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RESUMEN

El proposito del presente trabajo de titulacion es la creacion de un sistema ladico web/movil para
mejorar el aprendizaje de la materia de Ciencias Naturales en estudiantes de sexto-séptimo afio de la
escuela “Lorenzo Filho”. Para la identificacion del problema se aplicd una entrevista al profesor de
la materia y la observacion del entorno educativo de los nifios. Para el desarrollo del sistema web se
aplico la metodologia agil SCRUM, se utilizd el Framework Prime Faces conjuntamente con
tecnologias como JSP y JSF; para el entorno de desarrollo se emple6 Netbeans. La creacion de la
aplicacién movil se llevd a cabo mediante el entorno de desarrollo integrado para dispositivos
moviles Android Studio, para el manejo de datos se utiliz6 el gestor de base de datos Postgres 9.5.
El sistema web fue alojado en un servidor Cloud para tener acceso dentro y fuera de la institucion,
en el cual consta el link de descarga del archivo .apk de la aplicacion mévil. Para el analisis de
resultados se aplico la significancia estadistica del 95% y la prueba hip6tesis para medias con
distribucion de T-student, a partir de lo cual se concluye que, mediante el uso del sistema lldico, el
aprendizaje de la materia de Ciencias Naturales mejora en los nifios de sexto-séptimo afio de

educacién basica de la escuela “Lorenzo Filho”.

PALABRAS CLAVES: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <INGENIERIA
DE SOFTWARE>, <PROGRAMACION DE APLICACIONES WEB>, <PROGRAMACION DE
APLICACIONES MOVILES>, <ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO (IDE)>,
<SOFTWARE LUDICO>, <ANDROID STUDIO>, <DESARROLLO DE SOFTWARE>.
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SUMMARY

The aim of this research is the creation of a playful web/mobil system to improve the learning of
Natura Sciences subject with students of Sixth-Seventh grade School year from “Lorenzo Filho”
School. For the identification of the problem an interview is applied to the teacher of the subject and
the observation of the educational environment of the children.

For the development of the web system the agile SCRUM methodology is applied, the Prime Face
Framework is used together with technologies such as JSP and JSF; Netbeans are used for the
development environment for mobile devices Android Studio, for data management the database
manager postgres 9.5 was used. The web system was hosted on a cloud server to have access inside
and outside the institution, which includes the download link of the apk file of the mobile
application apk. For the analysis of results the statistical significance of 95% and the hypothesis test
for means with distribution of T-student is applied, from which it is concluded that by means of the
use of playful system, the learning of Natural Sciences subject improves in children of Sixt-Seventh

grade school year from “Lorenzo Filho” school.

KEYWORDS: Technology and Engineering Sciences, Software Engineering, Programming of web
applications, Programming of mobile applications, Integrated development environment (IDE),

Playful Software, Android Studio, Software development.
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INTRODUCCION

Actualmente de acuerdo al avance tecnoldgico se ha ido incrementando el uso de recursos
informaticos que apoyan a procesos educativos lo que facilita el funcionamiento de dichas unidades
u organizaciones. Por esta razon se requiere hacer uso de la tecnologia para el desarrollo de nuevas
aplicaciones que beneficien tanto al aprendizaje como a la ensefianza de asignaturas de educacion
basica haciendo uso de técnicas educativas como la implementacion de juegos ludicos en

aplicaciones informaticas orientadas a la educacion basica.

El presente proyecto estd dirigido al aprendizaje en los estudiantes de sexto y séptimo afio de
educacion basica de la escuela “LORENZO FILHO” en la materia de Ciencias Naturales, para lo
cual se hacen uso de herramientas informaticas con las cuales se desarrollara el sistema Itdico en un

entorno tanto web como mavil para el aprendizaje de dicha asignatura.

A continuacién se presenta en resumen la informacién que constan en el documento en el cual se
detalla la formulacién del problema, justificacion, objetivos y conceptualmente las herramientas

informaticas que se van a hacer uso para el desarrollo del sistema web /movil.

En el Capitulo | se hace el detalle tedrico de generalidades ludicas, conceptos basicos, ademas de
una descripcidn de las tecnologias para juegos que se utilizara para desarrollar el sistema ladico. El
Capitulo Il hace referencia a la creacion, disefio y construccion del sistema ludico para nifios asi

como la incorporacion de estrategias didacticas y modulos para el aprendizaje.

Finalmente el Capitulo Il describe la implantacion del sistema, el monitoreo y la validacion del

mismo.



Planteamiento del problema

Antecedentes

Se ha visto que una actividad lidica puede potenciar el desarrollo de todos los sentidos, vista,
olfato, tacto, audicion, quienes requieren de una estimulacion, se la puede tomar como una

herramienta que posibilita la mayor comprension de la informacion.

“Donde la guerra y la violencia siembran terror y miedo, el arte y la ludica hacen germinar, la vida,
el amor, la alegria, la belleza, la consideracion y la hermandad”. (SALAZAR, 2012). En si, la
educacion ludica es la integracion de las distintas manifestaciones artisticas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje que relaciona elementos fundamentales en el desarrollo humano que
cobran vital importancia para despertar inquietudes y motivar a nifios para practicar lo aprendido y

mejorar su nivel de aprendizaje.

El 11 de noviembre de 1974, se crea la Escuela de Educacion Béasica empezando sus labores
estudiantiles, en 1978 bajo la disposicion del Ministerio de Educacién Publica se nomina al plantel
educativo con el nombre del eminente pedagogo brasilefio DON LORENZO FILHO, actualmente la
institucion se encuentra en la Comunidad “GUASLAN GRANDE?” perteneciente a la parroquia de
SAN LUIS, del Canton Riobamba.

El plantel cuenta con un aproximado de 46 estudiantes, de los cuales existen 9 alumnos de 6to y 8
alumnos de 7mo. Afio de Basica. Igualmente en el 2011 la institucion adquirié 9 computadoras de
escritorio; las cuales 6 trabajan con el sistema operativo UBUNTU (Linux) y 3 con el sistema
operativo WINDOWS 7.

A su vez, los estudiantes tienen acceso al laboratorio de computacién ya que por medio de ello, los
tutores imparten sus materias de una manera eficiente con la ayuda del Internet. Naturalmente, al
ser nifios no cuenta con dispositivos mdviles propios pero hoy en dia, debido a que la tecnologia

avanza a grandes pasos al menos un familiar cuenta con un dispositivo movil inteligente.

Lo esencial de las Ciencias Naturales es que tiene por objetivo general estudiar la naturaleza.

Ademaés, son ciencias experimentales que buscan explicar fenémenos y comportamientos



inexplicables que ocurren en la naturaleza, por lo tanto, ayuda a la busqueda de informacién y a mas
datos que nuevamente genera mas interrogantes y mas conocimientos.
En lo aplicativo, el mundo no deja de sorprendernos por lo cual las ciencias naturales se dividen en

cuatro ramas esenciales:

Fisica: estudio de cambio de energia

— Biologia: estudia a los seres vivos.

Quimica: estudio de la materia y su composicién

Geologia: estudia la tierra

Segun Luis del Carmen, 1993 la ensefianza de las ciencias naturales a los nifios no debe ser de
forma abstracta, descontextualizada y aséptica sino algo alejado y desligado del resto de actividades

sociales.

En un inicio, las ciencias naturales era la recopilacion de hechos regidos por leyes y adecuados a
metodologias, donde la ensefianza de las ciencias naturales tradicional ha buscado en el ser humano

una actitud cientifica que muy pocos pueden aprecias con los modelos didacticos tradicionales.

En resumen, se creard un sistema ladico que facilite y/o mejore su proceso de ensefianza de la
asignatura de Ciencias Naturales a través de actividades que enfaticen tanto el aprendizaje ludico

como el estudio para los estudiantes de 6to y 7mo Afio de Educacion Basica.

Formulacién del problema

¢Cémo mejoraria la calidad de aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales mediante el uso

de un sistema ladico?

Sistematizacién del problema

- ¢Cuales serian los tépicos mas relevantes en el estudio de las Ciencias Naturales en los
6to y 7mo Afios de Educacion Basica?
- ¢Cuales son las actividades ladicas apropiadas para un aprendizaje instructivo en los

nifios de 6to. y 7mo Afo de Educacion Basica?



- ¢Qué tecnologias serian necesarias para crear un sistema ludico en el ambiente web y

mavil para que los nifios lo usen?

Justificacion

Justificacion tedrica

En la actualidad muchos procesos manuales estan siendo automatizados, existen sistemas
informéticos que se involucran tanto en procesos educativos, administrativos, produccién, entre

otros, lo cual es de gran beneficio para las instituciones y empresas que los manejan.

Implementar la lGdica como estrategia didactica ayuda al estudiante a desarrollar su sistema
cognitivo, es aqui donde entra el manejo de los juegos lidicos para desarrollar habilidades y
capacidades necesarias para adquirir el conocimiento que se desea por lo cual, no es un simulador
motivacional pero es un apoyo a la mejora tanto de la ensefianza como aprendizaje en las aulas de
clase.

Por consiguiente, se ve la necesidad de desarrollar un sistema ludico para la ensefianza de la materia
de Ciencias Naturales orientado a los estudiantes de educacion bésica de 6to y 7mo afio. De tal
forma, que mientras el nifio se divierta al mismo tiempo va adquiriendo y/o fortaleciendo
conocimientos sobre sobre las Ciencias Naturales que ocupa un lugar fundamental en los campos de

béasicos de estudio y en la vida diaria en general.

Justificacion aplicativa

El limitado conocimiento sobre la ludica como estrategia didactica para el aprendizaje de los nifios
y nifias de temprana edad hace posible realizar un sistema tipo juego que permite mejorar la
ensefianza de una forma divertida y entretenida. Con el hecho de mejorar el aprendizaje y a su vez
la ensefianza de contenidos de materias se ha obtenido la idea de crear este sistema ludico para la
asignatura de Ciencias Naturales en la ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LORENZO
FILHO”, la cual consta con 46 estudiantes actualmente. Posteriormente, para la comprobacion del
correcto funcionamiento del sistema ludico se realizara un testeo con los estudiantes de 6to y 7mo.

Afo de Educacion Basica.



El Nivel Primario Bajo en el que se encuentran actualmente los estudiantes, hace posible
implementar el sistema ludico a un total de 12 alumnos del centro educativo con el fin de mejorar la
educacion de la Zona Rural de la COMUNIDAD “GUASLAN GRANDE”, perteneciente a la
Parroquia de San Luis (VIA RIOBAMBA- PUNIN a 6 kilometros, margen derecho de la cabecera
Provincial de Chimborazo).

La funcionalidad béasica del sistema ludico se basa primordialmente en el manejo de informacién
educativa en cuanto al ingreso de cuestionarios por medio de juegos ludicos por parte del profesor y
el manejo del mismo por parte del estudiante, para hacer un seguimiento de su proceso de

aprendizaje en la materia de Ciencias Naturales.

El sistema a desarrollarse se constituye mediante el uso del gestor de base de datos Postgres asi
como el entorno de desarrollo Netbeans en conjunto con el Framework Prime Faces, JSP, JSF y
plantillas de disefio desarrolladas en HTML5 Y CSS3.

OBJETIVOS

Objetivo General

Crear un Sistema Ludico Web y Movil para el Aprendizaje de tdpicos basicos de la materia de
Ciencias Naturales aplicado a estudiantes de Sexto y Séptimo Afio de la Escuela de Educacion

Basica “LORENZO FILHO”.

Obijetivos Especificos

— Especificar los temas relevantes de la materia de Ciencias Naturales, que los estudiantes del

6 y 7 afio de Educacion Basica deben manejar al finalizar el afio lectivo.

— Estudiar las actividades ludicas adecuadas que beneficien al aprendizaje de la materia de

Ciencias Naturales en los nifios de 6to y 7mo afio de educacion basica.

— Revisar tecnologias web/mdviles apropiadas para desarrollar un sistema Iudico aplicable a

estudiantes de educacioén basica.



Crear un sistema ludico para el aprendizaje de topicos basicos de la materia de Ciencias

Naturales.

Aplicar el sistema Ludico en el ambiente web y movil a los nifios de sexto y séptimo Afio
de la escuela de educacién basica “LORENZO FILHO”.

Verificar y validar el sistema ludico en el aprendizaje de topicos basicos de la materia de

Ciencias Naturales.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

1.1. Generalidades ludicas
1.1.1. Lalddicay sus conceptos

Es la dimensién del desarrollo humano que forma parte de la integralidad del ser que potencia la
creatividad, el goce, el placer y la expresion de emociones, y se materializa en el juego, la
recreacion, el deporte, la representacion teatral, la danza, la mdsica, entre otros. (EDUFISICAIMS,
2014)

Para Torres (2004) lo ladico no se limita a la edad, tanto en su sentido recreativo como pedagogico.
Lo importante es adaptarlo a las necesidades, intereses y propésitos del nivel educativo. En ese
sentido el docente de educacion inicial debe desarrollar la actividad ludica como estrategias

pedagdgicas respondiendo satisfactoriamente a la formacion integral del nifio y la nifia. (2012)

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea utilizado en muchos casos
para manipular y controlar a los nifios, dentro de ambientes escolares en los cuales se aprende
jugando; violando de esta forma la esencia y las caracteristicas del juego como experiencia cultural
y como experiencia ligada a la vida. Bajo este punto de vista el juego en el espacio libre-cotidiano
es muy diferente al juego dentro de un espacio normado e institucionalizado como es la escuela.
(2012)

La ludica es mas bien una condicién, una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la
cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos
en que se produce disfrute, goce, acompafiado de la distension que producen actividades simbolicas
e imaginarias con el juego. La chanza, el sentido del humor, el arte y otra serie de actividades (sexo,
baile, amor, afecto), que se produce cuando interactuamos con otros, sin mas recompensa que la
gratitud que producen dichos eventos. (AURORA, 2011)
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La ludica es una manera de vivir la cotidianidad, es decir sentir placer y valorar lo que acontece
percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental. La actividad ladica propicia el
desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en las personas. (AURORA, 2011)

1.1.2. Resefia Historica del Aprendizaje Ludico.

En el transcurso del tiempo se han trabajado diferentes terminologias y entre ellas esta el juego y la
ludica. Juego viene de raiz latina IOCAR, IOUCUS: que significa divertirse, retozarse, recrearse,
entretenerse, le precede del latin ludicer, ludicruz; del francés ludique, ludus y del castellano de
ludicro o ladico que significa diversion, chiste, broma o actividad relativa al juego. (DAZA
CUELLO, 2010)

En el siglo XVI la pedagogia toma la ladica como su medio de ensefianza y principio fundamental.
La “Teoria de la expresion” segun Bernan Mason plantea que la ludica desde el punto de vista
biolégico cumple una funcién como 6rgano activo y vivo delimitada por los fenémenos naturales. A
nivel sociocultural se habla del juego como acciones pasadas de generacion en generacion. (DAZA
CUELLO, 2010)

Estas conceptualizaciones y otras que existen nos han presentado la posibilidad que la ludica va
mucho mas alla del mismo juego del hombre en ganar goce y placer y llega a otros estados del ser
gue busca un desarrollo mas integral, tanto a nivel individual como colectivo. (DAZA CUELLO,
2010)

La ludica desde este punto de vista busca la positividad, produciendo beneficios biolégicos,
psicoldgicos, sociales y espirituales entre otros, busca un hombre hacia la integralidad de ser, pensar

y actuar en un constante proyecto de mejorar sus condiciones de vida. (DAZA CUELLO, 2010)

1.1.3. Influencia de la ludica en los nifios

El juego infantil es la esencia de la actividad del nifio, le proporciona placer, y a su vez, le permite
expresar sentimientos que le son propios y que encuentra por medio de sus actividades Ludicas una
forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego no es solo diversién, sino que es la actividad principal

del nifio, y es tan seria para él, como lo son las actividades para los adultos. (AURORA, 2011)



El juego infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo; considera el marco
Ladico como un invernadero para la recreacion de aprendizajes previos y la estimulacion para

adquirir seguridad en dominios nuevos. (AURORA, 2011)

El juego es un proceso complejo que permite a los nifios dominar el mundo que les rodea, ajustar su
comportamiento a él y al mismo tiempo, aprender sus propios limites para ser independientes y

progresar en la linea del pensamiento y la accion autonoma. (AURORA, 2011)

El juego en el Preescolar, es el medio ideal para el aprendizaje, a través de €l infante va
descubriendo el ambiente que lo rodea ademas de conocerse asi mismo, es por esto que el docente,
tiene una herramienta valiosa al conocer una metodologia adecuada para la aplicacién de los juegos.
En el area de Aprendizaje, el nifio desarrolla la funcién simbdlica o capacidad representativa, la
cual consiste en la representacion de algo presente, aspecto que juega un papel decisivo en su
desarrollo integral. (AURORA, 2011)

1.2. Aprendizaje ladico
1.2.1. Concepto

Se denomina aprendizaje ladico a aquellas actividades que a través del juego buscan el desarrollo
integral en los nifios. Educar a los nifios a través del juego se ha de considerar profundamente. El
juego bien orientado es una fuente de grandes provechos. El nifio aprende porque el juego es el

aprendizaje.

Para ser verdaderamente educativo, el juego debe ser variado y ofrecer problemas a resolver
progresivamente mas dificiles y mas interesantes. En el juego, se debe de convertir a los nifios en
protagonistas de una accién heroica creada a medida de su imaginacién maravillosa. Su desbordante

fantasia hara que amplie lo jugado a puntos por nosotros insospechados. (AURORA, 2011)

Con experiencias logradas con el juego, el nifio puede aprender con vivacidad y sencillez las
complejidades de causa y efecto. Es muy importante que vaya conociendo una buena gama de

juegos y materiales para enriquecer mejor sus experiencias. (AURORA, 2011)



Guillermo Zufiiga en su ponencia centra una marcada diferencia entre la escuela de hoy y la que se
deberia tener, se pregunta qué tanto la escuela de hoy refuerza a los nifios y nifias de forma integral,
se pregunta Zufiga qué tanto les permitird alejarse del mundo cuadriculado que les ofrece la
sociedad llena de normas que los aconductan, y que los moldean tanto como las comunidades lo
desean. (ECHEVERR, y otros, 2009)

George Bernard plantea que los entornos ludicos potencian el aprendizaje, al considerar que:
Aprendemos el 20% de lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos. A
través de entornos ludicos en base a la metodologia experiencial potenciamos al 80% la capacidad
de aprendizaje. Actividades Ludicas, George Bernard Shaw (ECHEVERR, y otros, 2009)

Bosqgueja que se ha relacionado a los juegos con la infancia, alejandola de la posibilidad de aplicarla
en una accion seria y profesional, traza que los juegos pueden estar presentes en todas las etapas de

aprendizaje del ser humano, inclusive en la edad adulta. (ECHEVERR, y otros, 2009)

En un trabajo desarrollado por un equipo de docentes en la universidad los libertadores, asumen que
mediante la ldica el nifio aprende, a identificarse como ser social permitiendo asi que interactue

directa e indirectamente con la naturaleza. (ECHEVERR, y otros, 2009)

Reconocen que la actividad ludica es til en el curriculo escolar porque pueden presentar y lograr el
objetivo docente a través de un juego para el alumno, de esta forma se adquiere un caracter
especifico por las condiciones en que se desarrolla, la actividad docente se asimila mucho mejor.
Hasta ahora, generalmente se subvalora la ensefianza a través del juego, se considera una actividad
0 técnica poco acabada para transmitir conocimientos, pero no s6lo es una forma especial de
comunicacién y ensefianza sino un instrumento de exploracion que debe ser cultivado.
(ECHEVERR, y otros, 2009)

El contenido de la ludica en la escuela no lo integrardn algunas asignaturas aunque siempre se
destacaran unas por encima de otras, ni métodos ni procedimientos por separado, sino una relacion
interdisciplinaria que abarque a toda la ensefianza, en que para los profesores sea obligatorio
cumplir con el "Aula de ludica", esta sera la forma de obtener el desarrollo completo del escolar,
afirmando que es muy importante la exigencia por parte del ludico para la multilateralidad y

relacion inter materias respetando la libertad, voluntariedad, creatividad y espontaneidad de los
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estudiantes por encima de todo. Esta dinamica prevendra contra el anquilosamiento educativo.
(ECHEVERR, y otros, 2009)

La ludica es tomada como una propuesta pedagdgica, que proporciona herramientas innovadoras al
maestro, desde la perspectiva de la comunicacion y aprendizaje, en otras palabras la lidica en éste
sentido es una herramienta que ayuda al desarrollo integral del estudiante. (ECHEVERR, y otros,
2009)

1.2.2. ¢Por qué la ludica como método de aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales?

La ladica es una estrategia que beneficia al aprendizaje en los nifios por lo tanto se ha visto como
una alternativa para mejorar y beneficiar la capacidad de aprendizaje en los estudiantes de
educacion bésica escogiendo a la materia de Ciencias Naturales debido al amplio contenido de la
materia y a diversidad de temas de la asignatura y para mejorar los resultados académicos valorando

el uso de la herramienta en desarrollo.

1.2.3. Caracterizacion de los juegos didacticos

Hay tantas clases de juegos como de actividades, asi hay juegos de movimientos, intelectuales, de
imaginacion, afectivos, de habilidad, sociales y un largo etcétera, pero en general, podemos
dividirlos en dos grandes apartados: libres o imaginativos y regulados o sistematicos, cuya
realizacion constituye un triunfo. (CORDOBA PILLAJO, y otros, 2017)

Los juegos informaticos aportan un aliciente lidico mas, a través del cual el estudiante puede
afianzar sus conocimientos ademas de aprender contenidos nuevos. El uso de estos materiales
complementarios en las clases potencia una atmosfera distendida y divertida en la que los alumnos
pueden jugar contra el ordenador, competir entre compafieros o jugar individualmente, sin olvidar
que, la presencia del profesor como guia y motivador se hace necesaria. (LABRADOR PIQUER, y
otros, 2008)

Las ventajas de hacer uso de los juegos ltdicos multimedia se las define a continuacion:
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Como estudiante:

Aumenta la motivacion para alcanzar la
culminacion del juego.

Puede escoger un\ ( ) (Tiene el  control  del
aprendizaje individual o — VENTAJAS — resultado de su propia
grupal. ) \evaluacion.

[Marca Su propio ritmo. J

Figura 1-1. Ventajas del uso del juego ltdico como estudiante
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

Como profesor:

Puede realizar un seguimiento individual
del proceso de aprendizaje y ensefianza.

N
Sirven como relajante después de Permite incluir la practica
actividades que precisan mucha ludica en cualquier momento de
atencion la planificacioin de la clase.

VENTAJAS /
Permite estimular las destrezas Estimula la creatividad del
de los estudiantes. estudiante.

El profesor crea una clase
dinamica y entretenida.

Figura 2-1. Ventajas del uso del juego ludico como profesor
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

El juego multimedia ayuda a los estudiantes a disfrutar de un momento placentero, participativo,

interactivo y desafiante frente a la computadora. (MARGULIS, 2007)
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1.2.4. Juegos ludicos para nifios de primaria

Los juegos mentales y sus respuestas o juegos de inteligencia, potencian habilidades y aptitudes que
inciden directamente en la mejora de los resultados o rendimientos académicos de los mas
pequefios. Con los juegos para la mente, mientras ellos se divierten, su cerebro se estimula; de esta

forma procesa mejor la informacion, permitiendo adquirir o mejorar nuevas aptitudes.

En las edades de 6 — 12 afios de edad los menores desarrollaran gracias a los juegos de inteligencia,
mayores y mejores habilidades para procesar respuestas frente al planteamiento de un problema.
Siendo los juegos, una excelente opcion de “gimnasia cerebral” o juegos para desarrollar sus
desarrollo cognitivo. Asi como también ayudan a mejorar la capacidad intelectual, el razonamiento

y el aprendizaje en nifios y nifias desde edades muy tempranas. (ANONIMO)

La etapa escolar de mayor desafio para los pequefios, en donde aumenta sobre ellos la presion al
igual que los contenidos, es entonces cuando los recursos educativos como juegos de identificacion
mediante imagenes, juegos de razonamiento, blisqueda de palabras, toman importancia. Los juegos,
le brindaran al alumno de primaria un rato de ocio, a la vez que seguira ejercitando y adquiriendo

habilidades, permitiéndole adquirir mejores competencias durante su aprendizaje. (ANONIMO)

1.3. Metodologias de desarrollo de software

1.3.1. Metodologias tradicionales

Estas metodologias tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo
del software, con el fin de conseguir un software mas eficiente. Para ello, se hace énfasis en la
planificacidn total de todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado, comienza el ciclo
de desarrollo del producto software. Se centran especialmente en el control del proceso, mediante
una rigurosa definicion de roles, actividades, artefactos, herramientas y notaciones para el modelado
y documentacidn detallada. Ademas, las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a
los cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en un entorno, donde los

requisitos no pueden predecirse o bien pueden variar. (ECURED)
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Algunas de las metodologias tradicionales se muestran a continuacion:

— Rational Unified Process (RUP)

— Microsoft Operation Framework (MOF)
— Microsoft Solution Framework (MSF)
—  Win-Win Spiral Model

— lconix

1.3.2. Metodologias agiles

Las metodologias agiles permiten mejorar la calidad del producto. La contindia interaccion entre los
desarrolladores y los clientes tienen como objetivo asegurar que el producto final sea exactamente
lo que el cliente quiere y necesita. Ademas, este enfoque permite abrazar la excelencia tecnoldgica,
lo que permite obtener un producto tecnol6gicamente superior. (MARTINEZ, 2014)

A continuacién una lista de algunas de las metodologias agiles:

— Programacion Extrema (XP)

— Evolutionary Project Management (Evo)

— Scrum

— Feature Driven Development (FDD)

—  Crystal

— Adaptive Software Development (ASD)

— Lean Development (LD) y Lean Software Development (LSD)

1.3.3. Comparativa de las metodologias agil vs tradicional

En base al andlisis respectivo en la Tabla 1-1 se realiza una breve comparacion entre las
metodologias de desarrollo de software en las cuales se identifican ventajas y desventajas que

ayudan a decidir el tipo de metodologia a utilizar en el desarrollo de un sistema ludico web/movil.
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Tabla 1-1. Comparacion metodologia tradicional vs metodologia &gil

METODOLOGIA TRADICIONAL METODOLOGIA AGIL

) . Se basa en heuristicas que provienen de practicas de
Se basa en normas que provienen de estandares » .
elaboracién de codigo

Se resiste a cambios Cambios durante el desarrollo del proyecto

Muchos roles Pocos roles

Equipos de desarrollo grandes y distribuidos Equipos de desarrollo pequefios trabajan conjuntamente
Desarrollo lineal Desarrollo en interacciones

Documentacion y detalle exhaustivo Poca documentacion

Poca interaccion con el cliente El cliente forma parte del equipo de desarrollo
Orientada hacia proyectos de larga duracion Orientada hacia proyectos de menos duracion

. o o Los requisitos se pueden elaborar en el trayecto del
Los requisitos son definidos con anterioridad
desarrollo del proyecto.

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

En base al respectivo analisis conjuntamente con el equipo de trabajo, para proceder con el
desarrollo de un sistema ludico web/mdvil, se ha decidido trabajar con la metodologia de desarrollo

agil Scrum, por lo que a continuacion se hace una revision a profundidad de dicha metodologia.

1.4. Metodologia agil Scrum

1.4.1. Concepto

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para
trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas
practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un estudio de la manera de trabajar

de equipos altamente productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el beneficio
que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente indicado para proyectos en
entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son
cambiantes o poco definidos, donde la innovacién, la competitividad, la flexibilidad y la
productividad son fundamentales. (PROYECTOSAGILES.ORG)
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Scrum es un subconjunto de la metodologia de desarrollo de software Agile, la cual posee un
enfoque mas humano de solucién de problemas, que en vez de malgastar tiempo en la creacién de
documentacion voluminosa y confusa que probablemente nadie vaa leer, facilita al equipo un

rapido comienzo en la codificacion. (DIMES, 2015)

1.4.2. Roles

Comunicacién Directa

PRODUCT DEVELOPMENT

OWNER TEAM

=) O =

Figura 3-1. Roles de la metodologia scrum

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

En la Figura 3-1 se presenta los roles de la metodologia y como son las relaciones del equipo

Scrum.

— Product Owner: Se encarga de definir las caracteristicas del producto, priorizar los
requerimientos, examina los incrementos, aumenta adaptaciones al proyecto ademas tiene la

autorizacion para cambiar los requerimientos en cada Sprint.

— Scrum Master: Su funciones son muy claras es el encargado de asegurar que el Equipo de
desarrollo sea funcional, ademas que el proyecto se siga ejecutando. Colabora con el

product owner.

— Development Team: Desarrollador, se compromete a completar cada iteracion.
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1.4.3. Proceso de desarrollo de Scrum

Aportaciones de los ejecutivos,

equipo, clientes, usuarios [~
y partes interesadas .- ! gi

Scrum Reunién
g £3

diaria

Ao del i Revisiéon
D del Product El Equipo
et ° e del Sprint
El equipo selecciona t
a pariir los requisitos ‘
c e cor::;‘::e?erse para . Fecha final de entrega del Sprint ?/M _m\\ )
' entragar el Sprint Sprint y el equipo no cambian Entrega Proyecto
- Backlog "997
Reunién de s
Product Sprint g‘
Backlog Planning
Sprint
Retrospectivo

Figura 4-1: Proceso de desarrollo de Scrum
Fuente: (ISLAVISUAL, 2012).Desarrollo Agil.

Product Backlog: Es un conjunto de requisitos de alto nivel priorizados que definen el trabajo a
realizar. Los elementos del Product Backlog que forman parte del sprint se determinan durante la
reuniéon de Sprint Planning. Durante esta reunion, el Duefio del producto identifica los elementos
del Product Backlog que quiere ver completados y se los transmite al equipo que determina la
cantidad de ese trabajo que puede comprometerse a completar durante el sprint de se estd
definiendo. Mientras dure el sprint, nadie puede cambiar el Sprint Backlog (los requisitos e hitos
marcados para el Sprint) o lo que es lo mismo, los requisitos quedan congelados durante el sprint.
(ISLAVISUAL, 2012)

Sprint Planning: Reunidn durante la cual el Product Owner presenta las historias del backlog por
orden de prioridad. El equipo determina la cantidad de historias que puede comprometerse a
completar en ese sprint, para en una segunda parte de la reunion, decidir y organizar como lo va a
conseguir. (SOFTENG, 2018)

Sprint: Iteracion de duracion prefijada durante la cual el equipo trabaja para convertir las historias

del Product Backlog a las que se ha comprometido, en una nueva version del software totalmente
operativo. (SOFTENG, 2018)

17



Sprint Backlog: Lista de las tareas necesarias para llevar a cabo las historias del sprint.
(SOFTENG, 2018)

Daily sprint meeting: Reunion diaria de como méaximo 15 min. en la que el equipo se sincroniza
para trabajar de forma coordinada. Cada miembro comenta que hizo el dia anterior, que har& hoy y
si hay impedimentos. (SOFTENG, 2018)

Demo y retrospectiva: Reunion que se celebra al final del sprint y en la que el equipo presenta las
historias conseguidas mediante una demonstracién del producto. Posteriormente, en la
retrospectiva, el equipo analiza qué se hizo bien, qué procesos serian mejorables y discute acerca de
coémo perfeccionarlos. (SOFTENG, 2018)

1.5. Arquitectura MVC

El MVC o Modelo-Vista-Controlador es un patrén de arquitectura de software que, utilizando 3
componentes (Vistas, Models y Controladores) separa la I6gica de la aplicacion de la légica de la
vista en una aplicacion. Es una arquitectura importante puesto que se utiliza tanto en componentes

gréaficos basicos hasta sistemas empresariales. (HERNANDEZ)

En lineas generales, MVC es una propuesta de disefio de software utilizada para implementar
sistemas donde se requiere el uso de interfaces de usuario. Surge de la necesidad de crear software
mas robusto con un ciclo de vida mas adecuado, donde se potencie la facilidad de mantenimiento,
reutilizacion del cédigo y la separacién de conceptos. Su fundamento es la separacién del codigo en
tres capas diferentes, acotadas por su responsabilidad, en lo que se llaman Modelos, Vistas y
Controladores. (ALVAREZ, 2014)

Modelo: Se encarga de los datos, generalmente (pero no obligatoriamente) consultando la base de

datos. Actualizaciones, consultas, busquedas, etc. todo eso va aqui, en el modelo. (HERNANDEZ)

Controlador: Se encarga de controlar, recibe las 6rdenes del usuario y se encarga de solicitar los

datos al modelo y de comunicérselos a la vista. (HERNANDEZ)
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Vistas: Son la representacion visual de los datos, todo lo que tenga que ver con la interfaz gréafica
va aqui. Ni el modelo ni el controlador se preocupan de cdmo se veran los datos, esa
responsabilidad es unicamente de la vista. (HERNANDEZ)

1.6. Herramientas empleadas para el desarrollo del sistema

1.6.1. Javascript

Javascript se presenta como un lenguaje de desarrollo de aplicaciones cliente/servidor a través de
Internet. EI programa de JavaScript tiene la particularidad de que esta insertado dentro mismo del
documento HTML, que lo presenta al usuario y no es por ello un programa aparte. Permite crear
aplicaciones similares a los CGI (Common Gateway Interface). EI CGI es un mecanismo que se ha
utilizado en los servidores Web para implementar las paginas Web activas. (SANCHEZ MASA,
2012)

Permite la elaboracién de
aplicaciones web.

Compatibilidad: Es soportado por Ia
gran mayoria de navegadores.

Es muy completo y sencillo
de usar.

N\
Es un lenguaje de ( L.
programacion muy > < _ Es de facil
seguro y fiable. interpretacion.

-

Figura 5-1. Ventajas de javascript
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

1.6.2. PrimeFaces

En una definicién simple PrimeFaces es una mina de oro para los desarrolladores de JSF,
técnicamente hablando, PrimeFaces es un conjunto completo de mas de 100 componentes de

interfaz de usuario compatibles con HTML5. Ademas de la excelente apariencia, los componentes
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PrimeFaces soportan capacidades AJAX de granularidad fina; Son sensibles, elegantes, elegibles y
son compatibles con cualquier navegador moderno y dispositivos (desde escritorio hasta los
dispositivos moviles). (PEREZ, 2016)

PrimeFaces es una extension de una biblioteca de componentes de cédigo abierto ligero para JSF
2.0. Ademas, hay que mencionar el primer interfaz de usuario, que es un spin-off de PrimeFaces y
es una coleccién de widgets de JavaScript ricos basados en la interfaz de usuario jQuery. (PEREZ,
2016)

s ™
Soporta HTMLS.
Utiliza jQuery extensivamente..

e ™
| Esta integrado con |
ThemeRoller Framework CSS,
permitiendo al desarrollador
p Ny VENTAJAS contar con una amplia gama de

‘ | opciones para todos los gustos. |

p

Es de fécil L
interpretacion.

P

Los componentes de PrimeFaces son’
amigables y atractivos con el usuario,
contando con disefios innovadores..

Figura 6-1. Ventajas de primefaces
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

1.6.3. Postgresql

El uso de bases de datos es parte fundamental de la gestién de la informacién empresarial.
Postgresgl se perfila como una alternativa de software libre para estas exigencias. Postgresql surgié
como continuacion del proyecto gres para el desarrollo de un sistema de bases de datos, que ha
continuado bajo la filosofia de desarrollo de software libre. Ha sido descrito como un sistema de
bases de datos relacional orientado a objetos (ORDBMS por sus siglas en inglés) basado en
postgres 4.2. (MARTIN, 2011)
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[Estabilidad y confiabilidad]

legendarias
Su sintaxis SQL es estandar y El codigo fuente esta disponible para
facil de aprender. todos sin costo. Si su equipo necesita
< extender o personalizar PostgreSQL de
alguna manera, pueden hacerlo con un
[VENTAJAS minimo  esfuerzo,  sin  costos

/ \adicionales.

) Diseflado para ambientes de alto
Multiplataforma. volumen

Figura 7-1. Ventajas de postgres
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

1.6.4. Html5

Se trata de una nueva version de HTML, con nuevos elementos, atributos y comportamientos.
Contiene un conjunto mas amplio de tecnologias que permite a los sitios Web y a las aplicaciones
ser mas diversas y de gran alcance. A este conjunto se le Illama HTML5 y amigos, a menudo
reducido a HTML5. (MDN, 2017)

Html5 provee béasicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad. Nunca fue
declarado oficialmente pero, incluso cuando algunas APIs y la especificaciéon de CSS3 por
completo no son parte del mismo. HtmlI5 es considerado el producto de la combinacién de html, css
y Javascript. Estas tecnologias son altamente dependientes y actGan como una sola unidad
organizada bajo la especificacion de html5. Html esta a cargo de la estructura, css presenta una
estructura y su contenido en la pantalla y JavaScript hace el resto que es extremadamente
significativo. (GAUCHAT, 2012)
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g . .. A
Permite desarrollar aplicaciones que |
se adaptan facilmente a distintas
resoluciones, tamafios de pantallas, |

™~

relaciones de aspecto y '/Las aplicaciones se pueden implementar |

| orientaciones. | como aplicaciones web locales y
también se pueden ver en los

\ navegadores. ‘

‘Compatibilidad en| —
navegadores VENTAJAS

-

Menores tiempos de carga

™

™

Id
(Almacenamlento mejorado Imégenes dindmicas

Figura 8-1. Ventajas de html5
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

1.6.5. Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE), basado en IntelliJ IDEA de la
compafiia JetBrains, que proporciona varias mejoras con respecto al plugin ADT (Android
Developer Tools) para Eclipse. Android Studio utiliza una licencia de software libre Apache 2.0,
esta programado en Java y es multiplataforma. (ACADEMIAANDROID, 2014)

Android Studio posee distintos componentes que ayudan a la tarea de la construccion de
aplicaciones; sistema de construccién basado en Gradle, la construccion de variantes y multiples
archivo APK, como también plantillas de codigo que ayudan a la creacion de aplicaciones. Un
completo editor de disefio con soporte para la edicién de arrastrar y soltar el tema elementos.
Facilidad de uso y compatibilidad de versiones, Codigo encoge con ProGuard y consumo de
recursos cada vez menor con Gradle. Por Gltimo, soporte integrado para Google Cloud Platform, lo

gue hace mas facil de integrar Google mensajeria en la nube y la App Engine. (PEDRINI210, 2016)

En cuanto al desarrollo del flujo de trabajo, Android Studio posee un conjunto de herramientas
encargadas, Adicionando a eso el posible acceso desde la linea de comandos las herramientas SDK.
Lo importante de todo esto es que, Android Studio ofrece comodidad para los desarrolladores, ya
que desde €l es posible invocar, durante el desarrollo de aplicaciones, las herramientas necesarias
como una forma mas agil de trabajo. (PEDRINI210, 2016)
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__Soporte para programar aplicaciones para Android Wear (sistema
loperativo para dispositivos corporales como por ejemplo un reloj).

|__Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o
rendimiento antes de compilar la aplicacién.

—\/ista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

CARACTERISTICAS

|__Editor de disefio que muestra una vista previa de los cambios realizados
directamente en el archivo xml.

Figura 9-1. Caracteristicas de Android Studio

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

1.6.5.1. Entorno de desarrollo en Android

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de aplicaciones
para Android y se basa en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de codigos y las herramientas
para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece ain mas funciones que aumentan tu

productividad durante la compilacién de apps para Android. (Android, 2017)

El cddigo fuente de Android estd basado en bibliotecas desarrolladas o adaptadas por Google
mediante el lenguaje de programacion Java, si bien es cierto que los componentes del sistema
operativo estan escritos en C o C++. Por lo que programar en Android resulta muy sencillo y no
tenemos que invertir en licencias para hacerlo. (GONZALES ARIAS, 2014)

Las aplicaciones para Android se escriben y desarrollan en Java aunque con unas APIS propias por

lo que las aplicaciones escritas en Java para PC y demas plataformas ya existentes no son
compatibles con este sistema. (GONZALES ARIAS, 2014)
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El componente principal del entorno de ejecucion de Android es la maquina virtual Dalvik. Las
aplicaciones se codifican en Java y son compiladas en un formato especifico para que esta maquina
virtual las ejecute. La ventaja de esto es que las aplicaciones se compilan una Unica vez y de esta
forma estaran listas para distribuirse con la total garantia de que podran ejecutarse en cualquier
dispositivo Android que disponga de la version minima del sistema operativo que requiera la
aplicacion. (GONZALES ARIAS, 2014)

Cabe aclarar que Dalvik es una variacion de la maguina virtual de Java, por lo que no es compatible
con el bytecode Java. Java se usa Unicamente como lenguaje de programacion, y los ejecutables
gue se generan con el SDK de Android tienen la extension .dex (Dalvik Executable) que es
especifico para Dalvik, y por ello no podemos correr aplicaciones Java en Android ni viceversa.
(GONZALES ARIAS, 2014)
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CAPITULO 11

2. MARCO METODOLOGICO

2.1. Metodologia ladica de ensefianza

Las metodologias utilizadas de manera tradicional para fomentar el aprendizaje y ensefianza dentro
de las aulas de clases de los nifios de educacion béasica, se basa en diferentes métodos como la
lectura, trabajo en equipo, trabajo individual, proyectos de investigacion y a la final la evaluacion

escrita para asi verificar su nivel de aprendizaje.

Normalmente el maestro opta por estos métodos educativos de ensefianza para lograr que el nifio
aprenda los temas que le corresponden durante su afio escolar, las metodologias son las guias que

orientan al maestro a crear en los nifios el aprendizaje de una o varias materias.

El uso de estas metodologias no son malas al contrario ayudan a la hora de que el maestro imparte
sus horas de clases, pero hay que notar que no todos los métodos de ensefianza ayudan para
alcanzar el maximo nivel de aprendizaje en todos los nifios, es decir no todos los métodos sirven
para todos los alumnos, ya que depende mucho de cdmo el nifio aprende o de su estilo de procesar
la informacion o de sus habitos de estudio, percepcién, atencién, memoria, habilidades de

razonamiento, entre otras.
En la siguiente Tabla 1-2 se muestra un andlisis e investigacion acerca de los mejores métodos

educativos para nifios, que se pueden aplicar en el aula de clase orientado hacia los alumnos de

educacion bésica.
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Tabla 1-2. Anélisis comparativo de métodos de ensefianza

Métodos Aprendizaje por Aprendizaje Pedagogia Ludificacion

Variables proyectos colaborativo inversa

Interaccion X
Dindmico X X
Motivacional X X
Evaluacion personal X X
Competencia X X
Préactico X X X

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

Después del analisis de distintos métodos de ensefianza se determina y establece a la gamificacion o
ludificacion como el mejor método educativo para los nifios de educacién bésica, esta es una
metodologia que motiva al nifio y le hace participe de su proceso de ensefianza- aprendizaje, que les
ensefia a pensar y que busca que los nifios se conviertan en el motor de la generacién de
conocimientos, y no en meros receptores de contenidos y sobretodo un método que busca que el
alumno se divierta aprendiendo. (MEDINA, 2000-2018)

2.2.Desarrollo del sistema ladico para nifios

2.2.1. Juegos ludicos a utilizar

En el presente documento se definen los juegos lidicos desarrollados tanto en la aplicacién web
como movil, orientado hacia los estudiantes de educacion basica para el aprendizaje de la materia
de Ciencias Naturales de la escuela “Lorenzo Filho”. Los juegos ludicos que se desarrollan son
definidos por parte del profesor el cual es el encargado de dirigir la clase de Ciencias Naturales,

teniendo en cuenta el desarrollo cognitivo en los nifios de 8-12 afios de edad.
2.2.1.1. Sopa de Letras

Es un juego dindmico, que permite descubrir cierto nimero de palabras dentro de una combinacién
de letras y de esta forma el nifio debera ir enlazando letra con letra de forma horizontal, vertical, en

cualquier sentido, puede ser de derecha a izquierda o viceversa, ademas de arriba para abajo o
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viceversa, estas palabras estaran definidas por el docente y serdn presentadas mediante imagenes

que hayan sido ingresadas en la aplicacion tanto web como movil.

2.2.1.2. ldentificacion

Es un juego que consiste en comprobar el nombre correcto de una imagen dada una lista de
imégenes las cuales son ingresadas anteriormente y visualizadas al azar. El estudiante debe ser
capaz de corroborar la imagen con el nombre. Se caracteriza por emparejar de forma alternada en la

pantalla: parte derecha varias imagines y la parte izquierda las palabras.

2.2.1.3. Unir con lineas

Es un juego para mentes &giles, a diferencia de juego identificacion este va emparejando de forma
alternada en la pantalla los conceptos y no palabras. El juego consiste en unir la imagen con la
descripcion correcta de un punto A hacia un punto B formando lineas, ya sean horizontales, e
inclinadas. No se permiten lineas verticales, ni doble lineas, debido a que naturalmente son

preguntas faciles para nifios y son resueltos en papel y lapiz.

2.2.1.4. Imagen con partes

Este tipo de juego permite asociar la imagen con sus respectivas partes. Se caracteriza por colocar
una imagen en el centro, de la misma salen lineas que estan alineadas con nimeros, los nimeros
permite arrastra cada palabra a un lugar determinado dentro de la pantalla. Una recomendacién es

tener la imagen nitida lo que permite graficar las lineas con mejor precision.

2.2.1.5. Opci6n multiple (Imagen con parte)

Es una pregunta juego basada en la visualizacion de una imagen, la descripcion de la pregunta y el

estudiante puede escoger entre una o varias opciones.

2.2.2. Modelado del sistema

En la Figura 1-2 se puede ver cuéles son los componentes del sistema, es decir los modulos

del mismo, aquella carpeta denominada SISTEMA LUDICO es el nombre del sistema, el cual
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gestiona los usuarios y sus perfiles, ademas de gestionar el juego y tener una gestion de

cuestionarios dentro del sistema.

SUSTEMA LUDICO

Maodulo administrador Modulo Profesor Modelo Estudiante
Médulo Ayuda

Figura 1-2: Caso de uso del sistema ltdico en general
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

2.2.2.1. Modulos del sistema

El sistema ltdico web/mavil contendra los siguientes modulos:

— Mdédulo Administrador: El cual contiene la gestién de datos de profesores, estudiantes asi
como modificacién, eliminacién, basqueda de informacion dentro del sistema, asi también

asignara el acceso al sistema y del mismo modo denegar el acceso a los usuarios.

— Modulo del Profesor: Este modulo permite la gestion de los datos de estudiantes, busqueda
y visualizacion de datos de los profesores. Incluye lo que es el ingreso del cuestionario,
mediante el ingreso de preguntas, asi como su modificacion, eliminacién y busqueda de

datos de los cuestionarios.

— Modulo Estudiante: Contiene lo que es la visualizacion de cuestionarios disponibles,
resolucion del cuestionario mediante juegos ludicos y finalmente puede visualizar la nota

que le corresponde.
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— Modulo Ayuda: Contiene lo que es informacién acerca del sistema ludico y enlace de

descarga de la aplicacion movil.

Para mayor detalle se presenta en la Figura 2-1 la estructura del sistema ladico con sus respectivos

médulos

SISTEMA

LUDICO

MODULO

ADMINISTRAD MODULO

PROFESOR

MODULO MODULO

OR ESTUDIANTE AYUDA

] Gestion de ;
. 4 L Manual de usuario
I\Fjggli?hr:g pé?;risi?‘;’ cuestionarios Visualiza L
2 0 cuestionario Informacion del
Busca Profesor. Ingresa preguntas, sistema
. . modifca, elimina, Resuelve
,\R/Iegé?ftirgaESEtllﬁﬁ]n;eS’ busca , visualiza Cuestionario (I;/Iuestra ec;ﬂe:ce dﬁ
= 4 . . escarga de la a|
Busca estudiantes preguntas: Obtiene puntaje oA
o . de la aplicacion
Visualiza estudiante il
Busca estudiante

Figura 2-1: Diagrama de estructura del sistema
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

2.2.3. Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso es la representacion gréafica, partiendo de la nomenclatura definida
en un Lenguaje de Modelo Unificado UML. Se representa actores, los casos de uso, las

interacciones de las entidades u objetos y las relaciones que existen entre los mismos.
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Caso de uso — Modulo Administrador

Tabla 2-1: Especificacion caso de uso - Modulo administrador

Identificador caso de uso:

CU-02

Nombre caso de uso:

Moédulo Administrador

Actores:

Administrador

Proposito:

Gestionar los médulos del estudiante y profesor

Vision general:

Debe ingresar como Administrador
— Ingresa a la Gestion del Profesor
o Registra, Modifica, Elimina, Busca
— Ingresa a la gestidn del estudiante

o Registra, Modifica, Elimina, Busca

Tipo:

Primario

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

SISTEMA LUDICO

O ]

ADMINISTRADOR

System
Registro
o)

I Modificacion

Figura 3-2: Caso de uso del administrador

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018
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Caso de uso - Modulo profesor

Tabla 3-2. Especificacion caso de uso - Modulo profesor

Identificador caso de uso: CuU-03

Nombre caso de uso:

Modulo Profesor

Actores:

Profesor

Propésito:

Gestiona mddulos del Cuestionario

Vision general:

Debe ingresar como Profesor
— Ingresa a la Gestion del Profesor
o Buscay Visualiza,
— Ingresa a la gestion del cuestionario
o Ingresa pregunta
o Visualiza la pregunta
o Guarda la pregunta

o Modifica, Elimina pregunta

Tipo:

Primario

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

System

Visualiza Profesor

<> Busca Estudiante
/
//
x —
Visualiza Estudiante
PROFESOR

o T Ingresa Pregunta

Gestion Cuestionario

e, Guarda Pregunta
Modifica Pregunta

Himinina Pregunta

Figura 4-2: Caso de uso modulo profesor
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018
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Diagrama de secuencia

T : emitir mensajes

j I 2 : autentificar

s validar datos

profesor sistema web
: 1 : introduce login(ci,clave)
Iﬁ """"""""""""" =Sl it ity i e e B iy By
, 3 : mensaje correspondiente
LJ 4 : solicitar datos
: 5 : generar cuestionario
:.‘g ............................................................

8 : buscar estudiante({parametro)

9 : buscar profesor(parametro)

10 : buscar puntaciones{paralelo)

Figura 5-2: Diagrama de secuencia modulo profesor
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Diagrama de estado

Ingreso de preguntas

ingresar — registrado ¢ -
® 5 l cuestionario mgresatlol s lmtroduccmn de preguntas l .

no registrado

preguntas registradas I,generar pregunla]i

Figura 6-2: Diagrama de estado modelo profesor
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Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Listado de estudiantes del sistema ludico

recepcionar - - y visualizado

. HJI listar estudiantes

Figura 7-2: Diagrama de estado listado estudiante

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

SISTEMA WEE PROFESCOR
[ohtener estudiantes] visualizar Estudiantes]

II,H"\-,
@

Figura 8-2: Diagrama de estado obtener estudiante

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Listado de profesores
visualizado

recepcionar - \
- listar profesores

Figura 9-2: Diagrama de estado listado profesor

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018
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SISTEMA WEB PROFESCR

[ohtener profesores visualizar pmfesnres]

{
O,

Figura 10-2: Diagrama de estado listado estudiante

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Diagrama de actividades

Busqueda de estudiantes / obtener listado de estudiantes

PROFESOR SISTEMA WEB

i

[ingresar Estudiante]

buscar
@ A
o <

obtener estudiante]

[vis ualizar est udiante]

Figura 11-2: Diagrama de actividades busqueda estudiante

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018
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Busqueda de profesores / obtener listado de profesores

PROFESCR SISTEMA WEB

l

[ ingresar profesor ]

J,huscar ol
obtener profesor
@——5 profesor |

[ visualizar profesor

Figura 12-2: Diagrama de actividades busqueda profesor

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Caso de uso - Modulo estudiante

Tabla 4-2: Especificacion caso de uso - Modulo estudiante

Identificador caso de uso: CU-04
Nombre caso de uso: Mddulo Estudiante
Actores: Estudiante
Proposito: Resolver Cuestionario
Vision general: Debe ingresar como Estudiante
o Visualiza Cuestionarios
o Escoge cuestionario
o Resuelve cuestionario
o Visualiza puntaje y tiempo
Tipo: Primario

Realizado por: Abarca Rita Y Auquilla Cristina, 2018
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Visualiza Cuestionarios

O P
K/

\

ESTUDIANTE \\

Inicia Cuestionario

Resuelve el Cuestionario

Visualiza Puntaje y Tiempo

Figura 13-2: Caso de uso modelo estudiante

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Diagrama de secuencia

estudiante

1 :introduce login(ci,clave)

sistema web_mowil

2 ; autentificar

3 : emitir mensaje

4 : solicitar datos

5 :iniciar cuestionario

¥ : resolver cuestionario

6 : pasar preguntas

i

8 : visualizar puntuacion

Figu ra 14-2: Diagrama de secuencia modelo estudiante

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018
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Diagrama de estado

Resolucidn del cuestionario por parte del estudiante

seleccionar ; - continuar
. cuestionario preguntas 1

fase completada

Y
@ - lpuntuaciani | preguntan
visualiza

Figura 15-2: Diagrama de estado resolucion cuestionario

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018

Diagrama de actividades

Gestion de cuestionario por parte del estudiante

SISTEMA WEB MOWIL

ESTUDIANTE

[l.risualizar cuestionarios . obtener cuestionario

seleccionar

[ cuestionario ]
< i
juego de preguntas
H[ jueg preg J

completado

visualiza puntacion

Figura 16-2: Diagrama de actividades juego ladico.
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2018
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2.2.4. Diagrama de clases

pais provincia canton parrcquia
representante
: otros
N
. s . domicilic
Y RSy
estudiante_representante HE Tl \L"
H “*~.) personal e profesor profesional
A P s < -
L W
estudiante estudiante_cuestionario cuestionario
L estado
tipo juego pregunta H
EEEEEREEERE & :
l W
imagen opcion

Figura 17-2: Diagrama de clases
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina, 2017

2.2.5. Tiposy roles de usuario

Para el desarrollo de los mddulos del sistema se implementa la metodologia Scrum que permite el
trabajo colaborativo dentro de un grupo de trabajo y en partes u/o componentes. Dentro de la
estructura organizacional de la institucion seleccionamos 3 tipos de usuario ver Tabla 5-2

Tabla 5-2: Personas y roles del proyecto

Rol Personas Contacto
SCRUM MASTER Ing. Natalia Layedra nlayedra@espoch.edu.ec
PRODUCT OWNER Lcdo. Luis Fernando Taipe lorenzofilho2012@hotmail.com
DEVELOPMENT TEAM Rita Abarca elizabethabarca93@gmail.com
DEVELOPMENT TEAM Cristina Auquilla cristtina.auquilla@gmail.com

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017
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2.2.6. Recursos Hardware

En la Tabla 6-2 se describen las herramientas hardware a utilizar:

Tabla 6-2. Recursos Hardware

Cantidad Caracteristicas

L Laptop HP Intel(R), Core (TM) i3 CPU, 4gb de RAM, Sistema
operativo de 32bits, 1TB de disco duro

L Laptop HP Intel(R), Core (TM) i7 CPU, 4gb de RAM, Sistema
operativo de 32bits, 1TB de disco duro
Samsung Galaxy J5 Prime, Pantalla HD de 5 pulgadas, procesador quad-

1 core a 1.4GHz, 2GB de RAM, 16GB de almacenamiento interno
expandible, camara principal de 13 megapixels y Android.

1 Impresora EPSON L210

1 Flash Memory 32 GB

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

2.2.7. Recursos Software

Tabla 7-2: Recursos Software

Nombre Descripcion Licencia Estado
Windows 10 Sistema Operativo Propietaria | Optimo
Entorno de  desarrollo de la| Libre Optimo

NetBeans IDE 8.0.2 ) o
programacion (Aplicacion Web).

] ] Entorno de desarrollo de la aplicacion | Libre Optimo
ID Android Studio 2.3 .
movil.
PostgreSQL Sistema de gestion de base de datos Libre Optimo
GlassFish 4.0 Servidor de aplicaciones Libre Optimo
Adobe Photoshop CS6 | Software para edicion de imagenes Propietario | Optimo

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017
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2.2.8. Personal Técnico

Tabla 8-2: Personal Técnico

Funcion Personal
Jefe del proyecto Ing. Natalia Layedra
Analista Rita Elizabeth Abarca

Cristina Auquilla

Programadoras Rita Elizabeth Abarca

Cristina Auquilla

Disefladoras de bases de datos Rita Elizabeth Abarca
Cristina Auquilla

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

2.2.9. Personal Operativo

Tabla 9-2: Personal Operativo

Funcion Personal

Administrador Profesor de la asignatura
Lcdo. Luis Fernando Taipe

Usuario Estudiantes de 6to y 7mo

Afio de educacién basica

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

2.2.10. Analisis de riesgos

El andlisis de riesgos se lo realiza para evitar futuras complicaciones que puedan interferir en el
desarrollo del proyecto. Analizando los riesgos con el grupo de trabajo se determiné que este
proyecto tiene una baja probabilidad de que se convierta en un problema. Para la identificacién de
riesgos se toma en cuenta varios aspectos como el tipo del mismo, el cual indica la categoria a la
que pertenece, pudiendo estar dentro de tipos como: "Del proyecto”, "Técnico” o "Del negocio",
donde los riesgos del proyecto son aquellos que amenazan la planificacion del proyecto, técnicos
son aquellos que amenazan la calidad del sistema y del negocio amenazan el desarrollo del

proyecto, dependiendo de esto. (Ver Tabla 10-2).
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Tabla 10-2. Identificacion y clasificacion de riesgos

ID DESCRIPCION TIPO CONSECUENCIA
RIESGOS DEL PROYECTO
» Paro momentaneo del desarrollo del
No se cumple con el sistema.
R_01 - Proyecto
cronograma planificado * Retraso en la entrega del proyecto.
* No se puede concluir el proyecto.
o ] + Inconsistencia de informacion en el
Falta de explicitad del usuario
R_02 ) Proyecto | desarrollo.
en cuanto a sus necesidades.
* Redundancia de datos.
Incomprension entre el equipo )
R_03 ] Proyecto | ¢ Pérdida de los avances del proyecto
de trabajo.
El usuario cambia
) * Demora
R_04 | continuamente los | Proyecto
o * Incremento de costos.
requerimientos.
Falta de compromiso por parte
) ) * Retraso del proyecto.
R_05 | de los miembros del equipo de | Proyecto
. * Incremento de costos.
trabajo.
RIESGOS TECNICOS
La plataforma de desarrollo
R_06 | presenta problemas de | Técnico * No se obtiene el resultado deseado.
compatibilidad.
* Retraso.
No contar con el Hardware | o
R_07 ) Técnico * Ineficiencia de respuestas de la
requerido. o
Aplicacion.
Disefio inadecuado de la base | * Retraso del desarrollo del sistema,
R_08 Técnico ]
de datos. retraso del tiempo
. ] * Dificultad en el manejo.
Disefio inadecuado de la red |
R_09 Tecnico * Demasiado trafico en la transmision

referente a la topologia.

de datos.
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o * Resultados incorrectos por la
Falta de conocimiento de | . ) B
R_10 L Teécnico dificultad de implementacion del
migracion entre plataformas. )
sistema.

RIESGOS DE NEGOCIO

) ) e ElI proyecto se  suspende
R_11 | Laescuela cierra Negocio o
definitivamente
Cambio de administrativos de ) * El proyecto no se implementa por
R_12 o Negocio o o )
la institucion decision de la nueva administracion.

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

Se toma en cuenta cual es el riesgo con mayor posibilidad de impacto en el proyecto se lo define en la
Tabla 11-2.

Tabla 11-2: Gestion de riesgos

ID
RIESG DESCRIPCION % PROBABILIDAD IMPACTO EXPOSICION
o
No se cumple con el
R_01 cronograma 30% baja 1 moderado 2 baja 2
planificado
Falta de explicidad
R _02 del usuario en cuanto | 45% media 2 alto 3 alta 6

a sus necesidades.

Incomprension entre . .
R_03 ) ) 35% media 2 moderado 2 media 4
el equipo de trabajo.

El usuario cambia
R_04 continuamente  los | 30% baja 1 moderado 2 baja 2

requerimientos.

Falta de compromiso
por parte de los ) .
R_05 ) . 20% media 2 moderado 2 media 4
miembros del equipo

de trabajo.

La plataforma de

desarrollo  presenta ) .
R_06 30% baja 1 alto 3 media 3
problemas de

compatibilidad.
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No contar con el

R_07 . 30% baja alto media
Hardware requerido.
Disefio  inadecuado . .
R_08 25% baja moderado baja
de la base de datos.
Disefio  inadecuado
R_09 de la red referente a | 25% baja moderado baja
la topologia.
Falta de
conocimiento de .
R_10 L 75% alta alto media
migracion entre
plataformas.
R_11 La escuela cierra. 10% baja critico media
Cambio de
R_12 administrativos de la | 15% baja critico media

institucion.

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 201
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Tabla 12-2: Priorizacion de riesgos

ANALISIS DE RIESGOS

1D DESCRIPCION EXPOSICION | VALOR | PRIORIDAD

Falta de explicidad del usuario en cuanto a )
R_02 ) Media 6 1
sus necesidades.

R_03 Incomprension entre el equipo de trabajo. Media 6 2

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

El andlisis de riesgos se lo realiza para evitar futuras complicaciones que puedan interferir en
el desarrollo del proyecto. Analizando los riesgos con el grupo de trabajo se determina que
este proyecto tiene una baja probabilidad de que se convierta en un problema. Ver Tabla 12-2.
Para una informacion detallada en cuanto a la gestion de riesgos Ver Anexo E

La probabilidad de que ocurra un riesgo es cuantificada de acuerdo a los siguientes criterios:
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Tabla 13-2. Rango de Probabilidades de los riesgos

RANGO DE PROBABILIDADES DESCRIPCION VALOR
1% - 33% BAJA 1
34% — 67% MEDIA 2
68% -99% ALTA 3

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

El impacto de riesgo es valorado en funcion de aspectos como retrasos en la entrega del producto e

impacto técnico de acuerdo a los siguientes parametros:

Tabla 14-2: Impacto del riesgo

IMPACTO RETRASO IMPACTO TECNICO VALOR
BAJO 1 semana Ligero efecto en el desarrollo del proyecto 1
MODERADO 2 semanas Moderado efecto en el desarrollo del proyecto 2
ALTO 1 mes Severo efecto en el desarrollo del proyecto 3
CRITICO Mas de un mes | Proyecto no puede ser culminado 4

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

La exposicidn al riesgo es determinada multiplicando la probabilidad del riesgo y el impacto del riesgo

y se la ha categorizado de la siguiente manera:

Tabla 15-2: Exposicién al riesgo

EXPOSICION AL RIESGO VALOR COLOR
BAJA 102 1
MEDIA 304 2
ALTA Mayor a 6 -I

Realizado por: Abarca Rita'y Auquilla Cristina. 2017
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Tabla 16-2. Impacto del riesgo

Impacto BAJO=1 | MODERADO=2 | ALTO=3 | CRITICO=
Probabilidad. 4
ALTA=3 3
MEDIA= 2 2 4
BAJA=1 1 2 3 4

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

2.2.11. Planificacion
2.2.11.1. Requerimientos Funcionales

Product backlog

En la Tabla 17-2 se muestra el product backlog planteado para dar inicio al desarrollo del sistema
ladico web /movil, en el cual se especifican los requerimientos priorizados, es decir se describe en
breve lo que se espera que el sistema ludico realice para ello se asignan prioridades a los
requerimientos, esto en base a las necesidades del usuario y a la complejidad de cada una de las tareas

planteadas.

Se da prioridad Alta a los requerimientos que con mayor grado de significancia, prioridad Media a los
requerimientos con un grado de media significancia es decir importantes pero no tan indispensables, y
prioridad Baja a los requerimientos con un grado de baja significancia es decir que el sistema puede

funcionar sin aquellos requerimientos.
Los requerimientos del sistema se los plasma conjuntamente con los directivos (Product Owner) y para

estimar el esfuerzo total de cada Historia Técnica (HT) o de Usuario (HU) cabe recalcar que un punto
de esfuerzo equivale a una hora de desarrollo empleada por el equipo de trabajo.
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Tabla 17-2. Product Backlog

Product Backlog

identificacion (tipo de pregunta) dentro del sistema web.

Id Descripcion Esfuerzo Prioridad

Como desarrolladoras se requiere una entrevista con el usuario, para la

HT-01 L . 24 Alta
definicion de requerimientos.
Como desarrolladas se desear realizar el disefio y creacion de la base de datos

HT-02 . 24 Alta
correspondiente.
Como desarrolladoras se desea definir la arquitectura del sistema a

HT-03 8 Alta
desarrollarse.

HT-04 Como desarrolladores se desea establecer el estandar de codificacion. 8 Alta
Como desarrolladoras se requiere disefiar un prototipo de la interfaz de

HT-05 . . 8 Alta
usuario del sistema.
Como desarrolladoras se requiere instalar el entorno de desarrollo 1D

HT-06 . . 16 Alta
Android Studio.

HU-01 Como profesor deseo autenticarme dentro del sistema. 16 Alta
Yo como profesor deseo ingresar la informacion del cuestionario dentro del

HU-04 . 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo ingresar la informacién de la pregunta dado el tipo

HU-05 . . 8 Alta
la misma dentro del sistema web.
Yo como profesor deseo ingresar la informacion de iméagenes segun la

HU-06 . 8 Alta
pregunta dentro del sistema web.
Yo como profesor deseo ingresar la informacion de opciones segun la

HU-07 ) ) 8 Alta
imagen dentro del sistema web.
Yo como profesor deseo obtener un listado de los cuestionarios dentro del

HU-08 . 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo obtener un listado de estudiantes que participaron en

HU-09 . . 8 Alta
el juego dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea disefiar de la interfaz web del sistema para el

HU-10 . 8 Alta
estudiante.

HU-11 Yo como estudiante deseo autenticarme dentro del sistema web. 16 Alta
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacion de

HU-12 ] ] 16 Alta
sopa de letras (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-13 . . 16 Alta
sopa de letras (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacion de

HU-14 o . 16 Alta
identificacion (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-15 16 Alta
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Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizaciéon de

HU-16 . i . . 16 Alta
unir con lineas (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-17 . . . . 16 Alta
unir con lineas (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacién de

HU-18 . . . 16 Alta
imagen con parte (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-19 . . . 16 Alta
imagen con parte (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacién de

HU-20 . . . 16 Alta
imagen con partes (tipo de pregunta) dentro del sistema.
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-21 . . . 16 Alta
imagen con partes (tipo de pregunta) dentro del sistema web.
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion del

HU-22 ) ) ) 16 Alta
ambiente del juego dentro del sistema web.
Yo como estudiante deseo obtener una lista de los cuestionarios dentro del

HU-23 . 8 Alta
sistema web

HU-24 Yo como estudiante deseo ingresar al cuestionario dentro del sistema web 16 Alta
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz mévil del sistema para el

HU-25 ) 16 Alta
estudiante

HU-26 Yo como estudiante deseo autenticarme dentro del sistema movil. 24 Alta
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizaciéon de

HU-27 . . . 24 Alta
sopa de letras (tipo de pregunta) dentro del sistema movil
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-28 ) ) . 16 Alta
sopa de letras (tipo de pregunta) dentro del sistema movil
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacion de

HU-29 o . . 24 Alta
identificacion (tipo de pregunta) dentro del sistema movil
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-30 o ) . 16 Alta
identificacion (tipo de pregunta) dentro del sistema movil
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacion de

HU-31 . . . . . 24 Alta
unir con lineas (tipo de pregunta) dentro del sistema movil
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-32 ) . ) ) . 16 Alta
unir con lineas (tipo de pregunta) dentro del sistema movil
Como desarrolladoras se desea deseo realizar un método para la

HU-33 visualizacion de imagen con parte (tipo de pregunta) dentro del sistema 24 Alta
movil
Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de

HU-34 | ) ) o 16 Alta
imagen con parte (tipo de pregunta) dentro del sistema mavil
Como desarrolladoras se desea realizar un método para la visualizacion de

HU-35 . . . . 24 Alta
imagen con partes (tipo de pregunta) dentro del sistema movil

HU-36 Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion de 16 Alta
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imagen con partes (tipo de pregunta) dentro del sistema movil

Como desarrolladoras se desea disefiar la interfaz para la visualizacion del

HU-37 ) ) . . 16 Alta
ambiente del juego dentro del sistema movil
Yo como estudiante deseo obtener la lista de los cuestionarios dentro del
HU-38 . . 8 Alta
sistema movil
HU-39 Yo como estudiante deseo ingresar al cuestionario dentro del sistema movil 16 Alta
Yo como profesor deseo obtener un listado de los estudiantes dentro del
HU-40 ] 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo visualizar los datos de un estudiante dentro del
HU-41 ) 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo modificar la informacion del cuestionario dentro del
HU-45 ] 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo eliminar la informacién del cuestionario dentro del
HU-46 . 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo modificar los datos de la pregunta dado el tipo de la
HU-47 . . 8 Alta
misma dentro del sistema web.
Yo como profesor deseo eliminar la informacion de la pregunta dentro del
HU-48 . 8 Alta
sistema web.
Yo como profesor deseo eliminar la informacion de iméagenes segin la
HU-49 . 8 Alta
pregunta dentro del sistema web.
Yo como profesor deseo eliminar la informacion de opciones segun la
HU-50 . . 8 Alta
imagen dentro del sistema web.
Yo como estudiante deseo visualizar el tiempo de uso del juego dado en
HU-51 ) ) 16 Alta
horas, minutos y segundos dentro del sistema web.
Yo como profesor deseo buscar un estudiante segln la cédula dentro del .
HU-02 ] 8 Media
sistema web.
Yo como profesor deseo buscar al profesor por cédula dentro del sistema ]
HU-03 8 Media
web.
Yo como profesor deseo buscar un estudiante segun los nombres dentro del .
HU-42 ] 8 Media
sistema web.
HU-43 Yo como profesor deseo mostrar a los profesores dentro del sistema web. 8 Media
Yo como profesor deseo buscar al profesor por los nombres dentro del ]
HU-44 ] 8 Media
sistema web.
Como desarrolladoras se requiere realizar las pruebas correspondientes al )
HT-07 ) ) 24 Baja
manejo del sistema.
Total horas 800

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017
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Sprint backlog

Continuando con la metodologia Scrum en la Tabla 18- 2 se presenta una lista de tareas especificas
para el desarrollo del sistema ladico web/mavil, para cada uno de los requisitos se muestran sus tareas,
el esfuerzo dado en horas y la fecha de inicio y fin en la que se desarrolla cada tarea o actividad de
acuerdo al Sprint que se la especifica. Cada Sprint estd dado por diferentes historias técnicas o de
usuario, ademas se especifica que tiene una duracion de dos semanas, cada semana equivale a 8 horas

diarias y da un total de 80 horas por semana.

Tabla 18-2: Sprint Backlog

Historia Fecha Inicio Fecha Fin Responsable Puntos
Estimados
Sprint 1/ 160 horas
HT-01 12/10/2017 16/10/2017 Desarrolladoras 24
HT-02 17/10/2017 19/10/2017 Desarrolladoras 24
HT-03 20/10/2017 20/10/2017 Desarrolladoras 8
HT-04 23/10/2017 23/10/2017 Desarrolladoras 8
HT-05 24/10/2017 24/10/2017 Desarrolladoras 8
HT-06 25/10/2017 26/10/2017 Desarrolladoras 16
HU-01 27/10/2017 30/10/2017 Desarrolladoras 16
HU-04 31/10/2017 31/10/2017 Desarrolladoras 8
HU-05 03/11/2017 03/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-06 06/11/2017 06/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-07 07/11/2017 07/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-08 08/11/2017 08/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-09 09/11/2017 09/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-10 10/11/2017 10/11/2017 Desarrolladoras 8
Sprint 2/ 160 horas
HU-11 13/11/2017 13/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-12 14/11/2017 14/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-13 15/11/2017 15/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-14 16/11/2017 16/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-15 17/11/2017 17/11/2017 Desarrolladoras 8
HU-16 20/11/2017 21/11/2017 Desarrolladoras 16
HU-17 22/11/2017 23/11/2017 Desarrolladoras 16
HU-18 24/11/2017 27/11/2017 Desarrolladoras 16
HU-19 28/11/2017 29/11/2017 Desarrolladoras 16
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HU-20 30/11/2017 01/12/2017 Desarrolladoras 16
Sprint 3/ 160 horas
HU-21 04/12/2017 05/12/2017 Desarrolladoras 16
HU-22 06/12/2017 07/12/2017 Desarrolladoras 16
HU-23 08/12/2017 08/12/2017 Desarrolladoras 8
HU-24 11/12/2017 12/12/2017 Desarrolladoras 16
HU-25 13/12/2017 15/12/2017 Desarrolladoras 16
HU-26 18/12/2017 20/12/2017 Desarrolladoras 24
HU-27 21/12/2017 23/12/217 Desarrolladoras 24
HU-28 26/12/2017 27/12/2017 Desarrolladoras 16
HU-29 28/12/2017 02/01/2018 Desarrolladoras 24
Sprint 4/ 160 horas
HU-30 03/01/2018 04/01/2018 Desarrolladoras 16
HU-31 05/01/2018 09/01/2018 Desarrolladoras 24
HU-32 10/01/2018 11/01/2018 Desarrolladoras 16
HU-33 12/01/2018 16/01/2018 Desarrolladoras 24
HU-34 17/01/2018 18/01/2018 Desarrolladoras 16
HU-35 19/01/2018 23/01/2018 Desarrolladoras 24
HU-36 24/01/2018 25/01/2018 Desarrolladoras 16
HU-37 26/01/2018 29/01/2018 Desarrolladoras 16
HU-38 30/01/2018 30/01/2018 Desarrolladoras 8
Sprint 5/ 160 horas
HU-39 30/01/2018 31/01/2018 Desarrolladora 16
HU-40 01/02/2018 01/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-41 02/02/2018 02/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-45 05/02/2018 05/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-46 06/02/2018 06/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-47 07/02/2018 07/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-48 08/02/2018 08/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-49 09/02/2018 09/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-50 14/02/2018 14/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-51 15/02/2018 16/02/2018 Desarrolladoras 16
HU-02 19/02/2018 19/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-03 20/02/2018 20/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-42 21/02/2018 21/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-43 22/02/2018 22/02/2018 Desarrolladoras 8
HU-44 23/02/2018 23/02/2018 Desarrolladoras 8
HT-07 26/02/2018 05/03/2018 Desarrolladoras 24

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017
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2.2.11.2. Requisitos no Funcionales

Tabla 19-2: Requisitos no funcionales del proyecto

Requerimiento Atributo Descripcion

RNF1 Eficiencia El sistema ludico web/movil operara adecuadamente
sin importar el ndmero de usuarios que hayan

iniciado sesioén

RNF2 Seguridad Las aplicaciones Unicamente podran ser utilizadas
por los usuarios (estudiante, profesor) que estén
registrados. Ingresando con su usuario y su

contrasefia respectivamente.

RNF3 Disponibilidad | El estudiante podra hacer uso de las aplicaciones
web /movil cuando el profesor de su autorizacion

correspondiente.

RNF4 Usabilidad Tanto la aplicacién web como la aplicacion movil
son presentadas con interfaces amigables que
facilitan al usuario mantener un ambiente acogedor

en cuanto a su uso.

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

Caso de uso general del sistema ludico.

Se presenta en la Figura 18-2 las actividades del profesor y estudiante que realizan de acuerdo a la

interaccion entre el sistema web/movil y el usuario respectivamente.
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Tabla 20-2: Caso de uso del sistema lidico

ID. CASO DE USO CuO01.
NOMBRE CASO DE USO Gestion Profesor/Estudiante.
ACTORES Profesor , estudiante
3 Mostrar las actividades de acuerdo a su

PROPOSITO )

uso por parte del usuario.

Los estudiantes y profesores pueden
VISION GENERAL hacer uso del sistema de acuerdo a sus

requerimientos.
TIPO Primario

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Autenficacién
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Gestion Cuestionario
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Figura 18-2: Caso de uso General de todo el proceso
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2017

2.2.12. Disefo de la Base de Datos

Para el desarrollo del sistema ludico se elabora la respectiva base de datos en Postgresgl haciendo uso
de la herramienta de gestion de base de datos PgAdmin, en la cual posteriormente se obtiene 19 tablas
con sus respectivos atributos, ademas de las funciones sql correspondientes, las cuales se hacen uso de
acuerdo al requerimiento en desarrollo con un total de 48 sentencias que ayudan a la culminacién del
sistema ludico web/mdvil A continuacién (ver Figura 19-2) se presenta el modelo l6gico de la base de

datos.
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[ tpais ] tprovincia ] teanton tparroquia
l tpersonal
pk | tpais _id integer ’+ tprovincia_id integer 1 “pk | teanton_id integer 1 ' pk | tparroquia_id pk | tdato_id integer
tpais_nombre | character I tparovincia_nombre | character teanton_nombre | character tpairroquia_nombre tdato_nombres . | character varying(50)
yeryey(22) varying(25) varyig(25) tdato_apelidos | chanacten varying(50)
tprovincia_pais infeger 4 fk | tcanton_provincia | integer - fk | tparroquia_canton i el characten varying(10)
tdato_clave character varying(10)
tdomicidio totros
tresponsable
pk | tdomicilio_id integer }— pk | totro_id integer
- lo i = I
fk | tdomicilio _nacionalidad integer s ] bl _id iteger T totro_sexo integer
fk | tdomicilio _provincia integer fresponsable _ocupacion charqctervaryng totro_telefono | character varying(9)
fk | tdomiciio_canton integer dpaspansabiat-vel.tedlcadiad Fitegdn totro_fecha | date
fk |tdomicia _parroqiia S5 Tresponsablevive witeger totpoccallar: | dharactervaryingti0)
tdomicilio _direccion character tresponsable _parentesco mfegen
varying(50) fk | tresponsable _personal integer I
tdomicilio _calles character fk | ble _domicilio integer )
varying(50) tprofesional
- character pk | tprofesiondles _id integen
tdomicilio _nro_casa ina(10)
yarng testudiante tprofesiondles _titulo character varying(200)
f—|—' pk | testudiante _id integer 1 tprofesionales _ iali; ¥ ter varying(100)

teuestionario
pk | teuestionario _id integer
TeskatinaHe S HAEERE } +
varying(25)
teuestionario_fecha date
fk | tcuestionario _responsable | infeger

1 topcion

pk | topcion_id integer

topcion_nombre | character varying
. fk | fopcion_estado | integer

|
| é | topcion_imagen | integer

testado

pk | testado_id |integer

testado_nombre

character varying(25)

testudiante _codigo _electrico | character

testudiante _personal

varying(12)

integer >—

tprofesiondles _pagina

tprofesiondles _fecha

tprofesiondles_numera

character varying(10)
character varying(10)
date

l I — pk | fimagen_id

testudiante _domicilo integer tprofesionales _entidad _confiere | character varying(300)
testudiante _grado . integer
testudiante _pardlelo integer
tprofesor
Ipregunta i tprofesor _id integer
}— ek | teregunta_id integer tprofesor_lbreta_miltar | character varying(10)
tpregunta_descripcion | character varying. tprofesor_carnet _iess character varying(10)
<< fk | tpregunta_tipo_juego | integer bodtisonepiirond horactervaryigl10)
- fk | tpregunta_ cuestionario | integer tprofesan_tipo_ sangre integer
tpr _accid _aviso | ck ter varying(100)
hé tprofesor_datos _persondles| integer
tprofesar_domicilio integer
“—é tprofesor_profesiondles integer
tjuego | ~—< tprofesar_otros integer
| — pk | tjuego_id integer
tjuego_nombre | character varying tpuntaje
timagen l , J
pk | tpuntaje_id integer
integer
l tfamiia fk | tpuntaje_ cuestionario | integer
timagen_nombre | character varying l "
: ; pk | tFamdia_id infeger integer l fk | tpuntaje_estudiante |integer
timagen_grafico | bytea |
fk | tfomiia_estudiante infeger >_a tpuntaje _fechainicio | timestamp
—é fk | timagen_pregunta |integer I
h fk | tfamlia_repr tante integer | L tpuntaje_ fechafin timestamp

Figura 19-2: Diagrama légico de la base de datos

Realizado por: Rita Abarca y Cristina Auquilla.2017
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2.2.13. Arquitectura del Sistema

La arquitectura establecida por parte del equipo de desarrollo es la del MVC (Modelo.-Vista-
Controlador), el cual mediante sus componentes se realizara la interaccion con el usuario y

representaran cualquier tipo de informacion. Ver Figura 20-2

VISTA
Estacion de trabajo

El:ﬁ Mavegador

CONTROLADOR.

Servidor Web
MODELO Sridar e Controladores

Servidor de Base de Datos

Base de datos
PostgreSQL %ccesn & Datos 4¢----- g )
Transaccones

Figura 20-2: Arquitectura de software

Realizado por: Rita Abarca y Cristina Auquilla.2017

2.2.14. Definicion del estandar de codificacion

El estandar de codificacion de programacion a utilizar es Camel-Case: que es la nomenclatura por
excelencia en el mundo Java. EI mismo que se clasifican en: UpperCamelCase y lowerCamelCase.
En el desarrollo del sistema ludico, se determina la utilizacion del estandar lowerCamelCase debido

a su comprension por parte de los programadores.

Para la aplicacion movil Android Studio posee su propio estandar o reglas de codificacion, al
ofrecer complecién avanzada de codigo, refactorizacion y analisis de codigo, el editor de cddigo
inteligente te permite escribir un codigo més eficaz, trabajar mas rapido y ser mas productivo. A

medida que se va codificando, Android Studio proporciona sugerencias en una lista desplegable.
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2.2.15. Codificacion

Inicialmente se instala pgAdmin 111 con el gestor de base de datos PostgreSQL 9.4, con licencia
Open Source debido a su compatibilidad con Linux, Windows, Mac OS X y otras mas. Igualmente,
para el disefio de los formularios y la codificacion se utilizé en entorno de desarrollo denominado

NetBeans version 8.2 que es maneja el lenguaje de programacion Java.

Durante el progreso del sistema se utiliza, el patrén de arquitectura de software Modelo Vista
Controlador (MVC) debido a que permite dividir la aplicacién en tres partes con el fin de
implementar los elementos por separado de modo que la actualizacion y mantenimiento de software
sea mas de un corto periodo de tiempo y simple logrando disminuir el esfuerzo intelectual del grupo
de desarrollo y costos.

En total de archivos de la aplicacion, para la interfaz de usuario se implant6 dos plantillas de color
azul de caracter presentacion y administrador creadas en HTML5 + CSS3 y al mismo tiempo se
redisefio 17 formularios con javaServer Faces, 13 formularios JavaServer Pages y 5 archivos

javascript.

Conexion a la base de datos 7 archivos de Java, dentro del paquete denominado com.ludico.clase
gue cuenta con 25 archivos creados con extension Java, 24 archivos de Java n el paquete
com.ludico.funcion. Conjuntamente, controlador consta de 13 archivos en el paquete
com.ludico.controlador manejando JSF Managed Bean, también existe el paquete com.ludico.face
con 1 archivo servelt que permite visualizar las imagenes, el paquete con.ludico.filter con 1 archivo
filter para la seguridad de las paginas. Igualmente, la aplicacion cuenta con las siguientes librerias:
commons-fileupload-1.2, commons-io-2.5, commons-logging-1.2, postgresql-9.2-1002, primefaces-

5.1, all-themes, etc.
Para la conexion con la aplicacion movil se crea un web service denominado WSludico en netbeans
y se instal6 Android Studio, posteriormente, se reutiliza 15 archivos entre las clases y métodos del

estudiante y cuestionario, 5 formularios android.

Para finalizar, se obtiene un total de 21.950 lineas de cddigo entre la aplicacion web y movil.
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2.2.16. Documentacién

Parte de la documentacion en cuanto al desarrollo del sistema ludico web/movil se la detalla en la
seccién de anexos, la documentacion con respecto al desarrollo de Historias de usuario (Manual

Técnico) Ver Anexo A.

Ademas se presenta el respectivo manual de usuario el cual fue elaborado con el propdsito de
facilitar el manejo del sistema por parte de los profesores o estudiantes dela escuela de educacion

basica “Lorenzo Filho”. Ver Anexo G.

2.2.16. Gestion del proyecto

Este enfoque ordenado permite planificar contiguo con las tareas de iteracion los puntos estimados
y de la misma forma orienta los procesos de inicio a fin en un gréfico estadisticos llamado
Burndown o Burnup Chart. Ver Grafico 1-2

BurnDown Chart

900
800
700
600
500
400
300
200
100

SPRINT SPRINT SPRINT SPRINT SPRINT SPRINT
0 1 2 3 4 5

-=|DEAL 800 640 480 320 160 0
= REAL 800 640 480 320 160 0

e | DEAL == REAL
Grafico 1-2: BurnDown Chart

Realizado por: Rita Abarca y Cristina Auquilla.2018

Completando los objetivos y/o requisitos se obtiene un total 800 horas estimadas las cuales son
equivalentes a las horas reales, visualizado en el Gréfico 1-2 la linea azul a las horas estimadas y la

linea rojiza las horas reales, en el eje (x) se muestra las horas y el eje (y) los Sprints.
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Como se puede apreciar en el grafico desde el sprint 1, 2, 3, 4, 5 se efectian con normalidad en

cuanto a los tiempos establecidos en la planificacion.

2.2.17. Implementacion del sistema

El sitio web esta alojado en un servidor cloud particular, su uso esta destina para hacerlo dentro de

la institucion y fuera de la institucidn atreves de la direccion http://159.65.80.216:8080/sgludico/
Los requisitos para la implementacion de la aplicacion web en el servidor Cloud son:

Caracteristicas del Servidor Cloud

— Sistema Operativo: Linux/ Centos 6.9 de 64 bits
— Memoria RAM : minimo 2 GB

— Disco Duro: 50 GB

— Procesador Virtual Intel Hexcore 2,0 GHZ

Requerimientos software

— Instalar JRE 1.8
— Instalar el servidor GlassFish 4.1
— Instalar la base de datos PostgreSQL 9.5

— Salida permanente a Internet.

Para el uso del sistema ludico se hicieron uso de 6 Computadoras con 2Gb RAM, Sistema

Operativo Windows 10, Disco Duro: 25Gb para uso del estudiante.

Para la utilizacién de la aplicacién en los dispositivos méviles el requerimiento es la instalacion de
la aplicaciéon ludico_install.apk, la cual se obtiene desde la web mediante la direccion
http://159.65.80.216:8080/sgludico/ en la opcién Ayuda.

Para su posterior uso se realiz6 la capacitacion correspondiente al tanto al administrador como al
profesor que imparte la materia de Ciencias Naturales de la escuela “Lorenzo Filho” en cuanto al

manejo de las diferentes funcionalidades que maneja el sistema ludico.
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CAPITULO Il

3. MARCO DE RESULTADOS

En el presente capitulo se presenta un breve analisis de las pruebas que se realizaron en los
estudiantes de sexto-séptimo afio de educacion bésica de la escuela “Lorenzo Filho” y de los
resultados obtenidos con el uso del sistema ludico ya desarrollado.

3.1. Recoleccidn de datos

Las técnicas que se utilizaron para la recoleccion de datos son las siguientes:

— Entrevista: Mediante diferentes reuniones mantenidas con el docente encargado de
impartir la materia de Ciencias Naturales, se especificaron las necesidades y deficiencias en
el aprendizaje de los nifios de educacién bésica, asi como también se llegaron a definir en
conjunto con el equipo de desarrollo los requerimientos necesarios para el desarrollo del

sistema ludico.

— Observacion: Mediante visitas al establecimiento educativo se pudo visualizar la falta de
interactividad de los nifios con los equipos informaticos existentes en la institucion por lo
que se detectd la necesidad de implementar un sistema ludico para mejorar el proceso de

aprendizaje de los estudiantes de educacion basica de la escuela “Lorenzo Filho”.
3.2.Pruebas del Sistema Web/Movil en la Escuela “Lorenzo Filho”

El nimero total de estudiantes al cual fue dirigido el desarrollo del sistema ludico web/movil para el
aprendizaje de la materia de Ciencias Naturales son 12 nifios entre sexto y séptimo afio de
educacion bésica.

Para medir la funcionabilidad del software implementado se realizé una primera prueba, para lo
cual se opto por dividir por la mitad el nimero de estudiantes para realizar el analisis y comparacion
respectiva. El primer grupo definido como GRUPO A de estudiantes recibieron dos clases ludicas
haciendo uso del sistema web/mévil implementado en la institucién, mientras que con el segundo

grupo definido como GRUPO B se impartieron dos clases de la forma tradicional didéctica.
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Posteriormente, para determinar si la utilizacion del sistema ludico web/maévil cumple el objetivo
planteado al inicio del desarrollo del proyecto, se evalué conjuntamente a los dos grupos de forma
manual para medir los resultados finales los cuales se especifican en la Tabla 1-3

Tabla 1-3. Puntajes obtenidos mediante la prueba del software -1

GRUPO A GRUPO B
Usaron el sistema No usaron el sistema
33 27
35 31
34 15
31 31
27 22
36 29

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Se desarroll6 una segunda prueba del software ludico aplicando la misma metodologia de la primera

prueba realizada. Las notas de la evaluacién manual se muestran a continuacion en la Tabla 2-3

Tabla 2-3. Puntajes obtenidos mediante la prueba del software -2

GRUPO A GRUPO B
Usaron el sistema No usaron el sistema
24 20
24 20
33 31
30 22
33 25
26 25

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Para la elaboracién de dichas clases se tomd en cuenta diferentes aspectos pedagdgicos los cuales se

detallan en el Anexo B ademas el formato de las evaluaciones se la detalla en el Anexo D.
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3.3. Andlisis de los resultados

Se realizd un estudio para verificar el mejoramiento del nivel de aprendizaje de los estudiantes en la

materia de Ciencias Naturales.
Mediante la primera prueba de software con los dos grupos de estudiantes, GRUPO A y GRUPO B
aplicando un método independiente para cada uno de ellos se obtuvo una diferencia comparativa

entre el método ladico y el método tradicional didactico. Ver Tabla 3-3

Tabla 3-3: Diferencia de puntajes de la prueba de software -1

GRUPO A GRUPO B DIFERENCIA DEL
Usaron el No usaron el PUNTAJE
sistema sistema

33 27 6
35 31 4
34 15 19
31 31 0
27 22 5
36 29 7

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018
Para resolver este caso, se utilizd la prueba estadistica de Significancia para encontrar las

diferencias de medias.

Para la comparacion del sistema ladico y el sistema tradicional en porcentaje se aplicd la
DIFERENCIA ESTADISTICA, dando como resultado que el GRUPO A obtuvo un 81.67% y el
GRUPO B un 64.57% del total de 40 puntos de la evaluacion manual ver Tabla 4-3.

Tabla 4-3: Diferencia de puntajes generales

PROMEDIO PORCENTAJE
GENERAL
GRUPO A 32,67 81.67%
(uso del sistema)
GRUPO B 25,83 64.57%
(no usaron el
sistema)

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018
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Donde, GRUPO A es:

32,67

20 - 0.82 dado en porcentaje 81,76%
GRUPO B es:

25,83 .

10 = 0,65 dado en porcentaje 64,57%

Concluimos que la diferencia significativa es:
|GRUPOA — GRUPOB] = 0.82 — 0.65] = 17.1%
Se obtuvo una diferencia de 17.1% entre los dos grupos de estudiantes, los que se sometieron al

estudio, siendo el grupo que utilizo el sistema el que obtuvo la puntuacion mas alta.

Desde otro punto de vista, se utilizo la diferencia de medias de la prueba de hipétesis T- student,
teniendo en cuenta los siguientes datos:

— Nivel de confianza: 95%

— Tamafio de cada grupo: 6

— Puntos criticos: 12-2= 10

TAMANO
n1 = n2 = 6

SUMATORIA DE GRUPO AY GRUPO B

Gy =196
Gg =155
MEDIA MUESTRAL
_ e _ 32.67
Ya = 6 o~
yg = — = 25.83

SUMA DE CUADRADOS

Sa = 3324 352 + 342 + 312 + 272 4+ 362 = 6456
Sp = 27% + 312 + 152 + 312 + 222 + 292 = 4201

Donde:

— HO0 = Son iguales los sistemas de ensefianza

— H1=Elsistema ludico mejora el aprendizaje a diferencia del sistema tradicional
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El estadistico de contraste:

(196)?
SC, = 6456 — z = 53.33
(155)2
SCg = 4201 — z = 196.83
Para finalizar, tenemos T- Student
|32.67 — 25.83]|
t= = = 2.37
3.33+196.83,1 1
6¥6-2 &5

Se trabaja a nivel de confianza de 95%, el contrate es unilateral ya que cada grupo contiene 6

elementos.
toos(10) = 1.812

T
/, 2, \
4 "\\
/ Grados de libertad = 10
// P(t>1.812)
/ \ t=2,37
HO \,
7 \
/I iy
- 1 | -
-1.812 1.812 !

Figura 1-3: Area de aceptacion — rechazo T- Student PS1

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018
Dado que se obtuvo 2.37 >1.812 se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipotesis alternativa.
Para el andlisis de los resultados obtenidos mediante la segunda prueba que se realizé con los dos
grupos de estudiantes, GRUPO A y GRUPO B aplicando el método independiente para cada uno

de ellos se obtuvo una diferencia comparativa entre el método lidico y el método tradicional
didactico. Ver Tabla 3-3
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Tabla 5-3: Diferencia de puntajes de la prueba de software -2

GRUPO A GRUPO B DIFERENCIA DEL
Usaron el No usaron el PUNTAJE
sistema sistema

24 20 4
24 20 4
33 31 2
30 22 8
33 25 8
26 25 1

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Para mostrar la comparacion del sistema ludico y el sistema tradicional en porcentaje se aplico la
DIFERENCIA ESTADISTICA, dando como resultado que el GRUPO A obtuvo un 70,83% vy el
GRUPO B un 59,58% del total de 40 puntos de la evaluacion manual. Ver Tabla 6-3

Tabla 6-3: Diferencia de puntajes generales

PROMEDIO PORCENTAIJE
GENERAL
GRUPO A 28,33 70,83%
(usaron el sistema)
GRUPO B 23,83 59,58%
(no usaron el
sistema)

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018
Donde, GRUPO A es:

28,33 .
30 0.7083 dado en porcentaje 70,83
GRUPO B es:
23,83 .
30 - 0.5958 dado en porcentaje 59,58%

Concluimos que la diferencia significativa es:
|GRUPOA — GRUPOB| = 0.7083 — 0.5958| = 11.25%
Se obtuvo una diferencia positiva de 11.25% entre los dos grupos de estudiantes que se sometieron

al estudio, siendo el Grupo A que utilizo el sistema el que obtuvo la puntuacién mas alta.
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Desde otro punto de vista, se utilizo la diferencia de medias de la prueba de hipétesis T- student

Nivel de confianza: 95%
— Tamafio de cada grupo: 6

Puntos criticos: 12-2=10

.TAMANO
TL1 = nz = 6
SUMATORIA DE GRUPO A Y GRUPO B

G, =170
Gg =143

MEDIA MUESTRAL

SUMA DE CUADRADOS

Sy = 242+ 242 4332 +30% + 332 + 262 = 4906
Sp = 20% + 20% + 312 4+ 222 + 252 + 252 = 3495

Donde:

HO = Son iguales los sistemas de ensefianza
H1 = El sistema ladico mejora el aprendizaje a diferencia del sistema tradicional

El estadistico de contraste:

(170)?
SC, = 4906 — e 89.33

(143)?
SCp = 3495 — = 86.83

Para finalizar, tenemos T- student

128,33 — 23.83]
= 1,86

\[89.33 +86.83 1
6+6-2 @

1
+2)
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Se trabaja a nivel de confianza de 95%, el contrate es unilateral ya que cada grupo contiene 6

elementos.

toos(10) = 1.812

\ Grados de libertad = 10
// \P(t> 1.812)

/ \ t=1,86
7 HO \.
/ N\
o H1
_—'/ 1 b=
-1.812 1.81

Figura 2-3: Area de aceptacion — rechazo T- Student PS2
Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Dado que se obtuvo 1,86>1.812 se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hip6tesis alternativa.
Después del andlisis realizado se demostré que el sistema ladico mejora el aprendizaje en un
14,17% de la materia de Ciencias Naturales en los nifios de 6to y 7mo afio de educacion basica.

Ver Tabla 7-3

Tabla 7-3: Diferencia total de resultados

PORCENTAJE
Prueba 1 17,10%
Prueba 2 11,25%
SUMATORIA 28,35%
PROMEDIO 14,17%

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018
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CONCLUSIONES

— Los temas que se especifican para el manejo y pruebas del sistema lidico son tomados de la
Unidad 2 denominada Vida Natural del libro Ciencias Naturales 6to y 7mo grado,
compuesta de 3 temas que son: La Clasificacion de animales, plantas y los seres vivos. Asi
como de la Unidad 4 llamada Hidrosfera y Biosfera con los temas La tierra y El

ecosistema.

— La sopa de letras, identificacion, unir con lineas, imagen con partes son las actividades que
estan acorde a la capacidad de resolucion por parte de los estudiantes de sexto-séptimo afio,
los cuales estan entre 10 — 12 afios de edad, ya que les es posible el reconocimiento y
memorizacién, ademas de tener la destreza de manejar facilmente los dispositivos

electrénicos.

— Las tecnologias que se utilizan para el desarrollo del sistema ladico son JSF, JSP,
JavaScript y Android Studio para la elaboracion de la aplicacion movil, debido a sus
funcionabilidades, compatibilidad y simplicidad que brindan en el desarrollo del sistema.

— EI sistema ludico/mévil se aplica mediante pruebas de experimentacion junto con el

profesor encargado y los estudiantes de sexto — séptimo afio de educacién basica.
— La implementacién del software se verifica mediante su uso y se valida obteniendo como

resultado un porcentaje de 14,17% de mejora del aprendizaje de la materia de Ciencias

Naturales.
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RECOMENDACIONES

Es recomendable presentar una especificacion del hardware requerido a las instituciones
para las cuales se desarrolla algun tipo de sistema informatico, para que asi en lo posterior

no se presenten dificultades en el momento de implementar el sistema.

Se recomienda escoger la tecnologia més adecuada que se acople al tipo de proyecto que se
estd desarrollando para que en el transcurso de la programacién el software sea funcional,

sea efectiva, rapida y a su vez eficiente.
Planificar correctamente las actividades a desarrollarse, estimar los requerimientos de

manera adecuada para que al final el tiempo de desarrollo sea adecuado para la culminacién

del proyecto en ejecucion.
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HT-01: Como desarrolladoras se requiere una entrevista con el usuario, para la definicion de
requerimientos.

Historia Técnica

Numero: HT-01 Nombre de la historia: Como desarrolladoras se requiere una entrevista

con el usuario, para la definicién de requerimientos.

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales: 24
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcién:
Como desarrolladores necesitamos conocer los requerimientos del sistema para dar inicio a la
etapa de planificacién del proyecto y para saber las funcionabilidades que debe cumplir el

sistema ladico.

Observaciones:
e El usuario debe ser claro con respecto a los requerimientos del sistema
e Mantener reuniones concurrentes con el usuario para mantener un seguimiento del

desarrollo del software

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: Como desarrolladoras se requiere una entrevista con el usuario, para la

definicion de requerimientos.

NUmero Tarea: 1 Nombre de la Tarea: Especificacion de requerimientos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 8
Fecha de Inicio: 2017/10/ 12 Fecha de Fin: 2017/10/ 12

Programador Responsable: Cristina Auquilla

Descripcion: Establecer una reunién de trabajo juntamente con el equipo de desarrollo como los

docentes a utilizar el software.

Pruebas de Aceptacion: Establecer los requerimientos del sistema




Prueba de Aceptacion

o Historia de Usuario: HT- Como desarrolladoras se requiere una
Cddigo: 1

entrevista con el usuario, para la definicion de requerimientos.

o Nombre: especificacion de requerimientos

Responsable: Rita Abarca Fecha: 2017/10/12

e Descripcidn: Llegar a un acuerdo mediante reuniones continuas para la especificacion de

requerimientos.

Condiciones de Ejecucion:

Planteamiento de especificaciones y funcionabilidades que debe tener el sistema a desarrollar

Pasos de ejecucion:

Fijar una fecha y hora

Explicar al usuario acerca de nuestras funcionalidades
Definir el problema de una empresa

Recoleccion de datos, requerimientos funcionales /no funcionales de la aplicacion

Resultado esperado: Lista de requisitos del sistema a elaborarse.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio.

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: Como desarrolladoras se requiere una entrevista con el usuario, para la
definicion de requerimientos.

Numero Tarea: 2 Nombre de la Tarea: Realizacion del Product Backlog
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 8
Fecha de Inicio: 2017/10/ 13 Fecha de Fin: 2017/10/ 13

Programador Responsable: Cristina Auquilla

Descripcion: Creacion del product baclog de acuerdo a la metodologia de desarrollo

Pruebas de Aceptacion: Presentacion del Product backlog




Prueba de Aceptacion

Cédino: 2 Historia de Usuario: HT- Como desarrolladoras se requiere una
odigo: . . . ..
entrevista con el usuario, para la definicion de requerimientos.

e Nombre: Desarrollo del Product Backlog

Responsable: Cristina Auquilla Fecha: 2017/10/13

e Descripcién: Realizar el product backlog de acuerdo a los requerimientos especificados por el

usuario.

Condiciones de Ejecucién:

Ya se debe contar con una lista de requerimientos para el desarrollo del sistema.

Pasos de ejecucion:

Establecer un valor de estimacion para cada requerimiento

Establecer un valor en cuanto a la prioridad de cada historia de usuario
Ordenar los requerimientos de acuerdo a la prioridad

Resultado esperado: Product Backlog

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio.

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: Como desarrolladoras se requiere una entrevista con el usuario, para la

definicion de requerimientos.

NUmero Tarea: 3 Nombre de la Tarea: Realizacion del Sprint Backlog
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 8
Fecha de Inicio: 2017/10/ 16 Fecha de Fin: 2017/10/ 16

Programador Responsable: Rita Abarca

Descripcién: Creacidn del sprint backlog de acuerdo a la metodologia de desarrollo

Pruebas de Aceptacion: Presentacion del script backlog

Prueba de Aceptacion

Cédio: 2 Historia de Usuario: HT- Como desarrolladoras se requiere una
0d1go: . . N -
entrevista con el usuario, para la definicion de requerimientos.

e Nombre: Desarrollo del SprintBacklog




Responsable: Cristina Auquilla Fecha: 2017/10/16

e Descripcion: Realizar el sprint backlog de acuerdo a los requerimientos especificados por el

usuario.

Condiciones de Ejecucion:
Ya se debe contar con una lista de requerimientos para el desarrollo del sistema.

Pasos de ejecucion:
Establecer un valor de estimacion para cada requerimiento
Establecer una fecha inicio — fecha fin

Ordenar los requerimientos de acuerdo a la prioridad

Resultado esperado: Sprint Backlog

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio.

HT-02 Como desarrolladas se desear realizar el disefio y creacién de la base de datos
correspondiente.

Historia Técnica

NUmero: HT-02 Nombre de la historia: Disefio de la Base de Datos

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 24
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales: 24
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcién:
Como desarrolladores necesitamos conocer el disefio de la Base de Datos para la manipulacién

de la informacion requerida por el usuario del sistema.

Observaciones:
e La Base de Datos debe estar desarrollada en postgres.

e La Base de Datos se debe encontrar normalizada.




TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: Disefio de la base de datos

NUmero Tarea: 1 Nombre de la Tarea: Disefio l16gico de la Base de Datos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 12
Fecha de Inicio: 2017/10/ 17 Fecha de Fin: 2017/10/ 18

Programador Responsable: Rita Abarca

Descripcion: Creacion del disefio l6gico de la base de datos es para tener una idea clara de
cuantas tablas se van utilizar en el desarrollo de la aplicacion del sistema ludico.

Pruebas de Aceptacion: Que la base de datos sea normalizada.

Prueba de Aceptacién

Cadigo: 2 Historia de Usuario: HT-02 Disefio de la base de datos.

e Nombre: Normalizacion de la base de datos.

Responsable: Cristina Auquilla Fecha: 2017/10/18

e Descripcion: Que los catdlogos que tiene nuestro sistema estén representados por una tabla

para la correcta manipulacién de datos.

Condiciones de Ejecucion:
Identificacion de tablas que debe contener la base de datos de acuerdo a los requerimientos del

usuario

Pasos de ejecucion:
Creacion de la tabla que contiene el catalogo.

Asignacion de dependencias entre tablas.

Resultado esperado: Que la asignacion de dependencias entre tablas sea adecuada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio.

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HT-02 Disefio de la base de datos

NUmero Tarea: 2 Nombre de la Tarea: Disefio fisico de la Base de Datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 12

Fecha de Inicio: 2017/10/ 18 Fecha de Fin: 2017/10/19




Programador Responsable: Cristina Auquilla

Descripcion: Creacion e implantacion del disefio fisico de la base de datos para recibir y consultar
los datos, que van a ser utilizada por los desarrolladores del sistema ludico.

Pruebas de Aceptacion: La base de datos esta almacenando datos.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 2 Historia de Usuario: HT Disefio de la base de datos.

e Nombre: La base de datos existe.

Responsable: Rita Abarca Fecha: 2017/10/19

e Descripcion: Verificar la existencia de la base de datos y las sentencia sql para la creacion

de la misma.

Condiciones de Ejecucion:
Comprobar la existencia de la base de datos.

Pasos de ejecucion:
Disefiar la base de datos.

Creacion de la sentencia sql para la construccion de la base de datos.

Resultado esperado: Que la base de datos sea creada por medio de la sentencias sql.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio.

HT-03 Como desarrolladoras se desea definir la arquitectura del sistema a desarrollarse.

Historia de Usuario

Numero: HT-02 Nombre de la historia: Disefio de la
Arquitectura del Sistema

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 8
(Alta/ Media / Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales: 8
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion:

Como desarrolladores necesitamos conocer el Disefio de la Arquitectura para el desarrollo del
sistema.




Observaciones:
e Laarquitectura debe ser basada en el disefio MVC

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario:

) Nombre de la Tarea: Disefio del despliegue de
NUmero Tarea: 1 .
la arquitectura.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 8

Programador Responsable: Cristina Auquilla

Descripcién: Realizar el disefio del desligue de la arquitectura para posteriormente poder

implementar el mismo con servidores fisicos y virtuales.

Pruebas de Aceptacion: La base de datos esta almacenando datos.

Prueba de Aceptacion

Codigo: 1

U Nombre: El dizenio debe ser acorde con el numero de servidores que =e cuenta para
la implementacion.

Eesponsable: Fita Abarca Fecha: 2017/10/20

O Descripeién: Verficar la cantidad de servidores que se wan a tener para la
realizacion del sisterna.

Condiciones de Ejecucion:
Deben exiztir los servidores.

Pasos de ejecucion: Fevisar el niumero de servidores, en el software de UML colocarlos
procesadores de acuerdo al minmero de maquinas conlas que se va a trabajar v finakmente
conectarlos procesadores conun dispositivo.

Resultado esperado: El despliegue de la arquitectura esta de acuerdo alhardware con el
glie se cuenta.

Evaluacion de la prueba: Satisfactono.




HT- 04 Como desarrolladores se desea establecer el estandar de codificacion.

Historia de Usuario

NUmero: M03 Nombre de la historia: Estandar de codificacion

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Desarrollador Sprint Asignado: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 8
(Alta / Media / Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales: 8
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcion:
Como desarrolladores necesitamos conocer un estandar que se acople a la arquitectura de

software a utilizar para facilitar el desarrollo de la programacion.

Observaciones:

e El estandar debe ser orientado a la arquitectura.

Tarea de Ingenieria

Historia de usuario: HT-04. Estandar de Codificacion

Numero de Tarea: 1 Nombre de Tarea: Definir el estandar de
codificacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 23/10/1017 Fecha Fin: 23/10/1017

Programador Responsable: Rita Abarca

Descripcion:
Como programadores definiremos un estandar que se acople a la arquitectura de software a
utilizar para facilitar el manejo adecuado y mejor entendimiento del desarrollo de la

programacion.




Prueba de Aceptacién
Cadigo: P1-HO3 Historia de Usuario: HO3. Estandar de Codificacion

Nombre: Verificar si existe el estandar de Codificacion escogido
Responsable: Rita Abarca Fecha: 23 - 10 - 2017

Descripcion:

Investigar la existencia y sus caracteristicas del estandar de codificacion escogido.

Condiciones de ejecucion: Que exista el estandar de codificacion.

Pasos de ejecucion: verificacion del estandar escogido

Resultado esperado: Existe el estdndar escogido

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacién
Cadigo: P2-HO3 Historia de Usuario: HO3. Estandar de Codificacion

Nombre: Se debera utilizar en el desarrollo del sistema.

Responsable: Cristina Auquilla Fecha: 23 - 10 - 2017

Descripcién:
El estandar de codificacion debera ser utilizado por todos los programadores.

Condiciones de ejecucion: Que se utilice el estandar de codificacion.

Pasos de ejecucion: verificacion del uso del estandar de codificacion escogido por los

programadores.

Resultado esperado: Utilizacion del estandar de codificacion escogido

Evaluacion de la prueba: Exitosa

HT-05 Como desarrolladoras se requiere disefiar un prototipo de la interfaz de usuario del

sistema.

Historia de Usuario

NUmero: HT-05 Nombre de la historia: Interfaces de Usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuarios: Desarrollador y usuario Iteracion Asignada: 8

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 8
(Alta/ Media / Baja)




Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales: 8
(Alto / Medio / Bajo)

Descripcién:
Como desarrolladores conjuntamente con el cliente necesitamos conocer un estandar que se acople

a la interfaz de usuario a utilizarse para facilitar el manejo del entorno de la aplicacion.

Observaciones:
e Los botones estaran ubicados en la parte central de cada una de sus ventanas de facil
legibilidad.

e Los colores de las ventanas deberan ser amigables para el usuario.

Historia de Usuario: Interfaz de usuario

Numero Tarea: 1 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz grafica del sistema.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 5
Fecha de Inicio: 23/10/2017 Fecha de Fin: 23/10/2017

Programador Responsable: Cristina Auquilla

Descripcidn: Creacién del disefio grafico de las pantallas del sistema para la utilizacion del
usuario.

Pruebas de Aceptacion:
= Verificacion de la existencia de la Interfaz Grafica.
= Aceptacion del disefio por parte del usuario

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 1

= Nombre: Verificacion de la existencia de la Interfaz Gréfica.

Responsable: Cristina Auquilla Fecha: 23/10/2017

e Descripcion: El usuario selecciona una opcion de la pantalla principal para verificar el

funcionamiento del sistema.

Condiciones de Ejecucion:

Comprobar la existencia del menu principal con sus respectivas opciones.

Pasos de ejecucion:

Ingreso a la pantalla principal.




Seleccionar una opcion del mena principal.

Verificar la existencia de dicha opcion.

Resultado esperado: Despliegue del menu principal con sus opciones.

Evaluacién de la prueba: Satisfactorio.

Prueba de Aceptacion

Cadigo: 2 Nombre: Aceptacion del disefio por parte del usuario

Responsable: Cristina Auquilla Fecha: 3/10/2017

e Descripcion: El usuario acepta la interfaz del sistema para su desarrollo.

Condiciones de Ejecucion:
Aceptacion de la interfaz por parte del usuario de acuerdo a los requerimientos
presentados.

Pasos de ejecucion:

Ingreso a la pantalla principal.

Seleccionar una opcion del menu principal.
Acepta el disefio de la Interfaz.

Resultado esperado: Aceptacion de la Interfaz.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 2 Nombre: Aceptacion del disefio por parte del usuario

Responsable: Rita Abarca Fecha: 23/10/2017

e Descripcién: El usuario acepta la interfaz del sistema para su desarrollo.

Condiciones de Ejecucién:

Aceptacion de la interfaz por parte del usuario de acuerdo a los requerimientos presentados.

Pasos de ejecucion:
Ingreso a la pantalla principal.

Seleccionar una opcion del mena principal. -- Acepta el disefio de la Interfaz.

Resultado esperado: Aceptacion de la Interfaz.

Evaluacion de la prueba: Satisfactorio.




Anexo B: PLANIFICACION PARA LA EJECUCION DE PRUEBAS

Datos Informativos Clase N°1

GRUPO A (Clase Ludica)

GRUPO B (Clase Tradicional)

TEMA Clasificacion de animales y | Clasificacion de animales y
plantas plantas

HORA DE CLASE 7:20 am — 8:40 am 8:40 am -10:00 am

FECHA 1 Marzo del 2018 1 Marzo del 2018

NUMERO ESTUDIANTES 6 6

ENCARGADO Lcdo. Fernando Taipe Lcdo Fernando Taipe

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Datos informativos clase N° 2

GRUPO A (Clase ludica)

GRUPO B (Clase Tradicional)

TEMA Los seres vivos, fisiologia | Los seres vivos, fisiologia
humana humana

HORA DE CLASE 7:20 am — 8:40 am 8:40 am -10:00 am

FECHA 2 Marzo del 2018 2 Marzo del 2018

NUMERO ESTUDIANTES 6 6

ENCARGADO Lcdo. Fernando Taipe Lcdo. Fernando Taipe

Realizado por: Abarca Rita y Auquilla Cristina. 2018

Datos informativos clase N° 3

GRUPO A (Clase ludica)

GRUPO B (Clase Tradicional)

TEMA La Tierray ecosistema La Tierray ecosistema
HORA DE CLASE 7:20 am — 8:40 am 8:40 am -10:00 am
FECHA 26 Marzo del 2018 26 Marzo del 2018
NUMERO ESTUDIANTES 6 6
ENCARGADO Lcdo. Fernando Taipe Lcdo. Fernando Taipe




Anexo C: PUNTUACION OBTENIDA POR LOS GRUPOS DE ESTUDIANTES

Resultados obtenidos mediante el uso del sistema ludico en la primera prueba del software

Nombres completos Nota (40) Porcentaje (100)
Yuliana Alexandra Pinduisaca Pérez 33 82,5%
Tuquinga Salau Dayana Lisbeth 35 87,5 %
Kelly Nicol Choca Pérez 34 85,0 %
Evelyn Nathaly Choca Pérez 31 77,5 %
Edison Jhoel Pérez Ortiz 27 67,5 %
Blanca Domenica Salau Pinta 36 90,0 %
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Uso del Sistema Ludico Web/Movil
100,00%
o 90,00%
'S 80,00%
5 70,00%
< 60,00%
> 50,00%
S 40,00%
g 30,00%
S 20,00%
8 10,00%
0,
0.00% Yuliana Tuquinga Evelvn Blanca
Alexandra Salau Kelly Nicol y Edison Jhoel :
L ; Nathaly ; . Domenica
Pinduisaca Dayana Choca Pérez ; Pérez Ortiz -
] . Choca Pérez Salau Pinta
Pérez Lisbeth
uSeriesl|  82,50% 87,50% 85,00% 77,50% 67,50% 90,00%




Resultados obtenidos mediante la clase tradicional

Nombres Completos Nota (40) Porcentaje (100)
Briyney Helena Pérez Ortiz 27 67,5 %
Lina Valeria Guzman Cachupud 31 77,5 %
Fanny Abigail Yumisaca Ledn 15 37,5 %
Dennys Jhoel Pinta Pérez 31 77,5 %
Nelly Paola Ledn Guzman 22 55,0 %
Andrea Fernanda Moina Ortiz 29 72,5 %

Grafica de porcentaje de la valoracién obtenida mediante la clase tradicional
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Resultados obtenidos mediante el uso del sistema ludico en la segunda prueba del software

Nombres completos Nota (40) Porcentaje (100)
Briyney Helena Pérez Ortiz 24 60,00%
Lina Valeria Guzman Cachupud 24 60,00%
Fanny Abigail Yumisaca Leon 33 82,50%
Dennys Jhoel Pinta Pérez 30 75,00%
Nelly Paola Le6n Guzmén 33 82,50%
Andrea Fernanda Moina Ortiz 26 65,00%




Grafica de porcentaje de la valoracion obtenida mediante el uso del sistema
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Tuquinga Salau Dayana Lisbeth 20 50,00%
Kelly Nicol Choca Pérez 31 77,50%
Evelyn Nathaly Choca Pérez 22 55,00%
Edison Jhoel Pérez Ortiz 25 62,50%
Blanca Domenica Salau Pinta 25 62,50%
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Anexo D: FORMATO DE LA EVALUACION

’ e L Fresjor irneersion soordmice,
' Winisterio e5id e L sducactn.

m‘Ed ”m: . ) - -
ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LORENZO FILHOQ”

PRUEEA-FROYECTO TECNICOD
ANOLECTIVO: 2017 - 2018

AREA : Ciencias naturales FECHA ... ctiiriasrvaasnsas s ss s saa s s
ALUMNO

1. Cologue una flecha hacia la izquierda debajo de los animales invertebrados v

una flecha hacia la derecha debajo de los animales vertebrados.
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2. Completa los enunciados con los términos gque den sentido a las afirmaciones.

Materia inorganica Materia organica

A, L. esta formada porlos restos de animales y plantas.
B, L estd formada por el agua, aire v fragmentos de rocas.

3. Une con una linea la funcion correspondiente a cada parte de la planta.

[ Ze encarga de larespiracion y del procesode lafotosintesisdela

Y i

[ Ze encargade lareproduccion de la planta.

Sostiene ala plantay transporta |as sustancias por tods |3 planta.

Fija |z planta al suelo y absorbe el aguay lassslezminerales.

Membrana celular

Citoplasma

Mucleo

5. Une con lineas la funcién que realiza cada tejido en el cuerpo.
Tejido muscular, Forma el cerebro y los drganos de los sentidos.

Tejido nervioso. Compone la parte interna de los vasos sanguineos.
Tejido epitelial. Forma los muasculos del cuerpo.



6. Or

dena las palabras en el orden correcto de su formacion.

Células, drganos, sistemas, organismo, tejidos.

1 2 3 4 2

7. Coloca la palabra correcta segin el concepto.

[ Aparato o sistema organo ]
Estructura del cuerpo encargada de [ ]
realizar una funcion determinada.
Conjunto de organos que realizan una [ ]
actividad de forma coordinada y
conjurta.

8. Escribe y sefiala los organos de los sentidos que se encuentran en nuestro

cu

erpo.

[

[

[

9. Relaciona con lineas el proceso con su respectiva funcion.

a. Digestion *  Los pulmonesse llenan de oxigeno y se expanden
b. Circulacion «  Transforman los alimentos en nutrientes

€. Excrecion *  Repartelos nutrientes por el cuerpo.

d.  Inspiracion *  Elimina las sustancias aue no se han absorbido.

10. Completa los enunciados con las palabras del recuadro.

fermenino dvulos masculinog parto espermatozoide | fecundacidn
a. El aparato PEPrOdUCEOT. e 4700 e L Lo ¥
) PrOdUCE. i
b. La reproduccidn del ser humano sucede en tres etapas: ... . embarazo
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1. Relaciona con lineas seguin corresponda.

Parte sélida del planeta. Formada por los continentes y el fondo de los

mares. Atmosfera
Parte liquida del planeta. La componen los océanos, mares lagos, rios, L,

) Bidsfera
aguas subterraneas, etc.
Capa de gases que envuelve el planeta. Estos son el oxigeno, didxido Geosfera

de carbono, vapor de agua, etc.

Conjunto de seres vivos del planeta. Pueden encontrarse en la Hidrésfera
atmosfera. hidrosfera v aeosfera.

2. En el grafico, pinta de un color diferente cada una de las capas de la Tierra y describe el nombre de las
mismas.

( ]

(.

3. Completa el siguiente esquema con las palabras del recuadro.
Corteza nucleo rocas solidas continentes fundidos |
a. Lagedsfera esta formada porla......cocevveeeevieenes ,elmanto yel................
b. La corteza comprende los ... y el fondo de los océanos.
c. El manto estd constituido por.........cccecevveeecieeeennenn. ... Yy materiales semifundidos.
d. el ndcleo esta formado por materiales.....................

4. Unir con lineas segun corresponda.

Mares grandes masas de agua salada que cubren la mayor parte de la Tierra
Océanos Corrientes contintas de agua
Rios agua que se encuentra bajo la superficie de la Tierra.

Aguas subterraneas masas de agua salada que bafian las costas de los continentes

5. Escribe el tipo de habitat segln sea su caracteristica: (hdbitat marino, habitat de aguas continentales,
habitat terrestre)

Los organismos vivos viven en Los organismos Vvivos Los organismos vivos viven en
las zonas de agua del interior de viven en el mar. No la superficie terrestre. Presentan
los continentes. La temperatura presentan mucho una gran disponibilidad de luz y

no muestra cambios bruscos. oxigeno. de oxigeno.
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Selecciona verdadero (V) o falso (F) seguin corresponda.

—_—

) Un ecosistema es el conjunto formado por los seres vivos y el medio fisico en el que viven.

—_—

) La relacién de cooperacion consiste en que dos organismos diferentes se alimentan de los mismos
recursos.

—_—

) La depredacién consiste en que unos animales se alimentan de otros animales.

—_—

) El medio aéreo es en donde habitan los animales voladores que pueden mantenerse largos periodos en
el aire.

—_—

) El medio terrestre puede ser marino o de aguas continentales.

Enumera en el orden correcto los eslabones de la cadena tréfica.

Consumidores secundarios: son carnivoros y omnivoros.

Productores: seres vivos capaces de producir su propia matera organica.
Descomponedores: se alimentan de materia orgdnica de organismos muertos.
Consumidor primerio: se alimentan de organismos productores.

1

Une con una linea la funcion correspondiente a cada parte de la planta.

) - .7z ’ -
Flor Se encarga de la respiracion y del proceso de la fotosintesis de la planta
Hoias Se encarga de la reproduccion de la planta.
Raices Sostiene a la planta y transporta las sustancias por toda la planta.

Tallo

Fija la planta al suelo y absorbe el agua y las sales minerales.

)
J
J
)

Coloca el nombre de la parte seiialada de la célula vegetal.

)

Escribe una (V) si es verdadero o una (F) si es falso.

—_—

) La contaminacion es la acumulacidn en el agua, el aire y el suelo de sustancias que perjudican
a los seres vivos de un ecosistema.

) La sobreexplotacion permite la conservacion natural de un ecosistema.

) La deforestacion es la perdida de los bosques.

) Reducir y reutilizar el consumo de productos permite proteger los ecosistemas.

) Evitar el consumo de peces por debajo de la talla adulta permite proteger a los animales.

o~ —



Anexo E: HOJAS DE GESTION DE RIESGOS

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_01

Probabilidad: Baja Impacto: Moderado Exposicion: Baja
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

Prioridad: 2

DESCRIPCION: No se cumple con el cronograma planificado

REFINAMIENTO:
Causas:
— Mala estimacion de los requerimientos
—  Desconocimiento del Negocio
— Cambios de requerimientos del usuario
Consecuencias:

— Retraso en la entrega el proyecto.

REDUCCION:
—  Establecer una buena comunicacion el desarrollador y el usuario

—  Estimar correctamente el tiempo de desarrollo de los requisitos.

SUPERVISION:
— Reuniones usuario — desarrollador

—  Jefe de Proyecto pendiente en el desarrollo del proyecto.

GESTION:
- Usuario pendiente con la entrega de avances del proyecto.

- Re planificacion del proyecto.

ESTADO ACTUAL:
—  Fase de reduccion iniciada
— Fase de Supervision iniciada

—  Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_02

Probabilidad: Media Impacto: Alto Exposicion: Alto Prioridad: 1
Valor: 2 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Falta de explicitad del usuario en cuanto a sus necesidades

REFINAMIENTO:
Causas:
- Falta de comunicacion por parte del usuario y desarrollador.
- Desconocer los procesos que realiza la empresa.
Consecuencias:
— Retraso en la entrega el proyecto.

— Mal desarrollo de los requerimientos especificados por el usuario.

REDUCCION:
—  Establecer una buena comunicacion el desarrollador y el usuario

—  Conocer correctamente los procesos de produccién que realiza la empresa.

SUPERVISION:
— Reuniones usuario — desarrollador

— Jefe de Proyecto pendiente en el desarrollo del proyecto.

GESTION:
— Usuario pendiente con la entrega de avances del proyecto.

—  Capacitacion del personal acerca del funcionamiento de la empresa

ESTADO ACTUAL.:

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_03

Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Media Prioridad: 2
Valor: 2 Valor: 2 Valor: 4

DESCRIPCION: Incomprension entre el equipo de trabajo

REFINAMIENTO:
Causas:

— Falta de comunicacién por parte de los desarrolladores.
Consecuencias:

— Pérdida de los avances del proyecto

— Retraso en la entrega final del proyecto.

REDUCCION:

—  Establecer una buena comunicacion entre desarrolladores

SUPERVISION:
— Reuniones de trabajo

— Jefe de Proyecto pendiente en el desarrollo del proyecto.

GESTION:

— Usuario pendiente con la entrega de avances del proyecto.

ESTADO ACTUAL.:

— Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_04

Probabilidad: Baja Impacto: Moderado Exposicion: Baja Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

DESCRIPCION: El usuario cambia continuamente los requerimientos.

REFINAMIENTO:
Causas:

—  Falta de comunicacion entre el desarrollador y usuario.

—  Los usuarios no tiene clara su vision sobre que desean que se desarrolle en el software.
Consecuencias:

— Retraso en la entrega final del proyecto.

—  Sistema no funcional.

REDUCCION:
— Ayudar a los usuarios de la empresa a tener una vision de la posible funcionalidad del software a
desarrollarse.

—  Establecer una buena comunicacion entre desarrolladores y usuario final.

SUPERVISION:
— Reuniones de trabajo

— Jefe de Proyecto pendiente en el desarrollo del proyecto.

GESTION:

— Usuario pendiente con la entrega de avances del proyecto.

ESTADO ACTUAL.:

—  Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_05

Probabilidad: Media Impacto: Moderado Exposicion: Media Prioridad: 4
Valor: 2 Valor: 2 Valor: 4

DESCRIPCION: Falta de compromiso por parte de los miembros del equipo de trabajo.

REFINAMIENTO:
Causas:
— Falta de comunicacion entre el desarrolladores.

Consecuencias:

— Retraso en la entrega final del proyecto.

—  Mal desarrollo del sistema.

REDUCCION:
— Establecer una buena comunicacién entre desarrolladores.

—  Comprometer a los miembros del equipo de trabajo con el desarrollo del software.

SUPERVISION:
— Reuniones de trabajo

—  Jefe de Proyecto pendiente en el desarrollo del proyecto.

GESTION:

— Usuario pendiente con la entrega de avances del proyecto.

ESTADO ACTUAL.:

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_06

Probabilidad: Bajo Impacto: Alto Exposicion: Media Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 3 Valor: 3

DESCRIPCION: La plataforma de desarrollo presenta problemas de compatibilidad.

REFINAMIENTO:
Causas:

— Falta de recursos hardware.

—  Equipos inadecuados para la ejecucion del sistema.
Consecuencias:

— Retraso en la entrega final del proyecto.

— Demora en el desarrollo del software.

—  Cancelacion del desarrollo de software.

REDUCCION:
— Adquisicién de equipos hardware/software que tengan mejor compatibilidad para el desarrollo del

sistema.

SUPERVISION:
— Realizar una revision previa a todos los equipos existentes hardware /software.

— Jefe de Proyecto pendiente en el desarrollo del proyecto.

GESTION:
— Desarrollo del software en plataformas que tengan mayor compatibilidad con los recursos

existentes.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada
Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_07

Probabilidad: Bajo Impacto: Alto Exposicion: Media Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 3 Valor: 3

DESCRIPCION: No contar con el Hardware requerido.

REFINAMIENTO:
Causas:

— Hardware en mal estado.

— Equipos inadecuados para la ejecucién del sistema.
Consecuencias:

— Mal desempefio en la ejecucién del Sistema

— No se logra el resultado esperado.

— Pérdida de Tiempo.

REDUCCION:

— Adquisicién de equipos que cubran las necesidades de sistema.

SUPERVISION:

— Realizar una revision previa a todos los equipos existentes.

GESTION:

— Realizar un presupuesto para la adquisicién de nuevos equipos.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada
Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_08

Probabilidad: Bajo Impacto: Moderado Exposicion: Baja Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

DESCRIPCION: Disefio inadecuado de la base de datos.

REFINAMIENTO:
Causas:
—  Mala definicién de los requerimientos
—  Desconocimiento del Negocio
—  Mala documentacion
—  Cambios de requerimientos del usuario
Consecuencias:
— Inconsistencia de Datos
— Redundancia de Datos

—  Datos incorrectos

REDUCCION:
— Regirse a los documentos o estandares que tiene la empresa
—  Establecer una buena comunicacion el desarrollador y el usuario

—  Definir concretamente los requisitos del usuario.

SUPERVISION:
— Reuniones usuario — desarrollador

—  Jefe de Proyecto pendiente del Disefio de la BD del sistema

GESTION:
— Usuario pendiente con lo que solicita acerca del Disefio de la Base de Datos
—  Capacitacion del personal acerca del funcionamiento de la empresa

—  Respaldo de la documentacidn del desarrollo del proyecto

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada
Fase de Supervisidn iniciada
Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_09

Probabilidad: Bajo Impacto: Moderado Exposicion: Baja Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 2

DESCRIPCION: Disefio inadecuado de la red referente a la topologia.

REFINAMIENTO:
Causas:

— Mal disefio de la red topoldgica para el uso del software en desarrollo.
Consecuencias:

— Dificultad en el manejo.

— Demasiado trafico en la transmisién de datos.

REDUCCION:
— Regirse a estandares.

— Establecer una buena infraestructura de la red.

SUPERVISION:

— Jefe de Proyecto pendiente del Disefio de la topologia de red del sistema.

GESTION:
— Usuario pendiente con lo que solicita acerca de la infraestructura de la red.

—  Supervision por parte del Jefe de Proyectos.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada
Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_10

Probabilidad: Alto Impacto: Alto Exposicion: Moderado Prioridad: 3
Valor: 3 Valor: 3 Valor: 9

DESCRIPCION: Falta de conocimiento de migracion entre plataformas.

REFINAMIENTO:
Causas:

— Mala decisién en cuanto a la utilizacién de plataformas.
Consecuencias:

— Dificultad en el manejo de plataformas.

— Incremento de costos.

—  Mayor tiempo en el desarrollo del sistema

REDUCCION:
— Regirse a estandares.
—  Capacitacion en cuanto a la migracion entre plataformas.

—  Establecer una plataforma para el desarrollo del sistema.

SUPERVISION:
—  Supervision de parte del Jefe de Proyecto.

GESTION:
—  Capacitacion antes de comenzar a proceso de desarrollo.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada
Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_12

Probabilidad: Baja Impacto: Critica Exposicion: Media Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 4 Valor: 4

DESCRIPCION: Cambio de administrativos de la institucion

REFINAMIENTO:
Causas:

—  Decisidn por parte de los directivos de la empresa.
Consecuencias:

—  Suspension del desarrollo del software.

REDUCCION:
— Establecer un acuerdo inicial en el que a pesar de anomalias dentro de la empresa el proyecto

continde en su proceso de desarrollo.

SUPERVISION:

—  Supervision de parte del Jefe de Proyecto.

GESTION:

— Dialogo con los nuevos cargos administrativos.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada
Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES: Rita Abarca - Cristina Auquilla
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Anexo F: DICCIONARIO DE DATOS

ENTIDAD | RESTRICCION | CAMPO ‘ TIPO ‘ NULO ‘ Xﬁl\él DESCRIPCION
Tcanton
primary key tcanton_id Integer NO Cédigo del cantén
tcanton_nombre character | NO 25 Nombre del cantén
varying
foreign key tcanton_provincia Integer NO Cddigo provincia
Tcuestionario
primary key tcuestionario_id Integer NO Cédigo cuestionario
tcuestionario_descripcion character | NO 100 Descripcion del
varying cuestionario
tcuestionario_fecha Date NO Fecha de ingreso de
un cuestionario
foreign key tcuestionario_responsable Integer NO Cadigo del profesor
responsable
tdatos_domicilio
primary key tdomicilio_id Integer NO Cédigo domicilio
foreign key tdomicilio_nacionalidad Integer NO Cddigo nacionalidad
foreign key tdomicilio_provincia Integer NO Cddigo provincia
foreign key tdomicilio_canton Integer NO Cddigo cantén
foreign key tdomicilio_parroquia Integer NO Cadigo parroquia
tdomicilio_direccion character | NO 50 Descripcion con
varying palabras la direccién
tdomicilio_calles character | NO 50 Descripcion las
varying calles
tdomicilio_nro_casa character | NO 50 Numero de casa
varying
tdatos_otros
primary key totro_id Integer NO Cédigo de otros
datos de los usuarios
totro_sexo Integer NO Almacena
1 masculino
2 femenino
totro_telefono character | NO 9 Ingresar 9 digitos
varying
totro_fecha Date NO Almacena fecha
nacimiento del
usuario
totro_celular character | NO 10 Ingresar 10 digitos
varying
tdatos_personales
primary key tdato_id Integer NO Cadigo de los datos
personales
tdato_nombres character | NO 50 Nombres del usuario
varying
tdato_apellidos character | NO 50 Apellidos del usuario
varying
tdato_cedula character | NO 10 Almacena de 10
varying digitos
tdato_clave character | NO 10 Ingresar 10 digitos
varying
tdatos_profesionales
primary key tprofesionales_id Integer NO Cadigo de los datos
profesionales
tprofesionales_titulo character | NO 200 Descripcion del
varying titulo
tprofesionales_especializacion character | NO 100 Descripcion de la
varying especializacién
tprofesionales_fecha Date NO Almacena la fecha
de los datos
profesionales
tprofesionales_entidad_confiere character | NO 300 Descripcion de la
varying institucion / empresa
foreign key tprofesionales_profesor Integer NO Cadigo del profesor

Testado




primary key testado_id Integer NO Cddigo del estado
testado_nombre character | NO 10 Nombre del estado
varying de las partes del
juego
Testudiante
primary key testudiante_id Integer NO Cadigo del
estudiante
testudiante_codigo_electrico character | NO 12 Ingresar 12 digitos
varying del codigo de la luz
eléctrica
foreign key testudiante_personal Integer NO Cadigo de los datos
personales
foreign key testudiante_domicilio Integer NO Cadigo de los datos
del domicilio
testudiante_grado Integer NO Cddigo del grado
testudiante_paralelo Integer NO Cadigo del paralelo
foreign key testudiante_otro Integer NO Cédigo de otros
datos
testudiante_estado Integer NO Caédigo del estado
del estudiante dentro
de la institucion
Tfamilia
primary key tfamilia_id Integer NO Cddigo de la familia
del estudiante
foreign key tfamilia_estudiante Integer NO Cédigo del
estudiante que
pertenece
foreign key tfamilia_representante Integer NO Cédigo del
representante del
alumno
Timagen
primary key timagen_id Integer NO Cadigo de la imagen
timagen_nombre character | NO 100 Descripcion  de la
varying imagen
timagen_grafico Bytea NO Almacena bytes de la
imagen
foreign key timagen_pregunta Integer NO Cadigo de la
pregunta
Tjuego
primary key tjuego_id Integer NO Cédigo del juego
tjuego_nombre character | NO 20 Nombre del juego
varying
Topcion
primary key topcion_id Integer NO Cadigo de la opcién
topcion_nombre character | NO 20 Nombre de la opcion
varying
foreign key topcion_estado Integer NO El cddigo de la parte
de la imagen
foreign key topcion_imagen Integer NO Cddigo de la imagen
Tpais
primary key tpais_id Integer NO Cadigo del pais
tpais_nombre character | NO 25 Nombre del pais
varying
Tparroguia
primary key tparroquia_id Integer NO Cadigo de la
parroguia
tparroquia_nombre character | NO 25 Nombre de la
varying parroquia
foreign key tparroquia_canton Integer NO Cadigo del cantén
Tpregunta
primary key tpregunta_id Integer NO Cadigo de la
pregunta
tpregunta_descripcion character | NO 150 Descripcion  de la
varying pregunta
foreign key tpregunta_tipo_juego Integer NO Cadigo del juego
foreign key tpregunta_cuestionario Integer NO Cadigo del

cuestionario

Tprofesor




primary key tprofesor_id Integer NO Cadigo del profesor
tprofesor_libreta_militar character | NO 10 Almacena 10 digitos
varying de la libreta militar
en caso de no tener
solo ingrese 2 a 3
digitos
tprofesor_carnet_iess character | NO 10 Almacena 10 digitos
varying del carnet IESS en
caso de no tener solo
ingrese 2 a 3 digitos
tprofesor_patronal character | NO 10 Almacena 10 digitos
varying de la patronal en
caso de no tener solo
ingrese 2 a 3 digitos
tprofesor_tipo_sangre Integer NO Almacena el tipo de
sangre
tprofesor_accidente_aviso character | NO 200 Almacena la persona
varying en caso de
emergencia
foreign key tprofesor_datos_personales Integer NO Cadigo de los datos
personales
foreign key tprofesor_domicilio Integer NO Cadigo de los datos
domicilio
tprofesor_estado Integer NO Almacena el estado
del profesor
foreign key tprofesor_otros Integer NO Cddigo de los datos
otros
tprofesor_rol Integer NO Almacena el rol del
profesor
Tprovincia
primary key tprovincia_id Integer NO Cadigo de la
provincia
tprovincia_nombre character | NO 25 Nombre de Ia
varying provincia
foreign key tprovincia_pais Integer NO Cddigo del pais
Tpuntaje
primary key tpuntaje_id Integer NO Cddigo del puntaje
foreign key tpuntaje_cuestionario Integer NO Cadigo del
cuestionario
foreign key tpuntaje_estudiante Integer NO Cadigo del
estudiante
tpuntaje_fechainicio Date NO Almacena la fecha
que inicio el juego
tiempo Integer NO Almacena el tiempo
que se demord en
segundos
tpuntaje_fechafin Date NO Almacena la fecha
que finalizo
Tpuntaje_nota Doublé NO Almacena la nota
presicion que obtuvo
Tresponsable
primary key tresponsable_id Integer NO Cadigo del
responsable
tresponsable_ocupacion character | NO 100 Almacena la
varying ocupacion del
representante
tresponsable_nivel_educacion Integer NO Almacena el nivel de
educacion
tresponsable_vive Integer NO Almacena si vive o
no vive el mismo
tresponsable_parentesco Integer NO Almacena el
parentesco
foreign key tresponsable_personal Integer NO Cadigo de los datos
personales
foreign key tresponsable_domicilio Integer NO Cadigo de los datos

domicilio




ANEXO G: MANUAL DE USUARIO
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El presente manual de usuario especificara de forma clara y concisa como utilizar el Sistema ludico
de la Escuela “Lorenzo FILHO”, la aplicacion fue creada con el fin de realizar el control de las
preguntas para proceder a utilizar los juegos ludicos.

Con el afan de llevar una guia adecuada, se desarrolld el siguiente manual que es de gran
importancia para los usuarios que operan en dichas instalaciones, logrando paso a paso un mejor

desempefio de las funciones y uso del sistema ludico.

Ingresar en el navegador la siguiente direccion http://159.65.80.216:8080/sgludico/ , lo cual

mostrara la pagina principal del sistema ludico , como se muestra a continuacién.

Escuela Educacion Basica "Lorenzo Filho"

HISTORIA INFORMACION ACADEMICO UBICACION GENERAL

ESCUELA DE EDUC. BASICA

Tipo de usuario: Administrador

Para el ingreso de usuarios dar click en el icono , lo cual dara paso a la pantalla de logueo

LOGO

Ingresa cedula'y
contrasefia

ESCUELA DE EDUC. BASICA a6

Una vez logueado el administrador se presentara la siguiente pantalla de bienvenida en el cual podra

visualizar su contenido correspondiente


http://159.65.80.216:8080/sgludico/

PORTAL ESTUDIANTIL|

Bienvenido !

Al sistems de gestion de personal de L3 Escuela de Educacion Basica "Lorenzo Fhic”

O CONTENIDO

o o =

El administrador podra hacer uso de todas las opciones presentadas en contenido como el Personal

Institucional.

PORTAL ESTUDIANTIL | agmin 0 [ cemr Session

PERSONAL INSTITUCIONAL

Muestra el listado de |as empleados existentes en la institucion

+ Agregar
53 cio {tef) 1
Nombres ¢ Apellidos ¢ Cl de Identidad ¢
B FERFILADMINISTRADOR Uy ACCION
I © rmow I< Admin n 1234566665 ADMIMISTRADOR Pler +Mas /£ @
FERNANDO TAIPE 0501154470 PROFESOR PVer +MWas £ @
@  ESTUDIANTES ¢
{1of1) 1

En la pantalla anterior se pueden realizar diferentes acciones como Agregar, Ver, Mas, Editar y

Eliminar.

Accion Agregar: Mediante la siguiente pantalla se pueden agregar profesores en la institucion, para
lo cual se necesita llenar los campos correspondientes a la informacion propia del personal y se

guarda mediante el boton Aceptar.

NUEVO

|

Domicilio
Nacionalidad, ECUADOR * Provincia CHIMBORAZO
Cantan RIOBAMBA * Paroquia; SAN LUIS

Adicionales
Fecha Nacimiento. Ral ADMINISTRA =
Sexo MASCULING

04
Tipo d )
v Aceptar | Cancelar

Editar Personal: Mediante el icono se procede a visualizar la informacion del personal

seleccionado y la cual se puede proceder a modificar, segln sea el caso.



EDITAR
FERNANDO TAIPE 0801154470 1234567890
Domicilio
Macionalidad: ECUADOR ~ Provincia: CHIMBORAZO s
Canton: RIOBAMBA ~ Parroquia: SAN LUIS ©
PUYO
principal 2
Adicionales
Fecha Nacimiento: 09/09/90 Rol: PROFESOR ™
Sexo MASCULINO - om 234
1323 0987654321 123456789
Tipo de sangre: O*
mmmmmdjidiggs digh
v Aceptar | x Cancelar

Eliminar Personal: Mediante el icono mediante el icono mediante el icono se procede a

visualizar el nombre personal seleccionado y la cual se puede proceder a eliminar.

muestra a continuacion:

RETIRAR PROFESOR

Desabilitar al Profesor:
FERNANDO TAIPE

~ Aceptar = Cancelar

Como se

Boton Mas: Da paso a la opcion de Agregar mas titulos académicos del personal seleccionado,

mediante la opcién Agregar y seguidamente se procede a llenar los campos requeridos.

PROFESIONAL NUEVO
el ) Fecha
Titulo Institucion/Entidad Fecha Especializacién Acciones
Mo existe detas de los representantes
{1of1)

especializacion

institucion/entidad

v Aceptar % Cancelar

Boton Ver: Mediante esta opcion se visualiza los datos en conjunto del personal (profesor)

seleccionado.

Cerrar Session

° Datos Informativos del Profesor
i

PERSONALES ADICIONALES DOMICILIO

Nombres: FERNANDO

Apellidos: TAIPE

Cl de identificacién: 0501154470
Password: 1234567890

Celular: 0987654321

Teléfono:

Libreta Militar: 1234

Carnet IESS: 1234

En caso de accidente avisar a
mmmmmdjfjdjgkgsdfgf

F. Nacimiento: 1990-09-09
Rol: PROFESOR

Sexo: MASCULINO

Nacionalidad: ECUADOR
Provincia: CHIMBORAZO
Canton: RIOBAMBA
Parroquia: SAN LUIS

PROFESIONALES

DOMICILIO

Calles: principal
Direccién: PUYO
Nro de casa: 23

Lo

MUDMFMDG

INSTITUCION/ENTIDAD

DUFDGM

ESPECIALIZACION

MDFUDMG

FECHA

2018-08.01




Cabe tener en cuenta que el mismo esquema de pantallas son para las opciones que se muestra en la

lista de contenidos

Tipo de usuario Profesor
Una vez ingresado a la péagina principal y a la de logueo institucional se presenta el contenido
referente al profesor.

Escuela de Educ. Basica
“Lorenzo Fhilo"

PORTAL ESTUDIANTIL
X

0O CONTENIDO

= INICIO
(] PERFIL PROFESOR

<
(4] USUARIOS <
[=) CUESTIONARIOS <
[ RESULTADOS

Al sal clic en la opcién Usuarios, se presenta la siguiente pantalla con sus respectivas

PORTAL ESTUDIANTIL | : FERNANDO TAIPE [ cerrar Session
Escuelz ce Equc. Bdsica
@ “Lorenzo Fhilo ESTUDIANTES
Muestra el listado de los estudiantes existentes en la institucién.
0 CONTENIDO Nombres & Apellidos & Cl de Identidad ¢ .
DOMICILIO NACIONALIDAD ACCION
5 oo
YULIANA ALEXANDRA PINDUISACA PEREZ 0650465347 GUASLAN GRANDE ECUADOR o Ver
PERFIL PROFESOR BRITHNEY HELENA PEREZ ORTIZ 0606124063 GUASLAN GRANDE ECUADOR o Ver
@  USUARIDS <
] CUESTIONARIOS <
@ RESULTADOS Listado de estudiantes

registrados

La accion a realizar mediante la opcion Ver, significa la visualizacion de la informacion del

estudiante que haya sido seleccionado como se observa a continuacion.



H FERNANDO TAIPE [ cerrar Session |

° Datos Informativos del Estudiante
[
PERSONALES ADICIONALES DOMICILIO DOMICILIO
Nombres: YULIANA ALEXANDRA  Codigo electrénico: Nacionalidad: ECUADOR Calles: ggggg99999999g
Apellidos: PINDUISACA PEREZ 123456789111 Provincia: CHIMBORAZO Direccién: GUASLAN GRANDE
Cl de identificacién: 0650465347  Curso: SEPTIMO Canton: RIOBAMBA Nro de casa: 66
Password: 123456 Grado: A Parroquia: SAN LUIS
Celular: 1234567777 F. Nacimiento: 2017-12-01
Teléfono: 123456777 Sexo: MASCULINO
Representantes
NOMBRES APELLIDOS ceDULA DIREGCION GALLES HRO.CASA ocuPACION EDUGACION PARENTESCO ive
No recores found

En la opcion de Cuestionario, se puede Afadir las preguntas referentes al tema especificado, asi

como se puede escoger el tipo de juego para cada pregunta como se muestra a continuacion.

PORTAL ESTUDIANTIL | : FERNANDO TAIPE [ Cerrar Session

Escuela de Educ. Basica

y “Lorenzo Fhilo® + Afadir | » Ver

CONTROL DE PREGUNTAS
0O CONTENIDO

DATOS DE LA PREGUNTA

wm——lt —
I INci Deicm:‘cmn- Descripeion: * : % anresar Pregunta >
echa: e

[ PERFIL PROFESOR

™  USUsRIOS < %

B8 CUESTIONARIOS <

[ ] RESULTADOS

3. Seleccionar
Tipo de Juego

LISTADO DE PREGUNTAS
(1011)
DESCRIPCION TIPO JUEGO Acciones
No hay preguntas
(1011)

Tipo de Juego: Sopa de Letras
Se presenta la siguiente pantalla en la cual se debe seleccionar las imagenes correspondientes al
juego mediante la opcién Seleccionar

INGRESAR IMAGENES

Seleciona minimo 5 a maximo 10,
colocar un nombre especifico sin espacios




Una vez seleccionadas las imagenes se procede a ingresar la descripcion que se desea que se genere
en la sopa de letras una vez cargadas las imagenes con su respectiva descripcion mediante la opcion

Guardar todo se podra visualizar la informacion ingresada en la pagina de inicio del cuestionario

INGRESAR IMAGENES

P H
@ e + Aadr 2 Ver

Seleciona minimo 5 a maximo 10,

colocar un nombre especifico sin espacios ey
O CONTENIDO
CUESTIONARID DATDS DE LA PREGUNTA
* Seleccionarl 4 Guardartogo e Cancelartodo 5w n——
g i 21801
«F(  Nombre: PEZ * N 5 ¢
8 = ¢
“ Nombre: AVE x s
4 LISTADD DE PREGUNRS
ftete)
DESCRPCON TR0 LECO Acciones
Nombre: MAMIFERQ| x
pegaa LETRAS 7 Seeccionr /&
(tet1)

Tipo de Juego: Unir con lineas
Como en el juego anterior como las preguntas se generan mediante las imagenes ingresadas se

procede a ingresar las imagenes con su respectiva descripcién como se muestra a continuacion:

PORTAL ESTUDIANTIL
INGRESAR IMAGENES
@ . + Wiodr ~ Ver
Seleciona minimo 5 a maximo 10, ’ '
colocar una descripcion TEED COHTOL LS
CUESTIONARID DATOS DE LA PRECUNTA
+ Seleccionar | Guardartodo | e Cancelar todo - o
[
) . . . 2> |y (
‘ sistema circulatoria con
i B cusows ‘
oA Descripcion: b LSTD0 BE FREQUAS
= fat 1
% DESCRIPCON PO NEGD hecionay
Descripcion: wrat s s 4
I [ETH A Sekecont / I

Tipo de Juego: Identificacion

En el siguiente tipo de pregunta se procede a ingresar multiples opciones segin la imagen
ingresada, ingresando un estado que identifique la respuesta correcta como a continuacion se le

indica;



3. Agregar una imagen
que corresponda a las
opciones ingresadas

S~

REGAR IMAGEN Y OPCIONES
Seleciona una imagen
leciona una opcion correcta con su descripcion y 2- 5 opciones incorrectas con su descripcion
Nueva opcién
Nombre :
Estado : * INCORRECTO h E 1 Ingresar las
+ Ahadir opcipnes y especificar
(10f1)
Nombre Estado Action 2. \er las opciones
No records found. _— SL.J estado p y
(10f1)

Una vez ingresada la informacidn requerida se visualizara de la siguiente manera y para su posterior
uso se dara clic sobre la opcién Guardar todo

AGREGAR IMAGEN Y OPCIONES

Seleciona una imagen

seleciona una opcion correcta con su descripcion y 2- 5 opciones incorrectas con su descripcion

. Agregar Nueva opgion
Imagen
Nombre : * pez
l_ 7 Guardar todo I Estado: * CORRECTO -
R tay + Afiadir
imagen
Gggi (1 0f1) 1
@ Nombre Estado Action
. b arafia Incorrecto Eliminar
perro Incorrecto Eliminar
gato Correcto Eliminar
(1 0f1) 1

Tipo de Juego: Imagen con partes

En la siguiente pantalla se procede a agregar la imagen segun se requiera

EDITAR IMAGEN Y OPCIONES

Seleciona una imagen

AGREGAR

Ingrese la parte o partes de la imagen

Descargar
12)
+ Subir

1)

(10)

(1) (2) (3)
(4)
5)
(6)
(9) (8) (7)

Continuar

Una vez seleccionada la imagen se la visualizara en la siguiente pantalla



EDITAR IMAGEN Y OPCIONES
Seleciona una imagen
Ingrese la parte o partes de la imagen
AGREGAR PARTE 1
LIMPIAR —_—
PARTE 2
Descargar PARTE 3
+ Subir PARTE 4
»  Guardar PARTE §
A Quitar PARTE 6
PARTE 7
PARTE 8
PARTE 9
PARTE 10
PARTE 11
PARTE 12
Continuar

A continuacion se procede a editar la imagen segln las partes que se desea relacionar con su opcién
en la parte del juego. Seguidamente se procede a la descarga de la imagen editada mediante el botén

Descargar

EDITAR IMAGEN Y OPCIONES
Seleciona una imagen
Ingrese la parte o partes de la imagen
AGREGAR M @& 6 PARTE 1
LIMPIAR _—

PARTE 2
| Descargar I PARTE 3
+ Subir PARTE 4
» Guardar PARTE 5
2 Quitar PARTE 6
PARTE 7
PARTE 8
PARTE 9

PARTE 10

PARTE 11

PARTE 12

Continuar

Ahora una vez descargada la imagen editada se procede a subirla nuevamente para la identificacion

de partes
EDITAR IMAGEN Y OPCIONES
Seleciona una imagen
Ingrese la parte o partes de la imagen
AGREGAR PARTE 1
LIMPIAR ———

PARTE 2

Descargar PARTE 3

+ Subir PARTE 4

» Guardar PARTE 5

° Quitar PARTE 6
PARTE 7
PARTE 8
PARTE 9
PARTE 10
PARTE 11
PARTE 12

Continuar




Se procede a colocar las partes de la imagen segln las opciones a identificar relacionando los
nameros de la imagen con el de las partes como a continuacion se muestra:

EDITAR IMAGEN Y OPCIONES
Seleciona una imagen
Ingrese la parte o partes de la imagen

AGREGAR (1) 2)
LIMPIAR CFEus

—

3) PARTE 1

Descargar

- o I

(11)

PARTE 10
PARTE 11
PARTE 12

(10)

— 0 __® 7 Continuar

Se guarda la pregunta y se visualizara como en los casos anteriores en la pagina de inicio del

cuestionario

Cada una de las preguntas ingresadas tiene las acciones de Seleccionar, Editar y Eliminar

PORTAL ESTUDIANTIL | : FERNANDO TAIPE [ corrar Session
TIPSR T Descnpcion. *

S o Fecha 2018-03-24

M el oo B Bésica

REGa9 Lorenzo Fhilo v Sopa de letras v Unir con lineas

+ Imagen Opcion multiple v Imagen Partes

O CONTENIDO

N owoo
LISTADO DE PREGUNTAS
SERFIL PROFESDR (10f1) 1

USRS ¢ DESCRIPCION TIPO JUEGO Acciones

E=mEn
B CUESTIONARIOS < = LETRAS o
[ ]

regunta 2 e con » Seleccionar F | ®
A |
RESULTADGS preg LINEAS
IMAGEN

pregunta 3 OPCION A Seleccionar s §
MULTIPLE
IMAGEN CON N

pregunta 4 LN PARTES P Seleccionar s @

(1o 1) 1




Tipo de usuario: Estudiante

Para el ingreso de usuarios dar click en el icono , lo cual dara paso a la pantalla de logueo

LOGO

Ingresa cedula'y
contrasefia

ESCUELA DE EDUC. BASICA P

Una vez logueado el estudiante se presentara la siguiente pantalla en el cual podra visualizar su los

cuestionarios disponibles.

LUDICAPP

salir |

Ss seres vivos, fisiologia humana I -
!asiﬂcaclcn de animales y plantas .

Se selecciona el cuestionario correspondiente y se procede a dar inicio al juego se observan las
preguntas que el profesor con anterioridad subio al sistema como por ejemplo la sopa de letras que a

continuacion se observa

Visualizacion sopa de letras, inlcuye un listado de opciones a buscar, la ayuda del juego



A\
A
P\
3

@
!
A
€

m o

D zx<xvx»prcoNO@™

TMOM@GTMTMIVErCODA
MXE-‘-GU40:°°4MD<
DHOECVECTCAIIOPCZ
ZNZOCXODAECPEM<O 50
“IMOONQOCTIIVIPDS x x
OITOMXOME@@amXey .o
| CZTXZTOUDIC<IOVDOMNC > »
CZA<OMFEMOCCr4<0zz
OMCZ-<OEMeEm-4e4c oy
NZOMOSVOMOWETr x
COZIOFTCPO0O0<ZE"ZXmo
ONDMOOZr-A0WOMQor

Siguiente

Vista unir con lineas segun corresponda la imagen con la descripcion. Cada juego muestra la ayuda

correspondiente, dependiendo el tipo de pregunta.

L\ CLASFICACION DELOS SERES VI
S PARA ALGUNOS SISTEMAS, QUE
AGRUPA A LOS ORGANISMOS PROCA
; CONTIENE A TODOS AQUELLOS ORG
NISMOS EUCARIONTES QUE NO PUE
EN CLASFICARSE DENTRO DE ALG

PERTENECEN LOS ORGANISMOS SIN B 1\ Para jugar coloque el [x1'
CLOROFILA, PROVISTOS DE TALO, ) y| = puntero del mouse sobre !

GENERALMENTE FILAMENTOSO Y RA .
las imagenes y amrastrias
CONTIENE LAS PLANTAS CON FLOR 3 .presllonando el mon .
OSNFLO ¢ J izquierdo del mouse hacia
los cuadros rojos con la
CONTIENE A LOS ANIMALES INVER *scnpc'o" que CMSIdm
EBRADOS Y VERTEBRADO T usted sea la correcta.

e
— N
Siguiente (zJ

Vista imagen con partes se visualiza las opciones en la parte superior y la imagen en el centro con la

ubicacion de las partes, como lo indica a continuacion:



Para jugar arrastre los
i i ‘ = / cuadros azules en la parte
L - 2 superior con el boton

izquierdo del mouse hacia

IMAGEN : e
CON = h

unan con ciertas partes de

Para jugar arrastre

J solamente un cuadro azul
en la parte superior con el
boton izquierdo del mouse
hacia la imagen. solamente
esposible una opcion.

Por ultimo una vez finalizado el juego se muestra la pantalla en la cual se identifica informacién en

cuanto a la resolucion del cuestionario.



EL JUEGO A FINALIZADO

Iniciado 2018-03-26
Finalizado 2018-03-26
TU TIEMPO ES : 0 h 0 min47 segundos
TU puntaje es : 5.0 / 10
Se ha registrado tu nuevo tiempo

4= Volver a menu Principal

En cuanto para tener acceso a la apk de la aplicacion mévil del sistema lddico se lo hace mediante
el ingreso a la pagina http://159.65.80.216:8080/sgludico/ , en la opcion AYUDA, como se muestra

a continuacion:

Escuela Educacion Basica "Lorenzo Filho" &

INICIO HISTORIA INFORMACION ACADEMICO UBICACION GENERAL AYUDA

LoGo

Desarrollado Por:

RITA ELIZABETH ABARCA LEON

CRISTINA DAYANA AUQUILLA LOPEZ

Descarga "LUDIAPP" en tu movil.

sistema Ludico RITA ABARCA - CRISTINA AUQUILLA

Una vez instalada la aplicacion en nuestro dispositivo movil se creara un icono para su acceso.

Para el ingreso al cuestionario seguir los siguientes pasos:


http://159.65.80.216:8080/sgludico/

ee

Ludiapp

1. Ingresar el
usuario

I I C 2. Ingresar )
| |
| ENTRAR |
CONFIGURACION BASICA \

SALIR

3. Seleccionar
Entrar

. o n i Nl

Una vez ingresado como estudiante se presenta la siguiente pantalla, donde se muestra los

cuestionarios disponibles para su desarrollo:

Eow © F .l 61%m 2:29PM

Ludiapp

Bienvenido user user

1. Seleccionar un

Partidas disponibles: cuestionario

2. Seleccionar
Comenzar

| COMENZAR | .

SALIR

L ey

A continuacion se presentan las pantallas de los juegos del cuestionario seleccidnalo, los cuales

mediante las indicaciones anteriores, se proceden a ser resueltos:



Bow @ F ul 59% & 2:36 PM

Ludiapp Ludiapp

$)animales vertebrados t)animales invertebrados

SIGUIENTE =) SIGUIENTE =)
R g’f.‘\\

oW @7 609 2:32 P @ T .l 54% m 3:01 PM

Ludiapp Ludiapp

7)descripcion de las aves

SIGUIENTE =)

g MIERTO DE WO TIEVE PAT

1)nivel de organizacién de los seres pluricelulares
SIGUIENTE =)

ErEns ORGAB NG esemacion M NEHE ALK

R L4 o S



Una vez resuelto el cuestionario de la misma forma en que se muestra en el sistema web, se muestra

en la aplicacién movil como resultado la siguiente pantalla:

9 T .l 54% & 2:59PM

Puntaje obtenido del
ilenn

JUEGO FINALIZADO /

Puntaje total : 7.71

Tiempo : 0 h 2 min 50 se-

Tiempo de
resolucion del
cuestionario

4= Volver a Cuestionarios

Salir y cerrar todo :

el juego ha terminado: 170 segundos

PP




