para lograr un objetivo especifico, que poseen entra de

informacién y provee una salida de informacién correspondiente a la accién®.

Sistema (informatica), cualquier conjunto de dispositivos que colaboran en la
realizacion de una tarea. En informética, la palabra sistema se utiliza en varios
contextos. Una computadora es el sistema formado por su hardware® y su sistema
operativo®. Sistema se refiere también a cualquier coleccién o combinacion de
programas, procedimientos, datos y equipamiento utilizado en el procesamiento de
informacion: un sistema de contabilidad, un sistema de facturacion y un sistema de

gestion de base de datos®.

Tomando como referencia los dos enunciados anteriores se puede concluir los
siguiente, un sistema es un conjunto de partes que trabajan conjuntamente para lograr
un objetivo especifico. Por ejemplo, el sistema de archivo de libros de una biblioteca
y su actividad en general es un sistema de informacion. Si dentro del sistema de
informacion hay computadoras que ayudan en la tarea de organizar la biblioteca,

entonces ese es un sistema informatico.
1.1.2. EDUCACION

La educacion puede definirse como el proceso de socializacion de los
individuos. Al educarse, una persona asimila y aprende conocimientos. La educacion
también implica una concienciaciéon cultural y conductual, donde las nuevas

generaciones adquieren los modos de ser de generaciones anteriores.

El proceso educativo se materializa en una serie de habilidades y valores, que

producen cambios intelectuales, emocionales y sociales en el individuo. De acuerdo

! Referencia textual de la pagina: http://www.alegsa.com.ar/Dic/sistema.php
2 Componentes materiales de un sistema operativo.

* Software base que controla una computadora.

4 Transcripcidn textual de la biblioteca encarta 2009



CAPITULO I. INTRODUCCION

al grado de concienciacion alcanzado, estos valores pueden durar toda la vida o
s6lo un cierto periodo de tiempo®.

Entonces se puede decir la educacion es el proceso de socializacion de los
individuos, que persiguen un fin determinado como es aprender a leer. Al educarse
una persona asimila y aprende conocimientos, que bien pueden ser de tipo cientifico,

cultural y o conducta.
1.1.3. SISTEMA EDUCATIVO

Un sistema educativo es un conjunto de elementos interrelacionados con un
fin determinado, que es la de educar de manera uniforme a todos los alumnos dentro

de una institucién educativa.
1.1.4. MULTIMEDIA.

El término Multimedia en el mundo de la computacién es la forma de
presentar informacion que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes,

video y animacion®.

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que
utiliza maltiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar
informacion. De alli la expresion "multi-medios"”. Los medios pueden ser variados,
desde texto e imagenes, hasta animacién, sonido, video, etc. También se puede
calificar como multimedia a los medios electrénicos (u otros medios) que permiten
almacenar y presentar contenido multimedia. Multimedia es similar al empleo
tradicional de medios mixtos en las artes plasticas, pero con un alcance mas

amplio’.

Tomando en consideracion los dos términos anteriores podemos decir lo siguiente,
que las aplicaciones multimedia méas frecuentes que conocemos son: juegos de

computadoras, programas de aprendizaje y material enciclopédico, que se encuentran

> Referencia textual de la pagina: http://definicion.de/educacion/
® Referencia textual de la pagina: http://www.misrespuestas.com/que-es-multimedia.html
’ Referencia textual de la pagina: http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia




Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacidn Basica en Lengua Kichwa

con una gran parte de estos elementos incorporados, ya mencionados que involucran

para presentar una informacion hacia el usuario.
1.1.5. LENGUA.

Conjunto ordenado y sistemético de formas orales, escritas y grabadas que
sirven para la comunicacion entre las personas que constituyen una comunidad
lingtistica. Hablando de una manera informal puede decirse que es lo mismo que
idioma, aunque este ultimo término tiene més el significado de lengua oficial o
dominante de un pueblo o nacion, por lo que a veces resultan sindnimas las
expresiones lengua espafiola o idioma espafiol. Hay lenguas que se hablan en
distintos paises, como el arabe, el inglés, el espafiol o el francés. En estos casos
aunque la lengua sea la misma, existen ciertas variaciones léxicas, fonicas y
sintacticas menores por motivos histdricos y estrictamente evolutivos, aunque todos

los hablantes se entienden entre si®.
1.2. KICHWA

El quichua nortefio, o simplemente quichua (de Kichwa shimi®) es el segundo
idioma mas hablado de la familia de las lenguas quechuas (rama Quechua I1)

empleada en el Ecuador™®.

Esta forma de comunicacion es empleada méas por los pueblos indigenas, como

medio de intercambio cultural.
1.2.1. RESENA HISTORICA

Hasta el mes de junio de 1990, los pueblos originarios del Ecuador
solamente existiamos en las clases de historia que se impartian en los centros
educativos del pais, en donde se afirmaba que los indios éramos los antiguos
pobladores de estas tierras a quienes Esparia trajo la “civilizacion” y la religion

cristiana, desconociendo nuestra civilizacion que habia germinado y madurado

8 Transcripcidn textual de la biblioteca encarta 2009
° Expresién oral, para la comunicacién de un pueblo indigena.
1% Referencia textual de la pagina: http://es.wikipedia.org/wiki/Kichwa
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durante muchos milenios, heredad cultural que recién en nuestros dias estamos

redescubriendo.

Desde el arribo de Col6n a nuestras tierras, supimos resistir al constante etnocidio
que hasta el dia de hoy no ha terminado. Asi encaramos decididos el tiempo de la
Conquista, en muchos pueblos luchando hasta el exterminio por la defensa de
nuestra existencia. Durante la Colonia fuimos capaces de realizar distintos
levantamientos masivos que poco a poco fueron minando las estructuras de poder

>

hasta que desemboco en las guerras de la “Independencia”, en donde también
tuvimos nuestra participacion activa. En la Repablica continuamos luchando por
nuestros derechos como también en la era de la Democracia, hasta que, en los
inicios del mes de junio de 1990 las distintas comunidades originarias organizadas
en la Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador-CONAIE™, la
Confederacion de Pueblos Kichwas del Ecuador-ECUARUNARI*, la Federacion
Nacional de Organizaciones Campesinas, Indigenas y Negras-FENOCIN®, la
Federacion Ecuatoriana de Indigenas Evangélicos-FEINE™, los Servidores de la
Iglesia Catélica de las Nacionalidades Indigenas del Ecuador-SICNIE®, entre otras,
demostramos nuestra fuerza, organizacion y unidad realizando un levantamiento
masivo cuestionando y haciendo tambalear las viejas y caducas estructuras del

Estado ecuatoriano.

A partir de este momento, el protagonismo de los pueblos originarios se ha ido
fortaleciendo, al mismo tiempo que también nuestros valores ancestrales como el
Idioma Kichwa ha resurgido con fuerza reclamando espacios dentro del oficialismo

estatal®®.

Tomando como referencia el texto anterior, se puede realizar un pequefio resumen,
desde el afio 1990, los pueblos originarios del Ecuador solo existian en los libros y

clases de historia que se impartian en los centros educativos, donde se mencionaban,

! Confederacion de Nacionalidades Indigenas del Ecuador.

'2 Confederacion de Pueblos Kichwas del Ecuador.

B Federacién Nacional de Organizaciones Campesinas, Indigenas y Negras.

' Federacién Ecuatoriana de Indigenas Evangélicos.

> Servidores de la Iglesia Catdlica de las Nacionalidades Indigenas del Ecuador.

'® Referencia textual del PDF. Curso basico de kichwa para hispano parlantes nivel 1.
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que los indigenas eran los antiguos pobladores de las tierras que hoy dia es Ecuador,
que tenian su propia religion, costumbres y tecnologia.

La lucha por los derechos Indigenas se ha iniciado desde la llegada de Colon a estas
tierras, hasta estas fechas; desde los inicios de junio de 1990 las distintas
comunidades originarias, entre las mas conocidas CONAIE, ECUARUNARI,
FENOCIN, FEINE, SICNIE y entre otras, realizaron un levantamiento masivo en
contra caducas estructuras del estado Ecuatoriano, desde ese instante se ha ido
fortaleciendo de poco en poco nuestros valores y el idioma Kichwa que ha resurgido

con gran fortaleza, ganando espacios en la actualidad.
1.2.2. KICHWA UNIFICADO

Como lenguaje unificado podemos comprender solo uno, que los pueblos y
nacionalidades indigenas estan obligados; hablar, escribir y pronunciar de una forma
Unica, el cual les permita comprenderse entre las distintas nacionalidades indigenas
del ecuador, hoy en dia se tiene la vision de unificar las lenguas aborigenes en una

sola, tales iniciativas se presentan en los diccionarios Kichwas de la actualidad.
1.2.3. DICCIONARIO KICHWA

En lo que respecta a la primera version o apuntes que se han tenido como
referencias como un diccionario Kichwa dentro de Ecuador, se tienen como
referencia de un campamento “Campamento Nueva Vida” que se acento en tierras

Ecuatorianas, en los afios de 1970-1980.

Tales informaciones se encuentra en el diccionario Kichwa publicado por la
DINEIBY, en la cual se hablan de fechas antes del campamento y después de la
misma, por tal motivo hago una pequefia transcripcion textual del diccionario, para

su comprension e interpretacion.

En lo que respecta al uso de una escritura para el Qichwa ecuatoriano habria que

tomar en consideraciéon algunos momentos: antes del Campamento Nueva Vida (en

17 N: .2 . .2 e .
Direccién nacional de Educacién Intercultural Bilinglie del Ecuador
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adelante CNV); durante el Campamento Nueva Vida; después del Campamento
Nueva Vida; Reunidn de Tabacundo; y las reuniones en la UASB-MEC.

Antes del Campamento Nueva Vida (1970- 1980)

Desde los fines de la década de los cuarenta hasta el momento del inicio del
Subprograma de Alfabetizacion (CIE, 1979) se han presentado una serie de
iniciativas de EBI: escuelas Indigenas de Cayambe (1945-1963); ILV (1952-1981);
Mision Andina (1956-1970); ERPE (1964-1990); Escuelas de Simiatug (¢?); SEIC
/Escuelas y Colegio (1974-2007); FCUNAE (1975-¢?). En todos estos proyectos se
han elaborado materiales en quichua con el uso indiscriminado de las grafias del

castellano.

Esta etapa anterior al CVN, tiene una anterior inmediata que son los momentos e
inicios de preparacion del material para la alfabetizacion en Qichwa (y en otras
lenguas) para nifios y adultos, en el CIEI, 1978 (1986), durante el Subprograma de
alfabetizacion.

Estos materiales fueron realizados con grafias que de cierta manera atendian a las
caracteristicas de una estandarizacion del gichwa, entre las grafias innovadoras se

hallaban <k, w>*.
1.3. LADIRECCION INTERCULTURAL BILINGUE DE IMBABURA

La Direccion Provincial de Educacion Intercultural Bilingie de Imbabura
(DIPEIBI)™ inicia sus actividades como una institucion desde el 15 de mayo 1995 a

través de un Acuerdo Ministerial emitido por el Ministerio de Trabajo.

Es una institucion publica integrada por los pueblos de la nacionalidad Kichwa vy el
pueblo mestizo, conformada por profesionales con criterio de cambio, con capacidad
para llevar adelante el proceso educativo intercultural bilingtie en la provincia. Los
servicios estan dirigidos a los nifios, nifias, jovenes, personal docente, técnico

docente, administrativo, auxiliares de servicios, educadores comunitarios y miembros

18 Transcripcidn textual del diccionario kichwa, que se puede descargar de forma gratuita de la
siguiente direccién. http://www.dineib.gov.ec/pages/interna.php?txtCodilnfo=191
' Direccién Provincial de Educacién Intercultural Bilinglie de Imbabura
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de las comunidades de la jurisdiccion intercultural bilinglie de la provincia de

Imbabura.

El principal objetivo de la direccion bilinglie, es la atencion a la Educacion de los
pueblos indigenas de Imbabura, que por mantener caracteristicas sociales, culturales
y linglistas particulares, requieren implementar una politica educativa acorde a su

realidad y necesidades.

1.4. METODOLOGIA PARA DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO
1.4.1. DEFINICION

Es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte
documental que ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software, de este
todo se denomina como “Metodologia de desarrollo de software”, en ingenieria de
software también se podria definir como un marco de trabajo usado para estructurar,

planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion.
1.4.2. METODOLOGIA ADOPTADA PARA SOFTWARE EDUCATIVO

Para la construccion de un software educativo es necesario tener en cuenta
tanto aspectos pedagdgicos, como técnicos, en su desarrollo que consiste en una
secuencia de pasos que permiten crear un producto adecuado a las necesidades que
tiene determinado tipo de alumno, necesidades que deben ser rigurosamente
estudiadas por la persona que elabora el material y que se deben ajustar a las
metodologias de desarrollo de software educativo presentes en el momento de iniciar

dicho proceso.

Por lo tanto se vuelve necesario aplicar una metodologia estrictamente para la

creacion de este tipo de producto, como el que se tiene a continuacion.
Metodologia para el Desarrollo de Software Educativo (DESED)

Descripcion de la metodologia.
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La metodologia consta de 13 pasos fundamentales, en los cuales se toman en
consideracion aspectos de Ingenieria de Software, Educacion, Didactica y Disefio
gréfico, entre otros. Es importante que el desarrollador de SE planee su producto de
software y considere las caracteristicas planteadas en cada fase del desarrollo; ya
que la finalidad misma de la metodologia es la creacién de productos de software
creativos, pero que vayan de la mano con los planteamientos de una materia, método
didactico y tipo de usuario especifico; porque, no todos los aprendizajes pueden, ni
deben, ser planteados de la misma forma, ya que las capacidades de los usuarios

varfan segun la edad, medio ambiente y propuesta educativa®.

Determinacion la necesidad de un S. E.
(Reconocimiento de la falta de apoyo de S. E
en una area de estudio)

Formacion del equipo de trabajo

Andlisis y delimitacion del tema
(qué se va a hacer y cuanto se va a
abarcar. Establecer objetivos de estudio)

Definicion del usuario
(Establecer el perfil del usuario
dependiendo del nivel de escolar)

Disefio

Estructuracion del contenido

(Establecer el contenido temético basandose en la
estructura didactica escolarizada. Se trabaja en conjunto
con los profesores, pedagogos, psicélogos, redactores)
(Crear médulos de aprendizaje)

(creacion de mapas de ligas de informacion relacionada)

v

Eleccion del tipo de software a desarrollar
(tutorial, entrenador, juego o conjuncién de éstos)

Disefio de interfaces
(diagramas visuales)
(interaccion con los
disefiadores graficos)

Definicion de las estructuras de
evaluacion

(Establecer los tipos de evaluaciones y
formas de retroalimentacién sugerentes a
‘ Eleccién del ambiente de desarrollo ‘ la implementacion)

Implementacién %

Creacion de una version inicial
(Realizar la codificacion del
sistema, implementando el disefio)

Pruebas y Lanzamiento del producto ‘ %

Prueba de campo
(Presentar el sistema ante un
Mercadotecnia grupo de alumnos piloto)

(Realizar el desarrollo
comercial del producto)

‘Entrega del producto final ‘

Figura 1. Esquema general de la metodologia DESED.

% Transcripcién grafica del pdf, metodologia para el desarrollo de software educativo DESDE, punto
“Descripcidn de la metodologia”.
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Esta metodologia permite al desarrollador tener una visién mas amplia de lo que
implica y consiste en la elaboracion previa de software educativo, da las pautas

necesarias que se deben realizar, en cada fase.
1.4.3.  JUSTIFICACION

Para la elaboracion y descripcion de los procesos para lo que es desarrollo del
software se abortd el uso de la metodologia RUP “metodologia para describir el
proceso de desarrollo de software”, al no ajustarse en su totalidad al proyecto en

desarrollo en cuestion.

Por tal motivo se ha visto la necesidad de buscar otro tipo de metodologia
fundamentada por la Ingenieria de Software, que sirva como fundamento Gnico en su

mayor totalidad para la creacion del software educativo.

Para lo cual se ha encontrado una metodologia fundamentada por la Ingenieria de
Software, que permite desarrollar este tipo de software adecuado para la Educacion,

se toma la siguiente estrategia de uso de la metodologia para desarrollo.

Aplicar la Metodologia para Desarrollo de Software Educativo (DESED)?, por
ajustarse en su mayor totalidad a las investigaciones previas realizas y por describir
de forma sustancial, concreta en que consiste y de qué hacer en cada una de las fases

del desarrollo.

Como también por ser una metodologia fundamentada exclusivamente para software
educativo, el cual ha sido y ha servido como marco de referencia para desarrollador

software de apoyo al desarrollo  didactico-educativo-computacional.

21 . . . .y
El pdf, se puede descargar de la siguiente direccidn.
http://www.revistaupiicsa.20m.com/Emilia/RevMayDic06/GustavoDESED.pdf
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Nadie nos agrede o nos hace sentir mal: somos los que decidimos como sentirnos.
No culpemos a nadie por nuestros sentimientos: somos los Unicos responsables de
ellos. Eso es lo que se llama asertividad.

Autor desconocido.
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2.1. LA GENESIS DE LA IDEA-SEMILLA

Este proyecto nace por un anhelo y por la poca importancia que se le brinda
hoy en dia hacia el sector educativo escolar rural, que en actualidad tienen pocas
mejoras y grandes retrasos, existiendo profesionales que pueden contribuir y dar
apoyo con un granito de arena, a la mejora de la educacion de nuestra Provincia y del

Pais.

Por estas circunstancias, por la iniciativa del docente y la predisposicion del tesista,
en crear un producto novedoso, no existente y en ausencia dentro del mercado de
recursos orientados hacia la educacion bésica escolar, nace la idea de crear un
aplicativo multimedia que sirva de apoyo, y de entretenimiento para los estudiantes
de primaria, cubriendo en gran medida con los contenidos didacticos que se imparten
en las aulas de clase, en ayuda al docente en tener un material novedoso, encaminado
hacia una mejor ensefianza-aprendizaje, pero dando un valor agregado adicional; el
software en desarrollo estara en lengua Kichwa indigena que hoy en dia, pocos lo

practican en el canton Otavalo y los pueblos aledafios.

2.2. CAPTURA DE NECESIDADES
2.2.1. SITUACION ACTUAL DEL CENTRO EDUCATIVO

El centro educativo piloto “JOSE DOMINGO ALBUJA”, es una entidad
educadora para nifios y nifias sin distincion de raza, color y religion, vienen
laborando como el resto de las demas instituciones educadoras del sector rural de
Cotacachi, con sus pequefios avances y grandes retrasos, el centro educativo tienen
personal uni-docente, “docente cubre con varios niveles o afio escolares al mismo
tiempo”, debido a la falta de personal en el centro educativo, en cada paralelo

existen un nimero promedio de 8 a 15 alumnos.

El docente cubre con todas las asignaturas para los niveles asignados,
correspondientemente en Lenguaje - Comunicacion, Matematica y otras
complementarias correspondientes del nivel que esté a cargo, con la excepcion del

inglés, que se tiene un profesor de contrato o pasantes para el area.
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Los nifios y nifias que asisten a clases en esta entidad educadora, en mayoria son de
padres y madres indigenas, que viven y trabajan del campo, que tienen préactica y

nociones basicas del Kichwa en la expresion oral y no en la escrita.

La tarea de cada docente dentro del centro educativo, es la de brindar conocimientos,
fomentar habitos de estudio e inculcar buenos valores, ademas el docente tiene que
preparar la clase y los materiales necesarios para brindar un conocimiento éptimo a

los educandos.

El centro educativo también cuenta con un pequefio laboratorio de computacion con
un profesor/a para ésta area, al cual el alumnado asiste en el mejor de los casos una

hora a la semana, con el fin de conocer y aprender el uso de la computadora.

2.2.2. LEVANTAMIENTO DE PROCESOS DENTRO DEL CENTRO
EDUCATIVO

Con la finalidad de entender de mejor manera, las actividades, formas de
[lamar la atencidn, procesos que realizan, materiales didacticos con los que cuentan y
elaboran los docentes, dentro y fuera del plantel educativo, para impartir una clase,
en preparar una clase, llenar vacios de una clase, inquietudes sobre los conocimientos
de la clase que tienen los alumnos, y de como hacen llegar el conocimiento de la
materia hacia los alumnos; fue necesario realizar algunas visitas al plantel educativo
piloto, con la finalidad de ver en accion al docente al momento de dar una clase,
como también se realizaron entrevistas a docentes de diferentes centros educativos
con la finalidad de tener una vision mas amplia de la tarea del docente y de las

diferencias entre establecimientos educativos.

Un docente realiza diferentes actividades, dependiendo de la materia y del material

con la que cuenta y dispone a base de:
e Juegos dentro y fuera del aula de clase.
e Canciones escogidos que cumple con la tematica de estudio.

e Poemas para memorizar.

13
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e Carteles ilustrativos.

e Revistas.

e Recortes de periodicos.

e Naturaleza o entorno.

e Peliculas.

e Medios auditivos.

e Giras de observacion.

e Repeticiones de actividades.

e Lecturas comprensivas.

e Tecnologia informética en caso de tener a disposicion.
e Conversaciones.

e Tareas que se le envian a casa.
e Pizarron.

e Lapices.

e Cuadernos.

e Eftc.

Se debe tener en cuenta que estos materiales, son utilizados por casi la mayoria de
los centros educativos que se encuentran dentro de un area urbana, se sabe también
que dentro del area rural existen centros educativos que solo cuenta con una minima
parte del material, teniendo una posibilidad muy escasa de conseguir materiales
educativos nuevos; en fin el docente tiene diversidad de maneras para hacer llegar la
ensefianza al alumno dentro del aula de clase a la falta y escasez de material de

ensefianza-aprendizaje.
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2.2.3. RECONOCIMIENTO DE LA FALTA DE APOYO EN AREAS DE
ESTUDIO

Las escuelas del &rea rural, cuentan con pocos aportes hacia el mejoramiento
de la educacién correspondiente al material educativo, en las cuales tienen pocos
materiales didacticos, y muchos de ellos son elaborados por la iniciativa y
creatividad del mismo docente, para tratar de cumplir de la mejor manera los planes

de estudio escolares, requeridos por cada materia de una unidad especifica.

Hay asignaturas que en muchas veces no se logra cubrir con todo el plan de estudio a
cabalidad, debido a que en si el pensum “relacion de materias o clases determinadas”
de estudio es muy amplio, a la que se requiere dar mayor inversion de tiempo, las
que en si requieren otro tipo de material de ensefianza, credndose asi vacios que
imposibilitan la captacion del conocimiento y por ende el abandono de materias

complementarias dentro del plan de estudio anual.
2.2.4. IDENTIFICACION DE LAS AREAS DE ESTUDIO

Para identificar las &reas de estudio que necesitan apoyo debemos tomar en
consideracién, los planes de estudio y las actividades que se realiza para lograr
impartir los conocimientos hacia el alumnado, sabiendo que el principal autor de la
ensefianza-aprendizaje es el docente, nos basamos a los criterios que el docente
sefiala, en las que hay dos materias que se destacan por tener mayor importancia, al

cual deben cumplir obligatoriamente con los planes de estudio, los cuales son:

e MATEMATICA.

Por la necesidad de que el alumno tiene que percibir, sentir, visualizar;
necesariamente se debe asociarlo y tener contacto con el entorno que lo rodea,

dificultado el rapido avance del plan de estudio.

e LENGUAJE.

Por la dificultad que se tiene, ante un grupo numeroso, a la vez bilinge,
imposibilita el entendimiento rapido del conocimiento que se difunde,

provocando un avance pausado del plan de estudio.

15
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Claramente se debe mencionar que existen otros factores que también influencian en
el proceso de aprendizaje, como factor econdmico, ubicacién geografica, transporte y

alimentacion, que en si dificulta el normal desenvolvimiento de las mismas.

2.3. PRESENTACION DEL PROYECTO
2.3.1. DEFINICION

Dentro del campo informéatico proyecto se puede definir como la
presentacion, oferta u ofrecimiento para llevar a cabo una idea, que ha de ser
elaborada por una persona 0 un grupo de personas, que estan interesados en crear
nuevas alternativas de enfoque hacia el aporte de una solucion de un problema, crear

nuevos beneficios, cubrir nuevas necesidades, eliminar problemas monotonos, etc.

Claramente estos proyectos deben ser formulados mediante un plan de estudio y una

evaluacion previamente antes de su aceptacion.
2.3.2.  JUSTIFICACION

Existiendo casi una ausencia de software educativos escolares en lengua
Kichwa en el afio del 2009; por la falta de apoyo y de materiales nuevos en las

escuelas rurales, se concluye lo siguiente.
e Brindar ayudas visuales en las aulas de educacion.
e Mejorar el proceso de aprendizaje.
e Eliminar problemas de ensefianza monotonos.
e Mejorar el proceso de ensefianza.
e Reducir el tiempo de aprendizaje y recursos econdmicos.

Afectando a.

Programacion académica escolar.

Docentes.

Estudiantes.
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e Comunidad.

También se debe considerar que los problemas de este entonces, son mas palpables
en el futuro del estudiante, que ejercera su vida profesional en las distintas ramas del
saber cudndo tenga contacto con la comunidad indigena habla Kichwa en areas
rurales y extremas rurales, que necesitara tener nociones béasicas para poder tener una

comunicacion comprensiva.
2.3.3. DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO

Una vez identificados los requerimientos y entendiendo plenamente los
medios de como manejan la informacion y los procedimientos para ensefiar al
alumno dentro del centro educativo se han elaborado y presentado algunos
borradores 0 bosquejos “trazo primero y no definitiva de una obra pictérica?’, y en

5923

general de cualquier produccion de ingenio”” en papel denominados modelos de

aprendizaje, del como el software interactuara con el usuario final, los cuales

presentan una vision tentativa al software en desarrollo, que contendra:
e Localizacion de pantalla de accion.
e Ubicacion de las imagenes animadas.
e Tamafio presentacion ya sea de las figuras animadas y de la informacion.
e Forma de inter-actuacion.
e Accion ante una peticion.
e Forma de mostrar el contenido didactico.
e El medio de la proyeccion de la aplicacion.

Con la finalidad de dar un mejor entendimiento del material a desarrollarse, se dio a
conocer, la existencia de un material educativo elaborado por el gobierno provincial
de Pichicha llamado “EDUFUTURO” a los docentes de segundo de basica, en el

22 .
Adecuado para ser representado en pintura.
% Definicién tomada de: Microsoft Encarta 2009 Biblioteca Premium.
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cual se cubren los contenidos tematicos de Lenguaje, Matematicas y Entorno, la
informacion del paquete mencionado se presenta a base de juegos, como también se
presentd un paquete elaborado para pre-escolar llamado “APRENDILANDIA”,
elaborado por una empresa extranjera de Europa, el cual sirvié de ayuda para dar
mayor comprension de los siguientes modelos de aprendizaje que serviran como

modelos futuros de pantallas a desarrollarse.

Los siguientes modelos de pantallas para el area de Lenguaje y de Matematica, son
muestras realizadas como medio guia y presentacién del ambiente con el que
interactuarad el usuario, para la elaboracion posterior de un mejor guion, con las
nuevas ideas que salgan ante el grupo expuesto, sabiendo que ellos son los expertos

en la materia de ensefianza-aprendizaje.
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2.3.3.1. AREA DE LENGUAJE

MODELO DE PANTALLA 1.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento sobre las vocales.

ENEREY

B

Figura 1. Modelo 1, de Léng‘uajéqy comunicacion

GUION DE LA ESCENA.
e  Apareceran tres cuadros en el centro, en el cual estaran
escritos por las vocales en estudio, una de ellas estara
vacia.

e Apareceran tres cuadros ordenados en la parte superior
que visualisara las tres vocales en estudio.

e El software realizard una pregunta al usuario, ¢que letra
es el que hace falta?.

e Ante una respuesta correcta realizara una nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta repetira solamente la
pregunta.

METODO DE ACCION.

Mediante el click del raton, sobre el fonema correcto, el cual dara una accion a la respuesta del usuario, sea valida o invéalida.

Tabla 1. MODELO DE PANTALLA 1.
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MODELO DE PANTALLA 2.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase sobre las vocales.

SRR 1

B 2| '“L“{ 'ifj GUION DE LA ESCENA.

¥ o i i

e Apareceran los cuadros superiores con los fomenas en

estudio escritos.

e El software realizara una pregunta al usuario.

S USRS S S D

P S

e La respuesta se presentara en el centro del cuadro

grande.

o ¢ AT

e Ante una respuesta correcta se realizara una nueva

jugada.

e Ante una respuesta incorrecta se repetira la pregunta.
Figura 2. Modelo 2, de Lenguaje y comunicacion.

METODO DE ACCION.

El usuario interactura presionando en los cuadros que tienen escritos con los fonemas en estudio, el cual dara una accién a la
respuesta del usuario, sea valida o invalida.

Tabla 2. MODELO DE PANTALLA 2.
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MODELO DE PANTALLA 3.

OBJETIVO.

|

\ o F ‘j \M'ma{m‘wmu pa P:\pu 5&‘5"\50} |

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase de nuevos temas.

GUION DE LA ESCENA.
, e Estaran siempre visibles los cuadros de arriba con los
| fonemas de estudio escritos.

AT \J f e El software hara una pregunta al usuario.

Figura 3. Modelo 3, de Lenguaje y comunicacion.

o El personaje saltara hacia adelante ante una respuesta
correcta.

J e El personaje saltara hacia abajo ante una respuesta

incorrecta.

METODO DE ACCION.
El usuario interactura presionando, en los cuadros escritos con los fonemas en estudio, el cual dara una accion a la respuesta del

usuario, sea valida o invalida.

Tabla 3. MODELO DE PANTALLA 3.
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MODELO DE PANTALLA 4.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase de nuevos temas.

o v o G e B R N I TR

ji‘"_} GUION DE LA ESCENA.
cha [ehd)che
‘ e Apareceran los cuadros escritos con los fonemas en
estudio.
NN e El software realizara una pregunta al usuario.

y
i

Ante una respuesta correcta el personaje saltara hacia el

siguiente espacio y se realizara una nueva pregunta.

B -—-‘l
L ey e
[ ]

) <
fmmme
1
. e

cronr

e Ante una respuesta incorrecta el personaje no realizara

o e e o nenimsn e |
Figura 4. Modelo 4, de Lenguaje y comunicacion. ninguna accion y se repetira la pregunta.

METODO DE ACCION.
El usuario interactura presionando, en los cuadros escritos con los fonemas en estudio, el cual dara una accion a la respuesta del

usuario, sea valida o invélida.

Tabla 4. MODELO DE PANTALLA 4.



CAPITULO I. DEFINICIONES PRELIMINARES

2.3.3.2. AREA DE MATEMATICA

MODELOS DE PANTALLA 5.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquiridos, sobre nimeros.

-

L]
]

L

ololeolelololoe

GUION DE LA ESCENA.

D e  Apareceran un nimero “X” de cuadros.

e El software realizara la pregunta; ;cuantos cuadro hay?.

e Ante un respuesta correcta los cuadros saldran de la
pantalla 'y se realizar una nueva jugada.

e Ante una repuesta incorrecta no se realizar ninguna

accion.

Figura 5. Modelo 5, de Matematica.

METODO DE ACCION.

El usuario interactura presionando, en los circulos escritos con los nimeros escritos en estudio, el cual dara una accion a la

respuesta del usuario, sea valida o invalida.

Tabla 5. MODELO DE PANTALLA 5.
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MODELO DE PANTALLA 6.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre sumas.

-

=}

ﬁ AEEEORO®

GUION DE LA ESCENA.

= ;7 e  Se presentara una operacion matematica de suma.

e EIl software realizara una preguntara al usuario; ¢cuanto

es la suma?.

e Ante una respuesta correcta realizara una nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta repetira la misma pregunta.

Figura 6. Modelo 6, de Matematica.

METODO DE ACCION.

del usuario, sea valida o invalida.

El usuario interactura presionando, en los circulos escritos con los numeros en estudio, el cual dara una accién a la respuesta

Tabla 6. MODELO DE PANTALLA 6.
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MODELO DE PANTALLA 7.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre restas.

OSSO S

s6 0

 DEEEREEEY

]

GUION DE LA ESCENA.

e  Se presentara una operacion matematica de resta.

e EIl software realizara una preguntara al usuario; ¢cuanto

es la resta?.

e Ante una respuesta correcta realizara una nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta repetira la misma pregunta.

Figura 7. Modelo 7, de Matematica.

METODO DE ACCION.

El usuario interactura presionando, en los circulos escritos con los numeros en estudio, el cual dara una accion a la respuesta

del usuario, sea valida o invalida.

Tabla 7. MODELO DE PANTALLA 7.
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MODELO DE PANTALLA 8.
OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, hacia la formacion y representacion de conjuntos.

,____.__———--n—-""-aw—-m-a..‘ e e SRR Sap SR T ’T

GUION DE LA ESCENA.

e Apareceran figuras geométricas pequefias.

e El software dara una orden a seguir al usuario.

OALA A O A

Ante una agrupado correcto realizara una nueva jugada.
L o A

\ e Ante una agrupado incorrecta reiniciara la jugada.
Figura 8. Modelo 8, de Matematica.

METODO DE ACCION.

Mediante un click sostenido en las figuras geométricas pequefias; arrastrar hacia los cuadros grandes, el cual dara una accién a
la respuesta del usuario, sea véalida o invalida.

Tabla 8. MODELO DE PANTALLA 8.
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2.34. VENTAJAS DEL APORTE DEL MATERIAL

El material en desarrollo, serd un gran aporte, para el centro educativo,
motivando y aportando conocimientos a los nifios de la institucion, especificamente
para segundo de basica, en las asignaturas de Lenguaje y Matematica, ya que existe
una insuficiencia en la comunicacion con los nifios habla Kichwa del sector, debido
al problema comunicativo entre diferentes lenguas y a la ausencia de material

didactico en lengua Kichwa, que brinde ayuda en la institucion.

El material en desarrollo brindara un educacion doble, en el sentido de que el
usuario, no solo jugara, sino que reforzara sus conocimientos de la materia y al
mismo tiempo aprenderd y asimilara los conocimientos en Kichwa, creandose asi un

aprendizaje doble que a futuro creara beneficios.
2.4. FORMACION DEL EQUIPO DE TRABAJO

Para conformar un grupo de trabajo, originalmente debemos saber una
definicién de la misma, sabiendo que un grupo de trabajo, es un conjunto de
personas trabajadores reunidos, bajo la supervision de un jefe o lider, con la finalidad

de realizar una tarea o actividad para alcanzar los objetivos planeados.

Teniendo esto en cuenta, la forma mas rapida de formar un grupo asi, es realizando
pequefias entrevistas a los compafieros, amigos y docentes de la Universidad Técnica
del Norte, que generalmente tienen, conocimiento de quienes pueden ayudar o dar
referencias, asi se procede a tener un visién mas completa de quienes se necesitan

para este proyecto.

Teniendo estos antecedentes se busca las personas o profesionales que cumplan con

un perfil especifico.
24.1. PERFILES PARA CONFORMAR EL EQUIPO DE TRABAJO

Para el presente proyecto se requiere la colaboracion y participacion de
diferentes profesionales que estén mas involucrados a la educacién, en cuanto a la
formacion de textos educativos, métodos de aprendizaje, desarrollo sicolégico, etc.,

ademas la colaboracion de profesionales como linguistas y un disefiador gréafico,
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sabiendo que tienen mayor experiencia en los distintos campos del saber y la

tecnologia.

Teniendo en cuenta las distintas destrezas que se requieren integrar, se plantea la

siguiente lista de profesionales.

2.4.2.

PEDAGOGO. Profesional gque tiene como objeto el estudio a la educacion
especificamente humano, brindandole un conjunto de bases y parametros
para analizar y estructurar la formacion y los procesos de ensefianza-

aprendizaje que intervienen en ella®.

DOCENTE. El docente o profesor es la persona que ensefia una

determinada ciencia o arte?®.

LINGUISTA. Es el profesional que estudia la estructura de las lenguas

naturales como del conocimiento que los hablantes poseen de ellas®.

DISENADOR GRAFICO. Es el profesional cuya actividad es la accion de
imaginar, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, para

transmitir mensajes especificos a grupos sociales determinados®’.

DESARROLLADOR. Profesional que aplica métodos y técnicas para
desarrollar y mantener software de calidad que resuelven problemas de todo

tipo®,
ACTIVIDAD SEGUN PERFIL PROFESIONAL

Teniendo en cuenta los perfiles y destrezas que cada profesional posee y en el

que se desenvuelven, se considera el uso de la siguiente tabla de actividades asignado

a cada uno de ellos una responsabilidad dentro de la elaboracién del proyecto.

** Referencia textual de la pagina. http://es.wikipedia.org/wiki/Pedagog%C3%ADa

%> Referencia textual de la pagina .http://definicion.de/docente/

%6 Referencia textual de la pagina. http://definicion.de/linguistica/

%’ Referencia textual de la pagina. http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_gr%C3%Alfico
%% Referencia textual de la pagina. http://www.slideshare.net/guest9ad165/intoduccion-a-la-
ingenieria-del-software
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Profesional Actividad destinada

Crear modelos de aprendizajes, tanto para el area de
Pedagogo. | Lenguaje y Matematica considerando las limitantes

de la lengua Kichwa.

Revision y revisiones de los modelos de aprendizaje
Docente. elaborados por el pedagogo, el cual verificara por su

experiencia del dia a dia la aplicabilidad del modelo.

Realizara interpretaciones de los contenidos
Linglista. | tematicos, tanto del area de Lenguaje y Matematica

del espafiol a Kichwa.

. Representar las ideas de los profesionales, pedagogo
Disefiador o o _
o y docente a un medio visual digital, atractivo para
grafico. o ] o
que el usuario final no pierda el interés.

Programara las interacciones entre los modelos de
Desarrollador. | aprendizaje, acciones, animaciones y comunicacion

del usuario y el software.

Tabla 9. Actividades segun perfil profesional.

Entonces, se hace necesario la conformacion de un equipo multidisciplinario de
trabajo, o por lo menos de un docente, ya que es el experto en la materia de
ensefianza, con la finalidad de mejorar y fortalecer el aprendizaje del usuario final

por medio del sistema multimedia.

Debido a que cada uno de ellos son profesionales que laboran en instituciones
publicas y privadas, ademas de eso la dificultad de poder contratar los servicios de
cada uno de ellos por el elevado coste de los honorarios de cada uno, y por si fuera
poco no disponen de tiempo, que imposibilita la conformacion del equipo
multidisciplinario como el que se menciona anteriormente, debo recalcar lo

siguiente.
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La conformacion de un equipo de trabajo multidisciplinario como el que se menciona
anteriormente llega a ser simplemente recomendable o un ideal, por tal razén se
trabajara en gran mayoria con el docente de una escuela en las revisiones del
contenido tematico y en la aplicabilidad del modelo de aprendizaje, en cuanto, para
cubrir los papeles de los profesionales restantes del equipo de trabajo se tomo la

siguiente estrategia.

Hacer las entrevistas respectivas con cada uno de los profesionales mencionados
anteriormente, con la finalidad de conseguir las guias o pautas generales, que
encaminen hacia una mejor comprension de las técnicas que se deben aplicar a cada
area, con esto se debe considerar que se tiene la participacion de todo el equipo de
trabajo, del cual se aplicara las teorias, ideas explicadas por cada uno de ellos,
tratando de plasmar en todo lo comprendido de las visitas y entrevistas hechas a los

profesionales.



Capitulo lll. ANALISIS.

N

Dice un viejo proverbio: “Peleando, juzgando antes de tiempo y alterdndose no se
consigue jamas lo suficiente; pero siendo justo, cediendo y observando a los demas
con una simple cuota de serenidad, se consigue mas de lo que se espera”.

Autor desconocido.
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3.1. ANALISIS DE MODELOS DE ENSENANZA-ARENDIZAJE A
TRAVES DEL KICHWA

Dando a conocer que en la misma Direccion Bilingue de Imbabura, no existe
elaborado, implementado o en proyectos a implementarse una metodologia de
ensefanza-aprendizaje en el que se pueda guiar y mucho menos aplicar, el Kichwa
como medio de ensefianza-aprendizaje tanto para el area de Lenguaje y Matemaética a
los nifios de segundo de Basica, e incluso igual situacion de los centros educativos
que tienen desconocimiento de la existencia de alguna guia, con el cual pueda ser de
apoyo para realizar y alcanzar nuestro objetivo, se decide en tomar la siguiente

estrategia.

Escoger una coleccion determinada de textos escolares y realizar traducciones,
utilizando el diccionario Kichwa “Yachakukkunapa Shimiyuk Kamu”, publicado por
el ministerio de educacion, y realizar interpretaciones de los contenidos tematicos de
cada uno de los textos, con la colaboracion de indigenas nativos de la parroquia
Miguel Egas Cabezas, para los casos extremos de discrepancia® de términos que se

encuentren en él proceso de traduccion.
3.2. ANALISIS DE PLANIFICACIONES DIDACTICAS

Para empezar el andlisis de planificaciones debemos tener claro que son las

planificaciones didacticas y en qué consisten.

Son reglas y estrategias secuenciales que sirven como apoyo para el docente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, dentro del cual se encuentra, que y cuanto se va

abarcar en el afio escolar.

Dentro de algunos textos escolares de primaria que son los mas utilizados
encontramos elaborados las planificaciones didacticas por unidades y en otras
simplemente no la tenemos, solamente se tiene un conjunto de temas que se debe

seguir uno tras otro.

% Definicién tomada de la Biblioteca Encarta 2009. Diferencia, desigualdad que resulta de la
comparacion de las cosas entre si.
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Dentro de las planificaciones didacticas que tienen en los textos educativos de

primaria encontramos los siguientes contenidos.

e Tiempo estimado. Dependiendo de la complejidad que tiene la unidad, el
docente se plantea el tiempo que se demorara en cumplir la unidad a
cabalidad.

e Destrezas. Son las habilidades que se pretende que el alumno domine al

finalizar la unidad de estudio.

e Criterio de evaluacion. Es el valor numérico que el docente otorga al

alumno por sus esfuerzos.

e Contenidos. Es la parte tedrica del aprendizaje que se pretende hacer llegar al

alumno.

e Estrategias metodolégicas. Son los medios o0 caminos que el docente ara uso
para alcanzar las destrezas planificadas.

e Recursos. Consiste en que tipo de materiales didacticos se emplearan.

e Evaluacién. Consiste en verificar si el conocimiento adquirido es

satisfactorio o no, al cual se le dara una calificacién numérica.

El docente teniendo este apoyo dentro del texto escolar, debe igualmente elaborar
una planificaciébn ya sea semanal, mensual o anual, pero realizando algunas
adaptaciones dependiendo del material con el que dispone y dispondran para alcanzar
los objetivos que se tienen planteado el docente para el proceso de ensefianza-

aprendizaje en el establecimiento educativo.

Se menciona que no todos los textos de primaria tienen una planificacion didactica,
pero igualmente el docente debe elaborar una planificacion en la que se tienen que
constar los alcances, metodologias a tomar y las estrategias que se aplicaran para

conseguir el deseado proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Para el siguiente andlisis de unidades didacticas, debemos mencionar que se ha
escogido una coleccion de textos escolares de la editorial EDINACHO S. A; dando a
conocer que la distribuidora de estos libros es Lideres Ediciones tanto para
matematica y Lenguaje-Comunicacion, a los cuales se toman como textos guias la
coleccion correspondiente para segundo de basica para la elaboracién del contenido
didactico que servirdn como modelos de aprendizaje:

e LENGUAJE Y COMUNICACION 2, Lideres del Futuro.

e LENGUAIJE Y COMUNICACION 2, Caminemos en el siglo XXI.

e MATEMATICA 2, Caminemos en el siglo XXI.

e DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 2, Caminemos en el siglo XXI.

Los textos mencionados son recomendaciones realizadas por un grupo de docentes
de la escuela Pensionado Atahualpa de la ciudad de Ibarra, que garantizan, que son
una de las mejores colecciones de textos escolares para la educacion bésica y que lo

han venido usandolo ya algunos afios que han resultado muy buenos.
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3.2.1. PLANIFICACION POR UNIDADES, TEXTO ESCOLAR DE LENGUAJE Y COMUNICACION 2

Unidad No. 1

DESTREZAS:

TIEMPO ESTIMADO: Tres semanas

Reconocerse a si mismo y a los miembros de su entorno.
Reconocer la izquierda y derecha; lo grande y lo pequefio,
Arriba y abajo. Hacer garabatos, rayas y dibujos.

conocimiento de las
nociones y en el trazo de
rasgos.

Dibujarse y dibujar a los

amigos.
Reconocer izquierda-
derecha.
Colorear lo pequefio vy

repisar las figuras grandes.
Trazar rasgos semejantes a
los modelos.

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS
Acertar en el Yo soy Diferenciar aspectos fisicos. | Texto pags. 11 a 32. | Discriminar nociones.

Perfeccionar trazos
indicados.

Tabla 10. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 1.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 3.
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Unidad No. 2
TIEMPO ESTIMADO: Dos semanas
DESTREZAS:
Reconocer, leer, asociar en palabras y escribir las vocales.
Aprender un poema sobre las vocales,
CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS
Declamar el poema Poema Gama de vocales | Lectura del poema. Texto pags. 33 Repetir el poema de
Memorizacion del manera adecuada
mismo.
Declamacion.
Localizar las vocales en | Recuerda las vocales Encontrar y encerrar o Texto pégs. 34 a la 37 Encerrar las vocales
palabras. colorear letras iguales a incluidas en palabras
cada vocal. Agruparlas,
escribirlas
Dibujar las vocales Evaluacion. Repetir vocales. Texto pags. 38 a la 40 Trazar correctamente las
Las vocales Dibujar vocales. vocales.
Localizar vocales en
texto

Tabla 11. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 2.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 3.
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Unidad No. 3

TIEMPO ESTIMADO: Ocho semanas

DESTREZAS:

Reconocer a los miembros de la familia, a la Patria, a lo que nos parece rico, las lecturas que nos
Gustan y los animales méas simpaticos.
Reconocer las consonantes Mm, Pp, Ss, Nn, Hh, Dd, Tt

CRITERIOS DE
EVALUACION

CONTENIDOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURSQOS

EVALUACION

Reconocer los miedros
de la familia 'y los
elementos de la Patria

Yo y mi mundo.
Yo amo a Ecuador

Familiarizarse con los miembros de
la familia y los principales elementos
del pais.

Texto pégs. 36 a la
39

Escribir los miembros de
la familia, de los
elementos de la Patria,
cuentos, golosinas y
animales favoritos

Leer y escribir palabras

Me gusta mucho.
Quiero viajar.

Y estos animales
parecen.

Reconocer elementos del pais.
Identificar animales y cuentos
favoritos.

Texto pags. 40 a la
42

Buscar en revistas y
periddicos palabras con
diptongo.

Conocer las letras m, p,
s,n, h dtb.

Mi familia.

Leer las oraciones.

Extraer palabras basicas.

Formar series silabicas.

Componer y completar palabras de
acuerdo con las series.

Escribir las consonantes aprendidas

Texto pags. 49a la
68

Dictados de aplicacion
de las series sildbicas
estudiadas.

Tabla 12. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 3.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 4.
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Unidad No. 4
TIEMPO ESTIMADO: Dos semanas
DESTREZAS:
Rescatar el principio de identidad.
Reconocer, leer, asociar a palabras y escribir las letras cy g.

ecuatorianos cuyos
nombres tienen c y q.

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS

Demostrar que es buen Ecuador yo te amo: Mi | Conversar sobre | Texto pags. 69 a la 72 Escribir nombres de
ecuatoriano y reconocer | Ecuador. Ecuador y sus riquezas. elementos ecuatorianos
elementos del pais. Ubicar elementos asociadosconlacylaq.

Localizar consonantes Evaluacion Completar palabras con | Texto pags. 73 ala 74
conocidas C.

Completar palabras con

cyq.

Leer palabras con m, p,
s,n,d,h,tc qyluego
escribirlas.

Tabla 13. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 4.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 4.
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Unidad No. 5

TIEMPO ESTIMADO: Cinco semanas

DESTREZAS:

Reforzar consonantes conocidas anteriormente (t, c, s).
Reconocer, leer, asociar y escribir palabras con las consonantes Rry Tt.

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS
Reconocer alimentos y | jQué rico! Observar golosinas y | Texto pags. 71 ala 74, Completar palabras.
comidas que son ricos. alimentos ricos. 75a78 Escribir oraciones
Discriminar palabras Asociar la palabra rico a completas.
con ry con dos eres... la consonante r.

Encontrar palabras

conocidas.

Escribir oraciones.
Reforzar el | Evaluacién Completar palabras que | Texto pags.79 a la 80 Asociar dibujos con sus

conocimiento de la t y
delar

tienenr.
Leer oraciones con
palabras con r o dos eres

yt.

nombres.

Tabla 14. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 5.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 5.
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Unidad No. 6

DESTREZAS:

TIEMPO ESTIMADO: Dos semanas

Reforzar consonantes conocidas (ny s).
Reconocer, leer, asociar y escribir palabras con Vv, LI, Ss, Nn.

conocidas

y oraciones con Nn, Ss,
Vvy Ll

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS
Discriminar palabras Viajo, viajare. Observar letras uves. Texto pags. 81 a la 87 Completar palabras
conVvy LI Para mi viaje. Asociar con palabras uniendo silabas
Evaluacion. que tiene v. conocidas.
Completar las series
silabicas de Vv y LI
Formar oraciones y
escribirlas
Dominar consonantes Evaluacion Leer y escribir palabras | Texto pags. 88 a la 91 Buscar y escribir

palabras que
corresponden a cada
grafico.

Tabla 15. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 6.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 5.
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Unidad No. 7
TIEMPO ESTIMADO: Tres semanas
DESTREZAS:

Formar o completar oraciones.

Reconocer, leer, asociar y escribir palabras con Jj, Gg, Nf.

consonantes aprendidas

Jj, Gg y N#.

Completar series silébicas
con estas letras.

Leer textos y escribir
oraciones.

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS

Discriminar Mundo animal. Reconocer animales cuyos | Texto pags. 92 ala 98 | Resolver sopa  de
correctamente las Evaluacion. nombres tienen las letras palabras.

Rotular gréaficos.

Reforzar lo aprehendido | Evaluacion.

Aprender rimas.
Completar palabras.

Leer oraciones.

Escribir todas las
consonantes hasta aqui
aprendidas.

Texto pags. 99 a la 100

Leer oraciones.
Escribir las consonantes
aprendidas.

Tabla 16. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 7.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 6.
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Unidad No. 8
TIEMPO ESTIMADO: Cuatro semanas
DESTREZAS:
Leer, reconocer, asociar y escribir palabras con Ff, Zz, Xx, Yy
CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS
Combinar series Cuentos y més cuentos: | Familiarizar con | Texto pégs. 101 a la Escribir los nombres de
silabicas conocidas para | La foca loca. personajes simpaticos de | 112. los cuentos.
formar palabras y La cenicienta. circos y de cuentos.
oraciones Payasito payason. Formar las series
Evaluacion. sildbicas de Ff, Zz, Xx y
Yy.
Formar palabras y
oraciones.
Localizar palabras La x y los cuentos. Completar cuentos.
esdrdjulas.

Tabla 17. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 8.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 6.
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Unidad No. 9
TIEMPO ESTIMADO: Cuatro semanas
DESTREZAS:

Formar textos completos.

Reconocer, leer, asociar y escribir palabras con silabas inversas, compuestas y directas.

Rotular gréficos.
Ejercitar las silabas con-
puestas.

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION

EVALUACION METODOLOGICAS

Discriminar los distintos | Las letras se wvuelven | Asociar las  silabas | Texto pags. 113 ala 134 | Sintetizar como suenan

tipos de silabas... locas. directas con las inversas las consonantes en
Evaluacion. am, an, as. silabas directas y

compuestas.

Tabla 18. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 9.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 7.
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Unidad No. 10

TIEMPO ESTIMADO: Tres semanas

DESTREZAS:
Leer textos completos.
Contestar cuestionarios.
Opinar sobre las lecturas.

de la lectura fonética El patio de mi casa.

El gato gloton.

El dinosaurio.

La ballenita orgullosa.
La tortuga.

La ratita presumida.
El loro sabio.

Me evallo para jamas
olvidar.

Las patas de un elefante.

Encontrar ideas
principales.

Localizar personajes.
Recapitular lo
aprendido.

Reforzar las silabas
directas, inversas y
compuestas.

CRITERIOS DE CONTENIDOS ESTRATEGIAS RECURSOS EVALUACION
EVALUACION METODOLOGICAS
Comprobar el dominio | Chupillita. Leer cuentos. Texto pags. 135 a la 162 | Escribir al dictado todo

tipo de palabras y
oraciones.

Tabla 19. PLANIFICACION POR UNIDADESTEXTO ESCOLAR 10.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 7.
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DESTREZAS:

NIVELES DE LECTURA.
TIEMPO ESTIMADO: Tres semanas

Desarrollar la decodificacion primaria:
Sinonimia, antonimia, contextualizacion y radicacion.

CRITERIOS DE
EVALUACION

CONTENIDOS

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS

RECURSOS

EVALUACION

Comprender el
significado de las
palabras.

La decodificacion
primaria.

Desarrollar actividades
afines a esta
decodificacion,

explicitadas en el texto.

Texto ultimas paginas.

Formar los sinébnimos de
palabras familiares para
los nifios.

Tabla 20. NIVELES DE LECTURA.

Tabla tomada del libro escolar LENGUAJE Y LITERATURA 2 “Lideres del Futuro”. Pagina 8.
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3.2.2. PLANIFICACION TEXTO ESCOLAR DE MATEMATICA 2

Contenidos temaéticos cogidos tal como es del libro escolar CAMINEMOS
EN EL SIGLO XXI “Matematica 2”. Paginas 5 y 6.

Unidad 1: repasemos las nociones espaciales.

>

>

Aurriba - abajo
Dentro — fuera
Delante — detrés
Cerca - lejos

Derecha — izquierda

Unidad 2: trabajemos con lineas, figuras y conjuntos

>

>

>

>

Las lineas

Figuras

Proposiciones fundamentales
Interior — exterior

Frontera

Conjuntos

Pertenencia — no pertenencia
Subconjuntos

Proposiciones fundamentales

Unidad 3: comprendamos los numeros

>

>

Los conjuntos y los nimeros

El nimero uno y el numeral 1
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» El nimero dos y el numeral 2
» El nimero tres y el numeral 3
» El nimero cuatro y el numeral 4
» El ndmero cinco y el numeral 5
» El nimero seis y el numeral 6
» El numero siete y el numeral 7
» El ndmero ocho y el numeral 8
» El numero nueve y el numeral 9
» ¢Como se forman los nUmeros?
» Equivalencia y no equivalencia.
» Proposiciones fundamentales.
> Primera evaluacion.
Unidad 4: aprendamos a sumar
» Lasuma
» ¢ Qué sucede si cambiamos el orden de los sumandos?
» Proposiciones fundamentales.
Unidad 5: la decena
» Ladecena
» Sumas que dan diez
» Sumas con resultados mayores a diez

» Numeros formados por decenas
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» El orden de los numeros del 0 al 100
» Proposiciones fundamentales

» Bingo

» Segunda evaluacion

Unidad 6: comprendamos la resta

> Laresta

» Términos de la resta

» Sumas y restas mayores a 20

» Numeros ordinales

» Proposiciones fundamentales
Unidad 7: mis primeras nociones de medida
> El tiempo

> Reloj analdgico

> Eldia

» Lasemanay los meses del afio

» Unidades naturales de medida

» ¢Qué medida se utiliza para saber exactamente el ancho o el largo de los

objetos?
» Comparacion de longitudes, areas y volumenes
» Datos importantes.
» Tercera evaluacion

Unidad 8: unidad de avance
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» Sumas y restas agrupando
» Notas y notitas
3.3. DETERMINACION DE OBJETIVOS PARTICULARES

Para empezar a determinar los objetivos particulares, es necesario tener el

apoyo de un experto en el area de la educacion el que nos guiara.

Se debe entender que un objetivo particular dentro de la ensefianza-aprendizaje son
las partes que conforman un todo, al cual se debe estudiar primero sus partes para

luego entender el todo.

Como ejemplo se puede afiadir el proceso para leer, primero el alumno debe aprender
las vocales, consonantes, para ellos debe saber cdmo se pronuncian, asi formando
una cadena de conocimientos que cada uno de ellos tienen, como objetivos

particulares.

Para conseguir esos objetivos el docente tiene que valerse de un sin nimero de
actividades que encaminen para alcanzar el objetivo preciado en los nifios/as, de
igual manera nosotros debemos plantearnos los objetivos que se conseguiran con el

sistema multimedia en lengua Kichwa.
3.3.1. AREA DE LENGUAJE

Dentro del area de Lenguaje tenemos como objetivos generales Leer y
Escribir, partiendo de eso determinamos los siguientes objetivos particulares, para

los cuales se crearan siete juegos.

Objetivos particulares Lenguaje.

€% CC39 €C 9

Familiarizarse con las vocales “a”, “1” y “u
Juego 1. Reconocimiento de la vocal.

Seleccion de la vocal.

Familiarizarse con las consonantes “m”, ”’p” y “s”.
Juego 2. ) )
Reconociendo del sonido de la frase.
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Seleccion de la frase correcta.

Formacion de frases con las frase.

Familiarizarse con las consonantes “I”, “k y “ch”.
Reconociendo del sonido de la frase.

Juego 3. »
Seleccion de la frase correcta.

Formacién de frases con las frases.

€C_.9%% X €C_9

Familiarizarse con las consonantes “n”, “fi” y “r”.
Reconociendo del sonido de la frase.

Juego 4. )
Escritura de las frases.

Escritura de frases que tienen traduccién.

Familiarizarse con las consonantes “sh”, “t” y “ts”.
Reconociendo del sonido de la frase.

Juego 5. .
Seleccion de frases.

Escritura de frases que tienen traduccion.

€L 9% 669

Familiarizarse con las consonantes “y”, “z” y “zh”.
Reconociendo del sonido de la frase.

Juego 6. ]
Escritura de frases reales.

Seleccion de frases reales.

Familiarizarse con las consonantes “w” y “I11”.
Reconociendo del oraciones.

Juego 7. _ )
Escritura de oraciones.

Formacion de oraciones.

Tabla 21. Objetivos particulares Lenguaje.

3.3.2. AREA DE MATEMATICA

Dentro del area de Matematica tenemos como objetivos generales Sumar y
Restar, partiendo de eso determinamos los siguientes objetivos particulares, para los

cuales se crearan ocho juegos.
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Objetivos particulares Matematica.

Reconocimiento de lo grande y pequefio.
Juego 1. i A :
Reconocimiento de lo que esta arriba y abajo.

Juego 2. Reconocimiento de las figuras geométricas.

Juego 3. Comprensidn del conjunto bésico.

Familiarizacion de los nimeros del 1 al 9.
Reconocimiento de los nimeros del 1 al 9.
Juego 4. o _ )
Reconocimiento de cantidades mayor, menor e igual

que, en los nimeros del 1 al 9.

Sumas de dos cantidades en el circulo del 1 al 9.
Sumas de tres cantidades en el circulo del 1 al 9.
Juego 5. ) ]
Completar sumas de tres cantidades en el circulo del 1

al 9.

Familiarizarse con la decena.
Juego 6. Completar la decena.
Hacer decenas.

Restas de dos cantidades en el circulo del 1 al 9.
Completar restas de dos cantidades en el circulo del 1 al
9.

Formar la resta en el circulo del 1 al 9.

Juego 7.

Comprender las nociones de tiempo.
Juego 8. Leer los minutos.

Leer las horas y minutos.

Tabla 22. Objetivos particulares Matematica.

3.4. DELIMITACION DE TEMAS DE ESTUDIO

Con la finalidad de crear un material excelente y cumpliendo con nuestras

expectativas se debe realizar una delimitacion de los temas de estudio, es decir que se
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va hacer y hasta donde se quiere hacer tanto para el area de lenguaje y como también

para el &rea de matematica tomaremos los siguientes contenidos.
3.4.1. AREA DE LENGUAJE

Vocales “a, i, u”. Fonema que se articula dejando libre de obstrucciones el

tracto vocal; Signo grafico que representa un fonema.

Consonantes “m, p, s”, “l, k, ch”, “n, i, r”, “sh, t, ts”, “y, z, zh” y “w, II” . Una
consonante es el sonido de la lengua oral que se produce por el cierre o
estrechamiento del tracto vocal al acercar o poner en contacto los 6rganos ligados
con la articulacion provocando una turbulencia audible. En otras palabras, una

consonante es un tipo de letra del abecedario.

Oraciones. Palabra o conjunto de palabras con el que se expresa un sentido

gramatical completo.
Lecturas. Interpretacion de figuras, como dibujos o textos.
3.4.2. AREA DE MATEMATICA

Nociones espaciales arriba-abajo. Es el punto esencial del desarrollo
general de la comprension del espacio es la transicion del sistema de calculo
(coordenadas) fijado en el propio cuerpo a un sistema con puntos de referencia

libremente moviles.

Figuras. Una figura es una linea o un conjunto de lineas que representan un objeto.
También se le dice figura al espacio cerrado por lineas (como un cuadrado o un

rectangulo).

Conjuntos. Un conjunto es la agrupacion, clase, o coleccion de objetos o en su
defecto de elementos que pertenecen y responden a la misma categoria o grupo de

cosas, por eso se los puede agrupar en el mismo conjunto.

Numeros. Se refiere a la expresion de una cantidad con relacion a su unidad. Se

trata, por lo tanto, de un signo o un conjunto de signos. Uno (1), dos (2), tres (3),
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cuatro (4), cinco (5), seis (6), siete (7), ocho (8), nueve (9) y cero (0) son los numeros

naturales.

Sumas. Es el agregado de cosas. El término hace referencia a la accion y efecto de
sumar o afadir. Para las matematicas, la suma es una operacion que permite afiadir

una cantidad a otra u otras homogeéneas.

La decena. Como Decena es conocido el conjunto que forman diez unidades. El
concepto de decena contribuyé considerablemente a la creacion de los sistemas
posicionales base 10. En la Numeracion colombiana se suele expresar con el

siguiente simbolo: *Diez* Numeracion colombiana.

Resta. La resta o sustraccion es la operacion de restar (separar una parte del todo,
sacar el residuo de algo, disminuir, rebajar o cercenar). Se trata de una de las cuatro

operaciones basicas de las matematicas y la mas sencilla junto a la suma.

Nociones de tiempo. Conocimiento concreto de expresar las medidas que se utilizan

para representar el espacio en horas y minutos.
3.5. DETERMINACION DEL USUARIO

El concepto de usuario es utilizado generalmente en el campo de la tecnologia
informética para referirse a quien utiliza determinado hardware® y/o software®,

mediante el cual obtiene un servicio.

Teniendo en cuenta lo anterior es importante determinar el tipo de usuario al que
vamos a dirigir el software, ya que de eso depende en gran parte el éxito o el fracaso

del software educativo.

El siguiente software educativo esta dirigido estrictamente para el uso de los usuarios
que se encuentren cruzando el SEGUNDO ANO DE BASICA, los cuales poseen el

siguiente perfil.

e Edad. Nifios/as que se encuentren en las edades de 6 a 7 afios.

30 . . .

Conjunto de componentes que integran la parte material del computador.
31 . . . . s . .

Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en la
computadora.
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e Nivel educativo. Nifios/as que tengan conocimientos relacionados a las

temaéticas del programa.

e Nivel de inteligencia. Re querible para nifios/as que tengan problemas

concentracion y bajas calificaciones.

e Discapacidades o deficiencias. No usable para nifios/as que tenga alguna

discapacidad fisica y mental.

Todas estas cualidades son requisitos minimos que debe tener el usuario para que no
pierda el interés de interactuar con el software, y ademas el usuario debe tener como

requisito clave interpretar la informacion en Kichwa.

3.6. ANALISIS DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
3.6.1. DEFINICION DE ENSENANZA

La ensefianza es la accion y efecto de ensefiar (instruir, adoctrinar y
amaestrar con reglas). Se trata del sistema y método de dar instruccion, formado

por el conjunto de conocimientos, principios e ideas que se ensefian a alguien®.

La ensefianza implica la interaccién de tres elementos: el profesor, docente o
maestro; el alumno o estudiante; y el objeto de conocimiento. La tradicién
enciclopedista supone que el profesor es la fuente del conocimiento y el alumno, un
simple receptor ilimitado del mismo. Bajo esta concepcion, el proceso de ensefianza
es la transmision de conocimientos del docente hacia el estudiante, a traves de

diversos medios y técnicas®.

Considerando los anteriores enunciados podemos dar una definicion mas corta a lo
que respecta la ensefianza, que seria la forma de trasmitir los conocimientos, sea
buenos o0 malos, que pueden tener fundamentos cientificos o no tenerlos, toda accion
que un ser racional puede asimilar de la persona a la que ve hacer la accién de

ensefar.

32 Referencia textual de la pagina. http://definicion.de/aprendizaje/
** Referencia textual de la pagina. http://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1lanza



CAPITULO Ill. ANALISIS

3.6.2. METODOS DE ENSENANZA

En la actualidad muchos docentes aplican distintos métodos de ensefianza que
de alguna manera les ayudan en el desempefio como maestros, como experiencias
narradas por los mimos, expresan que los métodos que ellos utilizan son solo guias,
que les sirven en momentos determinados, a los cuales sin darse cuenta en la mayoria
de casos aplican un método distinto, claramente también influencia en lo que se

desea transmitir hacia el educando.

Por lo cual es necesario conocer y saber que un docente no se sujeta a un método
definitivo por toda su vida, siempre estd buscando nuevos métodos para mejorar en

su desempefio.
3.6.2.1. EN CUANTO A LA FORMA DE RAZONAMIENTO

Método deductivo. Dé lo general a lo particular. EI docente o profesor tiene
la tarea de presentar conceptos, principios, definiciones o afirmaciones, a las cuales
ira extrayendo las conclusiones y consecuencias, o examina los casos particulares

sobre la base de las afirmaciones generales presentadas.

Meétodo inductivo. Dé casos particulares. Es el punto que se requiere que se
descubra el principio general que lo rige. Este método es el que ha dado lugar a que
los cientificos, se basen en la experiencia, participacion en los hechos que posibilita

en la generalizacion de un razonamiento globalizado.

Meétodo analdgico o comparativo. Se analizan los datos particulares que se
presentan, permiten establecer comparaciones de los pensamientos que van de lo

particular a lo particular. Esta forma de razonar tienen los mas pequefos.
3.6.2.2. EN CUANTO A LA ORGANIZACION DE LA MATERIA

Método basado en la logica de la tradicion o de la disciplina cientifica. Se
basa en el analisis de los hechos que van desde lo menos a lo mas complejo, desde el

origen hasta la actualidad, esta estructura de razonar poseen los adultos.
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Método basado en la psicologia del humana. Se basa en responder a los intereses y
experiencias del individuo, de lo conocido a lo desconocido, el cual causa

motivacion en él.
3.6.2.3. EN CUANTO A SURELACION CON LA REALIDAD

Meétodo simbolico y verbalistico. Consiste en que la Unica forma de
comunicarse es el lenguaje oral o escrito. Es el mayor método usado por los

profesores.

Meétodo intuitivo. Consiste en tratar de acercarse a la realidad inmediata, sin tener

previo conocimiento y no rechazar ninguna forma o actividad en la que predomine.
3.6.2.4. EN CUANTO A LAS ACTIVIDADES EXTERNAS DEL ALUMNO

Método pasivo. Es cuando el profesor es el Unico facilitador de
conocimientos, los alumnos escuchan en forma pasiva. Exposiciones, preguntas y

dictados.

Método activo. Consiste mas en la participacion del alumno, en el cual el descubre
las motivaciones de las acciones que realiza, siendo el profesor un orientador del

aprendizaje.
3.6.2.5. EN CUANTO A SISTEMATIZACION DE CONOCIMIENTOS

Meétodo globalizado. Consiste en partir de un interés comdn o de una idea
comun, las clases se desarrollan en torno a esa necesidad, pueden abarcar un grupo
de areas, asignaturas o temas. Lo importante no son las asignaturas sino el contenido

gue se trata.

Método especializado. Consiste en tratar las éareas, temas o asignaturas

independientemente.

3.6.2.6. EN CUANTO A LA ACEPTACION DE LO ENSENADO
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Dogmatico. Consiste en imponer una Unica verdad al alumno sin discusion

de lo que el profesor exponga o ensefie. Es aprender antes que comprender.

Heuristico o método de descubrimiento. Consiste en que el alumno descubra antes
de que acepte como verdad, es todo lo contrario al dogmatico. EIl profesor presenta

los elementos del aprendizaje para que el alumno descubra.
3.6.3. DEFINICION DE APRENDIZAJE

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos,
habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la
experiencia. Este proceso puede ser analizado desde diversas perspectivas, por lo

que existen distintas teorias del aprendizaje®.

Una definicién de aprendizaje seria, todo encaminado y no encaminado a la
obtencion de valores, actitudes, mediante el estudio, ensefianza y la experiencia

cotidiana del dia a dia.

Como ejemplo se podria mencionar, el proceso que tienen los nifios al ver a los
padres como se desenvuelven en el hogar, ellos consideran como Unica verdad, hasta

no tener el experiencia de vivir en otro ambiente, ante otro grupo.

Hasta también se puede mencionar que los animales tienen procesos de aprendizaje,
como en el caso de los canes “perros” que se utilizan para detectar los contrabandos,
en el inicio son animales comunes, pero al momento de iniciarse en el proceso de

amaestramiento ciertamente aprenden a obedecer érdenes.
3.6.4. TEORIAS DE APRENDIZAJE

Es muy cierto que hoy en la actualidad y afios atrds se han venido
evolucionando lo que es el aprendizaje, asi como la aparicion de nuevas teorias de

aprendizaje o definiciones de la mismas.

** Referencia textual de la pagina. http://definicion.de/aprendizaje/

57



58

Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacidn Basica en Lengua Kichwa

Se sabe que aprendizaje, es un proceso donde se adquiere una nueva conducta y por

ende se modifica una antigua conducta, debido a las experiencias o practicas que se

tienen.

Es la adaptacion de los seres vivos, que se produce a la transformacion que

forzadamente tienen que producirse para poder sobrevivir.

Por estas razones agregamos algunas de las muchas teorias de aprendizaje que

muchos lo usamos sin darnos cuenta en el diario vivir.

Teorias asociativas, asociacionistas o del condicionamiento. Se basan en el

circulo del estimulo-respuesta y refuerzo-aledarios.

Teoria funcionalista. Se basan en el aprendizaje como el proceso adaptativo
del organismo al medio; mediante una serie de actividades y funciones

dindmicas.

Teorias estructuralistas. Se basan a la explicacion de que el aprendizaje es
como una cadena de procesos interrelacionados dirigidos a las formaciones

de estructuras mentales.

Teorias psicoanaliticas. Basadas en la psicologia freudiana, han influido en
las teorias del aprendizaje elaboradas por algunos conductistas como la

teoria de las presiones innatas™.

Teorias no directivas. Se basan al aprendizaje en el propio yo o individuo; y

en las experiencias que posee.

Teorias matematicas, estocasticas. Se basan fundamentalmente en la
utilizacion de la estadistica, para el andlisis de los diferentes estimulos que

intervienen en el aprendizaje.

Teorias centradas en los fendmenos o en areas y clases particulares de

comportamiento, tales como curiosidades, refuerzo, castigo, procesos

* Transcripcién textual de la pagina. http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADas_del_aprendizaje
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verbales, etc. Esta tendencia junto a las matematicas ha adquirido un gran
impulso en la actualidad.

e Teorias cognitivas. Se basan al estudio interno que encamina al aprendizaje.
Tienen interés por los fendmenos y procesos internos que ocurren en el
individuo como por ejemplo; cuando aprende, como entra la informacion a

aprender, como se transforma en el individuo y entre otros.

e Teoria conductista o behaviorista. Consiste en modificar la conducta
humana, estudia el comportamiento de la misma y no la mente, como ejemplo
comprensible seria que va desde la terapia a un paciente que por ejemplo,
padece de vértigo, pasando por la educacién a nifios en casas y escuelas, hasta
llegar a la sociedad en general a través de los medios de comunicacion de

masas, en especial la television.

3.6.5. PROCESOS DEL APRENDIZAJE

El aprendizaje como un proceso permanente, nos permite mejorar aspectos
concretos de nuestras conductas, habilidades y destrezas. Todo proceso de
aprendizaje supone una evolucion para mejorar las competencias de cada persona
en un area especifica, por medio de la adquisicion de nuevos conocimientos y
destrezas practicas, asi como el mejoramiento de actitudes que permiten el
despliegue de comportamientos para aplicar estas nuevas capacidades en nuestra

vida diaria®®.

En términos mas simples, el aprendizaje es un proceso permanente, que permite
mejorar aspectos muy puntuales; como conductas, habilidades y destrezas, todo esto
va creciendo o evolucionando, con la adquisicién de nuevos conocimientos que

enriguecen a las competencias ya obtenidas.

El proceso de aprendizaje demuestra 4 etapas, como se tiene en la figura 9; a las

cuales estan sujetas todos los humanos, dentro de la adquisicion del aprendizaje.

*® Referencia textual de la pagina. http://www.yturralde.com/metodologias.htm
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PROCESO DEL APRENDIZAJE

PRICAN
et \
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Figura 9. PROCESO DEL APRENDIZAJE.

1. Incompetencia Inconsciente. Es el punto desde que todas las personas parten,
donde no se tiene conciencia de lo que requerimos mejorar en nuestras
habilidades, destrezas que ya se tienen, a las cuales no somos conscientes de la

necesidad de saber mas de ellas o poseer de otras areas de desarrollo, son las

etapas de un nifio que no tiene definido lo que quiere y porque lo quiere.

2. Incompetencia Consciente. Es el punto en el que todo ser humano se topa con la
pregunta, quiero aprender algo; o de que le hace falta un algo en desarrollar
nuestras competencias, o simplemente se podria decir quiero ese algo por esta

razon. Esta fase del proceso es el paso critico, sin el cual seria imposible de

avanzar para adquirir nuevas competencias.

3. Competencia Consciente. En esta etapa se han desarrollado en los humanos las
competencias, es la brecha que incorpora nuevos conocimientos, habilidades para

convertirlos mas adelante en mejores destrezas, se asemejan en gran parte al

deportista que desea romper una marca.

4. Competencia Inconsciente. Es el proceso o el fin del camino, en donde las
nuevas competencias que adquirimos anteriormente; o sea en la etapa anterior,

las ponemos en préactica de manera repetitiva hasta que los nuevos conocimiento

y competencias surjan automaticamente en las aplicaciones.

En esta etapa ya somos competentes sin darnos cuenta, competentes

inconscientemente.
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3.7. ANALISIS DE LAS TECNICAS DE ESTUDIO
3.7.1. DEFINICION

Técnica es un procedimiento cuyo objetivo es la obtencion de un cierto
resultado. Supone un conjunto de normas y reglas que se utilizan como medio para

alcanzar un fin.

Por lo tanto, una técnica de estudio es una herramienta para facilitar el estudio y
mejorar sus logros. Los especialistas afirman que la técnica de estudio requiere de
una actitud activa, donde quien estudia asuma su protagonismo y supere la

pasividad.

Considerando el texto anterior podemos referirnos; a todas las actividades que
encaminamos para poder tener un mejor grado de comprension, y una rapida
captacion de las cosas que necesitamos aprender, claramente esto aplicando el interés
correspondiente, y la actitud paulatina para que surja de manera aceptable lo que se
desea.

Para lograr esto, muchos profesionales realizan o desarrollan distintas técnicas como
son las notas de pie de paginas o marginales, realizan una sintesis de lo leido, hacen
subrayados de las ideas principales y demas actividades que encaminen a economizar

el tiempo y esfuerzo.

Para poder lograr con éxito, hay autores que también consideran el espacio fisico,
donde se encuentra el estudiante, la luminosidad, ventilacion, los materiales, como
los libros o textos, papeles, marcadores, etc., que ciertamente si tienen gran

influencia al momento de estudiar.
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Los mejores hombres no son aquellos que han esperado las oportunidades, sino los
que las han buscado y aprovechado a tiempo, los que las han asediado, los que las
han conquistado.

Autor desconocido.
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4.1. ELECCION DEL TIPO DE SOFTWARE A DESARROLLAR
4.1.1. DEFINICION

El software es un conjunto de programas elaborados por el hombre, que
controlan la actuacion del computador, haciendo que éste siga en sus acciones una

serie de esquemas logicos predeterminados.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede sacar la definicion siguiente; software es un
conjunto de procedimientos que han sido realizados por el hombre, logica y
matematicamente, con la finalidad de acelerar los procesos, sea de procesamiento de
informacidn, control de informacion y manejo de recursos, al cual se lo puede

asemejar como el control que tiene el cerebro humano a sus distintas extremidades.

Un software estd elaborado para funcionalidades especificas; como un auto esta
disefiado para andar sobre el suelo, y no esta construido para flotar sobre el agua y
viceversa, a diferencia de estos, si hay software que estan disefiados para controlar un

conjunto de programas que realizan diferentes funciones unas de otras.

También hay software que se les pueden agregar nuevas funcionalidades o quitar
funcionalidades, todo depende de que sea necesario que realice o no realice, el

software informatico.
4.1.2. TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVOS

Existen muchas clases de software, que estan disefiados y destinadas a
diferentes usos y campos de aplicacidn, teniendo en cuenta esto, solo nos referiremos
a los que estan orientados de alguna manera a la educacion, en las cuales tenemos los

siguientes.

4.1.2.1. TIPO ALGORITMICO

Predomina el aprendizaje via transmision de conocimiento, desde quien sabe
hacia quien lo desea aprender, en donde el disefiador se encarga de encapsular
secuencias bien disefiadas de actividades de aprendizaje, que conducen al interesado,
desde donde estd hasta donde se desea llegar; el papel del usuario es asimilar al

méaximo de lo que se le transmite. Dentro de este tipo se encuentran:
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Sistemas tutoriales. Este tipo de sistemas estan constituida por cuatro fases,
que debe formar todo un proceso de ensefianza-aprendizaje de la siguiente
manera, fase de introductoria, donde se genera la motivacion, se centra la
atencion y ayuda la percepcion selectiva de lo que desea aprender el usuario;
fase de orientacion inicial, en la que se produce la codificacion, almacenaje y
retencion de lo aprendido; fase de aplicacién, es la parte de recordar y
transferir de lo aprendido; fase retroalimentacion, es donde se demuestra lo

aprendido.

Sistemas de ejercitacion y préactica. Son refuerzos de las dos fases finales
del proceso de instruccion: aplicacién y retroalimentacion, parte del concepto
de que el usuario ya tiene conocimiento previo del tema relacionado con el
software final, donde estos tipos de software sirve para probar las destrezas y

conocimientos adquiridos previamente.

Material de referencia multimedial. Enciclopedias interactivas, tiene

estructura hipermedia con clip de videos, sonidos, imagenes, etc.

Eduentretencion. Son aquellos sistemas que integran elementos de educacion
y entretenimiento, son considerados interactivos por excelencia ya que
utilizan, colores brillantes, musica y efectos de sonido para mantener a los

aprendices interesados mientras trabajan con algin concepto o idea.

Historias y cuentos. Como su nombre lo indica son aplicaciones que
representan una historia multimedial, que es enriquecido con un valor

educativo, con personajes y objetos de las escenas que generan interactividad.

Editores. Da un marco donde el aprendiz pueda crear y experimentar en un

dominio gréfico o similar.

4.1.2.2. TIPO HEURISTICO

Predomina el aprendizaje experimental y por descubrimiento, donde el

disefiador crea ambientes ricos en situaciones que el usuario debe explorar y

predecir.
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El usuario debe llegar al conocimiento a partir de experiencias, creando sus propios
modelos de pensamiento, sus propias interpretaciones del mundo. Pertenece a este

grupo.

+« Simuladores y juegos educativos. Estos tipos de software poseen la cualidad
de apoyar el aprendizaje de manera experimental, con bases para lograr el
aprendizaje por descubrimiento, como la presentacion de una situacion real
de un problema, que es la base del conocimiento, resolviendo problemas,
aprendiendo procedimientos, llegando a entender las caracteristicas de los

fendmenos y cémo controlarlos.

% Micro mundos exploratorios y lenguaje sinténico. Una forma particular de
interactuar con micromundos, es haciéndolos con la ayuda de un lenguaje de
computacion, en particular si es de tipo sinféonico “instrumental o musical”
con sus instrucciones y que se puede usar naturalmente para interactuar con

un micromundo en el que los comandos sean aplicables.

« Sistemas expertos. Son aquellos capaces de representar y razonar hacer de
algin dominio rico en conocimientos, con la caracteristica de resolver
problemas e incluso dar consejos a quienes no son expertos en la materia,

demostrando gran capacidad de desempefio, velocidad, precision y exactitud.
4.1.3. ADOPCION DEL MODELO DE SOFTWARE EDUCATIVO.

Para el presente proyecto se escogié uno de los modelos algoritmicos,
sabiendo que el objetivo de este proyecto es reforzar los conocimientos que el
usuario tiene de una materia y siendo también que se pretende asemejar a los juegos
que a los nifios/as en edades tempranas les llama mucha la atencion por sus efectos,
colores y sonidos, se escoge el modelo EDUENTRETENCION.

4.2. DISENO DE INTERFACES DE USUARIO
4.2.1. DEFINICION

La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con

una maquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de
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contacto entre el usuario y el equipo, normalmente suelen ser faciles de entender y

faciles de accionar.

También son aquellas que incluyen cosas como ments®, ventanas®, teclado, rat6n®®
y algunos otros sonidos que la computadora hace, en general, todos aquellos
canales por los cuales se permite la comunicacion entre el ser humano y la
computadora. La mejor interaccion humano-maquina a través de una adecuada

interfaz (Interfaz de Usuario), que le brinde tanto comodidad, como eficiencia®.

Teniendo en consideracion lo anterior podemos destacar, que las interfaces gréaficas
de usuario o llamadas también GUI* por sus siglas en inglés (graphical user
interface), son un conjunto de componentes que se disefian exclusivamente para la
comunicacion del usuario al computador de una forma rapida y sencilla evitando las

tediosas lineas de comandos que existian en épocas pasadas.

Un concepto que se puede elaborar de acuerdo a la informatica puede ser que las
interfaces gréficas de usuario son visualizaciones gréficas de las diferentes acciones
que estan encaminadas al facil uso del software para el usuario, sin tener mucha

experiencia en el software en ejecucion.

Las interfaces graficas de usuario mejorar la interaccion del hombre con la
computadora, ya que estas presentan caracteristicas estandares como ventanas,
menus, cuadros de dialogos, etc., hace que el uso de diversas interfaces sea mas
similar de tal forma que al usar otras interfaces de usuario ya se sabe qué respuesta

tiene que dar ante la peticion del usuario.

Considerando también que las principales funciones de las Interfaces Graficas de

Usuario son:

e Puesta en marcha y apagado.

37 . . .2
Coleccidén de informacidn que aparece en la pantalla de un computador.
38 .
Una parte del computador donde puede contener su propio documento.
3 Pequefio aparato conectado al computador, cuya funcién es mover el cursor dentro del
computador.
0 Referencia textual de la pagina. http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
o Graphical user interface o interfaces graficas de usuario.
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e Control de las funciones manipulables del equipo.
e Manipulacion de archivos y directorios.

e Herramientas de desarrollo de aplicaciones.

e Comunicacion con otros sistemas.

e Informacion de estado.

e Configuracion de la propia interfaz y entorno.

e Intercambio de datos entre aplicaciones.

e Control de acceso.

Sistema de ayuda interactivo.
Que nos permiten el rapido desenvolvimiento del humano frente al computador.
4.2.2. REGLASPARA EL DISENO DE LAS GUI

Para la elaboracion de una GUI es necesario considerar un aspecto muy

importante, como es, a que usuario va a estar destinado.

Sabiendo que los usuarios finales son los nifios/as, ya que a esta edad todavia no
saben leer, se debe considerar tratar de eliminar en gran mayoria toda representacion
textual en la cual esté relacionada a la navegacion, explicacion y otros procesos en

los cuales necesiten una explicacion del uso de la accion con el GUI.

Teniendo en cuenta el punto anterior se debe considerar elaborar un interfaz de
usuario en la cual se tenga un estandar para el posicionamiento de los componentes
que van a integrar a la interfaz de usuario, ya que si usamos diferentes enfoques
dentro de una aplicacion, el usuario puede llegar a perder los animos de usar el

software.

En cuanto a las acciones de navegacion se debe considerar el uso de dos niveles de

navegacion como maximo, existen paginas de internet en la cual se presentan mas de
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tres niveles de navegacion, el cual hace perder el sentido de ubicacion del contenido
y en si provoca la pérdida del interés del uso de la misma.

Para solucionar los puntos anteriores se debe apoyar en técnicas y modelos como son

los siguientes.

4.2.2.1. CONSIDERACION DE USO DE ESTANDARES PARA LAS GUI

Se debe considerar hacer un analisis de un estandar de toda la interfaz de
usuario que se manejara, en la cual se debe estudiar claramente donde van estar
ubicados los botones de navegacion de paginas, donde van estar la presentacion de la
informacidn que se pretende ensefiar al usuario, los botones con el que el usuario

interactuara con la informacién, botones de apoyo, texto, etc.

Para lo cual se debe elaborar esquemas que nos sirvan como estandares para las

diferentes ventanas que se visualizaran para el sistema en desarrollo.

4.2.2.2. CONSIDERACIONES DE LA SICOLOGIA DE COLORES PARA
LAS GUI

Si un nifio esta pasando por una etapa de cierta tristeza, que juegue con
juguetes de color naranja. Si el nifio tiene una notable falta de concentracion, que lo
haga con juguetes de color amarillo. Y si el pequefio es demasiado activo, irritable y
le cuesta dormirse, pues que juegue con juguetes de color azul. La psicologia del
color tiene una gran importancia en las personas, también en los nifios. Asi lo
concluyen diversos estudios que quieren saber cuales son los juguetes mas

adecuados para cada nifio, en cada momento®,

Teniendo en cuenta el enunciado anterior es necesario considerar el uso de los
colores, para crear una perfecta armonia y a la vez tener toda la atencion del usuario,

por esta circunstancia anexamos la siguiente tabla de propiedad de colores que nos

* Jordi Mateu, coordinador del Comité de Seguridad y Prevenciéon de Accidentes de la Asociacidn
Espafiola de Pediatria. http://www.quecursar.com/la-psicologia-del-color-los-ninos-y-sus-juguetes-
838.html

69



70

Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacidn Basica en Lengua Kichwa

guiara a que colores usar, en los escenarios, barras de tareas y demas cosas que se

necesiten incorporar.

Tabla de propiedades de los colores:

En la siguiente tabla vamos a resumir, para los principales colores, qué simbolizan,

asi como su efecto psicologico o accion terapéutica, tanto en positivo, como en

negativo®.
Color Significado Su uso aporta = EXCES0
produce
BLANCO Pur_ezg, inocencia, Pu,rlflca Ia_mente alos|
optimismo. mas altos niveles
LAVANDA | Equilibrio. Ayuda a la curacion | Cansado y
espiritual. desorientado.
PLATA Paz, tenacidad. Quita  dolencias y |
enfermedades.
Estabilidad. Insplra _Ia crea}tl\_/ldad. B
Simboliza el éxito.
. . Produce
Inteligencia, . ., :
alentador. tibieza Ayuda a la estimulacion | agotamiento
AMARILLO "| mental. Aclara una | Genera
precaucion, .
) . mente confusa demasiada
innovacion L
actividad menta
Fortalece el cuerpo y el Demasiado fuerte
ORO Fortaleza iy oy para muchas
espiritu
personas
Tiene un  agradable
Eneraia efecto de  tibieza. | Aumenta la
g Aumenta la inmunidad y | ansiedad
la potencia

Usado para intensificar

PURPURA

AZUL

Energia, vitalidad, | el  metabolismo  del
poder, fuerza, | cuerpo con | Ansiedad de
apasionamiento, efervescencia y | aumentos,
valor, agresividad, | apasionamiento agitacion, tension
impulsivo Ayuda a superar la
depresion
Serenidad Util  para p(oblemas Pensa_mientos
mentales y nerviosos negativos
Verdad, Tranquiliza la mente. | Depresion,
serenidad, Disipa temores afliccion,

* Referencia textual de la pagina. http://www.camus.edu.mx/WEB/colores.htm
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armonia, pesadumbre

fidelidad,

sinceridad,
responsabilidad

Ayuda a despejar el

Verdad camino a la conciencia | Dolor de cabeza
del yo espiritual

Ecuanimidad Util para el agotamiento
inexperta, nervioso
acaudalado, celos, | Equilibra ~ emociones. | Crea energia
moderado, Revitaliza el espiritu. | negativa
equilibrado, Estimula ~a  sentir
tradicional compasion
Silencio, S Distante,

. Paz. Silencio s .
elegancia, poder intimidatorio

Tabla 23. Propiedades de los colores.

4.2.2.3. CONSIDERACION DEL USO DE METAFORAS EN LAS GUI

Se debe tener muy en claro el uso de metaforas que nos ayudara a mejor el
desempefio de los usuarios frente al sistema, ya que estos usuarios son actores que se
estan recién iniciandose en el proceso de lectura y escritura, el cual no es aconsejable
tener un mend de actividades, ayudas y demas cosas en representacion textual, es
necesario optar por una estrategia diferente como es el uso de metéforas gréficas que

facilitan el manejo del software educativo.

4.3. ESTRUCTURACION DE CONTENIDOS TEMATICOS
43.1. ELABORACION DE MODELOS DE APRENDIZAJE

El término 'modelo de aprendizaje’ se refiere al hecho de que cuando
queremos aprender algo cada uno de nosotros utilizamos nuestro propio método o
conjunto de estrategias. Aunque las estrategias concretas que utilizamos varian
segun lo que queramos aprender, cada uno de nosotros tiende a desarrollar unas

preferencias globales. Esas preferencias o tendencias a utilizar mas unas
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determinadas maneras de aprender que otras constituyen nuestro estilo de

aprendizaje*.

Teniendo en consideracion lo anterior, se define que los modelos de aprendizajes
dentro del ambito de la vida diaria, experimentada por cada individuo, en su afan de
conseguir y aprender algo mediante las actividades, experiencias que se presentan en
distintas formas, desde como tomar el auto bus a casa, abrir la puerta; son estrategias
que se adquirieron por necesidad de llegar a cumplir el aprendizaje.

Un concepto que se puede tomar de acuerdo o acorde a la educacion escolar puede
ser, que los modelos de aprendizaje, son estructuras de informacion bien elaboradas
y realizadas por el docente de una materia, con la finalidad de preparar una clase,
mejorar el estilo de aprendizaje, mejorar la comprension del contenido informativo,
mejorar el rendimiento del alumno, que al final servirda como una nueva estrategia

educativa.

Los modelos de aprendizaje mejoran la velocidad de enviar la informacion requerida
hacia el que lo necesita, ya que estan elaborados teniendo en cuenta la complejidad y

la edad del individuo a la que esta dirigida la informacion.

La principal funcion de los modelos de aprendizajes son las de agilitar el proceso de

aprendizaje, con un minimo de tiempo y esfuerzo.

En esta seccidn se presentan modelos de aprendizajes que estan elaborados a base
caricaturas que a la vez tienen distintas escenas dependiendo de la largura del tema,
que estan orientados a fortalecer las destrezas que los usuarios ya tienen

conocimiento, a base repeticiones, seleccion de objetos y escritura.

* Referencia textual de la pagina. http://www.galeon.com/aprenderaaprender/vak/queson.htm
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43.1.1.

AREA DE LENGUAJE

» MODELO PARA LAS VOCALES A, I, U.

Para el siguiente modelo de aprendizaje, se tienen dos niveles de juegos o escenas, se utilizaran dos ventanas diferentes.

Escena 1.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las vocales.
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Figura 10. Modelo de ap?éhdizaje 1- esééna 1

!
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GUION DEL JUEGO.

e Se presentardn 20 huevos con las vocales “a, i, u” y la
consonante “m”.

e La gallina entrara a escena caminando desde la esquina
derecha.

e El software dara la orden de, arrastra todo los huevos que
tenga “a, 1, u”.

e Ante una respuesta correcta la gallina volvera al lugar de
donde salio.

e Ante una respuesta incorrecta la gallina saltara hacia
abajo y los huevos faltantes quedaran y cambiaran de
color la parte de texto.

e Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta.

METODO DE ACCION. El usuario interactuara arrastrando todos los huevos correspondientes hacia la gallina “una vez que el
huevo este sobre la gallina tiene que soltarse”; al finalizar presionara un botén de terminado, con el cual se comprobara si todos los
huevos en juego fueron escogidos.

Tabla 24. MODELO PARA LAS VOCALES A, I, U - escena 1.
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Escena 2.

OBJETIVO.

€699 €619 [

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las vocales “a”, “i” y “u”.
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Figura 11. Modelo de aprendizaje 1 - escena{mz.

GUION DEL JUEGO.

Se presentara tres huevos, dos de ellos estaran escritos
con las vocales “a, i, u”, los cuales simularan una caida de
arriba abajo.

El software realizara una pregunta, ;Qué vocal es la que
hace falta?.

Ante una respuesta correcta, la gallina empezara a
caminar hacia los huevos y simulara recogerlos.

Ante una respuesta incorrecta la gallina simulara irse del
lugar.

Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta.

METODO DE ACCION.

una esquina del escenario.

El usuario interactuara presionando en uno de los tres botones que apareceran con las vocales escritas, que se encontraran en

Tabla 25. MODELO PARA LAS

VOCALES A, I, U - escena 2.




CAPITULO IV. DISENO

» MODELO PARA LAS CONSONANTES “M, P, S”.

Para el siguiente modelo de aprendizaje tienes dos niveles de juego o “escenas”, se utiliza solo una ventana.

Escena 1.

OBJETIVO.

9% Ce_ Y ¢ 9

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “m”, “p” y “s”, aplicando la combinacion con

las vocales, para adaptarse a la pronunciacion.
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Figura 12. Modelo de aprendizaje 2 - escena 1.
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GUION DEL JUEGO.
e  Se presentaran piedras, en las cuales estaran escritas las

2% ¢ 199 ¢ 29 <¢ 99 € 19 ¢

frases siguientes “ma”, “mi”, “mu”, “pa”, “pi”, “pu”,
“sa”, “si”y “su”.

e El software reproducird una de las frases.

e Ante una respuesta correcta del huevo saldras pies y
recorrera un espacio.

e Ante una respuesta incorrecta el huevo no hara ninguna
accion.

e Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta.

e Al completar el recorrido el huevo saltara hacia el pato.

METODO DE ACCION.

usuario, sea valida o invalida.

El usuario interactuara presionando en las piedras que estan escritas con las frases, el cual dara una accion a la respuesta del

Tabla 26. MODELO PARA LAS CONSONANTES “M, P, S” - escena 1.
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ESCENA 2.

OBJETIVO.

vocales, para completar frases.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “m

bR IS (P4

,“p”y “s”, aplicando la combinacion con las
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Flz;ura 13. Modelo dg aprendlzaje2e§cena2 S

GUION DEL JUEGO.

e  Se presentaran piedras en las cuales estaran escritas las
frases siguientes “ma”, “mi”, “ pu”,
“sa”, “s1”y “su”.

e Saldréan dos piedras de la esquina izquierda, una de ellas
estara escrito con una frases y el otro vacio.

e El software reproducira la frase completa.

e Ante una respuesta correcta las piedras simularan salirse
en linea recta hacia la derecha.

e Ante una respuesta incorrecta la piedras simularan saltar
hacia abajo.

e Al cumplir con una de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta

mu?’, 66pa’7’ 13

199 <

pr,

METODO DE ACCION.

usuario, sea valida o invalida.

El usuario interactuara presionando en las piedras que estan escritas con las frases, el cual dara una accion a la respuesta del

Tabla 27. MODELO PARA LAS CONSONANTES “M, P, S” - escena 2.




CAPITULO IV. DISENO

» MODELO PARA LAS CONSONANTES “L, K, CH”.

Para el siguiente modelo de aprendizaje tienen tres niveles de juego o “escenas”, se utiliza solo una ventana.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “k”, “1” y “ch”, aplicando la combinacion con
las vocales para completar frases.

GUION DEL JUEGO.

LA e  Se presentaran nueve letreros en los que estaran escritos
las siguientes frases “ka”, “ki”, “ku”, “la”, “li”, “lu”,

“cha”, “chi” y “chu”.

Aparecera una frase por completar.

e El software reproducira toda la frase completa.

e Ante un respuesta correcta e incorrecta se realizara una
nueva pregunta.
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Figura 14. Modelo de aﬁﬂendizaje 3-escenal.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en los letreros escritos con las frases para completar la frase, sea valida o invalida.
Tabla 28. MODELO PARA LAS CONSONANTES “L, K, CH” — escena 1.
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ESCENA 2.

OBJETIVO.

las vocales, para formar frases.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “k”, “1” y “ch”, aplicando la combinacion con

e T T e

t f .
Pl

[
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000040 do oonk ot
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Wi e TS T e iv AP
v ] e kLG ey vhil jebug

GUION DEL JUEGO.

e Se presentaran nueve letreros en los que estaran escritos
las siguientes frases “ka”, “ki”, “ku”, “la”, “li”, “lu”,
“cha”, “chi” y “chu”.

e  Apareceran dos lineas, en las cuales entrara una frase.

e El software reproducira una frase completa.

e Ante un respuesta correcta e incorrecta se realizara una
nueva pregunta.

Figura 15. Modelo de aprendizaje 3 - escena 2.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara presionando en los letreros escritos con las frase para formar frases, sea valida o invalida.

Tabla 29. MODELO PARA LAS CONSONANTES “L, K, CH” — escena 2.




CAPITULO IV. DISENO

ESCENA 3.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “k”, “I”’ y
las vocales, para armar frases, haciendo uso también de consonantes antes vistas “m”,

“ch”, aplicando la combinacion con
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Figura 16. Modelo de aprendlzaje 3 - escena 3.
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GUION DEL JUEGO.

Se presentaran nueve letreros en los que estaran escritos
las siguientes frases “ka”, “ki”, “ku”, “la”, “li”, “lu”,
“cha”, “chi” y “chu”.

Aparecera una caja de texto vacia.

El software reproducira una frase completa.

Ante un respuesta correcta e incorrecta se realizara una
nueva pregunta.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara presionando en los letreros escritos con las letras para armar toda la frase, sea valida o invalida.

Tabla 30. MODELO PARA LAS CONSONANTES “L, K, CH” — escena 3.
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> MODELO PARA LAS CONSONANTES “N, N, R”.

Para el siguiente modelo de aprendizaje tienen dos niveles de juego o “escenas”, se utilizaran dos ventanas diferentes.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “n”, “fi” y “r”, aplicando la combinacion con las
vocales, para armar frases.

shy D
LA S PO e %
) S ’ GUION DEL JUEGO.
( e’ _‘ *‘{T e Aparecera una caja dfa texto vacia.
o T i‘ e El software reproducira una frase completa.
e e Ante una respuesta correcta el personaje avanzara en el
53 (, s 7 {?3 camino.
\ N e Ante una respuesta incorrecta el personaje no avanzara en
T i el camino.
§:3 ;;‘“} ’ e Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
NN T realizara una nueva pregunta.

Figura 17. Modelo de aprendizaje 4 - escena 1

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara escribiendo desde teclado para formar la frase, sea véalida o invalida.

Tabla 31. MODELO PARA LAS CONSONANTES “N, N, R” — escena 1.



CAPITULO IV. DISENO

ESCENA 2.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “n”, “i” y “r”, aplicando la combinacién con las
vocales, para armar frases, haciendo uso también consonantes antes vistas “m”, “p”, “s”, “k”, “1” y “ch”.
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Figura 18. Modelo de aprendizaje 4 - escena 2.

@ /\? GUION DEL JUEGO.

Aparecera una caja de texto vacia.

El software reproducira una frase completa.

Ante una respuesta correcta el personaje avanzara en el
camino.

Ante una respuesta incorrecta el personaje no avanzara en
el camino.

Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara escribiendo desde teclado para formar la frase, sea véalida o invalida.

Tabla 32. MODELO PARA LAS CONSONANTES “N, N, R” — escena 2.
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» MODELO PARA LAS CONSONANTES “SH, T, TS”.

Para el siguiente modelo de aprendizaje tienen dos niveles de juego o “escenas”, se utilizaran dos ventanas diferentes.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “sh”, “t” y “ts”, aplicando la combinacion con
las vocales y reconociendo frases.

TGl T o
,,mrh‘“ m WW:'\
7 . GUION DEL JUEGO.

e Aparecera una caja de texto vacia.
e El software reproducird una frase completa.

# e Ante una respuesta correcta se posicionaran las piezas
! para formar una casa.
; e Ante una respuesta incorrecta no sé armara la casa.
/ e Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
i realizara una nueva pregunta.
o s 3 08 preg

. SN
. Figura 19. Modelo de aprendizaje 5 - escena 1.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara escribiendo desde teclado para formar la frase, sea valida o invalida.

Tabla 33. MODELO PARA LAS CONSONANTES “SH, T, TS” — escena 1.



CAPITULO IV. DISENO

ESCENA 2.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “sh”, “t” y “ts”, aplicando palabras que ya tienen
significado en Kichwa, a la vez aplicando consonantes antes vistas “m”, “p”, “s”, “k”, “1”, “ch”, “n”, “4” y “r”.
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e

Figura 20. Modelo de aprendiza'jeVS - escena 2.

GUION DEL JUEGO.

Estaran nueve patos en constante movimiento.

Al presionar en un pato aparecera una caja de texto bacia.
El software reproducira una palabra completa.

Ante una respuesta correcta se quitara del escenario €l
pato.

Ante una respuesta incorrecta no ocurrird nada.

Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara seleccionando la palabra, sea valida o invalida.

Tabla 34. MODELO PARA LAS CONSONANTES “SH, T, TS” — escena 2.
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» MODELO PARA LAS CONSONANTES “Y, Z, ZH”.

Para el siguiente modelo de aprendizaje tienen un nivel de juego o “escena”, se utilizardn una ventana.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “y”, “z” y “zh”, aplicando palabras que ya tienen
significado en Kichwa, a la vez aplicando consonantes antes vistas “m”, “p”, “s”, “k”, “1”, “ch”, “n”, “@i”, “r”, “sh”, “t” y “ts”.

GUION DEL JUEGO.
e Estaran diez grupos de frutas.
e Al presionar en un grupo de fruta aparecera una caja de
texto vacio.
e El software reproducira una palabra completa.
e Ante una respuesta correcta se quitara del escenario él
grupo de fruta.

ol @’ 88 . e Ante una respuesta incorrecta no ocurrira nada.
AR A e Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
J S Ji realizara una nueva pregunta.

Figura 21. Modelo de aprgndizaje 6 - escena 1.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara escribiendo desde teclado y seleccionando palabras que apareceran, sea valida o invalida.

Tabla 35. MODELO PARA LAS CONSONANTES “Y, Z, ZH” — escena 1.



CAPITULO IV. DISENO

» MODELO PARA LAS CONSONANTES “W, LL”.

Para el siguiente modelo de aprendizaje tienen un nivel de juego o “escena”, se utilizardn una ventana.

ESCENA 1.
OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las consonantes “y”, “z” y “zh”, formando pequefas oraciones en
Kichwa, a la vez aplicando consonantes antes vistas “m”, “p”, “s”, “k”, “1”, “ch”, “n”, “d”, “r”, “sh”, “t”, “ts”, “w” y “I".

b e BBt 7 AL

GUION DEL JUEGO.
e Estaran ocho peces encerrados en una burbuja.

T T e e e e Al presionar en un pez aparecera una caja de texto bacia.
’ ) w_“\ L ? e El software dira, “arma o escribe” la oracion.
ey LO“/ ey ‘ e Ante una respuesta correcta se quitara la burbuja y el pez
s : R empezara a nadar.
! ” = e Ante una respuesta incorrecta no ocurrira nada.
T e \‘f’) <Py e Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se

realizara una nueva pregunta.

Figura 22. Moaelo de aprendiéaje 7 - escena L.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara escribiendo desde teclado y seleccionando palabras que apareceran, para formar una oracion que
siempre terminara con punto, sea valida o invalida.

Tabla 36. MODELO PARA LAS CONSONANTES “W, LL” — escena 1.
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4.3.1.2. AREA DE MATEMATICA

» MODELO PARA LAS NOCIONES ESPACIALES ARRIBA-ABAJO.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen un nivel de juego o “escena”, se utilizaran una ventana.

Escena 1.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las nociones espaciales, 1o que esta arriba y abajo.

v s TS SRANE e Yo
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GUION DEL JUEGO.

Entraran las figuras geométricas grandes.

Apareceran las figuras geométricas pequefas.

El software reproducira la siguiente pregunta, “cuales son
las figuras que se encuentran sobre la linea o debajo de la
linea .

Al encontrar una respuesta correcta se seguira con las
figuras restantes.

Ante una respuesta incorrecta iniciara una nueva juega.

Al cumplir con uno de los dos pasos anteriores se
realizara una nueva pregunta.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara presionando en las figuras pequefias que se encuentran en la parte derecha, sea valida o invalida.

Tabla 37. MODELO PARA LAS NOCIONES ESPACIALES ARRIBA-ABAJO —escena 1.




CAPITULO IV. DISENO

> MODELO PARA LAS FIGURAS GEOMETRICAS.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen un nivel de juego o “escena”, se utilizaran una ventana.

Escena 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las figuras.

O GUION DEL JUEGO.
/ \\{:z A A e Setendran las figuras geométricas formando una
P i i Z_& determinada forma.
P 0 nn i e Se tendrén tarros de pinturas.
} - U } ‘ T (Rt e——— e El software reproducird las siguientes preguntas, “pinta
g 7 i . - todos los cuadrados, recténgulos., circulos y tr.ié}ngulos ”,
'5 ‘&” ; | 2 DDI: Ty O *  Ante una respuesta correcta se pintara y seguira con las
B @ C figuras restantes.
"j‘" e Ante una respuesta incorrecta no se podra pintar la figura.
v ,;\ . e Al completar con todas las figuras de la orden se realizara

v
=@
1
N

una nueva pregunta.

D T i st b i e i

Figura 24. Mode|0 de a/prendizaje 2 ~escena 1.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en las figuras con la brocha, si le gusta puede cambiar el color posicionando la brocha
sobre el tarro de pintura pequefias ante una respuesta valida o invalida.
Tabla 38. MODELO PARA LAS FIGURAS GEOMETRICAS — escena 1.
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» MODELO PARA CONJUNTOS.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen un nivel de juego o “escena”, se utilizaran una ventana.

Escena 1.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre los conjuntos.

”~

S
RN
. %

Figura 25. Modelo de aprendizaje 3 - escena 1.

GUION DEL JUEGO.

Se tendréan dos grupos de animales dispersos.

Apareceré dos corrales de animales.

El software reproducira la siguiente pregunta, “has
conjuntos con estos animales .

Ante una respuesta correcta se seguird con otro grupo de
animales.

Ante una respuesta incorrecta los animales tomaran los
lugares de origen.

METODO DE ACCION.

invalida.

El usuario interactuara presionando en las figuras de animales, arrastrandolos hacia los respectivos corales, una vez terminado
de colocar los animales en los respectivos lugares se presionara el boton de listo para verificar la respuesta sea valida o

Tabla 39. MODELO PARA CONJUNTOS —escena 1.




CAPITULO IV. DISENO

> MODELO PARA NUMEROS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen tres nivel de juego o “escena”, se utilizaran una ventana.

ESCENA 1.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre los nimeros del 1 al 9.

B
s B
TS

(e () [ & G0 [ B E

Figura 26. Modelo de aprendizaje 4 - escena 1.

GUION DEL JUEGO.

Entraran un nimero determinado de animales al corral.
Se tendran arboles pintados con los numeros del 1 al 9.
El software reproducira la siguiente pregunta, “cuantos
animales estan dentro del corral .

Ante una respuesta correcta, el nimero aparecera en el
lugar de la incOgnita y se realizara una nueva jugada.
Ante una respuesta incorrecta, el nimero tachado
aparecera en el lugar de la incognita por unos segundos.
namero tachado.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara presionando en los arboles con los nimeros escritos sea valida o invalida la respuesta.

Tabla 40. MODELO PARA NUMEROS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 1.
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ESCENA 2.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre los niumeros del 1 al 9.

s i
fwh@
-

@@ qQ
% Q%

W

Figura 27. Modelo de apvrendvii“é{je 4 - escena 2.

GUION DEL JUEGO.

e  Aparecerd un namero sobre el corral de animales.

e Se tendrén nueve animales fuera del corral.

e El software reproduciré la siguiente orden, “ingresa el
numero correcto de animales dentro del corral ™.

e Ante una respuesta correcta, se procedera a realizar una
nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta los animales volveran al
lugar de donde fueron arrastrados.

METODO DE ACCION.

la respuesta sea valida o invalida.

El usuario interactuara arrastrando los animales dentro del corral, al terminar de ingresar presionara en el boton para verificar

Tabla 41. MODELO PARA NUMEROS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 2.




CAPITULO IV. DISENO

ESCENA 3.
OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las equivalencias y no equivalencias de nimeros en el circulo del
lalo.

GUION DEL JUEGO.
e  Aparecera dos namero en el centro de los dos corrales de

animales.
. 1 P 2 e Se tendran tres botones con los signos “<”, “="y “>”
gﬁ} . e El software reproducird la siguiente pregunta, “cual es el
ﬁ A I S ;; %j signo correcto para esta desigualdad”.
e Ante una respuesta correcta, el simbolo de incognita
/ﬁ “«% cambiara al simbolo escogido y entraran los animales al
e ddedd N S corral, después se realizara una nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta, el simbolo de incdgnita
j s \ J cambiara al simbolo escogido marcado con una “X”.

mn-

UV O S SO N A

Figura 28. Modelo de aprendlzaje 4 -escena 3.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en uno de los tres botones para verificar la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 42. MODELO PARA NUMEROS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 3.
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» MODELO PARA SUMAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen tres nivel de juego o “escena”, se utilizaran una ventana.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las sumas en el circulo del 1 al 9.

GUION DEL JUEGO.

v
R ' B e Aparecera dos conjuntos de frutas con sus respectivas
st i A e e i : f h Ly
e % § e 4 | representaciones S|mpqllcas_. _ ,
. ! ; d A F,; e El software reproducird la siguiente pregunta, ¢cuanto es
; L ) j i : e “X + Y”?.
i e T e Ante una respuesta correcta, se presentara el nimero
H

H
;
i
S

correcto y se realizara una nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta, se presentara el nimero
escogido marcado con una “X” y no se realizara una
nueva jugada hasta acertar.

Figura 29. Modelo de aprendiza]e 5-escena 1.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en el teclado numérico del computador el cual verificara la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 43. MODELO PARA SUMAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 1.




CAPITULO IV. DISENO

ESCENA 2.
OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las sumas en el circulo del 1 al 9.
v et S GUION DEL JUEGO.
A 6 1 f; e  Aparecera tres conjuntos de frutas con sus respectivas

| ‘rmmi e 'E\WCME Ly representaciones simbolicas.
o f < R i § -+ 0 f: i ? E e El software reproducira la siguiente pregunta, ¢cuanto es
] S | | lC“ poL “X+Y + 27277,
e e WWW{«“*" ) i e Ante una respuesta correcta, se presentara el niUmero
S DLJ i e B:.: L:?’:jq,w . correcto y se realizara una nueva jugada.
e Ante una respuesta incorrecta, se presentara el nimero
¢ escogido marcado con una “X” y no se realizara una
) nueva jugada hasta acertar.
fE

5 e it N | NSNS A U N = 4 e Stee oD

Flgura30Modelodeaprendlzaje 5 - escena 2

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en el teclado numérico del computador el cual verificara la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 44. MODELO PARA SUMAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 2.
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ESCENA 3.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las sumas en el circulo del 1 al 9.

+ + | o

o
(]

= |

N nntarrn A o Sese b carp s A

Figura 31. Modelo de aprendizaje 5 - escena 3.

GUION DEL JUEGO.

Aparecera tres conjuntos uno de ellos estara vacio cada
uno con sus respectivas representaciones simbolicas y se
tendra la respuesta de la operacion.

El software reproducira la siguiente pregunta, ¢Cudl es el
numero que hace falta para tener “N”?.

Ante una respuesta correcta, se presentara el nimero
correcto y se realizara una nueva jugada.

Ante una respuesta incorrecta, se presentara el nimero
escogido marcado con una “X” y no se realizara una
nueva jugada hasta acertar.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara presionando en el teclado numérico del computador el cual verificara la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 45. MODELO PARA SUMAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 3.




CAPITULO IV. DISENO

» MODELO PARA LAS DECENAS.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen tres nivel de juego o “escena”, se utilizaran una ventana.

ESCENA 1.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre la decena.

-~
Lt oo
11 s ooo

oNeNoNe

L cooo
sieNoNe!

Figura 32. Modelo de aprendizaje 6 - escena 1.

N

GUION DEL JUEGO.

Se tendran 16 frutas en la parte derecha del escenario.
El software reproducira la siguiente orden, “arrastra 9
mas 1 fruta dentro del recuadro”.

Ante una respuesta correcta, se realizara una nueva
jugada.

Ante una respuesta incorrecta, las frutas tomaran los
lugares de origen.

METODO DE ACCION.

verificara la respuesta sea valida o invalida.

El usuario interactuara arrastrando las frutas hacia el recuadro mas pequefio, al terminar se presionara en el boton listo el cual

Tabla 46. MODELO PARA LAS DECENAS — escena 1.
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ESCENA 2.

OBJETIVO.

Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre la decena.

rc;é } s S S S

e NoNe)
ool s Ne)
S O

Figura 33. Modelo de aprendizaje 6 - escena 2.

GUION DEL JUEGO.

Se tendran 16 frutas en la parte derecha del escenario.

Se tendran una cantidad “x” de frutas dentro del recuadro
mas pequefio.

El software reproducira la siguiente orden, “completa la
decena dentro del recuadro”.

Ante una respuesta correcta, se realizara una nueva
jugada.

Ante una respuesta incorrecta, las frutas tomaran los
lugares de origen.

METODO DE ACCION.

verificara la respuesta sea valida o invalida.

El usuario interactuara arrastrando las frutas hacia el recuadro mas pequefio, al terminar presionara en el botén listo el cual

Tabla 47. MODELO PARA LAS DECENAS — escena 2.
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ESCENA 3.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las decenas.

GUION DEL JUEGO.
e Setendran una decena de frutas.
e El software reproducir la siguiente orden, “has N

e e L P

decenas”.
28 e Ante una respuesta correcta, se realizara una nueva
“ N ) o ‘ jugada.
RalieloleYoloTs! slelel e Ante una respuesta incorrecta, las frutas tomaran los

lugares de origen.

A T U T ek R T AT AR AL . 2R T b e

Figura 34. Modeloide‘é‘préndizaje 6 - escena 3.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara arrastrando la decena de frutas hacia el recuadro mas pequefio, al terminar presionara en el botén listo
el cual verificara la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 48. MODELO PARA LAS DECENAS — escena 3.
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» MODELO PARA RESTAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen tres nivel de juego o “escena”, se utilizard un escenario.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las restas en el circulo del 1 al 9.

C e

GUION DEL JUEGO.

e Aparecera dos conjuntos de animales con sus respectivas

representaciones simbolicas.

e El software reproducird la siguiente pregunta, ¢cuanto es

“X-Y7.

: Ante una respuesta correcta, se presentara el nimero

X —49=? correcto y se realizara una nueva jugada.

e Ante una respuesta incorrecta, se presentara el namero
escogido marcado con una “X” y no se realizara una
nueva jugada hasta acertar.

A e

[ ]

L M TS At 4 S s At e

Figura 35. Modelo de aprehdizajwé 7 -escena l.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en el teclado numérico del computador el cual verificara la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 49. MODELO PARA RESTAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 1.
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ESCENA 2.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las restas en el circulo del 1 al 9.

GUION DEL JUEGO.

e Setendran dos conjuntos uno de ellos estara vacio, el
%(p’ w : otro con elementos con su respectiva representacion
simbolica y se tendra la respuesta de la operacion.
El software reproducira la siguiente pregunta, ¢Cuél es el
numero que hace falta para tener “N”?.
i e Ante una respuesta correcta, se presentara el nimero
. ] : correcto y se realizara una nueva jugada.

X — 72=2 e Ante una respuesta incorrecta, se presentara el nimero

) escogido marcado con una “X” y no se realizara una
nueva jugada hasta acertar.

e

T -
- VA AL gty 52 SR

o

Figura 36. Modelo de aprendizaje 7 - escena 2.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en el teclado numérico del computador el cual verificara la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 50. MODELO PARA RESTAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 —escena 2.
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ESCENA 3.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las restas en el circulo del 1 al 9.

e s Tem g

GUION DEL JUEGO.
— - e Setendrén dos conjuntos vacios, sin representaciones
%3' simbolicas y se tendré la respuesta de la operacion.

e El software reproducira la siguiente pregunta, ¢ Cuantos
animales tienen que estar en cada recuadro para tener la
respuesta “N”?.

e Ante una respuesta correcta, se presentaran los nimeros

i -} correctos y se realizara una nueva jugada.
9 —2=2 ’ e Ante una respuesta incorrecta, se presentaran los nimeros
. S escogidos marcados con una “X”, y volveran al mismo
: z sitio de partida y no se realizara una nueva jugada hasta

W : acertar.

S N T B S KA A DAL AW IS = S

Figura 37. Modelo de aprend-izaje 7 - escena 3.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en el animalito, arrastrando hacia los recuadros, después se presionara en el boton de listo
para verificar la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 51. MODELO PARA RESTAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9 — escena 3.
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» MODELO PARA PRIMERAS NOCIONES DE MEDIDAD, RELOJ ANALOGICO.

Para el siguiente modelo de aprendizaje se tienen dos niveles de juego o “escena”, se utilizara un escenario.

ESCENA 1.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las medidas de tiempo.

R Y

Vﬂ E;"Q‘IE GUION DEL JUEGO.

e Setendra un reloj anal6gico, con sus manecillas de horas

1 y minutos.
O | e  Apareceran tres carteles con nimeros cada uno.
“ e El software reproducira la siguiente pregunta, ¢ Cuantos
j minutos hay desde 12 a N?
! \ e e Ante una respuesta correcta o incorrecta se realizara una
' nueva jugada.

B P A B AT S T b

Figura 38. Modelo de aprendizaje 8 - escena 1.

METODO DE ACCION.

El usuario interactuara presionando en el cartel correcto, que representara el nimero de minutos que estéan, el cual verificara
automaticamente la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 52. MODELO PARA PRIMERAS NOCIONES DE MEDIDAD, RELOJ ANALOGICO —escena 1.
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ESCENA 2.

OBJETIVO.
Reforzar el conocimiento adquirido en el aula de clase, sobre las medidas de tiempo.

A a1 A s A w4 5 - P P T S TSI T 7T, o AN T AT B 9 P oS b (S MRE S A S RNGS ST TN ) N S o T it T *‘l

: | GUION DEL JUEGO.
A T*‘;;‘“’i { e Se tendran un reloj anal6gico, con sus manecillas de
DR P horas y minutos.
Ty - e Apareceran tres carteles con indicadores de tiempo “horas
o » y minutos”, cada uno estara acompafiado de un boton.
‘\ ) // {”“H“Z"‘g’g“‘“”“ El software_ reproducir_él la sigu,iente pregunta, ¢ahora mira

¢ . e la hora y minutos presiona en él correcto?
e Ante una respuesta correcta o incorrecta se realizara una

/ \ nueva jugada.

.

T A i T SO LT ROt Sty I L5 N P WY L. 03 L e K AT

FiE;ura 39. Modelo de aprendizaje 8 escena 2.

METODO DE ACCION.
El usuario interactuara presionando en los botones, que estaran junto a los indicadores de tiempo los cuales verificaran
automaticamente la respuesta sea valida o invalida.

Tabla 53. MODELO PARA PRIMERAS NOCIONES DE MEDIDAD, RELOJ ANALOGICO — escena 2.
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4.3.2. CONSTRUCCION DE LA PANTALLA DE NAVEGACION.
» MODELO PARA MENU DE USUARIO.

Es el unico modelo a seguir que se tendra en cuanto a lo que es la pantalla principal donde se situaran el menu principal de juegos

existentes.

Pantalla principal de usuario.

Objetivo.
Tener el conjunto de juegos de las dos areas en estudio en una Unica ventana de activa, para mayor facilidad del usuario.

o ETI T N\ EEEr R FORMA DE INTERACCION,
e~ TL /7 ’ \ 7%%’%—» —— e El usuario tendré que presionar en uno de los dos botones
- k ,‘ifviruezéﬁ;;::“:: principales “matematicas o lenguaje”, para que aparezcan
\ i ﬁ%_i* la lista d_e juegos corresp_ondientes a la materia. _
\\\ AL Teee 2 e El usuario para entrar al juego tendra que hacer un click

S ‘ sobre uno de los botones que se muestren en la lista de
' juegos que este a la vista.

[ — e e A

Figura 40. I\—/Iodelo paraﬁmenL’J dé Ljé.uério.

Tabla 54. MODELO PARA MENU DE USUARIO.
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4.3.3. ESTANDARIZACION DE LAS AREAS DE PANTALLAS.

Una vez completada la parte de elaboracion de los modelos de aprendizaje que
usaremos, incluyendo los objetivos y formas de interaccion, es necesario entrar a un
punto en que la mayoria de los programadores y disefiadores de software lo realizan
y lo ponen en préactica sin percatarse de él; como es la parte visual en donde se va a
encontrarse los botones, ubicacion de las ayudas, etc. Para ello es aconsejable
igualmente elaborar modelos de pantallas contenedoras que involucren todo lo

necesario.

Para esto consideraremos primero que un pantalla de un computador normal, que se
utilizan en los centros educativos son de 15 pulgadas como estandar de 1024X800

pixeles, para lo cual se utiliza la siguiente medidas en pixeles.

TAMANO DE PANTALLA CONTENEDORA.

P0(0;0) P1(750;0)

P2(0;500)

Figura 41.

TAMANO DE ESCENAS.

P0(0;0) P1(750;0)

P2(0,440)

Figura 42.
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TAMANO DE BARRA DE TAREAS.

P0(0;0) P1(750;0)

P2(0;58)
Figura 43.
PRE ASIGNACION DE AREAS DE PANTALLA.

Como necesitamos hacer una distribucién de areas o espacios de nuestra pantalla
contenedora, aplicando las dimensiones que usaremos, en nuestra pantalla

contenedora quedara de la siguiente manera.

Area“T" de 750x500

Area “A” de 750x440.

Area”B” de 750x5,8.

Figura 44,

En el area “A”, sera de uso exclusivo para los modelos de aprendizaje elaborados
previamente, también para albergar ventanas secundarias que se necesiten y botones

secundarios.
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En el area “B”, sera de uso exclusivo de botones principales como salir y volver al

menu del software.
4.4, CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO

Sabiendo que los diagramas de flujo representan, una vision general del siclo
del funcionamiento de las actividades, procesos y tareas que se ejecutan dentro de un
programa, y que brinda una gran ayuda al momento de iniciarse en el proceso de
codificacion, se deben elaborar estos diagramas que plasmaran el funcionamiento de

cada uno de los juegos.

Para la representacion de los diferentes procesos se ha usado las siguientes figuras
geométricas para su representacion, como estandar, que nos permite reconocer el

flujo de la informacidon que circulara en cada uno de los mddulos.

DEFINICIONES DE DIAGRAMAS

PROCESOS

PROCESOS
MANUAL
ALMACENA
MIENTO INICIO o FIN
INTERNO

—CONECTOR—»

Figura 45. Formas graficas que se usaran en los diagramas.
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KICHWA.

INICIO

PRESENTACION
DEL SISTEMA

v

v

MATEMATICA.

Activacion del
los
contenidos
didacticos.

PROCESO FUNCIONAL DEL SISTEMA MULTIMEDIA EN LENGUA

v

Nociones espaciales

Figuras.

Conjuntos.

Numeros.

Sumas.

Decenas.

Resta.

Medida.

A

LENGUAJE

Vocales “a, i, u”

Consonantes “m,
0, s

Consonantes ‘I, k,
ch”

Consonantes “n,
A, r’

Consonantes
“sh,t, ts”

Consonantes “y, z,
Sh"

Consonantes “w,
"

Presentacion de

| salida del sistema |

FIN

Figura 46. Ciclo de vida funcional del sistema.
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MODELOS DE APRENDIZAJE DE LENGUAJE

INICIO

EXPLICAR
JUEGO

v

POSICIONAR
OBJs

v

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR

"] ALTERNATIVA

v

INICIAR
ARRASTRE

COMPROBAR

!

TERMINAR

ARRASTRE

A

CREAR NUEVA
JUGADA

DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/VOCALES “A, I, U”. NIVEL 1.

NIVEL 2

Figura 47. Ciclo de vida funcional vocales “a, i, u”. NIVEL. 1.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “A, I, U”. NIVEL 2.

INICIO

,,,,,,,,,, l
EXPLICAR
JUEGO
A
POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs - JUGADA ‘
si
A
REALIZAR no
PREGUNTA
INGRESO POR si N<H
TECLADO

no

FIN

Figura 48. Ciclo de vida funcional vocales “a, i, u”. NIVEL. 2.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “M, P, S”. NIVEL 1.

INICIO

EXPLICAR
JUEGO
CREAR NUEVA POSICIONAR
JUGADA OBJs
‘ v

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

Si—- N<H

Figura 49. Ciclo de vida funcional consonantes “m, p, s”. NIVEL. 1.

Dado que para este diagrama para el nivel 2, se tiene la misma Idgica funcional, no

Se agrega en este documento.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “CH, L, K”. NIVEL

1.

INICIO

4
EXPLICAR

JUEGO

A
POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs D JUGADA D

I si
REALIZAR

no

é si N<H

PREGUNTA

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

Figura 50. Ciclo de vida funcional consonantes “ch, I, k”. NIVEL. 1.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “CH, L, K”. NIVEL

2.

| |
| |
| |
: :
| NIVEL 1 !
| |
| |
| |
| |
| |

EXPLICAR
JUEGO

v

POSICIONAR | CREAR NUEVA
OBJs JUGADA -

¢ A

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

v

ALMACENAR
VARIABLE

A

A
>
o

no A=B Si N<H

Figura 51. Ciclo de vida funcional consonantes “ch, 1, k”. NIVEL. 2.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “CH, L, K”. NIVEL

NIVEL 1

NIVEL 2

EXPLICAR
JUEGO

v

3.

POSICIONAR

OBJs

y

CREAR NUEVA

y

JUGADA

v

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

v

ALMACENAR
VARIABLE

v

COMPROBAR

y

si

FIN

Figura 52. Ciclo de vida funcional consonantes “ch, I, k. NIVEL. 3.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “N, N, R”. NIVEL 1.

INICIO

EXPLICAR
JUEGO

v

POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs JUGADA

v

REALIZAR
PREGUNTA

INGRESO POR
TECLADO

v

COMPROBAR si N<H

Figura 53. Ciclo de vida funcional consonantes “n, fi, r”. NIVEL. 1.

Dado que para este diagrama para el nivel 2, se tiene la misma logica funcional, no

se agrega en este documento.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “SH, T, TH”. NIVEL
1.

INICIO

EXPLICAR
JUEGO

;

MOSTRAR CAJA | CREAR NUEVA
DE TEXTO h JUGADA h

v

REALIZAR
PREGUNTA

¢ no

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

v

COMPROBAR Si N<H

Figura 54. Ciclo de vida funcional consonantes “sh, t, th”. NIVEL. 1.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “SH, T, TH”. NIVEL
2.

INICIO

| |
I I
I I
l l
| NIVEL 1 }
I I
I I
I I
I I
I |

,,,,,,,,,, e

EXPLICAR
JUEGO

v

SELECCIONAR | CREAR NUEVA
OBJs h JUGADA h

¢ A

MOSTRAR CAJA
DE TEXTO

v

REALIZAR no
PREGUNTA

INGRESO POR
TECLADO

COMPROBAR A=B Si N<H

FIN

Figura 55. Ciclo de vida funcional consonantes “sh, t, th”. NIVEL. 2.
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4

INICIO

EXPLICAR
JUEGO

v

SELECCIONAR

ALTERNATIVA

v

VISUALIZAR
VENTANA

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

INGRESO POR
TECLADO

COMPROBAR

FIN

DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “Y, Z, ZH”.

no—p

CREAR NUEVA

JUGADA

Si

Figura 56. Ciclo de vida funcional consonantes “y, z, zh”.
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DIAGRAMA DE FLUJO LENGUAJE/CONSONANTES “W, LL”.

INICIO

EXPLICAR
JUEGO

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

v

VISUALIZAR
VENTANA

A

A

SELECCIONAR

ALTERNATIVA
¢ INGRESO POR
TECLADO
ALMACENAR
VARIABLE

» COMPROBAR

A

CREAR NUEVA

no—» JUGADA

Si

FIN

Figura 57. Ciclo de vida funcional consonantes “w, 11”.
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4.4.2. MODELOS DE APRENDIZAJE DE MATEMATICA

DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/NOCIONES ESPACIALES.

INICIO

EXPLICACION
DEL JUEGO

v

POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs JUGADA

¢ A

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA si

AGREGAR

no—»  SIGNO “X

Si

v

AGREGAR

A<B <4 SIGNO *VISTO”

Y

N<H

no

no

FIN

Figura 58. Ciclo de vida funcional nociones espaciales.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/FIGURAS.

INICIO

4

EXPLICAR
JUEGO

4

DAR ORDEN DE |
ACTIVIDAD

4

SELECCIONAR
ALTERNATIVAS

R

Si

PINTAR
ALTERNATIVA
EN SELECCION

no N<H

FIN

Figura 59. Ciclo de vida funcional figuras.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/CONJUNTOS.

INICIO

EXPLICACION
DEL JUEGO

4

POSICIONAR
OBJs

v

REALIZAR
PREGUNTA

!

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

v

INCIAR
ARRASTRE

!

CREAR NUEVA
JUGADA

TERMINAR
ARRASTRE

>

COMPROBAR

COLOCAR EN
LUGARES
INCIALES

A

Figura 60. Ciclo de vida funcional conjuntos.

A

FIN
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/LOS NUMEROS. NIVEL 1.

INCIO

EXPLICACION
DEL JUEGO

v

POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJ JUGADA

‘ T
REALIZAR .

PREGUNTA | no sl

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

si

,,,,,,,, S

|
}
|
| NIVEL 2
|
|
|
|

|
|
|
| NIVEL 3
|
|
|
|

Figura 61. Ciclo de vida funcional los niameros. NIVEL 1.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/LOS NUMEROS. NIVEL 2.

| |
| |
1 1
! NIVEL 1 }
| |
| |
| |
| |

e

POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs - JUGADA

¢ A

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

¢ si

INICIAR
ARRASTRE

v

TERMINAR
1 ARRASTRE —» COMPROBAR

L

| |
| |
: :
! NIVEL 3 !
| |
| |
| |
| |

Figura 62. Ciclo de vida funcional los numeros. NIVEL 2.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/LOS NUMEROS. NIVEL 3.

|
}
1 NIVEL 1
|
|
|
|

|
}
| NIVEL 2
|
|
|
|

POSICIONAR
OBJs
REALIZAR CREA NUEVA
PREGUNTA JUGADA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVAS

Si

Si

CAMBIAR OBJs
DE LUGAR

FIN

Figura 63. Ciclo de vida funcional los niameros. NIVEL 3.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/SUMAS. NIVEL 1.

INICIO

EXPLICACION
DEL JUEGO

v

POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs - JUGADA

v

REALIZAR
PREGUNTA

INGRESAR POR
TECLADO

no

no

si

Figura 64. Ciclo de vida funcional sumas. NIVEL 1.

Dado que para este diagrama para el nivel 2 y 3, se tiene la misma logica funcional,

no se agrega en este documento.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/DECENAS. NIVEL 1.

INICIO

EXPLICAR
JUEGO
POSICIONAR CREAR NUEVA
¢ OBJs - JUGADA
A A
REALIZAR
PREGUNTA
A
SELECCIONAR
> ALTERNATIVA
no Sl
A
INICIAR
ARRASTRE
A A
TERMINAR _ )
“—  ARRASTRE { COMPROBAR A=B i N<H
no

! |
| |
| 1
| NIVEL 2 !
| |
! |
| |
! |

| |
| |
| 1
| NIVEL 3 !
| |
| |
| |
| |

Figura 65. Ciclo de vida funcional decenas. NIVEL 1.

Dado que para este diagrama para el nivel 2 y 3, se tiene la misma logica funcional,

NO se agrega en este documento.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/RESTA. NIVEL 1.

INICIO

EXPLICAR
JUEGO

v

POSICIONAR
OBJs

CREAR NUEVA
JUGADA

v

REALIZAR
PREGUNTA

INGRESO POR
TECLADO

Figura 66. Ciclo de vida funcional restas. NIVEL 1.

Dado que para este diagrama para el nivel 2, se tiene la misma logica funcional, no

se agrega en este documento.

si

NIVEL 2

NIVEL 3
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/RESTA. NIVEL 3.

INICIO

|
1
| NIVEL 1
|
|
|
|

|
|
: |
1 NIVEL 2 !
! I
! I
! I
|

EXPLICAR
JUEGO

v

POSICIONAR CREAR NUEVA
OBJs - JUGADA

¢ A

REALIZAR
PREGUNTA

v

SELECCIONAR
ALTERNATIVA

v

INICIAR
ARRASTRE

v

TERMINAR .
1  ARRASTRE —» COMPROBAR Si N<H

FIN

Figura 67. Ciclo de vida funcional restas. NIVEL 3.
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DIAGRAMA DE FLUJO MATEMATICA/RELOJ ANALOGICO.

NIVEL 1.
( INICIO
y
EXPLICAR
JUEGO
y
POSICIONAR CREAR NUEVA |
OBJs - JUGADA h
Si
y
REALIZAR o
PREGUNTA
y
SELECCIONAR Si N<H
ALTERNATIVA

Figura 68. Ciclo de vida funcional reloj analégico. NIVEL 1.

Dado que para este diagrama para el nivel 2, se tiene la misma logica funcional, no

se agrega en este documento.
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4.5. ELECCION DEL AMBIENTE, DESARROLLO, GRAFICO Y AUDIO

Antes de iniciarse en la codificacion es necesario buscar una herramienta de
programacion, disefio grafico y edicion de audio, que permita integrar todos los
requerimientos que necesite el programador, ademas debe ser facil para el
programador el desenvolvimiento en la herramienta escogida, todo esto debe
realizarse mediante una investigacion previa y minuciosa, entre las compatibilidades

de cada herramienta informético que se aplicara.

Al no realizar esta investigacion previa se corre el riesgo de tener retrasos en cuanto
a la adaptacion del programar a la herramienta informatica, en busqueda de posibles
soluciones de compatibilidad entre herramientas que a la larga, causan perdidas

econdmicas y alargamiento para la obtencion de la calidad del software.
45.1. DESARROLLO, ADOBE FLASH CS4 PROFESIONAL

Adobe Flash es el nombre o marca comercial oficial que recibe uno de los
programas méas populares de la casa Adobe, junto con sus programas hermanos
Adobe Photoshop y Adobe Illustrator, y que se trata esencialmente de una aplicacion
de creacion y manipulacion vectorial (relativamente basico) y de manejo de cédigo

4> en forma de estudio de animacion que trabaja sobre “fotogramas"

“ActionScript
y estd destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo para las

diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma

Los archivos de Flash Player, que tienen generalmente la extensién de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, o pueden ser
reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos de Flash
aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y sitios Web multimedia,
y mas recientemente Aplicaciones de Internet Ricas. Son también ampliamente

utilizados en anuncios de la web?.

> Lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en especial en aplicaciones web
animadas realizadas en el entorno Adobe Flash
“® Referencia textual de la pagina: http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript
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Teniendo todo eso en cuenta se puede decir Adobe Flash CS4 es una potente
herramienta para la creacion de animaciones para la Web, con la capacidad de
generar contenidos interactivos de calidad profesional destinados al mundo online y

multimedia, donde su principal funcion es la animacion y la interactividad.

Figura 69. Ventana de Flash cs4.

Este paquete posee también herramientas de trabajo similares a los de programas de
disefio grafico, o al menos de los mas conocidos y mejores del mercado, también
posee un lenguaje de programacion que permite crear experiencias unicas al

momento de programar.

45.1.1. JUSTIFICACION

Para el desarrollo de este proyecto, se manifestd previamente en el documento
Vision presentado y aprobado por el consejo académico de la Universidad Técnica
del Norte, en la Escuela de Ingenieria en Sistemas, el uso del paquete Adobe
Profesional Flash CS3, dando a conocer, que hoy en la actualidad hay versiones
superiores a la mencionada, por la cual se dio la necesidad de hacer un cambio a una
version mas actual como lo es Flash CS4, por las mejoras avidas en el paquete en
comparacion a su predecesor en cuanto: herramientas de animacion mejoras e
integradas y lenguaje de programacion; con esto justifico el uso del paquete

mencionado en una version mas actual.
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45.2. GRAFICO, ADOBE ILLUSTRATOR CS4

Es un programa disefiado para hacer o editar iméagenes Vectoriales. A
diferencia de los mapas de bits, que se basan en pixeles, las imagenes vectoriales se
basan en Vectores, donde las imagenes se pueden ampliar, sin perder nada de la
calidad. Ademas, se pueden guardar imagenes en un tamafio muchisimo menor, a

diferencia de las que se basan en pixeles.

Figura 70. Ventana de Illustrator CS4.

Este paquete nos permite hacer importaciones de los graficos vectoriales
directamente hacia flash cs4, sin la necesidad de instalar algin programa adicional,
debido a que flash maneja imagenes vectoriales no se presenta ningin conflicto entre

ambos.

También cabe mencionar que esta herramienta para disefio grafico viene en la
coleccion de Adobe CS4, el cual por ser la misma empresa que distribuye el paquete
tanto de flash como illustrador no existen conflictos y se tienen soluciones puntuales

a las diferentes inquietudes que se presenten entre los paquetes.
45.3. EDICION DE AUDIO, ADOBE AUDITION 3.0

Adobe Audition® (Au) (antes Cool Edit Pro) Es una aplicacion en forma de
estudio destinado para la edicion de audio digital de Adobe Systems que permite

tanto un entorno de edicion/mezclado de ondas multipista no-destructivo como uno
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destructivo, por lo que se lo ha referido como el "cuchillo Suizo multiuso™ del audio
digital por su versatilidad®’.

Adobe Audition se puede utilizar para:*®

e Grabacion y mezcla de proyectos de sonido

e Lacreacion de musica original o remezclado

e La produccion de spots de radio

o Limpieza de audio de las pistas de video

« Lacompilaciony edicion de video / cine bandas sonoras

Au

ADOBE® AUDITION® 3
Version 3.0
Inicializando componentes necesarios...

'\"’ Copyright ©1992-2007 AdobeSystems Incorporated.Reservados todos los derechos. Protegido por

patentes de EE.UU. Pendiente de patentes en EE.UU. y otros paises. Consulte la patente y el aviso

Adobe
y leqal y sobre patentes en el cuadro Acerca de.

Figura 71. Adobe Audition 3.

Adobe Audition 3 es un programa utilizado para la grabacion, mezcla, elaboracion y
edicién de archivos de sonido, cuenta con controles intuitivos y excelentes para la
creacion de pistas de mdsica de principio a fin. Utiliza un nimero de interfaces

diferentes para la creacidén y mezclas de composiciones.

Cada ventana presenta una interfaz intuitiva al momento de realizar las producciones
de sonidos, como por ejemplo permite controlar el volumen, agregar efectos de
sonido, eliminacion de ruido y muchas herramientas poderosas al momento de
iniciarse en el ambiente de mezclas de sonidos 0 mas bien todo lo correspondiente a
audio.

*’ Referencia textual de la pagina: http://www.babylon.com/definition/Adobe_Audition/Spanish

*® Referencia textual de la pagina:
http://translate.google.com/translate?hl=es&langpair=en%7Ces&u=http://www.mediacollege.com/
adobe/compare/audition-vs-soundbooth.html
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Hemos sido creados para realizar nuestros suefios. Si vivimos por ellos, si
intentamos alcanzarlos, si ponemos la vida y estamos seguros de que podemos, lo
lograremos. Si dudamos, quizd necesitemos hacer un alto en el camino vy
experimentar un cambio radical en nuestras vidas.

Autor desconocido.
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5.1. DIGITALIZACION E INCORPORACION DE MODELOS DE
APRENDIZAJE

Es el momento de empezar a digitalizar los modelos de aprendizajes que fueron
elaborados previamente aplicando las teorias de Disefio de las GUI y el uso de
estandares, ademas debemos crear escenarios que se complementen con los modelos
de aprendizaje, los cuales se presentaran ya incorporados a la herramienta de flash
cs4. Todo esto se debe realizarlo considerando algunos criterios muy esenciales,
como es realizar graficas que igualmente solo sean modelados en 2D planos o 3D en

el espacio.

Es muy necesario considerar el punto anterior ya que al combinar ambos tipos de
graficos, modelados, estariamos perdiéndonos en el enfoque, y a la vez, a simple

vista no se veria muy vistoso para el usuario.

Una vez comprendido estas pautas, debemos realizar las debidas exportaciones de las
imagenes vectoriales hacia lo que es FLASH “illustrator—>flash”, cabe mencionar
que la mayoria de iméagenes fueron hechas en illustrador y retocadas en la

herramienta de FLASH, para no perder la calidad de trazos y colores.
» LAS VOCALES “A”, “I” Y “U”. ESCENAS 1Y 2.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 10 y 11.

TUB S BYEN FCRNDAN GANL /Se V0B~ D

PR baasn i [ I ¥ Jald0 AT | E—

€6 %% €69 (13

Figura 72. Las vocales “a”, “i” y “u”. escenas 1 y 2.
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Dado que en la etapa de disefio se tenian dos pantallas como indicacion, de que

consistian a dos escenas de juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las dos escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario

grafico.

e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual al

momento de iniciar el software.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la

siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestion tomen los lugares

correspondientes como se tenian en la etapa de disefio.

Asi podemos definir, Gnico escenario, dos niveles o escenas, los objetos solo
cambiardn de posiciones, para adaptarse a las pantallas indicadas en la etapa de

disefio.
» LAS CONSONANTES “M”, “P” Y “S”. ESCENAS 1Y 2.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 12 y 13.

| MM Achvo Edcien ver lmema Modifcar Texto Comsndos Control Depumr Vemtana  Ayuds

CONCEPTOS BASICOS + | [0

0B ecHoB. FCUNDN G NL/ e von~Bhl -

laas RN T e e B I 51 [la110 3ET  E—

Figura 73. Las consonantes “m”, “p”y “s”. ESCENAS 1y 2.
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Dado que en la etapa de disefio se tenian dos pantallas como indicacion, de que
consistian a dos escenas de juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las dos escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario
grafico.

e Hacer que los objetos de otras escenas estén en propiedad oculta al momento
de iniciar el software.

e Hacer que los objetos correspondientes a las escenas en cuestion tomen los
lugares correspondientes como se tenian en la etapa de disefio y cambien de

propiedad a visible de lo oculto.

Asi podemos definir, Unico escenario, dos niveles o escenas, los objetos solo

apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas indicadas en la etapa de
disefio.

» LAS CONSONANTES “L”, “K” Y “CH”. ESCENAS 1,2 Y 3.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 14, 15y
16.

B e e i i i e o) e ) concerrosshsicos + | (5 =

| EEcml - s

T B e HYE~ FCG PN Gl /= Don~ Bl -

Figura 74. Las consonantes “L”, “K” y “CH”. ESCENA 1, 2y 3.

Dado que en la etapa de disefio se tenian tres pantallas como indicacion, de que

consistian a tres escenas de juego, se procede de la siguiente forma.
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e Unificar las tres escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario

grafico.
e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual u ocultos.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la

siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestion actualicen las

propiedades correspondiente como se tenian en la etapa de disefio.

Asi podemos definir, Unico escenario, tres niveles o escenas, los objetos solo
cambiaran de posiciones, apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas
indicadas en la etapa de disefio.

> LAS CONSOMANTES “N”, “N” Y “R”. ESCENA 1.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 17.

B Achvo Eicien Ve I Modifcar Teto Comandos Contiol Depurar Vertana  Ayuds concEpTos BASICOS v | (5
Pt . S | f cov x|

7% Escena 1 & & %

mmmmm

coB ecHelN FERNDS G NL /== nen~mIN -

Ao taowe i @ T % |0 36T I

Figura 75. Las consonantes “N”, “N” y “R”. ESCENA 1.

Cambiar el escenario al momento de que el personaje llegue al final del camino; a la

pantalla que sigue a continuacion.
> LAS CONSOMANTES “N”, “N” Y “R”. ESCENA 2.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 18.
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A s THMPO

oe0f] s 1 s 2 13 3 3 4 & 0 5 @ s MW 5 W B W %5
. .m A
)

Ao taoms e g BT I

U BesHol. ACUNDA GANL/Sonon Bl -

Figura 76. Las consonantes “N”, “N” y “R”. ESCENA 2.
Asi podemos definir, dos escenarios diferentes, dos niveles o escenas, como las
pantallas en la etapa de Disefio.
» LAS CONSOMANTES “SH”, “T” Y “TS”. ESCENA 1.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 19.

| Ml Achwo Edcien Ver Imerar Modifewr Teto Comandor Contiol Depurar Ventans  Ayuds

AoB el lN FERUNOS Y NL /SN0 n~ B -

R U T T |
*a0 s 1 15 20 3 30 33 4 4 S0 S5 @ 65 W 5 W 8 N 5

N e .. m 2
)

Ao FaomE e s [ I

Figura 77. Las consonantes “SH”, “T” y “TS”. ESCENA 1.

Cambiar el escenario al momento de que se termine de formar una casa y el
personaje se pierda atras de los arboles; a la pantalla que sigue a continuacion.
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» LAS CONSOMANTES “SH”, “T” Y “TS”. ESCENA 2.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 20.

B Achio Eicien Ve dnemr Modifcar Teto Comsndor Contiol Depuar Ventana  Ayuds CONCEPTOS BASICOS ~ | [5 ] -

A 0% TEMPO
wanof] 5 18 1 2 2 3w 3 4 a s s @ e W 7 @ 5w %

9 menu . .m A
1

LB e HYEN FCRNOS QANL/ S D0~

Ao taomE:  ae pae @I T

Figura 78. Las consonantes “SH”, “T” y “TS”. ESCENA 2.

Asi podemos definir, dos escenarios diferentes, dos niveles o escenas, como las

pantallas en la etapa de Disefio.
» LAS CONSOMANTES “Y”, “Z” Y “ZH”.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 21.

B e e e ) e o o Ve

LB oWl FCRNOS GAND/ S D0~

5 |l i

Figura 79. Las consonantes “Y”, “Z” y “ZH”.
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Dado que en la etapa de Disefio se tenia, una Unica pantalla, podemos definir, Gnico

escenario, un nivel o escena.
> LAS CONSOMANTES “W»”Y “LL”.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 22.

| Il Achwo Eicien Ver Imemar Modifewr Teto Comandor Contiol Depurar Ventans  Ayuds CONCEPTOS BASICOS + | [ ] -

o el FCRUNOS RN ND/ =10~ RN -

R T T —C|
weOf] s+ 1 3 2 3 W 3 e w % s @ v oW B W oB W%

N e ... ’—
)

Aa3 FaamI s ae g [L I

Figura 80. Las consonantes “W”y “LL”.
Dado que en la etapa de Disefio se tenia, una unica pantalla, podemos definir, Gnico

escenario, un nivel o escena.
> NOCIONES ESPACIALES ARRIBA-ABAJO.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 23.

B icvio fdcien Ve e Modficr Temo Comsndes Conrol Depurs Ventns  Ayuds | ‘CONCEFTOS BASICOS + | (£ —ax
Primeratnedad”

ArBeeHoEN FCRNDSRANE /S D08~ B

Figura 81. Nociones espaciales arriba-abajo.

142



CAPITULO V. IMPLEMENTACION

Dado que en la etapa de Disefio se tenia, una Unica pantalla, podemos definir, Gnico

escenario, un nivel o escena.
» FIGURAS GEOMETRICAS.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 24.

[ ichie Edicen Ve Imerar Modifcar Teco Comandos Comtrol Depurr Vemtsns  Ayuds comMcEPTOS BASICOS v | [0 ==

]

. T 04 péincld )
- —
e

P,
[ POSICION ¥ VISTA 30
< tr1cro 08 covom
P rr—

[ mosTRAR
b Fumes

A D2 TRMPD
waaf] ¢ 1 15 2 2 3w 3 4 4w s S5 6k 65 M m s 45 % 98

AoB e HSEN FCRNOS GNLD A a0 ~FIN -

Figura 82. Figuras geomeétricas.
Dado que en la etapa de Disefio se tenia, una unica pantalla, podemos definir, Gnico

escenario, un nivel o escena.
» CONJUNTOS.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 25.

B Achio Ecien Ve dnemr Modifewr Teto Comandor Contiol Depurar Ventana  Ayuds CONCEPTOS BASICOS + | (5 ] -2 x

SoB esHYEN FCRNOS GANL /200~

Figura 83. Conjuntos.
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Dado que en la etapa de Disefio se tenia, una pantalla, podemos definir, Unico

escenario, un nivel o escena.
» NUMEROS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9. ESCENA 1,2 Y 3.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 26, 27 y
28.

B Actio Eicien Ve e Modifew Teto Comandor Contol Depurar Ventans  Ayuds CONCEPTOS BASICOS + | [5

S8 esHOEN ACUNDN GNNL

Figura 84. Nameros en el circulo del 1 al 9. Escena 1, 2y 3.
Dado que en la etapa de Disefio se tenian tres pantallas como indicacién de que
consistian tres escenas de juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las tres escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario

grafico.
e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual u ocultos.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la

siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestién actualicen las
propiedades correspondiente como se tenian en la etapa de Disefio.
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Asi podemos definir, Unico escenario, tres niveles o escenas, los objetos solo
cambiaran de posiciones, apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas

indicadas en la etapa de Disefio.
» SUMAS EN EL CIRCULO DEL 1 AL 9. ESCENAS1,2Y 3.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 29, 30 y
31.

B e e e i o) o ] e ) e [Err— BT

BN IrE [ W ErE Yy R S PRI -2 ] |.

Figura 85. Sumas en el circulo del 1 al 9. Escena 1,2y 3.

Dado que en la etapa de Disefio se tenian tres pantallas como indicacion de que

consistian tres escenas de juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las tres escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario

gréfico.
e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual u ocultos.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la

siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestion actualicen las

propiedades correspondiente como se tenian en la etapa de Disefio.
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Asi podemos definir, unico escenario, tres niveles o escenas, los objetos solo
cambiaran de posiciones, apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas
indicadas en la etapa de Disefio.

» DECENAS. ESCENAS1,2Y 3.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 32, 33 y
34.

B e = i e = o o) e e Concerrosshsicos « | (5 BT

B ol FC R w08 BN /e Vo ~ B

Figura 86. Decenas. Escena 1,2 y 3.

Dado que en la etapa de Disefio se tenian tres pantallas como indicacion de que

consistian tres escenas de juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las tres escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario
gréfico.

e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual u ocultos.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la
siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestion actualicen las

propiedades correspondiente como se tenian en la etapa de Disefio.



CAPITULO V. IMPLEMENTACION

Asi podemos definir, Unico escenario, tres niveles o escenas, los objetos solo
cambiaran de posiciones, apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas

indicadas en la etapa de Disefio.
» RESTASEN EL CIRCULO DEL 1 AL 9. ESCENAS1,2Y 3.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 35, 36 y
37.
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Figura 87. Restas en el circulo del 1 al 9. Escena 1,2y 3.

Dado que en la etapa de Disefio se tenian tres pantallas como indicacion de que

consistian tres escenas de juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las tres escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario

gréfico.
e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual u ocultos.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la

siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestion actualicen las

propiedades correspondiente como se tenian en la etapa de Disefio.
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Asi podemos definir, Unico escenario, tres niveles, los objetos solo cambiaran de
posiciones, apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas indicadas en la

etapa de Disefio.
> NOCIONES DE MEDIDA, RELOJ ANALOGICO. ESCENAS 1Y 2.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 38 y 39.
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Figura 88. Nociones de medida, reloj analégico. Escenas 1y 2.
Dado que en la etapa de Disefio se tenian dos pantallas como indicacién de que
consistian a dos escenas del juego, se procede de la siguiente forma.

e Unificar las dos escenas en una sola, debido a que era el mismo escenario

grafico.

e Hacer que los objetos de otras escenas estén fuera del alcance visual al

momento de iniciar el software.

e Hacer que los objetos se quiten del escenario grafico al momento de pasar a la

siguiente escena.

e Los objetos correspondientes a la escena en cuestion tomen los lugares

correspondientes como se tenian en la etapa de Disefio.



CAPITULO V. IMPLEMENTACION

Asi podemos definir, unico escenario, dos niveles, los objetos solo cambiaran de
posiciones, apareceran y desapareceran, para adaptarse a las pantallas indicadas en la

etapa de Disefio.
> PANTALLA PRINCIPAL O MENU DE USUARIO.

La presente pantalla tomada tal como se indica en la etapa de Disefio figura 40.
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Figura 89. Menu principal o menua de usuario.

Dado que en la etapa de Disefio se tenia, una Unica pantalla, podemos definir, Gnico

escenario, un nivel o escena.
5.2. PROGRAMACION DE ACCIONES

Al iniciarse en la codificacién o programacion del sistema, se debe considerar
algunas recomendaciones, como el dividir el sistema por niveles para que se haga
mas facil editar y poder mejorar cada parte del sistema, en caso de que se dafie, no
afecte a todo el sistema al 100%, agregar comentarios de funcionalidades de que
realiza cada funcion dentro del sistema, para poder recordar y entender en el futuro el
funcionamiento que realizaba, dar nombres significativos a cada variable que se

declare, para poder identificar con facilidad a que proceso pertenece.
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Teniendo en cuenta las consideraciones anteriores nos iniciamos directamente en la
codificacion de las diferentes acciones que tienen en cada uno de los juegos, como

son.

/7
A X4

Hacer las animaciones respectivas.

/7
A X4

Agregar sonidos a los diferentes acciones.

X/
°e

Agregar videos.
% La navegacion entre juegos.
% Etc.

Estas lineas de cddigos secuenciales se integran para dar las funcionalidades que

deseamos que se haga, dependiendo cuando y como se produzcan.

Toda esta codificacion se encuentra dentro del software educativo “CD”, las cuales

en su mayoria son las mismas lineas de cddigo, como son:

X/
°

Deteccion de colision de objetos.

°

Control de reproduccién de sonidos y videos.

% Temporizadores o tiempos de ejecucion.

L)

X4

Deteccion del teclado.

L)

Por ejemplo si necesitamos que dos circunferencias, al momento de toparse una con
otra, necesitamos que haga una accion determinada, entonces entra la parte de

colisién de objetos.

En cambio si queremos un sonido determinado o mas especificamente si deseamos
gue una musica al momento de terminar o llegar al fin de la pista o reproduccion
necesitamos que un objeto se mueva, utilizamos un control de reproduccion, también

es la misma situacion para lo que es videos.



CAPITULO V. IMPLEMENTACION

Cuando necesitamos que un sonido, video, objeto o algin mensaje se reproduzca en
un determinado transcurso de tiempo, utilizamos temporizadores “Timer” para su

ejecucion.

Basicamente muchos de los juegos de computadora, en cuanto a desplazamiento
“movimientos” utilizan como mandatos el teclado del computador sea las fechas o

un determinado nimero de teclas, en la cual utilizamos deteccidén de teclado.

Toda esta fase es netamente correspondiente para el ingeniero en sistemas que lo
realiza, aplicando las técnicas respectivas segun el tipo de aplicativo y paquete de
desarrollo que este en uso, basicamente las funcionalidades son estudiadas con

anterioridad para su puesta en marcha.
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Capitulo VI. PRUEBAS Y
LANZAMIENTO DEL PRODUCTO.

Muchas veces las cosas que pasamos por alto son aquellas que hemos estado
buscando.
Autor desconocido.
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6.1. PRUEBAS

Una vez completado el proceso de codificacion de todos los mddulos, sud
modulos y se han hecho las revisiones pertinentes en lo que respecta, a posibles
errores, animaciones, uso de colores, sonidos, texto entre otros; tenemos que dar paso

a otra parte importante, que en si se consideraria, al hacernos la siguiente pregunta:
e Al usuario final “nifios y nifias” le gusta el aplicativo “software”.

e Al usuario final “docentes” el material elaborado “software” es aplicable,

aporta en algo a la educacion.

Son los puntos mas fuertes que debemos considerar, ya que de nada nos puede ser de
utilidad dentro de un software educativo si una de estos dos puntos no se cumple.

Para lo cual es necesario realizar pruebas pilotos o pruebas de campo con los
usuarios finales que son: nifios/as y docentes con la finalidad de descubrir los

posibles puntos en que se deba mejorar en el aplicativo.

Dado que el software desarrollado es un conjunto de 15 juegos de entretenimiento
con el cual el nifio/a va a reforzar los conocimientos ya adquiridos; cada juego es
distinto en la escenificacion, contenido y presentacion de informacién, se tomo la
siguiente estrategia; evaluar cada uno de los juegos de todo el paquete desarrollado,
por medio de una encuesta personalizada al nifio/a en el momento de que él o ella

este interactuando con el aplicativo.

Se realizaron dos tipos de encuestas; uno para nifios/as con palabras que ellos
comprendan hacia el software “los juegos” y otro para profesores orientando hacia el

contenido educativo.

Con la finalidad de conseguir una informacion mucho més valiosa, se realizé una
prueba previa, en una institucion que se asemeja en parte al alumnado en
conocimientos académicos, lengua Kichwa, como también en recursos tecnologicos
“Computadoras” que tienen en gran mayoria, para asi completar con las pruebas

finales en la escuela piloto mencionada en el documento vision.
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Para tabular los resultados pertinentes se plantea tomar la siguientes estrategia para
obtener el resultado final; el cual se consideraran aceptables los valores que se
encuentren o sobrepasen los 70% y malos aquellos que sean inferiores a las misma,

de toda la sumatoria de los items en evaluacion.

Para los juegos que no superen los valores deseados se debera elaborar las mejoras

necesarias hasta conseguir un valor aceptable.

Para lo cual se ha elaborado el siguiente intervalo de categorizacion, que nos servira,
para determinar los puntos que se van a tomar como ejes de partida como se muestra

en la siguiente figura.

0 55 70 85 100

Figura 90.

Que se asemejan a la determinacion y categorizacion que hacen los profesores con

las notas de los estudiantes en las escuelas y colegios que son.
Regular.
Buena.
Muy buena.
Sobresaliente.

Para determinar estas constantes nos valdremos de la siguiente férmula matematica,
que nos permitira sacar el porcentaje de aceptacion que se tiene ante los usuarios

finales.

Y.(Valor x Valor_de_Categoria)
Y. (Todos los Valores)

Item.Ev =

Figura 91.
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Lo cual lo aplicaremos a cada una de nuestras preguntas realizadas como encuesta, el

cual nos permitird precisar el margen de aceptabilidad que se tienen en cada una de

las preguntas formuladas.

6.1.1. MATRIZ DE RESULTADOS, ALUMNOS, ESCUELA PEGUCHE.

Los siguientes resultados, corresponde a los 6 alumnos del segundo de

béasica, escogidos al azar de la escuela Peguche, de la comunidad de Peguche,

ubicado en el tramo via Otavalo-Ibarra, a unos 5 minutos de Otavalo, que se lo

realizo en el laboratorio de computo de la misma institucion.

6.1.1.1. INGRESO AL SISTEMA.

MATRIZ DE EVALUACION INGRESO AL SISTEMA.

CARACTERISTICAS. Valor.

Malo [Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil entrar al sistema. 0 1 5 0 82,500
Los colores son de td agrado. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu agrado. 0 0 0 6 100,000
Es facil de ver los diferentes juegos. |0 0 2 4 95,000
Es facil entrar a cualquier juego. 0 2 4 0 80,000
Es facil de usar la ayuda del sistema. |0 3 3 0 77,500
Es facil de entender la ayuda. 5 1 0 0 57,500
Es facil de salir del sistema. 0 0 1 5 97,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 55. Matriz de evaluacion, Ingreso al sistema.

De la tabla 55, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (86,3).
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6.1.1.2. AREA DE LENGUAJE.

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 1, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: ATALLPA MANA RIKSISKA

CARACTERISTICAS. Valor

Malo | Normal [ Bien [ Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 4 2 90,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son féaciles de entender. |0 5 1 0 72,500
Ejggcil de usar las ayudas de como 0 5 0 0 60.000
pgusdcnobgrn g o o fo |aoon
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

90,18

Tabla 56. Matriz de evaluacion juego 1, Lenguaje.

De la tabla 56, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (90,18).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 2, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: KUCHAPI SAMASHUN

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [ Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 6 0 85,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. |0 6 0 0 70,000
Ejgzcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
ek noberan s o o e
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000
GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 57. Matriz de evaluacion juego 2, Lenguaje.

De la tabla 57, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles
deseados (89,88).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 3, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA PACHASAMIPI

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [ Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 6 0 85,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. |5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
e noborn s o o o |aom
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,75

Tabla 58. Matriz de evaluacion juego 3, Lenguaje.

De la tabla 58, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,75).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 4, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: WASIMA RINA NANPI

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [ Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 6 0 85,000
El juego es divertido 0 0 4 2 90,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. |0 6 0 0 70,000
Ejgzcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
s noberan s o o o |aoom
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000
GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 59. Matriz de evaluacion juego 4, Lenguaje.

De la tabla 59, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles
deseados (88,93).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 5, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: MAKIPURASHUN AYLLUTA

CARACTERISTICAS. valor.

Malo [ Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 5 1 0 72,500
El juego es divertido 0 0 6 0 85,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. |0 6 0 0 70,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
e noborn s o o o |aom
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

87,68

Tabla 60. Matriz de evaluacion juego 5, Lenguaje.

De la tabla 60, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (87,68).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 6, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: SHINAMI MIKUNI

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [ Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 6 0 0 70,000
El juego es divertido 0 0 6 0 85,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. |6 0 0 0 55,000
Ejgzcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
s noberan s o o o |aoom
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000
GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 61. Matriz de evaluacion juego 6, Lenguaje.

De la tabla 61, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles
deseados (86,43).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 7, LENGUAJE.

NOMBRE DEL JUEGO: KISHPICHI CHALLWAKUNATA

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [ Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 6 0 0 70,000
El juego es divertido 0 0 6 0 85,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. |6 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
e noborn s o o o |aom
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

86,43

Tabla 62. Matriz de evaluacion juego 7, Lenguaje.

De la tabla 62, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (86,43).
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6.1.1.3. AREA DE MATEMATICA
MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 1, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: MAYPITA KANKI

CARACTERISTICAS. Valor.

Malo [Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 1 5 97,500
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 4 2 90,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 1 5 97,500
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 2 4 95,000
Las ayudas son faciles de entender. 6 0 0 0 55,000
JEusgl‘;zl'ircil de usar las ayudas de como 0 5 0 0 60.000
IJ:Z ﬁéunddzzsr.de como jugar son faciles 6 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000
GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 63. Matriz de evaluacién juego 1, Matematica.

De la tabla 63, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles
deseados (88,2).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 2, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA RIKCHAK SHUYUTUPUKAMMAY

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo |Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 1 5 97,500
Los colores son de tu gusto. 0 0 1 5 97,500
Es facil de jugar el juego. 0 0 6 0 85,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 2 4 95,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 2 4 95,000
Las ayudas son faciles de entender. 5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60,000
Id_:Se ﬁ%/eundda;r.de como jugar son faciles 5 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 64. Matriz de evaluacion juego 2, Matematica.

De la tabla 64, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (87,7).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 3, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: URKUPY PUKLLAY

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 5 1 87,500
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 1 5 97,500
Las ayudas son faciles de entender. 5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60,000
Id_:Se 2¥eundda§r.(je como jugar son faciles 5 1 0 0 43333
Es facil de ir a otro juego. 0 0 1 5 97,500
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,81

Tabla 65. Matriz de evaluacién juego 3, Matematica.

De la tabla 65, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,81).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 4, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA KINLLA WIWAKUNAPA

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo |Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 6 0 85,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 1 5 97,500
Las ayudas son faciles de entender. 5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
Id_:Se 2¥eundda§r.de como jugar son faciles 5 1 0 0 43.333
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,81

Tabla 66. Matriz de evaluacién juego 4, Matematica.

De la tabla 66, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,81).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 5, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: PIRKA YAPAYTA SHINAN

CARACTERISTICAS. valor.

Malo [Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 6 0 85,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60,000
Id_:Se 2¥eundda§r.(je como jugar son faciles 5 1 0 0 43333
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,99

Tabla 67. Matriz de evaluacién juego 5, Matematica.

De la tabla 67, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,99).



CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 6, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: PUKLLASHUN WAYURIKUNAWAN

CARACTERISTICAS. valor.

Malo |Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 5 1 87,500
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 1 5 97,500
Las ayudas son faciles de entender. 5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
Id_:Se 2¥eundda§r.de como jugar son faciles 5 1 0 0 43.333
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,99

Tabla 68. Matriz de evaluacién juego 6, Matematica.

De la tabla 68, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,99).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 7, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: NIWAY MASHNATA CHARIN

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo [Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 5 1 0 72,500
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 5 1 0 0 57,500
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60,000
Id_:Se 2¥eundda§r.(je como jugar son faciles 5 1 0 0 43333
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,10

Tabla 69. Matriz de evaluacién juego 7, Matematica.

De la tabla 69, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,10).



CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 8, MATEMATICA.

NOMBRE DEL JUEGO: PUKLLASHUN PACHA UNANCHAQ

CARACTERISTICAS. _Valor'

Malo |Normal |Bien [Excelente |Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 6 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 6 0 0 70,000
El juego es divertido 0 0 0 6 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 6 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 6 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 6 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 6 0 0 60.000
Id_:Se 2¥eundda§r.de como jugar son faciles 5 0 0 0 40,000
Es fécil de ir a otro juego. 0 0 0 6 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 6 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

87,50

Tabla 70. Matriz de evaluacién juego 8, Matematica.

De la tabla 70, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (87,50).

Realizando el computo total de todos los porcentajes correspondientes tenemos el

88,234% de aceptacion del software por los nifios/as de la escuela Peguche.
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6.1.2. MATRIZ DE RESULTADOS, ALUMNOS, ESCUELA PILOTO
“JOSE DOMINGO ALBUJA”.

Los siguientes resultados obtenidos corresponden al Centro Educativo

Comunitario Intercultural Bilingiie José Domingo Albuja “escuela piloto” ubicado en

Cotacachi en el sector de Tunibamba, tomando como referencia de partida la

terminal de Cotacachi a unos 10 minutos hacia el norte; cuenta con un pequefio

laboratorio de 4 computadoras; se toma las pruebas a los 8 alumnos de los 12 en

total que asistieron ese dia a clases, correspondiente a la red SECID.

6.1.2.1. INGRESO AL SISTEMA.

MATRIZ DE EVALUACION INGRESO AL SISTEMA.

CARACTERISTICAS. valor

Malo [Normal | Bien | Excelente | Item.Ev

Es facil entrar al sistema. 0 0 1 7 98,125
Los colores son de td agrado. 0 0 1 7 98,125
Los sonidos son de tu agrado. 0 0 1 7 98,125
Es facil de ver los diferentes juegos. 0 0 1 7 98,125
Es facil entrar a cualquier juego. 1 0 1 6 92,500
Es facil de usar la ayuda del sistema. 0 5 3 0 75,625
Es facil de entender la ayuda. 7 0 1 0 58,750
Es facil de salir del sistema. 0 0 0 8 100,000
GRADO DE ACEPTABILIDAD 899

Tabla 71. Matriz de ingreso al sistema.

De la tabla 71, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (89,9).




CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

6.1.2.2. AREA DE LENGUAJE.

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 1, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: ATALLPA MANA RIKSISKA

CARACTERISTICAS. valor

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 1 2 5 92,500
El juego es divertido 0 0 3 5 94,375
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 8 100,000
Las ayudas son féciles de entender. 4 4 0 0 62,500
JEusgl‘;'ircil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

89,24

Tabla 72. Matriz de evaluacion Juego 1, lenguaje.

De la tabla 72, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (89,24).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 2, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: KUCHAPI SAMASHUN

CARACTERISTICAS. vabr
Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev

Es facil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 1 5 2 86,875
El juego es divertido 0 1 4 3 88,750
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 2 6 96,250
Las ayudas son faciles de entender. 7 1 0 0 56,875
Ejgzcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 7 1 0 0 42,500
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 73. Matriz de evaluacion Juego 2, lenguaje.

De la tabla 73, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (87,95).
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CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 3, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA PACHA SAMIPI

CARACTERISTICAS. velor

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 3 3 2 83,125
El juego es divertido 0 4 3 1 79,375
El juego es de tu gusto. 0 0 2 6 96,250
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 8 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

86,70

Tabla 74. Matriz de evaluacion Juego 3, lenguaje.

De la tabla 74, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (86,70).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 4, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: WASIMA RINA NANPI

CARACTERISTICAS. vabr
Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev

Es facil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 6 2 0 73,750
El juego es divertido 0 4 3 1 79,375
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 0 8 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
Ejgzcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 75. Matriz de evaluacion Juego 4, lenguaje.

De la tabla 75, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles
deseados (86,29).
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CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 5, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: MAKIPURASHUN AYLLUTA

CARACTERISTICAS. velor

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 8 0 0 70,000
El juego es divertido 0 4 3 1 79,375
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 8 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

86,03

Tabla 76. Matriz de evaluacion Juego 5, lenguaje.

De la tabla 76, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (86,03).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 6, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: SHINAMI MIKUNI

CARACTERISTICAS. vabr
Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es facil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 7 0 1 73,750
El juego es divertido 0 5 3 0 75,625
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de usar las ayudas. 0 0 0 8 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 8 1 0 0 56,667
Ejgzcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000
GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 77. Matriz de evaluacién Juego 6, lenguaje.

De la tabla 77, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles
deseados (86,15).
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CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 7, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: KISHPICHI CHALLWAKUNATA

CARACTERISTICAS. velor

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 7 1 0 71,875
El juego es divertido 0 5 2 1 77,500
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 0 0 8 100,000
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son
faciles de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es facil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

86,03

Tabla 78. Matriz de evaluacion Juego 7, lenguaje.

De la tabla 78, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (86,03).
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6.1.2.3. AREA DE MATEMATICA

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 1, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: MAIPITA KANKI

CARACTERISTICAS. valor

Malo [Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 1 1 6 94,375
El juego es divertido 0 0 0 8 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 6 0 2 77,500
Las ayudas son féciles de entender. 6 2 0 0 58,750
JEusgl‘;zl'ircil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 1 4 3 88.750
Es facil de salir del juego. 0 0 1 7 98,125

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 79. Matriz de evaluacién Juego 1, matematica.

De la tabla 79, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (87,0).



CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 2, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA RIKCHAK SHUYUTUPUKAMMAY

CARACTERISTICAS. Velor

Malo | Normal | Bien [ Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 0 8 100,000
El juego es divertido 0 0 1 7 98,125
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 1 3 4 90,625
Las ayudas son faciles de entender. 7 1 0 0 56,875
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 2 6 96,250
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 80. Matriz de evaluacion Juego 2, matematica.

De la tabla 80, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,7).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 3, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: URKUPI PUKLLAY

CARACTERISTICAS. Velor

Malo [Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 1 7 98,125
El juego es divertido 0 0 0 8 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 2 2 4 88,750
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 1 7 098,125
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,57

Tabla 81. Matriz de evaluacién Juego 3, matematica.

De la tabla 81, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,57).



CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 4, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA KINLLA WIWAKUNAPA

CARACTERISTICAS. Velor

Malo | Normal | Bien [ Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 0 8 100,000
El juego es divertido 0 0 0 8 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 2 2 4 88,750
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,84

Tabla 82. Matriz de evaluacién Juego 4, matematica.

De la tabla 82, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,84).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 5, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: PIRKA YAPAYTA SHINAN

CARACTERISTICAS. Velor

Malo [Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 7 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 7 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 7 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 1 6 97,857
El juego es divertido 0 0 0 7 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 7 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 7 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 7 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 2 1 5 90,625
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,82

Tabla 83. Matriz de evaluacién Juego 5, matematica.

De la tabla 83, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,82).



CAPITULO V1. PRUEBAS Y LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 6, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: PUKLLASHUN WAYURIKUNAWAN

CARACTERISTICAS. Velor

Malo | Normal | Bien [ Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 0 8 100,000
El juego es divertido 0 0 0 8 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 2 0 6 92,500
Las ayudas son faciles de entender. 7 1 0 0 56,875
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

89,24

Tabla 84. Matriz de evaluacién Juego 6, matematica.

De la tabla 84, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (89,24).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 7, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: NIWAY MASHNATA CHARIN

CARACTERISTICAS. Velor

Malo [Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 0 8 100,000
El juego es divertido 0 0 0 8 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 1 3 4 90,625
Las ayudas son faciles de entender. 8 0 0 0 55,000
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 0 8 0 0 60,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 8 0 0 0 40,000
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

88,97

Tabla 85. Matriz de evaluacién Juego 7, matematica.

De la tabla 85, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (88,97).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 8, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: PUKLLASHUN PACHA UNANCHAQ

CARACTERISTICAS. Velor

Malo | Normal | Bien [ Excelente | Item.Ev
Es fécil de entrar al juego 0 0 0 8 100,000
Los dibujos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los colores son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es facil de jugar el juego. 0 0 1 7 98,125
El juego es divertido 0 0 0 8 100,000
El juego es de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Las animaciones son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Los sonidos son de tu gusto. 0 0 0 8 100,000
Es féacil de usar las ayudas. 0 1 1 6 94,375
Las ayudas son faciles de entender. 7 1 0 0 56,875
JEusgl‘;élrcil de usar las ayudas de como 1 5 1 1 65,000
Las ayudas de como jugar son faciles
de entender. 7 1 0 0 42,500
Es facil de ir a otro juego. 0 0 0 8 100,000
Es fécil de salir del juego. 0 0 0 8 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

89,78

Tabla 86. Matriz de evaluacién Juego 8, matematica.

De la tabla 86, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (89,78).

Realizando el computo total de todos los porcentajes correspondientes tenemos el

87,889% de aceptacion del software por los nifios/as de la escuela José Domingo

Albuja.
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6.1.3. MATRIZ DE RESULTADQOS, DOCENTE

La siguiente informacidén que se presenta consiste a las encuestas que se

realizaron a los representantes de segundo afio de educacién basica, de las dos

escuelas “Peguche y José Domingo Albuja”, con la finalidad de ver los dos criterios

de los docentes.
6.1.3.1. USO DEL MENU

MATRIZ DE EVALUACION USO DEL MENU

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de visualizar los contenidos
de las &reas de matematicas y 0 0 0 2 100,000
lenguaje
Facilidad de usarlo 0 0 0 2 100,000
Calidad del entorno audiovisual 0 0 0 2 100,000
Calidad de colores 0 0 0 2 100,000
Originalidad. 0 0 0 2 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

100,0

Tabla 87. Matriz de evaluacion uso del mend.

De la tabla 87, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (100).
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6.1.3.2. AREA DE LENGUAJE

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 1, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: ATALLPA MANA RIKSISKA

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 1 1 92 500
Calidad auditiva. 0 1 0 1 85 000
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 1 0 1 85 000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 1 0 1 85,000
Facilidad de interaccion. 0 1 0 1 85 000
Adecuado para los nifios/as 0 0 1 1 92 500
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 1 1 92 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del 0 0 1 1 92.500
sector
Se orienta a la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje.
Aplicable para la ensefianza-
aprendizaje 0 0 0 2 100,000
Presenta de manera entretenida los 0 0 1 1
ejercicios. 92,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 88. Matriz de evaluacion Juego 1, lenguaje.

De la tabla 88, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (91,3).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 2, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: KUCHAPI SAMASHUN

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 1 1 92 500
Capacidad de fomentar el 0 1 0 1
aprendizaje 85,000
Capacidad de motivacion 0 1 0 1 85 000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 1 0 1 85,000
Facilidad de interaccion. 0 0 1 1 92 500
Adecuado para los nifios/as 0 1 0 1 85 000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 1 0 1 85 000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 1 0 0 1 77,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 1 1 92,500
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 1 1
ejercicios. 92,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 89. Matriz de evaluacion Juego 2, lenguaje.

De la tabla 89, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (89,0).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 3, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA PACHA SAMIPI

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 1 1 92 500
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 1 1 92 500
Adecuado para los nifios/as 0 1 0 1 85 000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 0 2 100.000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 1 1 92,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 1 1 92,500
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 1 1
ejercicios. 92,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 90. Matriz de evaluacion Juego 3, lenguaje.

De la tabla 90, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (93,3).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 4, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: WASIMA RINA NANPI

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 1 1 92 500
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 1 1 92 500
Adecuado para los nifios/as 0 0 1 1 92 500
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 1 1 92 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 1 0 1 85,000
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 1 0 1 85,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 1 0 1
ejercicios. 85,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 91. Matriz de evaluacion Juego 4, lenguaje.

De la tabla 91, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (91,3).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 5, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: MAKIPURASHUN AYLLUTA

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 1 1 92 500
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 1 1 92 500
Adecuado para los nifios/as 0 0 1 1 92 500
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 1 1 92 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 1 1 92,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 1 1 92,500
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 1 1
ejercicios. 92,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 92. Matriz de evaluacion Juego 5, lenguaje.

De la tabla 92, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (93,1).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 6, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: SHINAMI MIKUNI

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 1 1 92 500
Capacidad de fomentar el 0 1 0 1
aprendizaje 85,000
Capacidad de motivacion 1 0 0 1 77 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 1 0 0 1 77,500
Facilidad de interaccion. 0 1 0 1 85 000
Adecuado para los nifios/as 0 1 0 1 85 000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 1 0 1 85 000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 1 0 1 85,000
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 1 1 92,500
Apllcaple_para la ensefianza- 0 1 0 1 85.000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 1 0 1
ejercicios. 85,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 93. Matriz de evaluacion Juego 6, lenguaje.

De la tabla 93, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (86,2).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 7, LENGUAJE

NOMBRE DEL JUEGO: KISHPICHI CHALLWAKUNATA

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 1 0 1 85 000
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 1 0 1 85 000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 1 1 92 500
Adecuado para los nifios/as 0 1 0 1 85 000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 1 0 1 85 000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 1 0 1 85,000
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 1 0 1 85,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 1 0 1 85.000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 1 0 1
ejercicios. 85,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 94. Matriz de evaluacion Juego 7, lenguaje.

De la tabla 94, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (87,9).
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6.1.3.3. AREA DE MATEMATICAS

MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 1, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: MAIPITA KANKI

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Calidad auditiva. 0 0 1 1 92 500
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 1 0 1 85,000
Facilidad de interaccion. 0 0 1 1 92 500
Adecuado para los nifios/as 0 0 0 2 100.000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 1 1 92 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del 0 0 1 1 92.500
sector
Se orienta a la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje.
Aplicable para la ensefianza-
aprendizaje 0 0 1 1 92,500
Presenta de manera entretenida los 0 0 0 9
ejercicios. 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 95. Matriz de evaluacion Juego 1, matematica.

De la tabla 95, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (94,2).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 2, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA RIKCHAK SHUYUTUPUKAMMAY

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Capacidad de fomentar el 0 0 0 9
aprendizaje 100,000
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 1 0 1 85 000
Adecuado para los nifios/as 0 0 0 2 100.000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 1 1 92 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 1 1 92,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 1 1 92,500
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 1 1
ejercicios. 92,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 96. Matriz de evaluacion Juego 2, matematica.

De la tabla 96, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (94,2).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 3, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: URKUPI PUKLLAY

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 1 0 1 85 000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Capacidad de fomentar el 0 0 0 5
aprendizaje 100,000
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 0 2 100.000
Adecuado para los nifios/as 0 0 0 2 100.000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 0 2 100.000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 0 2 100,000
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 0 2 100,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 0 9 100,000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 0 9
ejercicios. 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 97. Matriz de evaluacion Juego 3, matematica.

De la tabla 97, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (97,1).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 4, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: NUKA KINLLA WIWAKUNAPA

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Capacidad de fomentar el 0 0 0 9
aprendizaje 100,000
Capacidad de motivacion 0 0 0 2 100.000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 ! ! 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 0 2 100.000
Adecuado para los nifios/as 0 0 0 2 100.000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 0 2 100.000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 1 1 92,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 0 2 100,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 0 5 100,000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 0 5
ejercicios. 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 98. Matriz de evaluacion Juego 4, matematica.

De la tabla 98, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (98,3).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 5, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: PIRKA YAPAYTA SHINAN

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Capacidad de fomentar el 0 0 0 5
aprendizaje 100,000
Capacidad de motivacion 0 0 0 2 100.000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 0 2 100,000
Facilidad de interaccion. 0 0 0 2 100.000
Adecuado para los nifios/as 0 0 0 2 100.000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 0 2 100.000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 1 1 92,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 0 2 100,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 0 9 100,000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 0 5
ejercicios. 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 99. Matriz de evaluacion Juego 5, matematica.

De la tabla 99, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (99,4).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 6, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: PUKLLASHUN WAYURIKUNAWAN

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Capacidad de fomentar el 0 0 1 1
aprendizaje 92,500
Capacidad de motivacion 0 0 1 1 92 500
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 0 2 100.000
Adecuado para los nifios/as 0 0 1 1 92 500
Refleja el entorno del nifio/a. 0 0 1 1 92 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 0 1 1 92,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 0 2 100,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 1 1 92.500
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 0 9
ejercicios. 100,000

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 100. Matriz de evaluacién Juego 6, matematica.

De la tabla 100, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (95,4).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 7, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: NIWAY MASHNATA CHARINI

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 1 0 1 85 000
Calidad del entorno visual 0 1 1 0 77 500
Capau_dao_l de fomentar el 0 5 0 0
aprendizaje 70,000
Capacidad de motivacion 0 2 0 0 70.000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 1 1 0 0 62,500
Facilidad de interaccion. 0 1 1 0 77 500
Adecuado para los nifios/as 0 2 0 0 70.000
Refleja el entorno del nifio/a. 0 2 0 0 70.000
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 1 1 0 77,500
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 2 0 0 70,000
Apllcaple_para la ensefianza- 0 9 0 0 70,000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 1 1 0
ejercicios. 77,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 101. Matriz de evaluacion Juego 7, matematica.

De la tabla 101, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (73,5).
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MATRIZ DE EVALUACION JUEGO 8, MATEMATICA

NOMBRE DEL JUEGO: PUKLLASHUN PACHA UNANCHAQ

Valor.
CARACTERISTICAS.

Malo | Normal | Bien | Excelente | Item.Ev
Facilidad de ingreso al juego. 0 0 0 2 100.000
Calidad del entorno visual 0 0 0 2 100.000
Capacidad de fomentar el 0 0 0 9
aprendizaje 100,000
Capacidad de motivacion 0 0 0 2 100.000
Presenta de manera clara los
objetivos a alcanzar. 0 0 1 1 92,500
Facilidad de interaccion. 0 0 0 2 100.000
Adecuado para los nifios/as 0 0 0 2 100.000
Refleja el entorno del nifio/a. 1 0 0 1 77 500
Se adapta al lenguaje Kichwa del
sector 0 1 0 1 85,000
Se orienta a la ensefianza-
aprendizaje. 0 0 1 1 92,500
Apllcaple_para la ensefianza- 0 0 0 9 100,000
aprendizaje
Presenta de manera entretenida los 0 0 1 1
ejercicios. 92,500

GRADO DE ACEPTABILIDAD

Tabla 102. Matriz de evaluacién Juego 8, matematica.

De la tabla 102, podemos determinar que la aceptacion se encuentra en los niveles

deseados (95,4).

Realizando el computo total de todos los porcentajes correspondientes tenemos el

92,234% de aceptacion del software por el docente a cargo del afio de segundo de

basica.
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6.1.4.

RESUMEN DE RESULTADOS DE LAS PRUEBAS

Para comodidad y rapida visualizacion del lector sobre los datos obtenidos se

agregan los resultados finales de las pruebas que se realizaron en las escuelas en dos

tablas finales.

» RESULTADOS DE LAS ESCUELAS

N° | Area NOMBRE DEL JUEGO Escuela VEaSI(?Jda
Peguche | Tunibamba | PMT
Ingreso al sistema 86,3 89,9 88,1
1 L Atallpa mana riksiska 90,18 89,24 89,71
2 L Kuchapi samashun 89,88 87,9588,915
3 (L Nuka pacha samipi 88,75 86,787,725
4 L Wasima rina fianpi 88,93 86,29| 87,61
5 L Makipurashun aylluta 87,68 86,03 | 86,855
6 L Shinami mikuni 86,43 86,15| 86,29
7 |L Kishpichi challwakunata 88,43 86,03| 87,23
1 |M Maipita kanki 88,2 87| 87,6
2 M Nuka rikchak shuyutupukammay 87.7 88,7| 88,2
3 [M |Urkupi pukllay 88,81 88,57| 88,69
4 |M |Nuka kinlla wiwakunapa 88,81 88,84 | 88,825
5 |[M [Pirkayapayta shinan 88,99 88,82 | 88,905
6 M Pukllashun wayurikunawan 88,99 89,24189,115
7 M Niway mashnata charini 88,1 88,97 (88,535
8 M Pukllashun pacha unanchaq 87,5 89,78| 88,64

TOTAL

204

Tabla 103. Resultados de las escuelas.
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» RESULTADOS DE LOS DOCENTES

N° |Area|  NOMBRE DEL JUEGO Valor
Docentes
Ingreso al sistema 100
1 |L Atallpa mana riksiska 91,3
2 |L Kuchapi samashun 89
3 |L Nuka pacha samipi 93
4 |L Wasima rina fAanpi 91,3
5 |L Makipurashun aylluta 93,1
6 |L Shinami mikuni 86,2
7 |L Kishpichi challwakunata 87,9
1 |M Maipita kanki 94,2
2 |M Nuka rikchak shuyutupukammay 94,2
3 [M Urkupi pukllay 97,1
4 |M [Nuka kinlla wiwakunapa 98,3
5 [M Pirka yapayta shinan 99,4
6 |M Pukllashun wayurikunawan 95,4
7 |M | Niway mashnata charini 73,5
8 |M Pukllashun pacha unanchaq 95,4

TOTAL

92,45625

En las tablas antes vistas podra ver los resultados en forma total conseguidas; que
nos demuestra que el software si se encuentra en los niveles deseados a pesar de

aplicarselos a nifios/as que no tenian un nivel muy avanzado del Kichwa, pero si

Tabla 104. Resultados de los docentes.

podian interpretar la informacion “de las preguntas”.
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6.2. REQUERIMIENTOS DEL HARDWARE

Para sacar los requerimientos necesarios que necesita tener para el software,
nos hemos basado en las pruebas que se realizo en la escuela Peguche, de las 15
computadoras en funcionamiento todas tenian caracteristicas similares, tomando las
caracteristicas de esas computadoras llegamos a constatar como minimo, las

siguientes caracteristicas.

Equipo equipado con.
Procesador: Intel(R) Pentium (R)M 1.70 GHz 1.69 GHz
Memoria RAM: 512 MB.
Utilitarios.
Monitor.
Lector de CD ROM.
Parlantes.
Mouse.
Teclado.
Software adicionales.
Tener instalado o actualizados los siguientes paquetes segun el sistema
operativo que se tenga.
En versiones Windows (XP/Vista/7).
Navegador Internet Explorer 7 0 Mozilla Firefox version 3.6.3.
Flash player version 10.1.52.14.
En versiones Linux “Ubumtu”.
Navegador Mozilla Firefox.
Install_flash_player_10_linux.deb

6.3. LANZAMIENTO DEL PRODUCTO

Dentro del lanzamiento del producto entra la parte de Mercadotecnia, el cual

influencia en la busqueda de estrategias para la venta, eleccion de un nombre,
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empaques y demas actividades, que nos permite posicionarnos dentro de un mercado

competitivo.

En otras palabras, todo esto se realiza si él software se ha disefiado con fines de

comercializacion, se debe adoptar con suma seriedad la parte de Mercadotecnia.

Para nuestro caso el producto no se ha creado con intenciones de comercializacion,
pero de igual manera mencionaremos los puntos mas comunes que suelen

considerarse en la parte de lanzamiento.
6.3.1. ELECCION DEL NOMBRE DEL SOFTWARE

Es uno de los puntos importantes que necesita ser investigado
cuidadosamente para el software, el cual en pocas palabras pueda dar una idea
concreta de que trata, hacia quienes va dirigido el software, de esta manera los
usuarios potenciales en este caso se incluyen padres de familia, docentes y
especificamente los nifios y nifias, llegaran a comprender el beneficio que el software

puede aportarles.
6.3.2. CREACION DEL DOCUMENTO DE APOYO

Se debe elaborar la documentacién respectiva en cuanto a los contenidos

tematicos que se manejan y que contiene el software educativo.

Todo esto tiene que estar en pocas palabras, que le permita al lector saber con certeza
qué tipo de producto tiene en sus manos, hacia quienes va dirigido.

Estos puntos mencionados se encuentran ya investigados y debidamente elaborados
en todo el transcurso de la elaboracion del sistema, tan solo se tiene que adjuntarlo.

Ademas se debe agregar la parte de los requisitos minimos y necesarios que el
sistema necesita para ser instalado, en caso de que se haya hecho una aplicacién para

escritorio.

En caso de ser un sistema que no necesita ser instalado se debe mencionar

puntualmente la forma de como el ejecutar el aplicativo, tal informacion debe estar
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en el CD en un tipo de archivo legible para el usuario que posea cualquier tipo de

sistema operativo.
6.3.3. EMPAQUES Y MODELO DE DISTRIBUCION

Dentro de este punto se debe definir qué tipo de empaque llegaria a ser el més
adecuado y lo mas llamativo posible para los usuarios de ahorra, ya que asi
presentariamos un producto de alta calidad y competitividad, ademas de eso que nos
brinde beneficios ante rayones, caidas y un sinnimero de accidentes que se pueden

suscitar en la manipulacion del software.
6.4. ENTREGA DEL PRODUCTO FINAL

Es el momento de presentar el producto final ante un grupo de usuarios
potenciales, complementando con la debida documentacién que le acompafie al
software desarrollado, en el cual este explicado con claridad la parte que al usuario le
interesa saber, respecto a los requisitos de sistema, compatibilidad y como instalar,

ademads se debe agregar los contenidos teméaticos que se tomaron.



Capitulo VII. CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES.

Concedamos a los demés la responsabilidad por sus propios problemas, para que
aprendan a cuidar de su pan y de si mismos.
Autor desconocido.
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7.1.

VI.

VII.

VIII.

CONCLUSIONES
Después de realizar el proyecto de grado, debo agradecer el tener la

experiencia que tuve en cada etapa del desarrollo del proyecto.

Realizar las investigaciones necesarias en cuanto a metodologias para
desarrollo de software de juegos y educacion, para que los futuros tesistas
tengan conocimientos concretos de las ventajas de cada uno de estos y las

diferencias que se tienen entre ellos.

Al tener una metodologia fundamentada para software educativo, se consigue

un material muy llamativo para los usuarios.

Al tener la combinacion adecuada de colores, sonidos, texto con personajes
con los cuales se identifiquen al medio en qué vive; crea una mayor

aceptacion del software, de los usuarios potenciales.

Usar siempre graficos vectoriales, ya que no pierden su nitidez al cambio de

tamafio de pantalla a mas grande o méas pequefio.

Usando herramientas de programacion, orientadas a las animaciones, se

reduce el tiempo y ayudan en gran medida los procesos de codificacion.

Al tener textos escolares que tengan mas representaciones graficas de los
gjercicios y no teorias de las misma, brinda una ayuda mas concreta y eficiente

en la elaboracién de un software educativo.

Usar solo una coleccion de textos, permite encaminar con un solo enfoque, y

al usar varias colecciones causa retrasos y confusiones.

Al tener un guia “Docente”, enriquece mucho mas, en los disefios de

contenidos didacticos que se plasman como modelos de aprendizaje.

Se puede elaborar cualquier material educativo para ensefianza-aprendizaje
con la metodologia correspondiente, siempre y cuando se tenga la tutela de un
docente de la area en desarrollo.
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7.2.

RECOMENDACIONES

Para elaborar un sistema educativo, se debe reunir un grupo de personas que

estén tan decididas a realizar el trabajo, ya que como experiencia propia muchas de

las personas con las que se tratd de formar el equipo multidisciplinario no disponian

de tiempo; de lo cual como recomendaciones daria los siguientes puntos.

En cuanto a formar un equipo multidisciplinario de trabajo, se deberia tomar
los estudiantes de los Gltimos semestres o afios de Educacion, Disefio grafico,
Lenguas, Mercadotecnia, Sicologos, Sistemas y un docente experimentado en
el area de la educacion infantil, a la vez tratar de que la organizacion
patrocinadora solvente el proyecto econémicamente, debido que el bien del
proyecto no es Unicamente, al, o a los estudiantes que lo realizan, si no es
todo lo contrario se llega a enaltecer la institucion patrocinadora.

En cuanto a la parte del lenguaje, dentro del sistema educativo, se debe usar
alguna metodologia de ensefianza, que este en vigencia o por 1o menos en

vista a aplicarse;

En cuanto a una lengua aborigen, que los Linguistas hagan la debida
interpretacion de los conceptos de cada término, ya que de nada sirve de que
uno diga una cosa y el otro otra, segun mi experiencia no sirve de nada tratar
de unificar todas las lenguas en uno solo, si los mismo pueblos aborigenes no
les dan el consentimiento para ello y peor aln se crea una distorsion de los
conceptos en las personas que hemos venido hablando la lengua aborigen
desde la nifiez, aprendido de las generaciones anteriores, en que toda la
comunidad habla de la misma manera, tratar de meter otro concepto de las
cosas gue ya se vienen usando desde nifios, solo causara méas rechazo hacia

las personas que dicen ser Linguistas.

En lo que respecta a la metodologia para software educativo, desde mi punto
de vista al tener experiencia en la elaboracion del software educativo, se debe
tomar en consideracion como eje de partida el uso de la metodologia DESED,

ya que estd fundamentada hacia proyectos de tipo educativo, en el cual se
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VI.

VII.

VIII.

presenta un esquema muy solido y compresible en todas sus etapas de
desarrollo.

En lo que respecta en la parte de disefio, dentro de un software educativo o
juegos, se deberia considerar, en afiadir dentro de la malla curricular de
ingenieria en sistemas una materia que sea especificamente a ilustrarnos en
disefio gréfico, tal arte es muy necesario tener experiencias basicas en la

elaboracion de estos tipos de proyectos.

Dado que la metodologia DESED, da las pautas a seguir en la elaboracion de
un sistema educativo, debo mencionar que un proyecto como el nuestro no
deberia quedar guardado en las bodegas de alguna instituciéon sino que se
debe realizar la respectiva distribucion hacia los centros educativos, los
cuales lograran sentir el mejor beneficio que se le brinda y asi poder crear

versiones posteriores del sistema.

Realizar investigaciones necesarias en cuanto a las metodologias existentes
de desarrollo de software, para aplicarlas y sacar todas las ventajas que
pueden tener cada metodologia, como el caso de la metodologia DESED, no

ha sido explotada.

Dado que la mayor parte del problema en el desarrollo de una tesis de Ing. de
sistemas es la parte de investigacion y otra corresponde en la herramienta de
desarrollo, se debe investigar con suma determinacion las ventajas de la

herramienta de desarrollo que ofrece.

En cuanto a futuros proyectos como estos, que la misma universidad trate
vincularlos o ponerlos en contacto con las empresas dedicadas a la
elaboracion de software educativo, ya que ellos pueden enriquecer de mayor

medida nuestras dudas.

A los que han desarrollado algun tipo de software educativo, tratar de que la
universidad les haga las recomendaciones a las diferentes organizaciones o

instituciones que se dediquen a la elaboracion de material educativo.
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XI.

7.3.

Una vez alcanzadas nuestras metas, en especial al no tener toda la
participacion del grupo de trabajo, tal vez por el desconocimiento o por no
saber los beneficios que les brindara, también podria ser al no tomar enserio
al tesista, que no nos brinda la informacion necesaria, en mi caso, al ver el
producto finalizado y con gran aceptabilidad por las escuelas, es posible que
digan, te falto esto, porque no hiciste asi, son casos que suceden, por tal razén
les digo a los futuros tesistas no se desmoralicen, mas bien eso les hara sentir
a las instituciones, empresas, etc., al futuro tomar con mayor responsabilidad

y seriedad los proyectos e investigaciones que realicemos para ellos.

GLOSARIO DE TERMINOS

Dado que el sistema elaborado, contienen términos, palabras nativas en

Kichwa, se considera adjuntar los términos utilizados con sus respectivas

traducciones.

Juego 1. Lenguaje. ATALLPA MANA RIKSISKA.

Kichwa Traduccion.

a
[

u

Juego 2. Lenguaje. KUCHAPI SAMASHUN.
Kichwa Traduccion.

ma
mi
mu
pa
pi
pu
sa
Si

Su
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mama mama

mami --combinacion--
mamu -- combinacion --
mima -- combinacion --
mimi -- combinacion --
mimu -- combinacion --
muma -- combinacion --
mumi -- combinacion --
mumu -- combinacion --
papa patata

papi -- combinacion --
papu -- combinacion --
pipa -- combinacion --
pipi -- combinacion --
pipu -- combinacion --
pupa -- combinacion --
pupi -- combinacion --
pupu -- combinacion --
sasa -- combinacion --
sasi -- combinacion --
sasu -- combinacion --
sisa flor.

sisi -- combinacion --
sisu -- combinacion --
susa -- combinacion --
susi -- combinacion --
susu -- combinacion --
mapa suciedad.

mapi -- combinacion --
mapu -- combinacion --
masa -- combinacion --
masi -- combinacion --
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masu -- combinacion --
mipa -- combinacion --
mipi -- combinacion --
mipu -- combinacion --
misa -- combinacion --
misi -- combinacion --
misu -- combinacion --
mupa -- combinacion --
mupi -- combinacion --
mupu -- combinacion --
musa -- combinacion --
musi -- combinacion --
musu -- combinacion --
pama -- combinacion --
pami -- combinacion --
pamu -- combinacion --
pasa -- combinacion --
pasi -- combinacion --
pasu -- combinacion --
pima -- combinacion --
pimi -- combinacion --
pimu -- combinacion --
pisa -- combinacion --
pisi -- combinacion --
pisu -- combinacion --
puma -- combinacion --
pumi -- combinacion --
pumu -- combinacion --
pusa -- combinacion --
pusi -- combinacion --
pusu -- combinacion --
sama -- combinacion --
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sami -- combinacion --
samu -- combinacion --
sapa -- combinacion --
sapi -- combinacion --
sapu -- combinacion --
sima -- combinacion --
simi -- combinacion --
simu -- combinacion --
sipa -- combinacion --
sipi -- combinacion --
sipu -- combinacion --
suma -- combinacion --
sumi -- combinacion --
sumu -- combinacion --
supa -- combinacion --
supi -- combinacion --
supu -- combinacion —

Juego 3. Lenguaje. NUKA PACHA SAMIPI.

Kichwa Traduccién.

lala -- combinacion --
lali -- combinacion --
lalu -- combinacion --
lila -- combinacion --
lili -- combinacion --
lilu -- combinacion --
lula -- combinacion --
luli -- combinacion --
lulu -- combinacion --
kaka -- combinacion --
kaki -- combinacion --
kaku -- combinacion --
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kika -- combinacion --
Kiki -- combinacion --
Kiku -- combinacion --
kuka -- combinacion --
kuki -- combinacion --
kuku -- combinacion --
chacha -- combinacion --
chichi -- combinacion --
chachu -- combinacion --
chicha -- combinacion --
chichi -- combinacion --
chichu encinta.

chucha raposa.

chuchi pollo.

chuchu seno.

laka -- combinacion --
laki -- combinacion --
laku -- combinacion --
lacha -- combinacion --
lachi -- combinacion --
lachu -- combinacion --
lika -- combinacion --
liki -- combinacion --
liku -- combinacion --
licha -- combinacion --
lichi -- combinacion --
lichu -- combinacion --
luka -- combinacion --
luki -- combinacion --
luku -- combinacion --
lucha -- combinacion --
luchi -- combinacion --
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luchu -- combinacion --
kala -- combinacion --
kali -- combinacion --
kalu -- combinacion --
kacha -- combinacion --
kachi sal.

kachu -- combinacion --
Kila -- combinacion --
kili -- combinacion --
kilu -- combinacion --
Kicha diarrea.

Kichi -- combinacion --
kuchu -- combinacion --
kula -- combinacion --
kuli -- combinacion --
kulu -- combinacion --
kucha -- combinacion --
kuchi -- combinacion --
kuchu -- combinacion --
chala -- combinacion --
chali -- combinacion --
chalu -- combinacion --
chaka -- combinacion --
chaki -- combinacion --
chaku -- combinacion --
chila -- combinacion --
chili -- combinacion --
chilu -- combinacion --
chika -- combinacion --
chiki -- combinacion --
chiku -- combinacion --
chula -- combinacion --
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chuli
chulu
chuka
chuki
chuku
pacha
palu
papa
piki
sisa
lampa
lumu
lupi
icha
ichu
ichuk
chaka
chaki
chichu
achka
kuchi
kachi
kachik
pachamama
kalak
kamachik
kampik
akcha
apu
maki
mama

mapa

-- combinacion --
-- combinacion --
-- combinacion --
-- combinacion --
-- combinacion --
mundo.

lagartija.

patata.

pulga.

flor.

pala.

yuca.

pez pequerio.
quizas

rapido.

lado izquierdo.
puente.

pie.

embarazada.
cabello.
chancho.

sal.

guaba pequefia.
madre tierra.
palido.

juez.

cacao.

cabello.

jefe.

mano.

mama.

suciedad.
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michik pastar.

mulu plato.

paspa manchas de la piel.
pachak cien.

ila higuerodn.

muku tacafio.

api sopa.

Juego 4. Lenguaje. WASIMA RINA NANPI.
Kichwa Traduccion.
nana -- combinacion --
nani -- combinacion --
nanu -- combinacion --
nina fuego.
nini -- combinacion --
ninu -- combinacion --
nuna -- combinacion --
nuni -- combinacion --
nunu -- combinacion --
rara -- combinacion --
rari -- combinacion --
raru -- combinacion --
rira -- combinacion --
riri -- combinacion --
riru -- combinacion --
rura -- combinacion --
ruri -- combinacion --
ruru -- combinacion --
Aafia -- combinacion --
Aafi -- combinacion --
fiifia -- combinacion --
Aifi -- combinacion --
Aifu -- combinacion --
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=1
c
o

a

=1
o

u

ufiu

=13

nanampi
nanarina
napana
ninan
nuspa
nuspana
fiakcha
faka
flakarina
fiakchana

flan

Aiukanchik
fAufiukina
rakina
raku

rasu
rasuna
rikchak
rikcharina
rikchana
rikra
riksina
rikuchina
rikurina
rikuna

rumpa

-- combinacion --
-- combinacion --
-- combinacion --
bejuco.
arrepentirse.
estar en celo.
mucho.
bromista.

tener pesadillas.
peine.

listo.
lamentarse.
peinarse.
camino.
delgado.
variedad.

yo.

nosotros.
guardar algo.
distribuir.
grueso.

nieve.

nevar.

figura.
despertarse.
despertar.
brazo.

conocer.
indicar.
asomarse.

ver.

circulo.
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rumpu
runa
rupachina
ruparina

rurana

Kichwa

shakan
shampana
shamuk
shamuna
shafiu
shapaka
shikina
shikra
shikshi
shikshina
shila
shimi
shiminchina
shimpi
shina
shinami
shinapash
shinana
shinka
shinkana
shinki
shinshin
shirinka
shuk

planeta.

ser humano.
quemar.
guemarse.

trabajar.

Juego 5. Lenguaje. MAKIPURASHUN AYLLUTA.

Traduccion.

variedad de loro.
desenredar el pelo.
el que viene.
viene

cafe.

variedad de palma.
descamar.

bolso.

sarna.

dar comezon.
vasija de barro.
idioma.

hacer bordes.
variedad de palmera.
como.

por supuesto.

de todas maneras.
seguir en modelo.
borracho.
marearse.

carbon.

serpiente.

caucho.

uno.
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shukkuna unidades.
shukarina atrancar.
shunku corazon.
shunkuchina currar el espanto.
shunkuna sefialar.
shushuna cernir.
takarina tocar.
takarpu estaca.
takana martillar.
taki cancion.
takina tocar musica.
takla flojo.
takshana lavar ropa.
taksu tazo.
taktarina endurarse.
takurina insultar.
talpa blusa.
tampu posada.
tanampu arbusto.
tani agrio.
tankana empujar.
tanla variedad de pez.
tanta pan.
tantana recoger.
tapsa pico de ave.
tapuna preguntar.
tarpuna sembrar.
taruka verano.
taski cascada.
tatis ciempiés.
tatki paso.
tatkina dar paso.
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tika
tikasu
tikramuna
tikrana
tikta
timpuna
tinkana
tinki
tinkina
tinkula
tinkuna
tipina
tisana
titi

tuka
tukuna
tukilu
tukru
tuksik
tuksina
tuktu
tuktuma
tuku
tukuchishka
tukuchina
tukuri
tukuriska
tukurina
tula
tularina
tulana

tulu

raimo de chonta.
tipo de fruta.
retornar.

volver.

trampa de animales grandes.
por hervir.
papirotear.
soldado.

juntar.

variedad de loro.
tambalear.
deshojar el maiz.
escamar.

plomo.

saliva.

escupir.

variedad de perdiz.
coagulo.

pincha.

por pinchar.

flor de maiz.
gallina que empolla.
gusano.

acabado.

por acabar.
termina.
terminado.

por terminar.
estoca.
derrumbarse.
preparar la tierra para sembrar.

saquillo.
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tulun
tumi
tumpana
tumpiki
tumpina
tunchi
tunkuri
tunsa
tuntu
tufiirina
tupana
tupu
tupuna
turi

turu
turuk
tushuna
tuta
tutamanta
tutipa
tutu
tutuna
tsala

tsalakulun

tsalanchuspi

tsan

tsatsa
tsilinkitsi
tsimukina
tsintsimpu
tsitsi

tsitsikina

trueno.

variedad de cuchillo.
tener celos de alguien.
pajaro tucan.

apuntar.

alma.

garganta.

variedad de pez.

tipo de pajaro.
derrumbarse.
encontrarse.
prendedor.

medir.

hermano.

lodo.

gallina que empolla.
bailar.

noche.

madrugada.

variedad de lagartijas.
cafia hueca delgada.
cargar un bebé.

flaco.

variedad de lagartijas.
zancudo.

inclinado.

tipo de arena.
variedad de lagartijas.
pestafiear.

variedad de planta ritual.
arruga de piel.

pellizcar.
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tsuklupuna
tsumkana
tsutsuk
tsutsukina
tsutu

fsutuna

Kichwa

yachachik
yachachikuy
yachak
yachakuk
yachakuna
yacharina
yachana
yachay
yachik
yaku
yakuyachina
yana
yanka
yanta
yanuna
yapa
yapana
yapuna
yarkay
yaya
yaykuna
yupay
yupi

enfriar liquidos.

chupar.

pufiado.

estrujar.

amarado de puntos de un pafiuelo.

amarra.

Juego 6. Lenguaje. SHINAMI MIKUNI.

Traduccion.

profesor.
educacion.
sabio.
alumno.
estudiar.
acostumbrarse.
saber.
sabiduria.
sabor.
agua.
derretir.
negro.
gratuito.
lefia.
cocinar.
demasiado.
aumentar.
arar.
hambre.
papa.
entrar.
numero.

huella.
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yurak
yutu
yuyay
yuyu
zipi
zupu
zhapra
zhuta
ayki
aysana
chuya
hayri
kuya
kuyana
kuzu
muyu
puzu
puzun
rupay
rimay
runakay
shuyu
shuyana
tuzuyana
uyana
uya
zinzin
zimpunina
zharu

zhima

blanco.
perdiz.
pensamiento.
verduras.
paspa.
chichon.
hojarasca.
ave.

estafa.

jalar.
aguado.
minutos.
septiembre.
amar.
gusano.
semilla.
color gris.
panza.
quemarse.
hablar.
humanidad.
dibujo.
esperar.
encogerse.
oir.

cara.

dolor agudo.
aglomerarse.
piedras pequefias.

maiz perla.

Juego 7. Lenguaje. KISHIPICHI CHALLWAKUNATA.
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Kichwa Traduccion.

Maypitak kawsanki tiyu. Donde vives sefior.

Mashna watatak charinki. Cuantos hijos tiene.

Maypitak wasichikunki. Donde estas construyendo la casa.
Allipachami tiya. Esta muy bien sefiora.
Sawarishkami kaskani tiya. Estado casada sefiora.

Shuklla wawata charini. Solo tengo un hijo.

Nuka wawaka karimi. Mi hijo es hombre.

Nuka wawaka Sisa shutimi. Mi hija es de nombre Flor.
Allimi tiya. Esta bien sefiora.

Alli puncha tiya. Buenos dias sefiora.

Alli puncha tiyu. Buenos dias sefior.

Kachun llama michikmi. Cunada pasta borregos.
Tarpuk warmimi kani. Soy mujer que trabaja la tierra.
Runa warmimi kani. Soy mujer indigena.

Runapuraka shukllami kanchik.  Indigenas solo somos uno.
Tukuy llaktamanta runakuna. Indigenas de todos los pueblos.
Nawpa urtimal pachapika. En los tiempos del desorden.

Tukuykunami yana kawsashka. ~ Todos los indigenas vivieron la oscuridad.

Juego 1. Matematica, MAIPITA KANKI.

Kichwa Traduccion.
rikchak figuras.
uray abajo.
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hawa arriba.

suniyak linea.

Juego 2. Matematica, NUKA RIKCHAK SHUYUTUPUKAMMAY.

Kichwa Traduccion.
muyu circulo.
chuskumanfiachisina cuadrado.
chuskumanfiachiwaka rectangulo.
kimsamanyaychi triangulo.

Juego 3. Matematica, URKUPI PUKLLAY.

Kichwa Traduccién.
muntun conjunto.
wiway animales.
kinlla corral.

Juego 4. Matematica, NUKA KINLLA WIWAKUNAPA.

Kichwa Traduccion.
shuw uno.
iskay dos.
kinssa tres.
chusku cuatro.
picha cinco.
supta seis.
canchis siete.
pusak ocho.
iskun nueve.
chunka diez.
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Juego 5. Matematica, PIRKA YAPAYTA SHINAN.

Kichwa Traduccién.
mashnata cuénto.
mirachispa aumentando o sumando.

Juego 6. Matematica, PUKLLASHUN WAYURIKUNAWAN.

Kichwa Traduccion.
chunka chiska decena.
paktachi completa.
tawa recuadro.
ukupy dentro.

Juego 7. Matematica, NIWAY MASHNATA CHARINI.

Kichwa Traduccion.
mashnata cuanto.
unchuchispa quitando o restando.
paktachispa completa.

Juego 8. Matematica, PUKLLASHUN PACHA UNANCHAQ.

Kichwa Traduccién.
mashna cuanto
chinigu minutos
sayllata horas.
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7.5. ANEXOS.

Folleto de la caja del CD en distribucidn.

Requerimientos minimos.

Equipo equipado con.
Procesador: Intel(R)M 1.70 GHz 1.69 GHz
Memoria RAM: 512 MB.
Software adicionales.
Tener instalado o actualizados los siguientes paquetes segin
el sistema operativo que se tenga.
En versiones Windows (XP/Vista/7)
Navegador Internet 7 o Mozilla Firefox version 3.6.
Flash player version 10.1.52.14.
En versiones Linux “Ubumtu’.,
Navegador Mozilla Firefox.
Install_flash_player_10_linux.deb
Utilitarios.
Monitor VGA.
Lector CD ROM.
Parlantes.
Mouse.
Teclado.

<h
€

DIPEIBI

Imagen del CD impreso en

Lic. Luis Rivas
Lic. Rosario Hinojosa
Prof. Jests Menacho.

PC CD ROM

EMLK

Sistema Educativo Multimedia para
Segundo Afo de Educacién Basica en
Lengua Kichwa.

S8

Lic. Francisco Otavalo

Roberto Guajan Lema

Autor. Roberto Rivelino Guajan Lema.
FICA-EISIC

Figura 92.
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Certificados.

MINISTERIO DE EDUCACION

CENTRO EDUCATIVO COMUNITARIO INTERCULTURAL BILINGUE

“JOSE DOMINGO ALBUJA”
COMUNIDAD TUNIBAMBA - PARROQUIA - EL SAGRARIO - CANTON COTACACHI

ASUNTO: CERTIFICACION
Tunibamba, 17 de Enero del 2011

En calidad de Director Encargado del Centro Educativo Comunitario
Intercultural Bilinglle “José Domingo Abuja’, de la Comunidad de
Tunibamba, Parroquia El Sagrario, Cantéon Cotacachi y Provincia de
Imbabura.

El Sefior Roberto Rivelino Guajan Lema, portador de la cédula de
ciudadania N° 100266213-6, elabor6 el Proyecto de Tesis “Sistema
Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacion Basica en lengua
KICHWA” - SEMLK. El mencionado Proyecto se ha implementado en el
CECIB “José Domingo Abuja” siendo aplicable para el refuerzo de
conocimientos de los estudiantes.

Es necesario dar a conocer que se ha coordinado actividades de recoleccion
de ideas para el desarrollo del proyecto desde el mes de Julio del afio 2009
hasta la presente fecha conjuntamente con los Docentes Prof. Mayra
Céaceres, Prof. José Jesis Menacho y docentes de los segundos afios de las
Seis escuelas que conforman la Red.

Ademas el mencionado tesista ha demostrado en sus labores capacidad,
puntualidad, respeto y una calidad de profesionalismo en el desarrollo del

Proyecto.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando al
interesado hacer el uso del presente en lo que creyere conveniente.

Atentamente;

Prof. JosédesUs lenacho
DIRECTOR (E) DEL CECIB
“*JOSE DOMINDO ALBUJA”

Direccion: Via de Cotacachi a Imantag Km. 2.5 margen izquierdo Centro de la comunidad Tunibamba

Figura 94.
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UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL
BILINGUE FISCAL
“PEGUCHE”

Peguche-Ecuador

Peguche, 19 de enero de 2011

CERTIFICO

Que: el Sr: GUAJAN LEMA ROBERTO RIVELINO con Cédula de Identidad Nro.
100266213-6 estudiante de Ingenieria en Sistemas de la Universidad Técnica del Norte
inicia el Proyecto del Sistema Educativo Multimedia apara los Segundos afios de
Educacion Basica en Lengua Kichwa bajo mi tutela, siguiendo las metodologias y las
actividades en cada uno de los juegos elaborados para dicho proyecto el mismo que da
inicio a partir del 3 de marzo 2010 al 04 de enero de 2011

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, el interesado puede hacer uso
como ha bien tuviere.

Atentamente,

DIOS, PATRIAY LIBERTAD

'

DOCENTE DEL SEGUNDO ANO DE BASICA

Direccién: Barrio Central Teléf.: 2690-184

E-mail: ueibfp@yahoo.com

Figura 95.
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UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL
BILINGUE FISCAL
“PEGUCHE”™

Peguche-Ecuador

Peguche, 19 de enero de 2011

CERTIFICO

Que: el Sr: GUAJAN LEMA ROBERTO RIVELINO con Cédula de Identidad Nro.
100266213-6 realizo en la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Fiscal “ Peguche”
las pruebas para la Tesis de Verificacion del Grado de Aceptabilidad del Software del
Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacion Basica en Legua
Kichwa .

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, el interesado puede hacer uso
como ha bien tuviere.

Atentamente,

DIOS, PATRIA Y LIBERTAD

Direccion: Barrio Central Teléf.: 2690-184

E-mail: ueibfp@yahoo.com

Figura 96.
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Actas de entrega y recepcion.

Fundacion Unidad Educativa
Pensionado Mixto Atahuaipa —

El suscrito, Licenciado Luis Rivas, Docente de Educacion General Basica de
La Fundacién Unidad Educativa Pensionado Mixio “Atahualpa”.

CERTIFICA:

Que, el sefior ROBERTC RIVELINO GUAJAN LEMA. portador de la cédula
de ciudadania No.100266213-6, durante el afio 2009 - 2010 recibié Asesoria
Pedagégica en la elaboracién del Proyecto del “Sistema Educativo
Multimedia para Segundo Afio de Educacién Basica en Lengua Kichwa”,
y recomendaciones metodoldgicas utilizando la Editorial Edinacho, Lideres del
Futuro y Siglo XXI como guias para ia ejecucion del trabajo como lo vienen
realizando las Docentes de Segundo Afio de Educacién General Basica de la
Institucion.

Es todo cuanto puedo certificar, facultando al interesado hacer uso del
presente como estime conveniente, excepto para fines legales.

Ibarra, 21 de enero del 2011

Atentamente

Lic. Luis Rivas

DOCENTE EDUCACION GENERAL BASICA
FUEPMA

LR/mpa

Direccién: Sector El Milagro, Cananvalle
Teléfonos: (06) 285 0310 / 285 6045 / 260 7827
IBARRA - ECUADOR

Figura 97.
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ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la comunidad de Tunibamba a los 17 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de la
Universidad Técnica del Norte de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacién y constancia fisica hace la respectiva entrega a la
Prof. Jestis Menacho Director (E) del CECIB “José Domingo Albuja”, la copia numero
001 del “Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacidon Basica en
Lengua Kichwa”, por su colaboracién y contribucion en el transcurso del proyecto de
tesis.

Para constancia de esta entrega recepcion firman las partes.

N
ettt
sy

& Jestis Menacho

L2l Qecmr

Egres Robert: Guajan Prof. Jo

ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE RECTOR (E) DEL CECIB
“JOSE DOMINGO ALBUJA”

Figura 98.

239



Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacidn Basica en Lengua Kichwa

ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la comunidad de Peguche a los 17 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de la
Universidad Técnica del Norte de Ila Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacion y constancia fisica hace la respectiva entrega a la
Sra. Rosario Hinojosa docente de la Escuela Peguche, la copia nimero 002 del
“Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacién Bésica en Lengua
Kichwa”, por su colaboracion y contribucién en el transcurso del proyecto de tesis.

Para constancia de esta entrega recepcion firman las partes.

@bm_io A 406‘/:&,»4

Egres. Roberto Guajan

ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE DOCENTE DE LA ESCUELA PEGUCHE

Figura 99.
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ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la comunidad de Peguche a los 19 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de la
Universidad Técnica del Norte de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacion y constancia fisica hace la respectiva entrega a la
Escuela Peguche. Lic. José Lema Lema Rector de Escuela mencionada, la copia nimero
003 del “Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacién Basica en
Lengua Kichwa”, por su colaboracién y contribucién en las pruebas pre-finales del
proyecto de tesis.

Para constancia de esta entrega recepcion firman las partes.

Boberto Goeyi,
Egres. Roberto Guajin
ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE RECTOR DE LA ESCUELA PEGUCHE
Figura 100.
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ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la comunidad de Piavo Chupa a los 20 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de
la Universidad Técnica del Norte de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacién y constancia fisica hace la respectiva entrega a al
Sr/a Prof. Director/a responsable de las 6 escuelas que conforman la Red CECIB de
Cotacachi, las copias niumero 004, 005, 006, 007, 008 y 009 del “Sistema Educativo
Multimedia para Segundo Afio de Educacién Basica en Lengua Kichwa”, por su
colaboracién y contribucién en el transcurso del proyecto de tesis.

Para constancia de esta entrega recepcién firman las partes.

Rherto Goayln

gres. Roberto Guajan

ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE RECTOR/A DE LA RED CECIB
DE COTACACHI

Figura 101.
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ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la ciudad de lbarra a los 21 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de la
Universidad Técnica del Norte de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacién y constancia fisica hace la respectiva entrega a al
Licdo. Luis Rivas docente de la Escuela Pensionado Atahualpa, la copia niimero 010 del
“Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacién Bésica en Lengua
Kichwa”, por su colaboracién, contribucién y por las recomendaciones de los libros
escolares a tomar, que sirvieron para disefiar los modelos de aprendizaje finales que se
aplicaron el transcurso del proyecto de tesis bajo su tutela.

Para constancia de esta entrega recepcién firman las partes.

b o
Do ol W

Egres. Roberto Guajan cdo. LyisRivas
ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE DOCENTE DE LA ESCUELA
PENSIONADO ATAHULPA
Figura 102.
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ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la ciudad de Ibarra a los 21 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de la
Universidad Técnica del Norte de [a Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacidn y constancia fisica hace la respectiva entrega a al
Licdo. Francisco Otavalo colaborador del departamento de planeamiento curricular de
la Direccién Provincial de Educacion Intercultural Bilingiie de Imbabura, la copia
nimero 011 del “Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacién
Bésica en Lengua Kichwa”, por su colaboracién y contribucién en la parte lingiiista que
se aplico en el proyecto de tesis.

Para constancia de esta entrega recepcion firman las partes.

,%l)bt)CvAz_ gl— ,7 C;/,,]

Egres. Roberto Guajan icdo. F nc}sco Otavalo

ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE COLABORADOR DEL DEPARTAMENTO
CURRICULAR DE LA DIPEIBI

Figura 103.
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ACTA DE ENTREGA Y RECPCION

En la ciudad de lbarra a los 21 dias del mes de enero del 2011, el Tesista de la
Universidad Técnica del Norte de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, previa verificacion y constancia fisica hace la respectiva entrega a la
Institucién, Direccion Provincial de Educacién Intercultural Bilingiie de imbabura
(DIPEIBI). Profesora Cecilia Farinango Rectora Provincial “DIPEIBI” la copia nimero 012
del “Sistema Educativo Multimedia para Segundo Afio de Educacién Basica en Lengua
Kichwa”, remitiéndome al oficio No. 088 CAT-DIPEIBI del 21 de julio 2009, por su
colaboracién y contribucion en el proyecto de tesis.

Para constancia de esta entrega recepcion firman las partes.

r/D (=L ﬂm
re P.65e Guajadn

ENTREGA TESISTA DE LA UTN RECIBE DIRECTORA PROVINCIAL, DIPEIB!

Figura 104.
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