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RESUMEN EJECUTIVO

El proyecto esta desarrollado con la finalidad de fomentar el aprendizaje del idioma
kichwa en nifios de 4 a 5 afios mediante la implementacion de técnicas como es la
gamificacion. El sistema busca cubrir varias necesidades del porque los nifios pierden
el interés en el aprender y hablar el idioma como el que los padres no hablen el
idioma en sus casas, la migracion de los padres y abuelos, la escases de herramientas
adecuadas para la ensefianza del idioma, el fallo de los docentes al momento de
impartir sus clases, uso de sistemas de educacion obsoletos, falta de preparacion de
los docentes en el tema de educacion bilingue, que con el tiempo podria provocar la

pérdida del idioma kichwa.

Para alcanzar el proposito planteado nos enfocaremos en desarrollar un software
orientado a la web respetando los lineamientos establecidos en el MOSEIB,
constituyendo un entorno amigable, colorido y dindmico cumpliendo el &mbito
educativo-profesional (Gamificacion) mediante la implementacion de niveles
educativos, refuerzo de lo aprendido, PEAS y videos que debido a su caracter ludico
llegaré al interés de los nifios por el aprendizaje del idioma kichwa, fomentando que
los profesores, alumnos, la comunidad local, los padres y abuelos retomen el idioma
desde sus casas llegando a la aceptacion del sistema como herramienta educativa y

beneficiando a todos los involucrados.
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ABSTRACT

The project is developed with the purpose of promoting the learning of the Kichwa
language in children from 4 to 5 years old through the implementation of techniques
such as gamification. The system seeks to cover various needs of children who have
lost interest in learning and speak the language such as the parents do not have the
language in their homes, the migration of parents and grandparents, the tools of
appropriate tools for teaching of the language, the failure of teachers to teach their
classes, the use of obsolete education systems, lack of teacher preparation in the
subject of bilingual education, which over time could cause the loss of the Kichwa

language.

The objective was an approach focused on the development of a web-oriented
software respecting the guidelines established in the MOSEIB, constituting a
friendly, colorful and dynamic environment fulfilling the professional educational
environment (Gamification) through the implementation of educational levels,
reinforcement of the learned, PEAS and videos that due to its playful nature will
reach the interest of children for learning the Kichwa language, encouraging teachers,
students, the local community, parents and grandparents to return to the language of
the houses, reaching acceptance of the system as an educational tool and benefiting
all those involved.
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CAPITULO |

1. Antecedentes

1.01 Contexto

El Ecuador es un pais plurinacional e intercultural, conformado por 24 provincias y
cuatro regiones Costa, Sierra, Amazonia y Galapagos en las cuales se destaca la
presencia de 14 nacionalidades y 18 pueblos originarios. Estos pueblosy
nacionalidades indigenas tienen como principal fortaleza el hablar dos idiomas: el
castellano como lengua adquirida por la colonizacién y como lengua materna hablan

el kichwa

Muchos jovenes ya no hablan el idioma kichwa, una razon importante es que sus
padres no les han ensefiado o no hablan en sus casas, llegando a descender
drasticamente el uso del idioma; con el fin de mejorar esta situacién se ha planteado
la revitalizacion y la documentacién de la lengua, por tal motivo se necesita un
compromiso con la comunidad y sociedad con el fin de dar la importancia que
necesita y asi recuperar nuestro idioma.

La ley organiza de educacion intercultural promueve la ensefianza en el sistema
educativo complementando en el curriculo ensefianza-aprendizaje del idioma kichwa
con el que se busca la apropiacion, el reconocimiento, fortalecimiento y respeto de
todos los sectores a nivel cultural, valorando la diversidad de lenguas que tiene el

Ecuador.

El aprendizaje del idioma kichwa permite establecer un dialogo intercultural entre los
pueblos indigenas Yy la sociedad ecuatoriana permitiendo compartir sus saberes
ancestrales, valores, cultura e identidad historica, llegando a promover el bilingismo

del lenguaje kichwa-castellano con el fin de construir una sociedad multilingtie.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO



TECHOLOGIOD SUPERIOR

ORDILLERA ‘anlisisistemas
2

En el articulo 57 inciso 14 de la Constitucion de la Republica del Ecuador reconoce
el Sistema de Educacion Intercultural Bilingtie como derecho de los pueblos y
nacionalidades del Ecuador textualmente manifiesta que “Desarrollar, fortalecer y
potenciar el sistema de educacion intercultural bilingie, con criterios de calidad,
desde la estimulacion temprana hasta el nivel superior, conforme a la diversidad
cultural, para el cuidado y preservacion de las identidades en consonancia con sus
metodologias de ensefianza y aprendizaje Siendo subscrito que cada nacionalidad
tiene derecho a su propio sistema de educacién en respeto al Derecho Colectivo”
(Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008).

De esta forma el gobierno a través de politicas de estado para dar cumplimiento a este
mandato crea centros educativos para nifios con el fin de implementar un Sistema de

Educacién Intercultural Bilingue.

El Modelo de Educacion Intercultural Bilingie (MOSEIB) es un documento que
permite el ejercicio del derecho a la Educacion Intercultural Bilingiie desde la
rectoria del estado, por tal motivo el Ministerio de Educacién en conformidad a lo
establecido en el Art. 347, inciso 9: “Garantizar el sistema de educacion intercultural
bilingle, en el cual se utilizard como lengua principal de educacion la de la
nacionalidad respectiva y el castellano como idioma de relacién intercultural, bajo la
rectoria de las politicas publicas del Estado y con total respeto a los derechos de las
comunidades, pueblos y nacionalidades.” Expide el acuerdo ministerial 440-13 en el

establece la implementacién del MOSEIB en los Centros de Educacién Bilingue.

De la misma manera estando presente en los siguientes objetivos del Plan Nacional
del Buen Vivir 2017-2021, Eje 1, Derechos para Todos Durante la Vida: “A fin de
garantizar los Derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades, la
Constitucion establece que se debe potenciar el Modelo del Sistema de Educacion
Intercultural Bilingtie (CE, art. 57, nim 14), desde la estimulacion temprana hasta el
nivel superior. Los principales actores del sistema deben ser los mismos pueblos y
nacionalidades. En 2015, se evidenci6 un déficit en el namero de docentes (1 605) y

de material didactico; nueve de cada diez instituciones educativas interculturales
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bilingles no cuentan con oferta de bachillerato y la educacion superior aun debe
ajustarse a las necesidades y realidades propias del Modelo del Sistema de Educacion
Intercultural Bilingtie” (MOSEIB, 2017, pag 49).

Los nifios tienen una gran facilidad para aprender idiomas hasta los 8 afios, hasta esta
edad lo hacen de forma intuitiva sin problemas, al contrario del pensar de los padres,
lo realizan como dos seres monolingies en su cerebro, aprendiendo con total

naturalidad. Lo méas recomendable es hablar dos idiomas diferentes en los hogares.

Segun estudios se demuestra que en familias que hablan méas de un idioma diferente,
los hijos han aprendido los dos idiomas sin confundirlos. Al nacer los bebés son
sensibles a las entonaciones de cada lengua. Desde el nacimiento los nifios estan
genéticamente preparados para aprender a hablar mas de un idioma, que pueden

diferenciar por el tipo de acento de cada uno.

Los nifios siempre preferiran palabras antes que cualquier sonido, encontrandose en
su mejor etapa de aprendizaje deseando descubrir todo lo que le rodea, entendiendo

la diferencia entre palabras y ruidos creados o naturales.

Los bebés nacen con millones de células que estan listos para aprender, estas células
se conectan con otras formando “caminos” que conectan con el lenguaje, hasta los 10
afios estos “caminos” ya se encuentran firmes y costard mas trabajo aprender algiin

idioma.

Hoy en dia es fundamental saber dos idiomas para asi poder desenvolverse en el
mundo y muchas veces conseguir un buen trabajo, los educadores estan de acuerdo
gue mientras antes se inicie el aprendizaje de un idioma se lo hara sin dificultad

alguna, sea en un centro de educacion bilingle o con su familia.

Es fundamental encontrar un centro de educacion bilingtie y asi mejorar las
oportunidades en el mundo aprendiendo un nuevo idioma, anteriormente se

incentivaba al aprendizaje de otros idiomas desde los 10 afios, actualmente se lo
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realiza desde la etapa infantil fomentado desde la constitucion y en Plan Nacional del

Buen Vivir.

1.02  Justificacion

Debido a la problematica encontrada en los Centros de Educacion Intercultural
Bilingue, la carrera de Desarrollo de Talento Infantil del Instituto Tecnoldgico
Superior Cordillera noto la necesidad de una innovacion educativa mediante técnicas
de gamificacion. “Gamificacidn es un tipo de aprendizaje que transpone la mecanica
de los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.”

(Virginia Gaitan, 2017, Gamificacion)

Por este motivo se ve la necesidad de crear herramientas intuitivas, dinamicas, con
formas y colores que incentiven al desarrollo del talento infantil, en la comprension,
expresion de lenguaje, expresion artistica, expresion corporal y motricidad en nifios
de 3-5 afios mediante el desarrollo de un aplicativo web implementado la
gamificacion para mejorar la retencion de informacion, comprension de palabras,

formas y colores haciendo las clases mas dindmicas y llamativas para los nifios.

La pérdida del idioma kichwa en nuestro pais ha llegado a niveles muy altos, el
aprendizaje de idiomas es necesario para conseguir oportunidades tanto de trabajo
como de viaje, el idioma kichwa se estéa perdiendo aun sabiendo que es un idioma
propio de nuestros pueblos y nacionalidades del Ecuador y compartiendo similitudes

en paises como Colombia, Venezuela, Perd, Chile, Bolivia, Argentina y México.

La pérdida del idioma kichwa en las comunidades se presenta porque los padres de
los jovenes no hablan el idioma desde sus casas ya sea por motivos de represiones
culturales o porque muchos de ellos han viajado fuera del pais, por motivos
sociopoliticos, histéricos, politicas educacionales, llegando a niveles muy altos de

desuso del idioma.
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En 2015, se evidencio6 un déficit en el nimero de docentes (1 605) y de material
didactico; nueve de cada diez instituciones educativas interculturales bilingues no
cuentan con oferta de bachillerato y la educacion superior ain debe ajustarse a las
necesidades y realidades propias del Modelo del Sistema de Educacion Intercultural

Bilingue

La escases de centros de educacion intercultural bilingie fomentan la falta de interés
del idioma kichwa, ademas que no existe las herramientas necesarias y los
educadores con el conocimiento para la ensefianza del idioma, que muchas veces

pueden llegar a confundir el gusto al aprendizaje del idioma en los nifios.

Con el presente proyecto se pretende solucionar la falta de una herramienta intuitiva,
dindmica, colorida, con sonidos y colores llamativos para el gusto de los nifios he
incentivar el gusto del aprendizaje del idioma kichwa mediante clases guiadas y
niveles adecuados para nifios de 3 a 5 afios, fomentando el interés del aprendizaje y
ensefianza del idioma kichwa mediante técnicas como gamificacion y la

implementacidn de herramientas informaticas.

1.03 Definicion del problema central

Describiremos el problema central, desde las dificultades para fomentar el interés del
aprendizaje del idioma kichwa en nifios de 3 a 5 afios y la falta de herramientas
educativas actualizadas para una ensefianza adecuada, continuacién analizaremos
cudl es la situacion del idioma kichwa y las fuerzas impulsadoras y bloqueadoras que
inciden en el proyecto, las razones del porque el aprendizaje del idioma no se puede
dar, que se calificaran dependiendo de la intensidad y el potencial en un rango de 1 a
5.
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1.03.01 Analisis de Fuerzas T

Tabla 1.

Analisis de las fuerzas T del idioma kichwa en el Ecuador, 2018

Andlisis de las Fuerzas T

Situacién empeorada

Situacion actual

Situacion mejorada

Amenaza de la extincion del Dificultad en el Mejorar el interés en el aprendizaje del
idioma kichwa aprendizaje del kichwa

kichwa en los centros

de educacion

intercultural bilinglie

en nifios de 4 a 5

afios
Fuerzas impulsadoras del cambio | PC | PC Fuerzas bloqueadoras
Desarrollar un sistema web con 3 3 3 4 Escases de herramientas para
técnicas de gamificacion, fomentar el interés del aprendizaje
brindando una interfaz gréafica del idioma kichwa
dinamica y amigable para los
nifios.
Fomentar a la ensefianza de 3 4 4 2 Escaso interés por parte de las
nuevos idiomas en los centros autoridades de los centros educativos
educativos. a la ensefianza del idioma.
Motivar a las autoridades de los
centros educativos a la ensefianza
del idioma
Fomentar a la aplicacion de 3 4 4 3 Insuficiente presupuesto destinado
recursos a la ensefianza de para impulsar el aprendizaje del
idiomas. idioma
Incentivar al incremento del
presupuesto  destinado  para
impulsar el aprendizaje del
idioma
Implementacion de metodologias 3 3 4 3  Desconocimiento de metodologias de
de ensefianza del idioma para ensefianza del idioma kichwa en
nifios nifios de 4 a 5 afios.
Gestionar para difundir la 3 4 3 4 Desconocimiento de la importancia
importancia del idioma kichwa en del idioma kichwa en los nifios.
los nifios.

1.03.02 Analisis de la tabla de matriz T
En la tabla que antecede encontramos la siguiente nomenclatura: | = Impacto y

PC = Potencial de cambio. Que nos muestra el impacto actual y a donde va a

cambiar una vez que hayamos ejecutado el proyecto

FI1 = Desarrollar un sistema web con técnicas de Gamificacién

I= Se califica como 3 ya que es un aplicativo que influira de manera inmediata

por los colores, formas y usabilidad para los nifios.
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PC= Se califica con un valor de 3 debido al cambio que tendra dentro del
desarrollo de los nifios.

FI2 = Fomentar a la ensefianza de nuevos idiomas en los centros educativos.

| = Se califico como 3 ya que presenta un gran impacto dentro de la ensefianza de
idiomas autoctonos en los centros educativos.

PC = Se calificé como 4 por la iniciativa al aprendizaje de nuevos conocimientos
en idiomas.

FI3 = Fomentar a la aplicacion de recursos a la ensefianza de idiomas.

| = Se da esta calificacion 3 ya que con la atencidn necesaria al aprendizaje de un
nuevo idioma sera llamativo para nuevos estudiantes.

PC = Se lo califica 4 por el potencial que podria representar si se utiliza el
recurso adecuado para poder fomentar el aprendizaje de idiomas en una
institucion.

Fl14 = Implementacion de metodologias de ensefianza del idioma para nifios

| = Se lo valora 3 debido a la importancia que podria darse a los nifios que
desean aprender nuevos idiomas implementando metodologias propias para
nifos.

PC = Se valora 4 por el potencial que alcanzaria con metodologias nuevas de
ensefianza en nifios.

FB1 = Escases de herramientas para fomentar el interés del aprendizaje del
idioma kichwa.

| = Se valora 3 porque en gran porcentaje afecta al interés del aprendizaje del
idioma kichwa si no se cuenta con las herramientas adecuadas,

PC = Se valora 4 ya que si no se da la importancia adecuada podra llegar a
perderse por completo el interés a aprender el idioma y podria llegar a
desaparecer.

FB2 = Escaso interés por parte de las autoridades de los centros educativos a la
ensefianza del idioma.

| = Se valora 4 ya que el poco interés de muchas autoridades de centros de
educacion bilingle es evidente, llegando a niveles bajos de interés de aprendizaje

del idioma.
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PC = Se valora 3 por el desinterés presentado por parte de autoridades de los
centros educativos,

FB3 = Insuficiente presupuesto destinado para impulsar el aprendizaje del
idioma.

| = Se valora como 4 ya que es fundamental en el momento de querer
implementar una mejor metodologia de ensefianza se debe tener los recursos
necesarios para ello.

PC = Se valora como 3 ya que seria un cambio necesario para que pueda
sobresalir la ensefianza del idioma kichwa.

FB4 = Desconocimiento de metodologias de ensefianza del idioma kichwa en
nifios de 4 a 5 afios.

| = Su valor es 4 ya que el impacto es muy alto si existe el desconocimiento de
las metodologias adecuadas de ensefianza del idioma en especial para nifios.

PC = Se valora 3 por el cambio que podria dar si se da capacitaciones adecuadas
de las metodologias educativas adecuadas y mejorar el interés en el aprendizaje
del idioma kichwa.

FB5 = Desconocimiento de la importancia del aprendizaje del idioma kichwa en
nifios de 4 a 5 afios.

| = Se valora con 3 ya que es un alto nivel de desinterés por parte de los nifios y
jovenes por desconocimiento de la ventajas de saber el idioma kichwa,

PC = Su valor es 4 ya que con la difusion correcta de la importancia del idioma
kichwa en los nifios, los padres optaran por hablar el idioma en sus casas 0

enviaran a sus hijos a CEIB.
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CAPITULO I

2. Analisis de involucrados

2.01 Requerimientos

2.01.01 Descripcion del sistema actual

Los centros educativos no utilizan herramientas informéticas para la ensefianza
del idioma kichwa, por lo general son textos preliminares que se realizaron
como propuesta cultural. Con el pasar de los tiempos se ha ido verificando
estos datos con la ayuda de representantes de los pueblos y nacionalidades del
Ecuador, estos cambios deben ser actualizados dentro de los materiales
educativos y de la misma manera los docentes deberan tener un dominio del

campo bilingle.

Actualmente el idioma kichwa esta reconocido desde la constitucion y se debe
fomentar el interés al aprendizaje sabiendo que la etapa recomendada es hasta

los 5 afios para un aprendizaje sin dificultades.

2.01.02 Visiény alcance
2.01.02.01 Vision
Fomentar el interés al aprendizaje del idioma kichwa en nifios de 3 a 5
afios mediante la implementacion de técnicas de Gamificacion en el
proceso educativo en los CEIB, evitando el posible riego de pérdida del

idioma kichwa.

2.01.02.02 Alcance

Desarrollar un software eficiente y eficaz, que permita integrar

la Gamificacion como una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de
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conseguir mejores resultados, ya sea en conocimientos, mejorar
habilidades, o bien recompensar acciones concretas, convirtiendo el
proceso de ensefianza tradicional en una ensefianza de didactica, dinamica,
colorida y de caracteristicas llamativas para el interés de los nifios,
sabiendo que se maneja mediante las normas establecidas propias de la

educacion inicial.

El aplicativo al momento de ingresar validara los niveles de usuario
brindando seguridad. Como alcance se prevé almacenar preguntas, audios,
formas, colores y contenido significativo para el aprendizaje de los nifios,
que dependiendo del nivel se irdn ingresando por el tutor y se presentaran

aleatoriamente como refuerzo al finalizar cada capitulo.

2.01.03 Entrevista

Debido al proyecto que se realiza y a su entorno no fue necesario realizar una
entrevista, puesto que desde la pagina del Ministerio de Educacion se dispone
del curriculo de educacidn inicial el cual detalla como se realiza el proceso de
ensefianza de los nifios de 3 a 5 afios de edad, el objetivo de cada uno de los
ambitos de Convivencia e Identidad y Autonomia, las destrezas que se deben
poner a practica para lograr una mejora en los nifios y la edad en la cual se debe
ensefiarle destrezas especificas, se extrajo del mismo las actividades que se
necesitan determinar para el buen funcionamiento y desarrollo del aplicativo
web y los pasos o instrucciones que el docente debe seguir para la ensefianza y

aprendizaje de los nifios y nifias.

Es importante que la actividad educativa implementando gamificacion esté
planificada en base a unos contenidos especificos para que el nifio desarrolle las
habilidades necesarias para su nivel. Padres y tutores deberan tener en cuenta
qué tipo de contenidos ofrecen los metodos educativos basados en

la gamificacion disponibles en el mercado y elegir el mas adecuado para el

nifio.
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Entre los beneficios que se obtienen al aplicar gamificacion a procesos

educativos podemos mencionar:

Promueve la mentalidad multitarea en el nifio.

Hace mas atractivo y gratificante el aprendizaje.

Aumenta la capacidad de logro de los nifios y la confianza en si mismos.
Mayor incentivo y participacion en actividades.

Simplifica las actividades dificiles.

Crea una retroalimentacion positiva a través de recompensas.

Favorece el comparierismo.

2.01.04 Matriz de requerimientos

En la tabla de la matriz de requerimientos (Anexo 1) se encuentra la descripcion
de todos los requerimientos que se necesitaron en el aplicativo web, se detalla
como se realizara cada uno al desarrollar el aplicativo web con su respectivo
identificador, la fuente en donde se describe los actores que actdan en cada
requerimiento establecido, la prioridad que tiene cada requerimiento en el
sistema si es alta, medio o baja y el tipo de requerimiento si es funcional o0 no

funcional.

En la tabla de matriz de requerimientos de realiza la divisién primero por los
requerimientos funcionales del sistema y los requerimientos no funcionales del
mismo, se describe el estado en el que se encuentra los requerimientos y el

usuario que se encuentra involucrado en el proceso del requerimiento.

Tabla 2.
Detalle de requerimientos RFO01

Como podemos identificar en el (Anexo 2) los roles principales con los cuales se

realiza el ingreso al aplicativo web, especificando datos de entrada y de salida, asi

como la descripcion y el resultado de requerimiento que se realiza en los roles del

aplicativo web se detalla el identificador del requerimiento la fecha en la que se creo,
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la prioridad que tiene en el aplicativo web segln el proceso que realiza y las

especificaciones que tiene.

Tabla 3.

Detalle de requerimientos RF002

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe registrar Estado Analisis

a los docentes para que tengan acceso al aplicativo web.

Creado por:

Fecha de creacién:

Identificador:
Tipo de requerimiento:

Datos de entrega:

Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:

Origen :
Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION
Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti  Fernando Sarango Actualizado por: Inti  Fernando

Paqui Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF002

Critico Tipo de Funcional

requerimiento:
Datos personales del docente (Nombre, Apellido, Datos
Cédula, Teléfono, Edad, Correo Electronico, personales del
Direccidn, Curso, Institucion) nifio (Nombre,
Apellido, Edad,
Direccion,
Correo
Electronico,
Teléfono )
El aplicativo web permitira el registro de los datos personales del
docentes y el nifio
Informacién general del docente y el nifio
El resultado esperado es el correcto registro del docente para que
pueda a continuacion registrar a los nifios

Matriz de Requerimientos

Docentes

5

RF001

1. El docente tendra que estar registrado en el aplicativo web
1. El docente debe ingresar la informacién que se le pide en

el aplicativo web
El docente al ingresar al aplicativo web tendra que registrar la

informacion de los nifios con su respectivo rol

Nota: Detalle requerimiento RF002

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO
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Registro del docente, especificando datos de entrada y de salida, como Nombre,
Cedula, Direccion, Teléfono, Correo, Curso, etc. Para que pueda registrarse en el

aplicativo web, segun el proceso que realiza y las especificaciones que tiene.

Tabla 4.

Detalle de requerimientos RF003

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web tendrd que Estado Anélisis

permitir a los nifios seleccionar el avatar de su agrado, ya que podra

mejorarlo con puntos de experiencia

Creado por: Inti Fernando Sarango Paqui Actualizado Inti Fernando
por: Sarango Paqui

Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

Identificador: RF003

Tipo de Funcional

requerimiento:

Datos de entrega: Sonidos,
animaciones,
imagenes
Descripcion: El aplicativo web permitird que el nifio pueda escoger su avatar y cambiar su

aspecto al subir de nivel

Datos de salida: Movimiento y animacion del avatar

Resultados esperados: Al ingresar el nifio al aplicativo web podra elegir un avatar para que lo acompafie
en todo el aplicativo web y le incentive a seguir estudiando, por lo que obtendra
puntos por cada actividad realizada y su avatar podra subir de nivel

Origen : Matriz de requerimientos
Dirigido a: Nifios
Prioridad: 5
Requerimientos RF001-RF002
asociados:
ESPECIFICACION
Precondiciones: 1. El nifio debe estar registrado en el aplicativo web
2. El avatar subira de nivel cuando el nifio realiza bien las actividades

propuestas por el docente

Post condicion: Si no se realizan bien las actividades no podra subir de nivel el avatar
Criterios de El nifio tendra recompensa al realizar sus actividades por medio de su avatar
aceptacion:

Nota: Detalle requerimiento RF003
1-3 prioridad baja

4-6 prioridad media

7-10 prioridad alta

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO
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Describe como obtendra el nifio su avatar, especificando datos de entrada y de salida,

asi como la descripcién y el resultado del proceso que debe realizar el nifio al

registrarse en el aplicativo web, segun el proceso que realiza y las especificaciones

que tiene.

Tabla 5.

Detalle de requerimientos RF004

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe Estado Anélisis

reproducir una animacién de todos los integrantes de una familia

y donde se encuentran ubicados en el mismo

Creado por:
Fecha de creacion:
Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicién:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Sarango Actualizado por: Inti Fernando

Paqui Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF004

Funcional

Ninguno

En la animacion se realizard las actividades que el nifio debe realizar en
clases y diariamente en su hogar

Audio, Video, Imagenes, Animaciones, Actividad que debe practicar el
nifio

El nifio debe aprender y realizar las actividades que muestra en la
animacion, reconocer a su familia y en puesto que ocupa en ella

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docentes debera asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docentes le asigne
en la hora de clases

El nifio podré realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF004

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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La siguiente animacion hace referencia a que el nifio debe conocer lo que son los
miembros de una familia y debe realizar la tarea que se le asigna en la misma, segun

el proceso que realiza y las especificaciones que tiene, se le otorgara puntaje para que

pueda mejorar su avatar.

Tabla 6.

Detalle de requerimientos RF005

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web deberda Estado

reproducir una animacion donde les permita diferenciar

Anadlisis

nifios

y nifias de manera general y con las partes del cuerpo, ademéas

los gestos de las personas seguin sus emociones

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:

Resultados esperados:

Origen:

Dirigido a:

Prioridad:
Requerimientos asociados
ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicién

Criterios de aceptacion

Fernando

Inti Fernando Sarango Paqui Actualizado por: Inti

Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF005

Funcional

Ninguno

En la animacion se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en clases
Animaciones, Audio, Iméagenes, Video, Actividades para que nifio realice en
clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en clases y en su
hogar, reconociendo las partes de su cuerpo y gestos de las personas segun sus
emociones

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docentes debera asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docentes le asigne en la
hora de clases

El nifio podré realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF005

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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La animacion representara lo que es la diferenciacion de géneros, especificando datos
de entrada y de salida, asi como la descripcion y el resultado del proceso que debe

realizar el nifio para ver la animacion en el aplicativo web.

Tabla 7.

Detalle de requerimientos RF006

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web  debe

Estado Analisis

reproducir una animacion sobre higiene personal bajo la

supervision de un adulto o sin el

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:

Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:
Criterios de aceptacion:

Fernando

Inti Fernando Sarango Paqui Actualizado por: Inti

Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF006

Funcional

Ninguno

En la animacion se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en clases
Animaciones, Audio, Iméagenes, Video, Actividades para que nifio realice
en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en clases y
en su hogar, realizando actividades de aseo personal diariamente

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docentes debera asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docentes le asigne en la
hora de clases

El nifio podra realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF006

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

Descripcion del contenido de la animacion de higiene personal, especificando datos
de entrada y de salida, asi como la descripcion y el resultado del proceso que debe

realizar el nifio para ver la animacion en el aplicativo web.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 8.

Detalle de requerimientos RF007

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web

Estado Analisis

debera reproducir una animacion donde Ensefiara a

los niflos a ser ordenados y a utilizar de forma

correcta los utensilios para comer

Creado por:
Fecha de creacién:
ldentificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION
Precondiciones:

Post condicion:
Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por: Inti  Fernando  Sarango

Sarango Paqui Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF007

Funcional

Ninguno

En la animacion se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en
clases

Animaciones, Audio, Imégenes, Video, Actividades para que nifio realice
en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en clases y
en su hogar, obedeciendo ordenes

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docentes debera asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podré realizar la tarea que el docentes le asigne en
la hora de clases

El nifio podra realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF007

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

El buen uso de los utensilios y como ser ordenados se reproducira en la animacion,

especificando datos de entrada y de salida, asi como la descripcion y el resultado del

proceso que debe realizar el nifio para ver la animacion en el aplicativo web.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 9.

Detalle de requerimientos RF008

Descripcion: El aplicativo web tiene que reproducir un Estado Analisis

video de como reconocer una situacion de peligro y

como actuar ante una catastrofe natural o accidente

Creado por:
Fecha de creacién:
Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION
Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por: Inti Fernando Sarango

Sarango Paqui Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF008

Funcional

Ninguno

En la animacion se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en
clases

Animaciones, Audio, Imagenes, Video, Actividades para que nifio
realice en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en
clases y en su hogar, obedeciendo ordenes

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docente debera asignar al nifio una actividad o tarea
2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docente le
asigne en la hora de clases

El nifio podré realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RFO08

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

Animacién de situaciones de peligro y desastres naturales, como actuar ante ellos en
el contenido de la animacion, especificando datos de entrada y de salida, asi como la
descripcion y el resultado del proceso que debe realizar el nifio para ver la animacion

en el aplicativo web.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 10.

Detalle de requerimientos RF009

Descripcion del Requerimiento: El aplicativo web

Analisis

debe reproducir una animacién donde permita a los

nifios  realizar
expresen sus ideas

Creado por:
Fecha de creacién:
ldentificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

actividades en

grupo para que

Inti Fernando Actualizado por: Inti Fernando Sarango

Sarango Paqui Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF009

Funcional

Ninguno

En la animacion se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en
clases

Animaciones, Audio, Imagenes, Video, Actividades para que nifio realice
en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en clases y
en su hogar, participando en clases y en juegos con sus otros compafieros
con el fin de ayudarlos a expresar ideas con los demés

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1 El docente deberd asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docente le asigne en la
hora de clases

El nifio podra realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF009

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

En la animacion se reproducira actividades grupales y expresion emocional mas

frecuente, especificando datos de entrada y de salida, asi como la descripcion y el

resultado del proceso que debe realizar el nifio para ver la animacion en el aplicativo

web.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 11.

Detalle de requerimientos RF010

Descripcion: El aplicativo web tiene que reproducir

Estado Analisis

una animacion con los valores, ademas, respetar a

personas por su género, gustos, vestimenta, etc.

Creado por:
Fecha de creacién:
Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION
Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por: Inti Fernando Sarango

Sarango Paqui Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF010

Funcional

Ninguno

En la animacion se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en
clases

Animaciones, Audio, Imagenes, Video, Actividades para que nifio realice
en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en clases y
en su hogar, aprendiendo valores hacia sus comparieros y a otras personas
Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docente debera asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podré realizar la tarea que el docente le asigne en la
hora de clases

El nifio podra realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF010

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

La animacion reproducira los valores y respetar a las personas por su género, gustos y
vestimenta se describe el contenido de la animacién, especificando datos de entrada y
de salida, asi como la descripcion y el resultado del proceso que debe realizar el nifio

para ver la animacion en el aplicativo web.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 12.

Detalle de requerimientos RF011

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web

Andlisis

debe reproducir un video donde ensefie a los nifios a

ser solidarios con personas de su entorno, ademas,

realizar actividades grupales.

Creado por:
Fecha de creacién:
ldentificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por:  Inti Fernando Sarango

Sarango Paqui Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF011

Funcional

Ninguno

En la animacién se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en
clases

Animaciones, Audio, Imagenes, Video, Actividades para que nifio
realice en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en
clases y en su hogar, ayudar a sus compafieros si se encuentran en
dificultades

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docente deberd asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docente le asigne
en la hora de clases

El nifio podra realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF011

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

Se reproduce en la animacion actividades grupales que debe realizar el nifio se

describe el contenido de la animacién, especificando datos de entrada y de salida, asi

como la descripcion y el proceso que debe realizar el nifio para ver la animacion.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 13.

Detalle de requerimientos RF012

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web

Analisis

deberd reproducir una animacién sobre los oficios,

ademds, mostrara los pasos a seguir para Sser un

profesional

Creado por:
Fecha de creacién:
ldentificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Fernando

Inti Fernando Actualizado por: Inti
Sarango Paqui
11/12/2017 Fecha

actualizacion:

Sarango Paqui
de 11/01/2017

RF012

Funcional

Ninguno

En la animacién se proyecta la actividad que debe realizar el nifio en
clases

Animaciones, Audio, Imagenes, Video, Actividades para que nifio
realice en clases

Al observar la animacion el nifio debera practicar la actividad en
clases y en su hogar, informar sobre lo que espera hacer en el futuro
en su &mbito profesional

Matriz de requerimientos

Nifios

5

RF002-RF003

1. El docente deberd asignar al nifio una actividad o tarea

2. El nifio solo podra realizar la tarea que el docente le asigne
en la hora de clases

El nifio podra realizar varias actividades para mejorar su aprendizaje

El nifio obtendra puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF012

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

Oficios que existen y pasos para que el nifio pueda ser un buen profesional se

describe el contenido de la animacién, especificando datos de entrada y de salida, asi

como la descripcion y el proceso que debe realizar el nifio para ver la animacion.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 14.

Detalle de requerimientos RF013

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debera realizar Estado Analisis

un reporte donde muestre el listado de nifio de la clase

Creado por: Inti Fernando Sarango Paqui  Actualizado por: Inti Fernando
Sarango Paqui
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2017

actualizacion:

Identificador: RF013
Tipo de requerimiento: Funcional
Datos de entrega: Datos personales del nifio
(Nombre, Apellido,
Cédula,
Edad,
Direccion,
Teléfono,
Curso)
Descripcion: El reporte ayudard a los docentes a tener un mejor control de sus
nifios
Datos de salida: Nombre del nifio, Apellido del nifio, Curso al que pertenece el nifio
Edad del nifio
Resultados esperados: Lista de datos generales del nifio
Origen: Matriz de requerimientos
Dirigido a: Docentes
Prioridad: 4
Requerimientos asociados: RF002-RF003
ESPECIFICACION
Precondiciones: 1. El docente deberia previamente registrar al nifio
Post condicion: El docente podra visualizar a todos los nifios que estén registrados
Criterios de aceptacion: El nifio obtendré puntos por las actividades que realiza

Nota: Detalle requerimiento RF013
1-3 prioridad baja

4-6 prioridad media

7-10 prioridad alta

En la siguiente tabla se describe el proceso de como se realizara el reporte de cada
uno de los nifios y en general, especificando datos de entrada y de salida, asi como la
descripcidn y el resultado del proceso que se debe realizar para el mismo.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
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Tabla 15.

Detalle de requerimientos RF014

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web tiene que permitir Estado Analisis

al docente evaluar a sus nifios mediante un formulario de preguntas

para otorgarles puntos de experiencia

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:

Resultados esperados:

Origen:
Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Sarango Paqui  Actualizado Inti  Fernando
por: Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF014

Funcional

Puntos por evaluacion

El docente evaluara a los nifios por cada actividad que se realice
Puntos de experiencia

Por la puntuacién que el docente asigne al nifio podra subir de nivel
del avatar de cada nifios segun el total de puntos

Matriz de requerimientos

Nino

5

RF002-RF003-RF004-RF005-RF006-RF007-RF008-RF009-
RF010-RF011-RF012

1. El docente deberd asignar al nifio una actividad o tarea,
para evaluar

2. El nifio al terminar la evaluacion segin su puntaje
adquirird mejoras para su avatar

El docente asigna el puntaje segun el desenvolvimiento del estuante
ante las actividades a realizar

El nifio obtendréd puntos por las actividades que realiza para poder

mejor a su avatar

Nota: Detalle requerimiento RF014

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

Se otorga puntos al nifio como motivacién para que su avatar evolucione y se

describe el proceso de como se realizara la evaluacion de cada uno de los nifios,

especificando datos de entrada y de salida, asi como la descripcion y el resultado.
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Tabla 16.

Detalle de requerimiento no funcional RNF001

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe Estado Analisis

ser compatible con versiones de Windows 7 en adelante

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:
Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:

Descripcion:

Datos de salida:

Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:

Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por: Inti Fernando
Sarango Paqui
11/12/2017 Fecha

actualizacion:

Sarango Paqui
de 11/01/2017

RNF001

No funcional

Aplicativo web en funcionamiento

El aplicativo debe ser compatible para las versiones de Windows 7
0 superiores

El aplicativo web deberd estar en buen funcionamiento
cumpliendo todos los procesos que el usuario requeria

Procesos ejecutados exitosamente en el aplicativo web

Matriz de requerimientos

Usuarios

4

RF001

1. Cumplir con las normativas béasicas para obtener el
aplicativo web: licencias del aplicativo web operativo
Aplicativo web Operativo en correcto funcionamiento

Funcionamiento correcto del aplicativo web

Nota: Detalle requerimiento no funcional RNF001

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

En la siguiente tabla se describe los requerimientos del aplicativo web, especificando

datos de entrada y de salida, asi como la descripcidn de que debe ser compatible con

el computador de usuario y el resultado del proceso que se debe realizar para el

mismo y los resultados que se desea obtener.
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Tabla 17.

Detalle de requerimiento no funcional RNF002

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe Estado Analisis

ser ejecutado mediante un navegador web

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:

Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:

Resultados esperados:

Origen:

Dirigido a:

Prioridad:
Requerimientos asociados:
ESPECIFICACION
Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por: Inti Fernando

Sarango Paqui
11/12/2017 Fecha

actualizacion:

Sarango Paqui
de 11/01/2017

RNF002

No funcional

Acceso correcto al aplicativo web

El uso del aplicativo tiene que ser mediante un navegador web
Correcta visualizacion de la informacion que se ingresa
Permitir a todos los usuarios el ingreso al aplicativo web si
ninguna dificultad e ingresar informacién al aplicativo web
Matriz de requerimientos

Usuarios

4

RF001

1. Conexidn a internet obligatoria

Ingreso al aplicativo web desde cualquier navegador de
preferencia

En todos los navegadores correcto funcionamiento del aplicativo

web

Nota: Detalle requerimiento no funcional RNF002

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta

Como parte primordial para un correcto funcionamiento del aplicativo es el

navegador que deberas ser una versién actualizada con las certificaciones propias de

los navegadores y no tener inconvenientes con plugins o al momento de presentarse

las vistas correctamente y sus ventanas emergentes.
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Tabla 18.

Detalle de requerimiento no funcional RNF003

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe Estado Analisis

contar con validaciones basicas

Creado por: Inti Fernando Actualizado por: Inti Fernando
Sarango Paqui Sarango Paqui
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:
Identificador: RNF003
Tipo de requerimiento: No funcional
Datos de entrega: Validacion de cedula

Validacion de fechas
Validacion de ingreso de usuarios
Validacion de textos numérico y alfanuméricos
Descripcion: Las validaciones del aplicativo web ayudan al correcto ingreso

de la informacion de usuarios

Datos de salida: Informacion ingresada correctamente sin errores
Resultados esperados: Informacion correcta

Origen: Matriz de requerimientos

Dirigido a: Usuarios

Prioridad: 5

Requerimientos asociados: RF001

ESPECIFICACION

Precondiciones: 1. Guardar informacion correctamente
Post condicion: Informacion guardada sin ningin problema
Criterios de aceptacion: Datos sin errores

Nota: Detalle requerimiento RNF003

1-3 prioridad baja

4-6 prioridad media

7-10 prioridad alta

La validacién de campos en primordial para el ingreso a las areas permitidas, sea
administrador, docente o estudiante debera verificar que es el usuario adecuado con
los permisos asignados para poder cumplir con sus tareas como principal la

validacién del nimero de cédula que es Unico.
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Tabla 19.

Detalle de requerimiento no funcional RNF004

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe Estado Analisis

proporcionar manual técnico y manual de usuario para manejar

de forma correcta el aplicativo

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:
Tipo de requerimiento:
Datos de entrega:

Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:
Origen:

Dirigido a:

Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:

Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Actualizado por: Inti  Fernando

Sarango Paqui Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RNF004

No funcional

Documentacion completa del manejo del aplicativo web

El aplicativo web debe incluir con el manual de usuario e
instalacion

Manuales completos y especificos de usuario e instalacion
Mejorar manejo del aplicativo

Matriz de requerimientos

Usuarios

5

RNF001-RNF002

1 Funcionamiento e implementacién del aplicativo

2. Cuenta con manuales de usuario e implementacion
Mejor manejo del aplicativo web

Acceso al aplicativo web sin errores desde cualquier
navegador

Nota: Detalle requerimiento N0 funcional RNF004

1-3 prioridad baja
4-6 prioridad media
7-10 prioridad alta
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2.02 Mapeo de Involucrados

Involucrados son todos aquellos que intervienen directamente en el funcionamiento
del aplicativo y el desarrollo de los procesos.

Ministerio de

Educacién
Centro :
Educativos
MOSEIB
Docentes Modelo de Sistema de

Educacidn Intercultural Bilingle

e

Dificultad en el aprendizaje del kichwa

en los centros de educacién intercultural

bilinade en nifios de 4 a 5 afios.

/\>

Proponente del Estudiantes

nifios de 4 a 5
proyecto

| |

Instituto Padres de

Tecnoldgico familia

Figura 1. Mapeo de Involucrados. En la figura se describe a los involucrados
directos en el proceso de desarrollo del aplicativo.
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2.03 Matriz de Involucrados

Tabla 20.

Matriz de involucrados

Estudiantes

Docentes

Desarrollador

MOSEIB

Padres de
familia

Instituto
Tecnolbgico
Superior
Cordillera

Ministerio de
Educacion

Centros de
Educacion
Bilingle

Informacion
adecuada en el

aprendizaje del
idioma Kichwa

Contar con
herramientas

para facilitar la

enseflanza
Garantizar el
adecuado

funcionamiento
de la plataforma

Garantizar el

cumplimiento de

las normas
establecidas
parael SEIB

Garantizar una

educacion de
calidad e
intercultural
para sus hijos
Fomentar a la
matriz

productivay al

cumplimiento
del Plan
Nacional del
Buen Vivir
Dar
cumplimiento

con lo propuesto
como ministerio
para cumplir el

MOSEIB

Contar con las

herramientas
para una
adecuada

ensefianza y

cumplimiento de

normas
establecidas

Datos
erroneos y
material no

adecuado
para el
aprendizaje
No existencia
de material
informatico

Falta de
planificacion
para el
cumplimiento
de los
procesos

No
cumplimiento
de las normas

establecidas

Falta de
interés al
aprendizaje
de sus hijos

Falta de
conocimiento
en normativa

establecida
del MOSEIB

Inadecuada
difusion de las
normas
establecidas

No
cumplimiento
de las normas

establecidas
para CEB

Atencion a
estudiantes y
padres de
familia

Registro de
niveles
avanzados

Disponer de
la
informacion
necesaria
para
desarrollar
la
plataforma
Regirse a las
normas
establecidas

Desarrollar
el
aprendizaje
en los hijos

Desarrollo
de proyectos
en nuevas
areas

Cumplir con
lo
establecido
enel
MOSEIB y
en el Plan
Nacional del
Buen vivir
Regirse a las
normas
establecidas

Aprender
kichwa
mediante juegos

Mejorar el
interésen el
aprendizaje del
kichwa
Implementar
técnicas de
gamificacion en
el proceso de
ensefianza
aprendizaje del
kichwa

Garantizar el
adecuado
funcionamiento
de la plataforma

Garantizar la
continuidad del
aprendizaje en

el idioma

Garantizar el
proyecto
entregado de
calidad

Garantizar una
educacion
inclusiva

Garantizar el
adecuado
funcionamiento
de los CEB

Perder el
interés al

aprendizaje del

idioma por
falta de
herramientas
No contar con
notas y
asistencia

Acordar los
requerimientos
y alcances del

proyecto

Falta de
conocimiento
de normas
establecidas

Falta de
conocimiento
en temas de
educacion
bilingtie
Falta de interés
del idioma
kichwa

No constar con
los educadores
adecuados

Falta de
conocimiento
de las
herramientas y
normas
adecuadas
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CAPITULO III

3. Problemas y objetivos
3.01 Arbol de problemas

Como se observa en el (Anexo 5) el arbol de problemas se desarroll6 en base al
problema encontrado que es, dificultad de atencion y concentracion en los
ambitos comprension y expresion de lenguaje, expresion artistica, expresion
corporal y motricidad para nifios de 3-5 afios de edad donde se determind las
siguientes causas Yy efectos: problemas en implementar nuevas técnicas
educativas dificulta el manejo de aparatos tecnoldgicos por lo cual los directivos
de centros de desarrollo infantil desconocen el uso de herramientas TICs como
consecuencia los docentes son incapacitados para realizar actividades mas
dindmicas con herramientas informaticas para los nifios causando desinterés por
parte de los nifios en asistir a clases, problemas de concentracion y problemas
para aprender nuevos conocimientos, creando nifios con una cultura mediocre,
problemas familiares que causan un comportamiento inadecuado en los nifios
dificulta el entendimiento de las palabras o de pronunciarlas ocasionando
rechazo por parte de los nifios para realizar actividades que mejoren su
expresion de lenguaje imaginativa como consecuencia los nifios no les interesa
practicar su lenguaje verbal haciéndoles sentir inseguros con su autoestima baja
ocasionando nifios con problemas para comunicarse en un entorno social,
ausencia de educacion cultural por parte de los familiares de los nifios generando
desagrado con sonidos que podria emitir el aplicativo causando desinterés por
parte de los nifios en realizar actividades culturales como bailes tipicos 0 musica
nacional como consecuencia los nifios no poseen valores ni respeto por la
cultura provocando molestia en participar en programas de fechas civicas

ocasionando nifios con desprecio a la cultura y costumbres de su pais de origen.

Figura 2. Arbol de Problemas del idioma kichwa, 2018
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3.02 Arbol de objetivos

Como se observa en el (Anexo 6) el arbol de objetivos contiene la siguiente

informacion: se describe el propdsito del proyecto y se utiliza la informacion del

arbol de problemas enuncidndolos como estados positivos y se convierten en

medios y fines.

Figura 3. Matriz del &rbol de objetivos del idioma kichwa, 2018

3.03 Diagrama de casos de uso
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=<includes>
VERIFICAR DATOS <sgitengs> O _______________________

OFICIO

VALORES PERSONALE:
COEXISTENCIAGRUPAL

Figura 4. Diagrama de caso de uso. CUR001

Podemos observar en el presente diagrama de casos de uso que dependiendo las

actividades y funciones cada usuario debera cumplir un proceso ordenado de pasos

para cumplir el objetivo de cada actividad.
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3.04 Casos de uso de realizacion
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&
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.
.
}_O

frm_comprension_expresion

Figura 5. Diagrama de realizacién comprensién y expresion. CUR002
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datos_comprension_exp
residn
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ACTIVIDAD_EXRPESION_ARTISTICA

-1 TBL_USUARIOS

-
.
-
-
\Q

datos_EXRPESION_ARTI
STICA

Figura 6. Diagrama de realizacion expresion artistica CUR003
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Figura 7. Diagrama de realizacion expresion corporal CUR004
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Figura 8. Diagrama de realizacion motricidad CUR005
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Figura 9. Diagrama de realizacion de registro de actividades CUR006
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Figura 10. Diagrama de realizacion de registro de usuarios CUR007

3.05 Diagrama de secuencias del sistema

A O O

-frm reqistro - cirl_registro ~datos reqistro

- DOCENTE

H REGISTRO DEDATOS PERSOMNALES

W VERIFICACION DE DATOS

i DOCENTE REGISTRADO

@,

u

BUSQUEDADE DATOS

DATOS ENCONTRADOS

| PRESENTAUSUARIOY CONTRASENA ‘

u

Figura 11. Diagrama de secuencia de registro de docente CUR008

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.

CASO CDTI-ITSCO



"( I“' CORDILLERA Ganalisisiste mas

CAPITULO IV

4. Analisis de alternativas

4.01 Matriz de andlisis de alternativas

Tabla 21.

Matriz de andlisis de alternativas

Objetivos © & ”
g 5 = &
o8 2 3 g B
58 R £ 2
3 s T & g O
Desarrollar un aplicativo web mediante el 5 5 5 4 2 21  Alta
uso de técnicas de gamificacion
Incrementar el lenguaje verbal y de sefias 5 4 4 3 3 19 Alta
en nifios de 3 a 5 afios para un adecuado
desarrollo de expresiones.
Incentivar al desarrollo artistico y cultural 5 4 4 3 3 19 Alta
en nifios de 3 a 5 afios y asi expresar su
creatividad
Mejorar la capacidad motriz en nifios de 3 a 5 4 4 4 2 19 Alta
5 afios a través de una guia adecuada de
aprendizaje y herramientas didacticas.
Potenciar las destrezas de los nifios de 3a 5 5 4 4 3 4 20 Alta
afios de edad segln los lineamientos
establecidos en la educacion inicial.
TOTAL: 25 21 21 17 14 98

Nota: La matriz de alternativas describe el impacto sobre el propésito, factibilidad
técnica, factibilidad financiera, factibilidad social, factibilidad politica

categorizandolos mediante un puntaje de 1 al 5, considerando que 1 es Bajo y 5 Alto.
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4.02

Tabla 22.

Matriz de anélisis de impacto de los objetivos

Objetivos

Factibilidad de

Impacto

Importancia

Matriz de analisis de impacto de los objetivos

Mejorar la

Eliminar

Total

Incrementar
el lenguaje
verbal y sefias
en nifios de 3
a 5 afos para
un adecuado
desarrollo de
expresiones.
Incrementar
el lenguaje
verbal y sefias
en nifios de 3
a 5 afios para
un adecuado
desarrollo de
expresiones.

Incentivar al
desarrollo
artistico y
cultural en

nifos de 3a5
afios y asi
expresar su
creatividad
Mejorar la
capacidad
motriz en
nifiosde3ab
afos a través
de una guia
adecuada de
aprendizaje y
herramientas
didéacticas.
Potenciar las
destrezas de
los nifios de 3
a5 afios de
edad segln
los
lineamientos
establecidos
en la
educacion
inicial.

lograrse

Beneficio para
docentes y nifios
de entidades de
educacion inicial

Desarrollar la
expresion verbal
y sefias en nifios

fomentando la
inclusion en
clase.

Orientar el

desarrollo de la
expresion de sus
sentimientos,

emociones y

vivencias con
manifestaciones
artisticas
Procesos  para

ayudar a los/las
nifios/as a tener
una mejor
coordinacion en
los movimientos
que realizan
habitualmente

Permite la guia
de los procesos
de ensefianza y
aprendizaje en el
nivel inicial

ambiental
Disminuye el
uso  excesivo
de papel

Mejorar la
comunicacion
alumno-

maestro de
una  manera
mas dinamica

Impulsa a la
proteccion del
medio

ambiente
Convivencia
de los/las
nifios/as  con
el medio
ambiente
Minimiza el
consumo
excesivo  de
papel

Innovacion de
herramientas
educativas

Ayudara a
los/las nifias a
expresar  de
mejor sus
sentimientos,
pensamientos
y emociones
hacia otras
personas y
familiares

Mejorar la
participacion
de los nifios
actividades

culturales

Fortalece la
coordinacion

de los/las
nifias
Contribuira

con el mejor
manejo de los
procesos en la
ensefianza y
aprendizaje

sostenibilidad
Inclusion
docentes y
estudiantes a
tecnologias
informaticas

Mejora la
relacion entre
docentes con
los/las

nifos/as
Ayuda a los
nifos que
participen en
actividades
artisticas  y
culturales
Prosperidad
en la

coordinacion
y ejecucion de
movimientos
en los/las
nifios/as

Procesos mas
rapidos de
realizar con la
guia

riesgos

informacion

Perdida de
informacién

Perdida de
informacion

Perdida de
informacién

Perdida de
informacion

de Perdida de 20-21

Alto

18-19
Alto

18-19
Alto

18-19
Alto

16-17
Medio
Alto

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO



,E; E’BT'E’CE&'E @élisis istemas
38

4.03 Estandares para el disefio de clases
Al tener en claro los requerimientos que se van a realizar en el sistema procedemos a
realizar el modelamiento de clases, el cual nos permitira ver las relaciones entre

clases que se encuentran en el sistema.

4.03.01 Clase
Para la programacion en las clases se utilizo diferentes tipos de variables para
diferenciarlas de las demas utilizando palabras faciles de entender ademas de sintaxis
de programacién avanzada como por ejemplo:
Superior: Contiene el nombre que se desea asignar a la clase
Intermedio: Contiene los atributos o variables que tiene la clase pude ser (Private —
Protected — Public)

4.03.02 Atributos

Los atributos implementados en el aplicativo web son normas segun del lenguaje de
java donde las variables empiezan una letra mindscula y nombres con mayuscula,
ademas las variables cuentan con una serie de caracteres Unicode que significa
codificacion que soporta texto escrito en distintos lenguajes humanos, se toma en
cuenta que no pueden ser palabras claves ni tener el mismo nombre que otras

variables utilizadas en la misma clase.

4.03.03 Métodos

Los métodos utilizados en el aplicativo web fueron utilizados para evitar codificacion
innecesaria ayudando a ahorrar lineas de cédigo permitiendo realizar procesos

complejos en cortas lineas de codificacién
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4.04 Diagrama de Clases

Tabla 23.

Especificacion de las clases del modelo

NOMBRE DESCRIPCION

tbl_curso

tbl_materia

tbl_actividades

tbl_docente

tbl_docente_nifio

thl_nifio

tbl_evaluacion

tbl_genero

tbl_institucion

tbl_rol

tbl_usuario

tbl_avatar

Inicia con thl de tabla y seguido por un guion abajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de curso ya que se guarda informacion
referente a un curso

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a una materia

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a una actividad

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a docente

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de docente seguido de guion bajo con
el nombre de nifio ya que guarda id de las dos tablas que estéan relacionadas

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a todos los nifios

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a evaluacion.

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a genero

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a institucion

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a rol

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a usuario

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guion bajo para diferenciar de que
tabla se trata, en este caso el nombre de actividades ya que se guarda
informacion referente a avatar

Nota: Especificacion de cada clase de las tablas del sistema a ejecutar
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4.05Modelo Logico
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Figura 13. Modelo Logico descripcion de la base de datos con sus respectivos

mantenimientos inserta, eliminar, modificar en cada tabla.

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO



f]\(~ | CORBITERR haiisisisternas

4.06 Modelo Fisico
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Figura 14. Modelo Fisico

4.07 Diagrama de Componentes

] Interfaz del

Usuario g

Pragramadan

O Wangjador dela

Base deDatos

Figura 15. Diagrama de componentes del sistema
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4.08 Diagramas de Estrategias

Mejorar la atencion y concentracion en: aprendizaje del
idioma kichwa para nifios de 4 a 5 afios al desarrollar
actividades que les presenta en el aula

Evitar que los nifios se desconcentren y
tengan baja motivacion y autoestima al
momento de participar en clases y

desarrollar las actividades cotidianas.
A

'y x
Brindar un mejor
servicio a los
usuarios con
eficiencia y eficacia

de informacion
general de una

Contar con el
conocimiento
necesario para poder
realizar actividades
adecuadas para los

Mejorar los
procesos de
ensefianza para el
aprendizaje en la
educacion inicial.

nifios/as SO
' T T
Facilitar una interfaz Innovacion de
Facilidad de seleccion de amlgab_le y facil de herrami‘entas
10S temas a tratarse hancjar con un educativas.
varlos sistema que reduce F "
Contar con una guia de el tiempo de orrileri gr pot
actividades y procesos respuesta de y parte del docente
"PEA" para trabajar de verifica el ingreso de a tener un.
forma ordenada los temas, informacidn correcta adecuadq habito
mejorando la educacion de estud}o en el
inicial para los nifios/as C?m.b‘o de
actividades o
tareas.

Figura 16. Diagrama de Estrategias.
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4.09 Matriz de Marco Logico

Tabla 24.

Matriz de Marco Logico

Objetivo

Indicadores

Medio de verificacion

Supuestos

Fin:

Mejorar la atencion y
concentracion en: aprendizaje
del idioma kichwa para nifios
de 4 a 5 afios al desarrollar
actividades que les presenta en
el aula

Proposito:

Evitar que los nifios se
desconcentren y tengan baja
motivacién y autoestima al
momento de participar en
clases y desarrollar las
actividades cotidianas.

Componentes:
Cumplimiento con las
actividades necesarias para el
usuario y su agilidad y
flexibilidad en el manejo con
una interfaz gréafica amigable

Actividad:
Implementacidn del sistema
el cual permita el manejo

eficiente e la informacion de

manera segura y correcta

Validar cada campo el cual va

a ingresar la informacion.

Mejorar el aprendizaje y
concentracion de los
nifios para obtener un
resultado de participacion
en clases por cada
actividad establecida

Actividades culminadas
exitosamente sin
distracciones y con un
interés alto de realizar las
actividades.

Aceptacion por parte del
usuario al obtener
mejores resultados en
compresion del sistema

Mejora al obtener la
informacién de manera
segura y correcta

Evaluar las
actividades dictadas
en clases

Control de
aprendizaje mediante
un test para fortalecer
la eficiencia de las
actividades realizadas
en clases.

Optimizar el tiempo
de forma ordenada al
realizar las
actividades.

Seguridad al
emitir la
informacion al
usuario

Solucionar
errores emitidos
en la
implementacion
del sistema.

Optimo manejo
del sistema

Eficiencia en el
desarrollo del
sistema

Nota: Descripcion de la matriz de marco l6gico de acuerdo al objetivo, sus indicadores, medios de

verificacion y supuestos

La matriz de Marco Logico describe el objetivo que se desea alcanzar identificando

la finalidad, el proposito, los componentes y la actividad que se va a realizar para

cumplir, se detalla la metodologia y herramientas a utilizar.
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4.09.01 Vistas Arquitectdnicas

Servidor de Servidor Web

Base de datos —|—> Apache

Y —

Roles y
permisos /
”| Docentes
Usuarios
Aplicativo
Avatar ] Evaluaciones
Actividades »|  Tareas

Figura 17. Vista légica del sistema
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4.09.02

—

navegadar

:’g\
—

computador

4.09.03

Vista Fisica

1

1

accesoa datos

1

libreria php

go animated

]

base de datos

1

Mysql

apache

Admin
gestion de evaluadones

usuario (roles)

cronograma ngreso de tareas|
oactividades
— ¥
principal
tareas acfvidades

Figura 18. Vista fisica del sistema

Vista de Desarro

llo

Controlador % Modelg

Y
% Vistas

Aplicativo Web

% Navegador

Figura 19. Vista de desarrollo

% Senvidor web
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4.09.04 Diagrama de Flujo

Figura 20. Diagrama de flujo del proceso
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CAPITULO V

5. Propuesta

5.01 Antecedentes de la herramienta o metodologia que propone como

solucidn)

El proyecto de titulacion se elabor6 bajo ciertos pardmetros por solucionar la
problemaética de concentracion nifios de 3-5 afios mediante un aplicativo web que
le ayude a desarrollar el interés por el aprendizaje del idioma kichwa, con un

aplicativo dinamico y llamativo para los nifios.

Para la sistematizacion utilizamos el codigo de programacion basado en el
lenguaje php con un motor de base de datos Mysqgl el cual utilizamos distintas

variables y etiquetas para el desarrollo del sistema.

1. Vision General

Los archivos deben utilizar solamente las etiquetas <?php y <?=.

Se omitira la etiqueta ?> cuando los archivos contengan solo programacién php.
Los archivos solo deben utilizar UTF-8 para el codigo php.

Los nombres de métodos deben ser escritos en CamelCase.

2. Para imprimir datos u objetos en los formularios:

Para imprimir datos en los formularios se utilizara la etiqueta echo “$Variable”

Como por ejemplo: <a href=" <?php echo $urls; ?> ">ver mas</a>

3. Parael manejo de Tablas:

Se utilizara el estandar basico de modelacion de una Tabla html5 como por ejemplo:
<table class="table table-hover">

<thead>
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<tr>
<th></th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr>
<td></td>
</tr>
</tbody>

</table>

4. Para el uso de funciones:

Para el correcto uso de funciones se utilizara el siguiente estandar.
Se escribe class(seguido del nombre de la clase), se escribe public static
function(nombre de la funcion) como por ejemplo:
class FuncionPhp {
public static function MyFuncion(){
if (*/Condicion*/) {
//Proceso

}

return Variable$;

}

Para llamar diferentes funciones se utilizara el siguiente estandar.

consultasFuncion::NombreFuncion();

5. Para realizar el manejo de vistas

Se escribe con signo de délares $(seguido del nombre de la variable) igual ‘(entre
pestafias simples el nombre de la vista)’ cerrado con punto y coma como por
ejemplo:

$title = 'Home";
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Se escribe el sigo de $(seguido de la palabra BladeView) igual ‘(entre comillas
simples la direccion del archivo para la vista)’
<?php

$title = 'Home";

$BladeView ="../detalle_balance.php’;

include((HOME.php);

7>

6. Para nombrar elementos como carpetas usaremos el estandar CamelCase

Estilo de escritura que se aplica en palabras estructuradas, se escribe con mayusculas
las primeras letras de cada palabra sin espacios.

Tabla 25.

Estandares de programacion

Tipo de Prefijo Ejemplo Descripcion

control

Input actv_desc Dibujar una familia Campo de ingreso de informacidn, descripcion

Imagen ava_img href: img.jpg Campo para llamar la id de la imagen

Input cur_est id=1 Campo para poder llamar a una tabla

Conexion  $conexion $conexion= Ponemos una variable llamada conexion para
Mysql_conect extraer informacion desde la base de datos

Tag Tag <td></td Separador de columnas en una tabla

5.02 Disefio de interfaces de usuarios
El disefio de la interfaz gréafica debe ser sencilla y amigable con el usuario,

facilitando el manejo del aplicativo web.
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INICIO SESSION

PUSHAK

3

YACHACHIK

2o

~m

e

YACHAKUK

Figura 21. Menu Principal

Login de acceso administrador = PUSHAK, docentes = YACHACHIK, estudiantes = YACHAKUK y
padres = TAYTAMAMAKUNA

1. Enelitem 1 se encuentra el icono de administrador, el cual tiene acceso al
menu del administrador al dar clic en el mismo.

2. El item 2 se encuentra el icono de Docentes, el cual tiene acceso al menl de
docentes al dar clic en el mismo.

3. El item 3 se encuentra el icono de Estudiantes, el cual tiene acceso al menu
del nifio o nifia al dar clic en el mismo.

4. El item 4 se encuentra el icono de padres, el cual tiene acceso al menu del

nifio o nifa al dar clic en el mismo.

YUPAYLLITA MANARAK CHARINKICHU

(USHAKUKA
KUNKARIRKANKI?
Ushakuta Yuvarina

hitp://localhost/tesis_02/procesos/login.php

Figura 22. Login general del aplicativo web
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1. Elitem 5 contiene una animacion donde indica el Login del usuario, se
ingresa un correo electronico y la contrasefia para tener acceso al

sistema.

2. El item 6 indica una flecha de color rojo para continuar con el ingreso del

usuario.

Registrar D3
L]

administrador@hotmail.c|

Seleccion: v

GUARDAR

Figura 23. Menu de ingreso como administrador

1. Elitem 7 indica el menu deslizable que permite al administrador escoger los
iconos de las tablas para realizar mantenimientos

2. En el item 8 se muestra un icono donde se agrega un nuevo registro de
cualquier tabla escogida en este caso de rol.

3. Enel item 9 se visualiza los datos que existen en esa tabla.

Registrar Datos Usuarios

Figura 24. Pantalla emergente de usuarios
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1. Enelitem 10 se presenta la pantalla emergente donde se encuentra el registro

de datos del docente desde una pantalla emergente.

LISTA DE E:TUDIANTES

o

.
[ httpi//localhost/tesis_02/vistas/seleccionar_materia.php?id=1

Figura 25. Menu al ingresar como docente

1. El item 11 muestra el menu del docente donde contiene el icono de lista de
estudiantes.

2. El item 12 contiene el médulo de evaluacion que hace el docente a cada nifio
segun las actividades que realizo y habilitar o deshabilitar para que el nifio
cumpla con un orden en realizar sus actividades.

3. El item 13 muestra el icono de inicio que nos lleva al menu principal de

aplicativo web

EVALUACION Y ACTIVIDADES

7 7

/ L
<.‘; ‘

|

Figura 26. MenuU docente con actividades.
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1. Elitem 14 muestra el moédulo de habilitar tareas para que los nifios realicen

las tareas asignadas.

2. El item 15 muestra el médulo de evaluacion

Figura 27. Seleccion del avatar mend del nifio.

1. Elitem 16 ayuda auditiva para el nifio
2. Elitem 17 presenta todos los avatares para los nifios al momento que ingresa

en el aplicativo web

Figura 28. Seleccion del avatar menu de nifias
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1. Elitem 18 ayuda auditiva para la nifia

2. Elitem 19 presenta todos los avatares para las nifias al momento que ingresa

en el aplicativo web

Figura 29. Avatar nifio

El item 20 permite visualizar las materias que recibe
El item 21 indica el puntaje del nifio

El item 22 presenta las actividades y tareas

> W Do

El item 23 permite regresar al mend principal

Figura 30. Avatar nifio

El item 24 permite visualizar las materias que recibe
El item 25 indica el puntaje del nifio

El item 26 presenta las actividades y tareas

A W e

El item 27 permite regresar al mend principal
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5.03 Formulacién (de la herramienta o metodologia que propone como

solucién)

Especificacion de pruebas de unidad.

Tabla 26

Prueba de Unidad Rol PU001

Identificador de prueba: PUO001

Método a Probar Mantenimiento registro rol

Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de los roles

Datos de entrada

Descripcién

Resultados esperados
Almacenamiento en la base de datos
Comentarios

Registro exitoso del rol

Tabla 27

Prueba de Unidad Registro usuarios PU002

Identificador de prueba: PU002

Método a Probar Registro usuarios

Objetivo de la prueba Verificar acceso exitoso de acuerdo al rol y

validaciones necesarias
Datos de entrada
Nombres, apellidos, cedula, correo, contrasefia, curso, institucion, direccion, fecha de nacimiento
Resultados esperados
Almacenamiento en la base de datos
Comentarios
Acceso correcto del usuario

Tabla 28

Prueba de Unidad Avatar PU0O03

Identificador de prueba: PUO003

Método a Probar Registro del Avatar

Obijetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de la seleccién del

avatar
Datos de entrada
Imagen, puntaje
Resultados esperados
Almacenamiento en la base de datos
Comentarios

Registro exitoso del avatar
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Tabla 29
Prueba de Unidad Cronograma PU004
Método a Probar Cronograma
Objetivo de la prueba Verificar activacion de tareas y actividades

Datos de entrada

Tareas, actividades
Resultados esperados
importacion de la base de datos
Comentarios

Tarea o actividad habilitada

Tabla 30

Pruebas de Unidad Ambito concentracion y expresion de lenguaje PU005
Identificador de prueba: PUO005

Método a Probar Ambito concentracion y expresion de lenguaje
Objetivo de la prueba Ingreso de animaciones

Datos de entrada

Animacion, curso

Resultados esperados
importacion de la base de datos
Comentarios

Animacion pendiente

Tabla 31
Pruebas de Unidad Ambito expresion artistica PU006

Identificador de prueba: PUO006
Método a Probar Ambito expresion artistica
Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de los roles

Datos de entrada

Animacion, curso

Resultados esperados
importacion de la base de datos
Comentarios

Animacién pendiente
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Tabla 32
Pruebas de Unidad Ambito expresion corporal y motricidad PU007
Identificador de prueba: PUO007
Método a Probar Ambito expresion corporal y motricidad
Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de la institucion

Datos de entrada

Animacion, curso

Resultados esperados
importacion de la base de datos
Comentarios

Animacion pendiente

Tabla 33

Pruebas de unidad Evaluacion PU008

Identificador de prueba: PUO008

Método a Probar Evaluacion

Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de la evaluacién

Datos de entrada

Descripcion, puntaje, fecha, preguntas, id actividad, id avatar
Resultados esperados

Almacenamiento en la base de datos

Comentarios

Registro exitoso de la evaluacion

Tabla 34

Pruebas de Unidad Reporte PU009

Método a Probar Reporte

Objetivo de la prueba Verificar datos ingresados en el aplicativo

Datos de entrada

Reportes de datos

Resultados esperados
Almacenamiento en la base de datos
Comentarios

Reporte exitoso
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5.01 Especificacion de pruebas de aceptacion

Tabla 35
Pruebas de Aceptacion Registro rol PA001

Caso de uso Registro rol CU001

Tipo de Usuario Administrador

Objetivo de Prueba Verificar el acceso de cada usuario a su
interfaz

Secuencia de Evento

Registro de los roles de cada usuario correspondientes para el acceso a interfaces determinadas
Resultados Esperados

Registro de roles de manera exitosa, con las validaciones pertinentes

Comentarios

Los roles se registraron sin ningn problema

Estado

Aceptado

Tabla 36

Pruebas de Aceptacion Registro usuarios PA002

Identificador de la prueba PA002

Caso de uso Registro usuarios CU002
Tipo de Usuario Administrador, Docente, Estudiante
Objetivo de Prueba Ingreso a las interfaces de los usuarios

Secuencia de Evento

Ingreso de correo y contrasefia para ingresar a las interfaces de los usuarios
Resultados Esperados

Ingreso de usuarios exitosa con sus respectivas validaciones

Comentarios

Los usuarios ingresan sin ningun problema

Estado

Aceptado
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Tabla 37

Pruebas de Aceptacion Avatar PA00O3

Caso de uso Avatar CU003
Tipo de Usuario Estudiante
Objetivo de Prueba Seleccién de avatar

Secuencia de Evento

Los estudiantes seleccionan su avatar favorito
Resultados Esperados

Estudiantes con perfiles de avatar
Comentarios

Los estudiantes pueden seleccionar su avatar
Estado

Aceptado

Tabla 38

Pruebas de Aceptacion Cronograma PA004

Identificador de la prueba PA004

Caso de uso Cronograma CU004
Tipo de Usuario Docente
Objetivo de Prueba Habilita tareas, actividades

Secuencia de Evento

El docente habilita tareas y actividades

Resultados Esperados

Las tareas o actividades deben estar pendientes en las interfaces de los estudiantes
Comentarios

Tareas y actividades habilitadas con éxito

Estado

Aceptado
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Tabla 39

Pruebas de Aceptacion Ambito comprension y expresion de lenguaje PA005
Identificador de la prueba PA005

Caso de uso Ambito comprension y expresion de lengua
CU005 - CU008

Tipo de Usuario Docente, Estudiante

Objetivo de Prueba Animacion

Secuencia de Evento

La animacion debe habilitarse en la interfaz del estudiante
Resultados Esperados

Reproduccidn de la animacion

Comentarios

Animacion exitosa

Estado

Aceptado

Tabla 40

Pruebas de Aceptacion Ambito expresion artistica PA006

Identificador de la prueba PA006

Caso de uso Ambito comprension y expresion de lengua
CU009 - CU012

Tipo de Usuario Docente, Estudiante

Objetivo de Prueba Animacion

Secuencia de Evento

La animacion debe habilitarse en la interfaz del estudiante
Resultados Esperados

Reproduccién de la animacion

Comentarios

Animacion exitosa

Estado

Aceptado
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Tabla 41

Pruebas de Aceptacion Ambito expresion corporal y motricidad PA007
Identificador de la prueba PA0O7

Caso de uso Ambito comprension y expresion de lengua
CU013 - CU016

Tipo de Usuario Docente, Estudiante

Objetivo de Prueba Animacion

Secuencia de Evento

La animacion debe habilitarse en la interfaz del estudiante
Resultados Esperados

Reproduccion de la animacion

Comentarios

Animacion exitosa

Estado

Aceptado

Tabla 42

Pruebas de Aceptacion Evaluacion PA0O8

Identificador de la prueba PA008

Caso de uso Evaluacién CU017
Tipo de Usuario Docente, Estudiante
Objetivo de Prueba Evaluacion

Secuencia de Evento

Evaluar al estudiante para otorgarle puntaje
Resultados Esperados

Evaluacion de destrezas a estudiantes
Comentarios

Evaluacion en proceso

Estado

En proceso
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Tabla 43
Pruebas de Aceptacion Reporte PA009

Caso de uso Reporte CU018
Tipo de Usuario Docente, Padre
Obijetivo de Prueba Reporte

Secuencia de Evento

El reporte refleja resultados

Resultados Esperados

Reporte de ranking de puntajes mas altos
Comentarios

Reporte pendiente

Estado

En proceso

5.02 Especificacion de pruebas de carga

Tabla 44

Prueba de Carga Usuario Unico PC001

Identificador de la prueba PC001
Tipo de pruebas Prueba de carga
Objetivo de Prueba Determinar el rendimiento del aplicativo web

con un Unico usuario

Descripcion

NUmero de usuarios 1

Periodo de tiempo 00:10:42 — 00:25:38
promedio 00:15:22

Resultados Esperados
Funcionamiento adecuado de los procesos del aplicativo web
Comentarios

El proceso de cada mddulo se ejecuto sin ningn inconveniente
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Tabla 45

Pruebas de Carga Usuario

Identificador de la prueba
Tipo de pruebas
Objetivo de Prueba

Descripcion
NUmero de usuarios
Periodo de tiempo
promedio

Resultados Esperados

Figura 32. Prueba de carga PC001

Minimo PC002
PC002

Prueba de carga

Need help?

Determinar el rendimiento del aplicativo web con una

cantidad minima de usuarios

3

00:35:02 - 00:51:58

00:21:45

Funcionamiento adecuado de los procesos del aplicativo web

Comentarios

El proceso de cada mddulo se ejecutd s

in ningln inconveniente
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Figura 33. Resultado de prueba de carga PC002
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Tabla 46

Prueba de Carga Usuario Maximo PC003

. Prueba de carga PC002

Need help?

Identificador de la prueba PC003

Tipo de pruebas
Objetivo de Prueba

Descripcion

NUmero de usuarios

Periodo de tiempo

promedio

Resultados Esperados

Funcionamiento adecuado de los procesos del aplicativo web
Comentarios

Prueba de carga

Determinar el rendimiento

del aplicativo web con una

cantidad maxima de usuarios

22
01:40:02 — 01:00:58
00:20:10
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Figura 35. Resultado de prueba de carga PC003
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Figura 36. Prueba de carga PC003

5.06. Configuracion de Ambiente minima/ideal

Desempefio

Para el desarrollo del sistema se empled varias herramientas como un gestor de base
de datos Mysqgl, conjuntamente con un lenguaje de programacién en php el cual esta
editado por lineas de codigo por la aplicacién Sublime Text3 para su desarrollo, su
disefio es un sistema web el cual permite al usuario en este caso los estudiantes tenga
una interfaz amigable facil de entender e interactuar al sistema con las diferentes

interfaces en modo de juego empleadas en cada actividad
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Requisito de Hardware y Software

Los requisitos necesarios para poder implementar el sistema son muy importantes
para su funcionamiento en su totalidad, este sistema emplea la parte audiovisual ya

que es un sistema de aprendizaje mediante actividades en modo de videojuego.

Requerimientos minimos para el Hardware.

Estacion de Trabajo

Procesador: CPU 64/32 bits Core i5/i3 con una velocidad de 1.4 GHz
Memoria del sistema: 4Gb

Disco duro: 500Gb

Servidor

Procesador: CPU 64/32 bits Core i5/i3 con una velocidad de 1.4 GHz
Memoria del sistema: 6Gb

Disco duro: 500Gb

Requerimientos minimos para el Software

Plataforma Operacional: Unix, BSD, GNU/Linux, Microsoft Windows
Motor de Base de Datos: Mysql

Lenguaje de programacion: Php

Servidor Web: Apache

Navegadores: Chrome, Firefox, Edge
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CAPITULO VI

6.  Aspectos administrativos

6.01 Recursos

Realizamos un detalle de como esté su estructura para la elaboracion del proyecto

cuales son sus respectivas funciones

Tabla 47.

Descripcidn de recursos humanos

Humano Nombre Actividad Responsabilidad

Tutor Ing. Hugo Heredia Administrar Dirigir, guiar y corregir el
Guiar proceso de realizacion del
Corregir proyecto de tesis

Desarrollador  Sarango Paqui Inti Entrevistar a los centros de inicial Estructura y disefio de la

de software Fernando para atacar la necesidad falta de elaboracion del sistema

atencion de los nifios en la edad de 3
a 5 afios procediendo a sacar los

requerimientos,

Gerente Escuela de talento Administrar el sistema para su Implementar el sistema como
General Infantil del Instituto  implementacién de nuevas nueva forma de aprendizaje y
Cordillera metodologias de ensefianzas para refuerzo en los temas dictados en
los nifios clase.
Vendedor Estudiantes de la Implementar el sistema en las aulas  Manejo responsable del sistema

carrera de Talento

Infantil

Nota: Al describir la parte administrativa del sistema observamos la responsabilidad de cada persona

involucrada y con el respectivo autor de la elaboracion del proyecto de titulacion.

6.02 Presupuesto

El presupuesto esta estructurado con un alcance de los recursos que fueron utilizados

para el desarrollo y la implementacion del sistema con herramientas de tecnoldgicas.
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Tabla 48.
Recursos tecnoldgicos para el proceso de desarrollo del proyecto de titulacion.
Descripcion Cantidad Valor Unitario Valor Total
Proceso de titulacion y 1 $815.54 $815.54
tutorias
Internet y telefonia 1 $200 $200
Servicios Basicos 1 $80 $80
Impresiones a Color 200 $0.10 $20
Impresiones B/N 200 $0.10 $20
Anillados 3 $3 $9
Empastados 2 $10 $20
Computadora 1 $1000 $1000

Total $2164.54

Nota: EIl andlisis del presupuesto del recurso tecnolégico y econdmico para el desarrollo y

culminacion del proyecto de titulacion.

6.03 Cronograma

Detalles de las actividades con su respectivo tiempo el cual se estim6 para la
realizacion del sistema de gamificacion del proceso educativo en nifios de 3-5 afios
mediante un aplicativo web para fomentar el aprendizaje del idioma kichwa.

Tabla 49.

Actividades y tiempos de realizacion del proyecto

Nombre Duracion Fecha de Inicio Fecha de

finalizacion

Tarea 1 Entrevistas 2 Dias 12-10-2017 14-10-2017

Tarea 2 Levantamiento de 10 Dias 18-10-2017 28-10-2017
requerimientos

Tarea 3 Andlisis y disefio 8 Dias 10-11-2017 18-11-2017

Tarea 4 Escogimiento del 8 Dias 22-11-2017 30-11-2017
lenguaje de

programacion

Tarea 5 Elaboracion de la base 10 Dias 5-12-2017 15-12-2017
de datos

Tarea 6 Elaboracion de 10 Dias 14-12-2017 24-12-2017
diferentes diagramas

Tarea 7 Realizacion del 50 Dias 2-1-2018 12-2-2018
sistema

Tarea 8 Pruebas 5 Dias 18-2-2018 23-2-2018

Tarea 9 Implementacion 4 Dias 3-3-2018 7-3-2018

Tarea 10 Manuales 10 Dias 10-3-2018 20-3-2018
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Nota: El cronograma de actividades se establecié con el acuerdo del tutor y la asignacion de los dias

de tutorias.

Cronograma en Microsoft Proyect.

Modo
i de w  Nombre de tarea w Duracion « | Comienzo - Fin -
b Entrevistas 3 dias jue 12/10/17 sab 14/10/13
b, Levantamientode @ dias mié 28/3/18 lun 9/4/18
requerimientos
- Andlisis y disefio T dias mié 28/3/18 jue 5/4/18
- Escogimiento del T dias mié 28/3/18 jue 5/4/18
lenguaje de
programacion
L Elaboracidn de la 9 dias mié 28/3/18 |lun 9/4/18
base de datos
- Elaboracidn de 8 dias mié 28/3/18 vie 6/4/18
diferentes
diagramas
- Realizacion del 30 dias mié 28/3/18 mar 8/5/18
sistema
- Pruebas 6 dias mié 28/3/18 mié 4/4/18
- Implementacion 4 dias mié 28/3/18 lun 2/4/18
- Manuales 10 dias mié 28/3/18 mar 10/4/18
A2

Figura 37. Cronograma de actividades y el tiempo estimado

Figura 38. Cronograma de actividades y el tiempo estimado
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CAPITULO VII

7. Conclusiones y recomendaciones
7.01 Conclusiones

En la elaboracion del sistema de gamificacion del proceso educativo en nifios de 3-5
afios mediante un aplicativo web para fomentar el interés al aprendizaje del idioma
kichwa, es una solucién al problema de desinterés por aprender el idioma desde los
nifios, padres, maestros e instituciones educativas al momento de impartir sus clases,
fomentando al uso de herramientas tecnoldgicas dentro de la educacion inicial como
una estrategia optima.

e El estudiante adquiere nueva estrategia de aprendizaje y a la vez refuerza los

temas aprendidos en clase.
e Mejora el proceso de distribucion de cursos, alumnos para los temas a dictar.

e Se desarrolla las destrezas de los nifios en el ambito del aprendizaje.

7.02 Recomendaciones

Es importante el implementar nuevas estrategias de aprendizaje como el uso de
medios tecnoldgicos, adquiriendo un resultado favorable al aprendizaje y calidad de
educacion.

e La implementacién del sistema nos ayuda a mejorar los procesos ordenados
de llevar un registro de evaluacion de cada docente y el tema dictado.

e La actualizacion del sistema a nivel de informética nos facilita al control de
los docentes con el cumplimiento de los temas y los estudiantes con la
realizacion de las actividades.

e Usar el sistema en modo GPL o también Ilamado gratis nos ayuda evitando

gastos significativos para el proceso de implementacion del sistema.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de Requerimientos

Identificador Descripcion

RF001

RF002

RF003

RF004

RF005

RF006

Fuente

Prioridad Tipo

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

El aplicativo web debe
tener registrado 3 roles
principales para el uso
del mismo

El aplicativo web debe
registrar a los docentes
para que tengan acceso
al aplicativo web

El aplicativo web tendra
que permitir a los nifios
seleccionar el avatar de
su agrado, ya que podra
mejorarlo con puntos de
experiencia

El aplicativo web debe
reproducir una
animacion de todos los
integrantes  de  una
familia 'y donde se

encuentran ubicados en

el mismo

El aplicativo web debera
reproducir una
animacion donde les
permita diferenciar

nifios y nifias de manera
general y con las partes
del cuerpo, ademas, los
gestos de las personas
segun sus emociones

El aplicativo web debe
reproducir una
animacion sobre higiene
personal bajo la

supervision de un adulto

Administrador

Docente

Nino

Nino

Docente

Docente

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Estado Usuario

involucrado
En Administrador

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifio

proceso
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RF007

RFO008

RF009

RF010

RFO011

RF012

RF013

osinel

El aplicativo web debera
reproducir una
animacion donde
Ensefiara a los nifios a
ser ordenados

El aplicativo web tiene
que reproducir un video
de como reconocer una
situacion de peligro y
como actuar ante una
catdstrofe  natural o
accidente

El aplicativo web debe
reproducir una
animacion donde permita
a los  nifios realizar
actividades en grupo
para que expresen Sus
ideas

El aplicativo web tiene
que  reproducir  una
animacion  con  los
valores, ademas, respetar
a personas por su género,
gustos, vestimenta, etc.
El aplicativo web debe
reproducir un  video
donde ensefie a los
nifos a ser solidarios
con personas de su
entorno, ademas, realizar
actividades grupales
donde creen una figura
El aplicativo web deberé
reproducir una
animaciéon  sobre los
oficios, ademas,
mostrara los pasos a
seguir para ser un
profesional

El aplicativo web deberé

Docente

Docente

Docente

Docente

Docente

Docente

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

Funcional

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifo

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifo

proceso

En Docente, nifio

proceso

En Docente, nifio
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realizar un reporte donde proceso
muestre el listado de
nifio de la clase

RF014 El aplicativo web tiene Docente Alta Funcional En Docente, nifo
que permitir al docente proceso
evaluar a sus  nifios
mediante un formulario
de preguntas para
otorgarles puntos de
experiencia

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

RNF001 El aplicativo web debe Administrador  Alta No En Administrador,
ser  compatible  con funcional proceso docente, nifio
versiones de Windows 7
en adelante

RNF002 El aplicativo web debe Administrador, Alta No En Administrador,
ser ejecutado mediante docente, nifio funcional proceso docente, nifio
un navegador web

RNF003 El aplicativo web debe Administrador  Alta No En Administrador,
contar con validaciones funcional proceso docente, nifio
bésicas

RNF004 El aplicativo web debe Administrador, Alta No En Administrador,
proporcionar manual docente, nifio funcional proceso docente, nifio

técnico y manual de
usuario para manejar de
forma correcta el

aplicativo

Nota. En la tabla nimero 3 se describen en forma general los requerimientos funcionales y no

funcionales para el desarrollo del aplicativo.
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Anexo 2. Detalle de requerimientos RF001

Descripcion del requerimiento: El aplicativo web debe tener Estado AEUNH

registrado 3 roles principales para el uso del mismo

Creado por:

Fecha de creacion:

Identificador:
Tipo de requerimiento:

Datos de entrega:
Descripcion:

Datos de salida:

Descripcion:

Datos de salida:
Resultados esperados:

Origen:
Dirigido a:
Prioridad:

Requerimientos asociados:

ESPECIFICACION

Precondiciones:

Post condicion:
Criterios de aceptacion:

Inti Fernando Sarango Paqui Actualizado por: Inti Fernando

Sarango Paqui

11/12/2017 Fecha de 11/01/2017
actualizacion:

RF001

Critico Tipo de Funcional
Requerimiento:

Asignacion al usuario

El aplicativo web deberia permitir la asignacion de roles a todos usuarios que

se registren

Rol Administrador

Rol Docente

Rol nifio

El aplicativo web permitird que por medio del registro del administrador

asigne roles a los usuarios

Asignado el rol correspondiente

El resultado que se espera es que el usuario con su respectivo rol tenga

permisos solo para las actividades que el mismo realizara

Matriz de requerimientos

Usuarios

5

RF001

1. El usuario debera registrarse en el aplicativo web

2. El administrador asignara el rol correspondiente a cada usuario

Segun el rol asignado podra acceder a las actividades
Al registrarse el usuario solo podra ingresar al aplicativo web cuando se le
asigne su rol correspondiente

Nota: Detalle requerimiento RF001

1-3 prioridad baja
4-6 Prioridad media
7-10 prioridad alta
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Anexo 3. Cronograma de tareas
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CARRERA DE ANALISIS DE SISTEMAS

APLICATIVO WEB

INNOVACION EDUCATIVA:
GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL
APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

MANUAL DE USUARIO

AUTOR: Inti Fernando Sarango Paqui
DIRECTOR: Ing. Heredia Mayorga Hugo Patricio

Quito, 2018

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO



SRBILTERR TGhaisisis1emas
81

A. 02 Manual de Usuario

Titulo Paginas

1. JUSTITICACTION. . .« v v et ettt e 3
2. INtrOdUCCION. ..o, 3
3. (@10} 157 174 L P 3
4, CONLEIIAO. .+« e e et 3
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1. Justificacion

El desarrollo del manual de usuario permite reconocer sobre el funcionamiento del
aplicativo web para lograr realizar de mejor manera el funcionamiento del mismo.

2. Introduccion

Este manual permitird a todos los usuarios que utilizan el aplicativo web aprender a
utilizar las funcionalidades del mismo y asi sera méas facil y rapido poder manipular
el aplicativo web.

3. Objetivo

Brindar al usuario final una ayuda mediante el desarrollo de un manual de usuario
que le ayudara al manejo del sistema con todos los pasos y herramientas necesarias.

4, Contenido

INICIO SESSION

PUSHAK

4

YACHACHIK

2

”»

W

YACHAKUK

Figura 39. Men( principal Administrador.

El usuario debera verificar que tipo de rol se le asigno para entrar al aplicativo web,
cada botdn tendra su propio mend.

Observamos una interfaz donde se puede iniciar sesion en el sistema en modo
administrador con sus respectivos privilegios otorgados a docentes, estudiantes,

representantes
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Login docentes = YACHACHIK: con sus respectivos alumnos, materias, tareas las
cuales son asignados por el administrador y dictados para los estudiantes.

Login Estudiantes = YACHAKUK: son asignados con privilegios de lectura y
escritura las cuales son asignados por los docentes para realizar tareas después de
haber usado el sistema.

Login Representante = TAYTAMAMAKUNA: son asignados con privilegios de lectura

YUPAYLLITA MANARAK CHARINKICHU

(USHAKUKA
KUNKARIRKANKI?
Ushakuta Yuvarina

Figura 40. Login general del aplicativo web.

Después de haber ingresado a la primera interfaz del sistema escogemos el casillero
de acuerdo al usuario.
El administrador debe ingresar su correo electrénico y contrasefia para poder ingresar
a la interfaz de usuario, caso contrario debe registrarse con el rol de administrador.
\ ! 3
o)
—— ioioh
= [Inicio

e Vista general de rol

ado  Ope
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Figura 41. Mantenimiento de la tabla rol.
El administrador ingresa a la interfaz de usuario del administrador, el usuario debe

hacer clic en el menl dinamico en el simbolo de asterisco donde puede realizar el
mantenimiento de roles del sistema, el usuario debe hacer clic en el botdn de calavera

para regresar al menu de inicio

Registrar Datos Usunarios

Vista general de usuarios-
S — =
~ Estado: Correo Electronico:

administrador@hotmail.c

GUARDAR

Figura 42. Mantenimiento tabla usuario.

El administrador debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de usuario donde
puede realizar el mantenimiento del registro de usuarios para otorgar roles para el

acceso al sistema

REGISTRO DE NUEVA EVALUCION

Registrar Datos Evaluacion

I

GUARDAR

Figura 43. Mantenimiento tabla evaluacion.
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El administrador debe hacer clic en el men0 dinamico en el simbolo de evaluaciones
donde registra los datos de evaluacion como: descripcion de evaluacion, puntaje y

fecha.

REGISTRAR NUEVA INSTITUCION

Registrar Datos

INSTITUCION :
DIRECCION :

TELEFONO :

GUARDAR

Figura 44. Mantenimiento tabla Institucién.

El administrador debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de institucion

donde registra los datos como: nombre de la institucion, direccion y teléfono

REGISTRAR UN NUEVO CURSO
Registrar Datos Cursos

CURSO Y

Figura 45. Mantenimiento tabla Curso.

El administrador debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de puntos donde
registra los datos del curso como: curso y paralelo y el estado.
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Vista Actividades

— S
: Opciones:
— :
Identidad y Autonomia Vi J
¥

GUARDAR

Figura 46. Mantenimiento de actividades.

El administrador debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de birrete donde

registra datos del periodo académico como: fecha de inicio y fecha final.

INGRESO D EUN NUEVO AVATAR
Registrar Datos Avatar

Foto Avatar: Examinar.
Puntaje
GUARDAR

Figura 47. Mantenimiento tabla avatar.

El administrador debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de cara donde

registra los datos del avatar como: la foto del avatar, y el puntaje.
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REGISTRAR DOCENTES

| Seleccion v
Seleccion v

GUARDAR

Figura 48. Mantenimiento de docentes.

El usuario debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de docente donde
registra los datos del docente como: nombre, apellido, cedula, fecha de nacimiento,

genero, correo, direccion, teléfono, contrasefa, institucion, rol.

REGISTRO DE ESTUDIANTES

CORREO =
ELECTRONICO =

DIRECCION
TELEFONO
CONTRASENA | Contraseiia
[seleccon __ |
Rot [Seeccon |

 GUARDAR |

Figura 49. Mantenimiento nifio.

El administrador El usuario debe hacer clic en el ment dindmico en el simbolo de
nifio donde registra los datos del estudiante como: nombre, apellido, cedula, fecha de

nacimiento, genero, correo, direccién, teléfono, contrasefia, institucion y rol.
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EVALUACION Y ACTIVIDADES

wy F B

Figura 50. Menu del docente.

El usuario podra ingresar al menu docente del aplicativo web si tiene el rol

correspondiente al mismo.

EVALUAR A: Nikole Mendez

a N P
MUY

PREGUNTA MALA BUENA SOBRESALIENTE

BUENA
= ‘El nifio es participativo en la hora de &
@ clase: = = =

‘El nifio capta a primera impresion lo que A
se le explica:
@ que se realiza en la materia:

El nifio tiene €l comportamiento adecuado
en el aula:

El nifio es sociable con el ambiente del
aula:

R |

Figura 51. Evaluacién del nifio por materia

El docente debe hacer clic en el menu dinamico en el simbolo de evaluacion donde

ingresa al mddulo de evaluaciones donde otorga puntos de experiencia a los nifios.
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Figura 52. Seleccion el avatar ingreso género masculino

El nifio debe hacer clic el avatar de su agrado, el avatar se presenta segun el género

del usuario.

Figura 53. Seleccion el avatar género femenino.

La nifia debe hacer clic el avatar de su agrado, el avatar se presenta segun el género
del usuario.
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Jonathagé
Mi

Figura 54. Ingreso con avatar de tierra = pacha

Ingreso del nifio debe hace clic en el avatar de piedra y se presenta la interfaz de
piedra.

Nikole
Mendez4qqq
9999

Figura 55. Ingreso con avatar de agua = yaku.

Ingreso del nifio debe hace clic en el avatar de agua y se presenta la interfaz de agua.
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Nikole Mendez

K<

ACTIVIDAD 1

Figura 56. Actividades que realizara el nifio.

El nifio debe hacer clic en el los botones de la izquierda en donde se reproducira las

actividades que él debe cumplir: Convivencia e identidad y autonomia.

Nikole Mendez WARM I = KAR I

<<

ACTIVIDAD 1

Figura 57. Actividad del &mbito de identidad y autonomia.

El nifio debe hacer clic en actividad 1 donde se presenta la animacion en donde se le

muestra la diferencia que hay entre nifios y nifias, y la tarea que debe cumplir.
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Nikole Mendez

<KL

ACTIVIDAD 1

Figura 58. Actividad del &mbito convivencia.

El nifio debe hacer clic en actividad 2 donde se presenta la animacion de las

profesiones méas importantes o famosas que existen en el mundo.
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1. Justificacion
El manual técnico es aquel que va dirigido a un pablico con conocimientos técnicos

con el fin de existir un error pueda entender en que parte se solicitara hacer cambios.

2. Introduccion
Este manual presenta una breve descripcion del codigo de la base de datos como esta

conformado y el codigo del aplicativo que tiene mas relevancia.

3. Objetivos

Mostrar funcionalidad técnica de la estructura, disefio y definicidn del aplicativo web.

4. Contenido

5.01 Script de la base de datos

-- phpMyAdmin SQL Dump

-- version 4.5.1

-- http://mww.phpmyadmin.net

-- Servidor: 127.0.0.1

-- Tiempo de generacion: 06-03-2018 a las 04:59:28
-- Version del servidor: 5.6.26-log

-- Version de PHP: 5.6.23

SET
SQL_MODE ="NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO";
SET

time_zone = "+00:00";

[*140101 SET
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@OLD_CHARACTER_SET_CLIENT = @@CHARACTER_SET_CLIENT */;

/%140101 SET
@OLD_CHARACTER_SET RESULTS = @@CHARACTER_SET RESULTS
*/:

[*140101 SET
@OLD_COLLATION_CONNECTION = @Q@COLLATION_CONNECTION */;

/*140101 SET NAMES
utf8mb4 */;

-- Base de datos: “tesis 03"

-- Estructura de tabla para la tabla "eventos

CREATE TABLE “eventos'(
“id” INT(10) UNSIGNED NOT NULL,
“title® VARCHAR(150) COLLATE utf8_spanish_ci DEFAULT NULL,
"body” TEXT COLLATE utf8 spanish_ci NOT NULL,
‘url’ VARCHAR(150) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
“class” VARCHAR(45) COLLATE utf8 spanish_ci NOT NULL DEFAULT ‘event-
important’,
“start” VARCHAR(15) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘end” VARCHAR(15) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
“inicio_normal” VARCHAR(50) COLLATE utf8_spanish_ci NOT NULL,
“final_normal” VARCHAR(50) COLLATE utf8 spanish_ci NOT NULL,
“actv_id” INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8 COLLATE = utf8_spanish_ci;

-- Estructura de tabla para la tabla “tbl_actividades®

CREATE TABLE 'tbl_actividades (
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“actv_id® INT(11) NOT NULL,
“actv_desc’ VARCHAR(50) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_avatar

CREATE TABLE “thl_avatar'(
“ava_id’ INT(11) NOT NULL,
‘ava_img" LONGBLOB NOT NULL,
“punt_id" INT(11) DEFAULT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_curso

CREATE TABLE "tbl_curso(
“cur_id” INT(11) NOT NULL,
“cur_des’ VARCHAR(30) NOT NULL,
“cur_est” INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_docente’

CREATE TABLE 'tbl_docente(
“doc_id" INT(11) NOT NULL,
“doc_nom”™ VARCHAR(30) NOT NULL,
“doc_ape” VARCHAR(30) NOT NULL,
“doc_ced” VARCHAR(10) NOT NULL,
“doc_fna’ DATE NOT NULL,
“doc_gen" VARCHAR(9) NOT NULL,
“doc_email” VARCHAR(100) NOT NULL,
“doc_dir' VARCHAR(100) NOT NULL,
“doc_tel' VARCHAR(10) NOT NULL,

GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO



TECHOLOGIOD SUPERIOR

ORDILLERA “andlisisis| emas

98

“doc_pass’ VARCHAR(20) NOT NULL,
Yinst_id" INT(11) DEFAULT NULL,
“rol_id" INT(11) DEFAULT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_docente_estudiante

CREATE TABLE 'tbl_docente_estudiante’(
“docest_id” INT(11) NOT NULL,
“est_id” INT(11) DEFAULT NULL,
‘mat_id" INT(11) DEFAULT NULL,
“per_id” INT(11) DEFAULT NULL,
id” INT(11) DEFAULT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_estudiante”

CREATE TABLE "tbl_estudiante’(
“est_id” INT(11) NOT NULL,
“est_nom’ VARCHAR(30) NOT NULL,
“est_ape’ VARCHAR(30) NOT NULL,
“est_ced” VARCHAR(10) NOT NULL,
“est_fna” DATE NOT NULL,

“est_gen’ VARCHAR(9) NOT NULL,
“est_email’ VARCHAR(100) NOT NULL,
“est_dir VARCHAR(100) NOT NULL,
“est_tel' VARCHAR(10) NOT NULL,
“est_pass’ VARCHAR(20) NOT NULL,
“inst_id* INT(11) DEFAULT NULL,
“rol_id" INT(11) DEFAULT NULL
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) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_evaluacion®

CREATE TABLE 'tbl_evaluacion’(
“eva_id” INT(11) NOT NULL,
“eva_des” VARCHAR(100) NOT NULL,
“eva_punt” INT(11) NOT NULL,
“eva_fech” DATE NOT NULL,
“actv_id” INT(11) DEFAULT NULL,
‘ava_id” INT(11) DEFAULT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla “tbl_institucion®

CREATE TABLE “tbl_institucion'(
Yinst_id” INT(11) NOT NULL,
“inst_desc’ VARCHAR(100) NOT NULL,
“inst_dir' VARCHAR(50) NOT NULL,
‘inst_tel' VARCHAR(10) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_materias’

CREATE TABLE "tbl_materias(
“mat_id" INT(11) NOT NULL,
“mat_desc’ VARCHAR(30) NOT NULL,
‘mat_est’ INT(11) NOT NULL,
“cur_id” INT(11) DEFAULT NULL,
“doc_id* INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;
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-- Estructura de tabla para la tabla "tbl_periodo

CREATE TABLE "tbl_periodo(
“per_id" INT(11) NOT NULL,
“anio_inicio’ YEAR(4) NOT NULL,
“anio_final” YEAR(4) NOT NULL,
‘mes_inicioc- VARCHAR(10) NOT NULL,
“mes_final' VARCHAR(10) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla “tbl_puntaje’

CREATE TABLE 'tbl_puntaje’(
“punt_id” INT(11) NOT NULL,
“punt_val” INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla “tbl_rol

CREATE TABLE “thl_rol'(
“rol_id" INT(11) NOT NULL,
“rol_desc® VARCHAR(50) NOT NULL,
“rol_est’ INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Estructura de tabla para la tabla “tbl_usuario®

CREATE TABLE "tbl_usuario (
“usu_id” INT(21) NOT NULL,
“usu_est” INT(11) NOT NULL,
“usu_email” VARCHAR(100) NOT NULL,
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“usu_pass’ VARCHAR(20) NOT NULL,
rol_id” INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;

-- Indices para tablas volcadas

-- Indices de la tabla “eventos

ALTER TABLE
“eventos’ ADD PRIMARY KEY('id"),
ADD KEY “actv_id ("actv_id");

-- Indices de la tabla “tbl_actividades

ALTER TABLE
‘thl_actividades' ADD PRIMARY KEY (actv_id");

-- Indices de la tabla "tbl_avatar’
ALTER TABLE
“tbl_avatar” ADD PRIMARY KEY (‘ava_id"),
ADD KEY “punt_id ("punt_id’);

-- Indices de la tabla "tbl_curso

ALTER TABLE
“tbl_curso” ADD PRIMARY KEY ("cur_id");

-- Indices de la tabla "tbl_docente’

ALTER TABLE
‘tbl_docente” ADD PRIMARY KEY(‘doc_id"),
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ADD KEY ’inst_id (Cinst_id"),
ADD KEY rol_id (‘rol_id");

-- Indices de la tabla "tbl_docente_estudiante

ALTER TABLE
“tbl_docente_estudiante” ADD PRIMARY KEY ("docest_id"),
ADD KEY “est_id (Cest_id"),
ADD KEY "mat_id ("mat_id"),
ADD KEY “per_id"(‘per_id"),
ADD KEY ‘id*(id");

-- Indices de la tabla "tbl_estudiante

ALTER TABLE
“tbl_estudiante® ADD PRIMARY KEY (‘est_id"),
ADD KEY ’inst_id (Cinst_id"),
ADD KEY rol_id*(‘rol_id");

-- Indices de la tabla "tbl_evaluacion

ALTER TABLE
"thl_evaluacion” ADD PRIMARY KEY (‘eva_id"),
ADD KEY “actv_id ("actv_id"),
ADD KEY “ava_id ("ava_id");

-- Indices de la tabla “tbl_institucion®

ALTER TABLE
‘thl_institucion” ADD PRIMARY KEY (inst_id");
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-- Indices de la tabla “tbl_materias’

ALTER TABLE
“tbl_materias” ADD PRIMARY KEY('mat_id"),
ADD KEY “cur_id"(‘cur_id"),
ADD KEY ‘doc_id"("doc_id");

-- Indices de la tabla "tbl_periodo

ALTER TABLE
“tbl_periodo” ADD PRIMARY KEY ("per_id");

-- Indices de la tabla "tbl_puntaje’

ALTER TABLE
“tbl_puntaje” ADD PRIMARY KEY ("punt_id");

-- Indices de la tabla "tbl_rol®

ALTER TABLE
“tbl_rol” ADD PRIMARY KEY(rol_id");

-- Indices de la tabla "tbl_usuario
ALTER TABLE
“tbl_usuario” ADD PRIMARY KEY (‘usu_id"),
ADD KEY rol_id"(‘rol_id");

-- AUTO_INCREMENT de las tablas volcadas

-- AUTO_INCREMENT de la tabla “eventos
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ALTER TABLE
“eventos” MODIFY "id” INT(10) UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 10;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_actividades
ALTER TABLE
“tbl_actividades® MODIFY “actv_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 3;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_avatar
ALTER TABLE
“tbl_avatar MODIFY “ava_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT =17,
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_curso
ALTER TABLE
“tbl_curso” MODIFY “cur_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = §;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_docente
ALTER TABLE
“tbl_docente MODIFY “doc_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 4;

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_docente_estudiante

ALTER TABLE
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‘tbl_docente_estudiante™ MODIFY  “docest_id® INT(11) NOT NULL
AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 22,

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_estudiante

ALTER TABLE

“tbl_estudiante’ MODIFY “est_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT =7;

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_evaluacion
ALTER TABLE
“tbl_evaluacion® MODIFY “eva_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 3;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_institucion®
ALTER TABLE
“tbl_institucion” MODIFY “inst_id™ INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 3;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_materias
ALTER TABLE
“tbl_materias" MODIFY "mat_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

AUTO_INCREMENT =7;

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_periodo
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ALTER TABLE
‘thl_periodo’ MODIFY “per_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 5;

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_puntaje’
ALTER TABLE
“tbl_puntaje” MODIFY “punt_id” INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 3;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_rol®
ALTER TABLE
“tbl_rol” MODIFY “rol_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 8;
-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_usuario®
ALTER TABLE
“tbl_usuario® MODIFY “usu_id" INT(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

AUTO_INCREMENT =5;

-- Restricciones para tablas volcadas
-- Filtros para la tabla “eventos’

ALTER TABLE
‘eventos’ ADD CONSTRAINT “agenda_actividad® FOREIGN KEY(‘actv_id")

REFERENCES 'tbl_actividades ("actv_id");

-- Filtros para la tabla “tbl_avatar
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ALTER TABLE

“tbl_avatar™ ADD CONSTRAINT “tbl_avatar_ibfk_1° FOREIGN KEY("'punt_id")
REFERENCES "tbl_puntaje”(‘punt_id");

-- Filtros para la tabla "tbl_docente

ALTER TABLE

‘tbl_docente®  ADD  CONSTRAINT  ‘tbl_docente_ibfk 1" FOREIGN
KEY(Cinst_id") REFERENCES 'tbl_institucion (Cinst_id"),

ADD  CONSTRAINT  “tbl_docente ibfk 2° FOREIGN  KEY('rol_id’)
REFERENCES "tbl_rol (‘rol_id");

-- Filtros para la tabla "tbl_docente_estudiante”

ALTER TABLE

“tbl_docente_estudiante™ ADD  CONSTRAINT  ‘estudiante® FOREIGN
KEY("est_id") REFERENCES 'tbl_estudiante(‘est_id"),

ADD CONSTRAINT ‘materiass FOREIGN KEY('mat_id") REFERENCES
“tbl_materias’("mat_id"),

ADD CONSTRAINT ‘periodo® FOREIGN KEY('per_id) REFERENCES
“tbl_periodo™("per_id");

-- Filtros para la tabla "tbl_estudiante’

ALTER TABLE

‘tbl_estudiante ADD CONSTRAINT  ‘tbl _estudiante_ibfk 1° FOREIGN
KEY (inst_id") REFERENCES “tbl_institucion(‘inst_id"),

ADD CONSTRAINT ‘thl_estudiante_ibfk 2° FOREIGN KEY('rol_id")
REFERENCES "tbl_rol*(‘rol_id");

-- Filtros para la tabla “tbl_evaluacion®
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ALTER TABLE

‘tbl_evaluacion® ADD CONSTRAINT ‘tbl_evaluacion_ibfk 1° FOREIGN
KEY ("actv_id") REFERENCES "tbl_actividades ("actv_id"),

ADD CONSTRAINT  “tbl_evaluacion_ibfk 2° FOREIGN KEY(‘ava_id)
REFERENCES 'tbl_avatar ("ava_id’);

-- Filtros para la tabla “tbl_materias’

ALTER TABLE
“tbl_materiass ADD CONSTRAINT “materia_docente” FOREIGN KEY('doc_id")
REFERENCES "tbl_docente’("doc_id"),
ADD CONSTRAINT  ‘tbl _materias_ibfk 1° FOREIGN KEY('cur_id)
REFERENCES 'tbl_curso™("cur_id");

-- Filtros para la tabla “tbl_usuario®

ALTER TABLE

“tbl_usuario® ADD CONSTRAINT “rol” FOREIGN KEY('rol_id") REFERENCES
“tbl_rol*(‘rol_id");

/*140101 SET

CHARACTER_SET_CLIENT = @OLD_CHARACTER_SET_CLIENT */;

[*140101 SET
CHARACTER_SET_RESULTS = @OLD_CHARACTER_SET_RESULTS */;

[*140101 SET
COLLATION_CONNECTION = @OLD_COLLATION_CONNECTION */,
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4,02 Codigo Fuente
5.02.1 Modulo de mantenimiento nifio

<?php
include('../conexion/conexion.php’);

if (isset($_POST['nuevo'])){
$esnom=$_POST["estnom"];
$esape=$_POST['estape];
$esced=$_POST['estced];
$esfna=$_POST['estfna’;
$esgen=$_POST['estgen];
$esemail=$_POST['estemailT;
$esdir=$_POST['estdir];
$estel=$_POST['esttel;
$espass=$ POST['estpass’];
$idisn=$_POSTT['idinst];
$idro=$_POST['idrol7;

$insertar="INSERT INTO
tbl_nifio(est_nom,est_ape,est_ced,est_fna,est_gen,est_email,est_dir,est_tel,est_pass,i
nst_id,rol_id) VALUES
(‘Sesnom','$esape’,'Sesced’,'$esfna’,'Sesgen’,'Sesemail’,'esdir’,'$estel','Sespass’, $idisn,$
idro)";

$result=mysql_query($insertar,$conexion);

if("$result){

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos no Guardados\");</script>";
header("Location: ../vistas/lista_nifios.php");

Yelse {

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos Guardados\");</script>";
header("Location: ../vistas/lista_nifios.php");

¥
¥

if (isset($_POST['guardar]){
$ides=$_POST["id"];
$esno=$ POST["estnom"];
$esap=$ POST['estape];
$esce=$ POST['estced];
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$esfn=$_POST['estfnaT;
$esge=$_POST['estgen];
$esema=$_POST['estemail’];
$esdi=$_POST['estdirT];
$este=$_POST['esttel;
$espas=$ POST['estpass’];
$idis=$_POST['idinst;
$idr=$_POST['idrol7];

$modificar="UPDATE tbl_nifio SET
est_id="$ides’,
est_nom="'$esno’,
est_ape="$esap’,
est_ced="$esce’,
est_fna="$esfn’,
est_gen="$esge’,
est_email="$esema,
est_dir="$esdi’,
est_tel="$este’,
est_pass="$espas,
inst_id="$idis’,
rol_id="$idr'

where est_id="$ides"";

mysql_query($modificar,$conexion) or die ("Error de consulta");
header("Location: ../vistas/nifio_ad.php");

}

if (isset($_GET['eliminar)){

$sen="DELETE from tbl_nifio where est_id=".$_GET['eliminar];
mysql_query($sen,$conexion) or die ("Error de consulta™);
header("Location: ../vistas/lista_nifios.php");

¥

7>

5.02.2 Modulo de mantenimiento docente

<?php
include('../conexion/conexion.php');
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if (isset($_POST['nuevo'])){
$donom=$_POST["docnom"];
$doape=$ POST['docapeT;
$doced=$ POST['docced];
$dofna=$ POST['docfnaT;
$dogen=$_POST['docgen’];
$doemail=$_POST['docemailT;
$dodir=$_POST['docdir];
$dotel=$_POST['doctelT;
$dopass=$_POST['docpassT;
$idisn=$_POST'idinst7];
$idro=$_POST['idrol7;

$insertar="INSERT INTO
tbl_docente(doc_nom,doc_ape,doc_ced,doc_fna,doc_gen,doc_email,doc_dir,doc_tel,
doc_pass,inst_id,rol_id) VALUES
(‘'$donom’,'$doape’,'$doced’,'Sdofna’,'$dogen’,'Sdoemail’,'$dodir','$dotel’,'$dopass', $idi
sn,$idro)";

$result=mysql_query($insertar,$conexion);

if("$result){

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos no Guardados\");</script>";
header("Location: ../vistas/docente_ad.php™);

Yelse {

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos Guardados\");</script>";
header("Location: ../vistas/docente_ad.php");

¥
¥

if (isset($_POST['guardar)){
$iddoc=$_POST["id";
$dono=$_POST["docnom"];
$doap=$_POST['docape'];
$doce=$_POST['doccedT;
$dofn=$_POST['docfnaT;
$doge=$_POST['docgen'];
$doema=$_POST['docemail];
$dodi=$ POST['docdir1;
$dote=$_POST['doctel;
$dopas=$_POST['docpass1;
$idis=$_POST['idinst];
$idr=$_POST['idrolT;
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$modificar="UPDATE tbl_docente SET
doc_id="$iddoc’,
doc_nom='$dono’,
doc_ape="$doap’,
doc_ced="$doce’,
doc_fna="$dofn’,
doc_gen="$doge’,
doc_email="$doema’,
doc_dir="$dodi',
doc_tel="$dote’,
doc_pass="$dopas’,
inst_id="$idis',
rol_id="$idr'

where est_id="$iddoc™";

mysql_query($modificar,$conexion) or die ("Error de consulta");
header("Location: ../vistas/docente_ad.php™);

}

if (isset($_GET['eliminar)){

$sen="DELETE from tbl_docente where doc_id=".$ GET['eliminar’;
mysql_query($sen,$conexion) or die ("Error de consulta™);
header("Location: ../vistas/docente_ad.php");

}

7>

5.02.3 Modulo de registro de roles

<?php
include('../conexion/conexion.php’);
7>

<IDOCTYPE htmlI>

<html lang="en">

<head>

<title>Rol</title>

<I-- <link rel="stylesheet" href="stylemenu.css">-->

<meta charset="utf-8">

<link rel="shortcut icon" type="image/x-icon" href="../img/family.ico">
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<meta name="viewport" content="width=device-width, user-scalable=no, initial-
scale=1.0, maximum-scale=1.0, minimum-scale=1.0">

<link rel="stylesheet" href="../css/base.css">

<link rel="stylesheet" type="text/css™ href="../css/estbl.css">

<link  rel='stylesheet  prefetch’  href="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/font-
awesome/4.7.0/css/font-awesome.min.css"™>

<header>

<a href="../vistas/inicio.php"><img border="0" src="../images/skull.png"
WIDTH="100" HEIGHT="100" ALIGN="right"></a>

</header>

</head>
<body>

<section class="menu menu--circle">

<input type="checkbox" id="menu__active"/>

<label for="menu__active" class="menu__active">

<div class="menu__toggle">

<div class="icon">

<div class="hamburger"></div>

</div>

</div>

<input type="radio™ name="arrow--up" id="degree--up-0"/>
<input type="radio" name="arrow--up" id="degree--up-1" />
<input type="radio" name="arrow--up" id="degree--up-2" />
<div class="menu__listings">

<ul class="circle">

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--/[ROL//-->

<a href="../vistas/rol_ad.php" class="button"><i class="fa fa-asterisk"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>
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<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--//ADMINISTRADOR//-->

<a href="../vistas/usuarios_ad.php" class="button"><i class="fa fa-user"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--/[PUNTAJE//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-trophy"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--/Iperiodo//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-mortar-board"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!I--/[institucion//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-institution"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<I--/lcursos//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-braille"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">
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<!--/levaluaciones//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-pencil-square-0"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--/lavatar//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-smile-0"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--/Inifo//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-child"></i></a>
</div>

</div>

</li>

<li>

<div class="placeholder">

<div class="upside">

<!--//[docente//-->

<a href="#" class="button"><i class="fa fa-street-view"></i></a>
</div>

</div>

</li>

</ul>

</div>

<div class="menu__arrow menu__arrow--top">

<ul>

<li>

<label for="degree--up-0"><div class="arrow"></div></label>
<label for="degree--up-1"><div class="arrow"></div></label>
<label for="degree--up-2"><div class="arrow"></div></label>
</li>

</ul>

</div>

</label>

</section>
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<?php
if(isset($_GET['modificar])){
$s1="SELECT * from tbl_rol where rol_id=""$_GET['modificar]."";
$rl=mysql_query($s1,$conexion);
if($valor=mysql_fetch_array($rl)) {
7>
<form method="POST" action="../mantenimientos/mantenimiento_rol.php"

class="docente-form">

<input type="text" name="id" value="<?php echo $valor[rol_id]; ?>"
style="visibility:hidden "/>

<table style="position:absolute;top:80px;left:450px;">

<caption><h2>Registrar Datos Rol </h2></caption>

<tr>

<td><label>DESCRIPCION DEL ROL :</label></td>

<td><input name="desr" type="text" placeholder="Descripcion del rol"
value="<?php echo $valor['rol_desc];?>" /></td>

</tr>

<tr>

<td> <label>ESTADO ROL :</label></td>

<td><input type="checkbox" name="estr" <?php if($valor['rol_est]) echo
‘checked="checked™?> value="1"></td>

<ftr>

<tr>

<td> <button  type="submit" name="guardar" class="boton boton-
rojo">GUARDAR</button></td>

</tr>

</table>

</form>

<?php

¥

}else{

7>

<form method="POST" action="../mantenimientos/mantenimiento_rol.php"
class="docente-form">

<input type="text" name="id" value="" style="visibility:hidden "/>

<table style="position:absolute;top:80px;left:450px;">

<caption> <h2> Registrar Datos Rol </h2></caption>

<tr>

<td><label>DESCRIPCION DEL ROL :</label></td>
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<td><input name="desr" type="text" placeholder="Descripcion del rol" value=
[></td>
<ftr>

<tr>

<td> <label>ESTADO ROL :</label></td>

<td><input type="checkbox" name="estr" value="1"></td>
</tr>

<tr>

<td><button type="submit" name="guardar" class="boton boton-
rojo">GUARDAR</button></td><td></td>

</tr>

</table>

</form>

<?php

}

7>

<table style="position:absolute;top:80px;left:950px;">

<caption><h2>Vista general de rol</h2></caption>

<tr><font color=black><th>Descripcion</th> <th>Estado</th><th
colspan="2">0Opciones</th></font></tr>

<?php

$sql="SELECT * FROM tbl_rol";

$res=mysql_query($sqgl,$conexion);

while ($resultado=mysql_fetch _array($res)) {

7>

<tr>

<td><?php echo $resultado['rol_desc'];?></td>

<td><?php echo $resultado['rol_est'];?></td>

<td><center><a href="rol_ad.php?modificar=<?php echo
$resultado['rol_id"];?>"">Modificar</a></center></td>

<td><center><a  href="../mantenimientos/mantenimiento_rol.php?eliminar=<?php
echo $resultado['rol_id'];?>">Eliminar</a></center></td>

</tr>

<?php

¥

7>

</table>

</body>

</html>
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5.02.4 Diccionario de datos
Tabla 50.
Diccionario D1

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla de usuario (tbl_usuarios)
Nombre del campo Tipo de dato Integridad Longitud Descripcion
usu_id Int Primary key - 11 Caodigo del usuario

autoincrement

usu_est Int Not null 11 Estado del usuario

usu_email Varchar Not null 100 Correo electrénico
del usuario

usu_pass Varchar Not null 20 Contrasefia del
usuario

rol_id Int Foreign key 11 Rol que se le

asigna al usuario

Tabla 51.

Diccionario D2

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcién Tabla rol (tbl_rol)
Nombre del campo Tipo de dato Integridad Longitud Descripcién
rol_id Int Primary key- 11 Cadigo del rol
autoincrement
rol_desc Varchar Not null 50 Descripcion del
rol
rol_est Int Not null 11 Estado del rol
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Tabla 52.
Diccionario D3

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla puntaje (tbl_puntaje)

Nombre del campo Tipo de dato Integridad Longitud Descripcién

punt_id int Primary key- 11 Cadigo del puntaje
autoincrement

punt_val Int Not null 11 Valor del puntaje

Tabla 53.

Diccionario D4

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcién Tabla periodo (tbl_periodo)

Nombre del campo Tipo de dato Integridad Longitud Descripcién

per_id Int Primary key- 11 Cadigo del

autoincrement periodo

fec_ini Date Not null Fecha de inicio del
periodo

fec_fin Date Not null Fecha final del
periodo
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Tabla 54.

Diccionario D5

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla de materias (tbl_materias)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcion

campo

mat_id Int Primary key- 11 Codigo de la materia
autoincrement

mat_desc Varchar Not null 50 Descripcion de la materia

mat_est Int Not null 11 Estado de la materia

cur_id Int Foreign key 11 Codigo del curso

doc_id Int Foreign key 11 Cadigo del docente

Tabla 55.

Diccionario D6

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcién Tabla de institucion (tbl_institucion)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcién

campo

inst_id Int Primary key- 11 Cédigo del instituto
autoincrement

inst_desc Varchar Not null 100 Descripcion del instituto

inst_dir Varchar Not null 50 Direccion del instituto

inst_tel Varchar Not null 10 Teléfono del instituto
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Tabla 56.

Diccionario D7

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla género (tbl_genero)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcién

campo

gen_id Int Primary key- 11 Cédigo del genero
autoincrement

gen_desc Varchar Not null 9 Descripcion del genero

Tabla 57.

Diccionario D8

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL
IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcién Tabla evaluacidn (tbl_evaluacion)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcién
campo
eva_id Int Primary key- 11 Cédigo de la evaluacion

autoincrement

eva_des Varchar Not null 300 Descripcion de la
evaluacion

eva_punt Int Not null 11 Puntaje de la evaluacion

eva_fech Date Not null Fecha de la evaluacion

actv_id Int Foreign key 11 Cédigo de la actividad

ava_id Int Foreign key 11 Cédigo del avatar
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Tabla 58.

Diccionario D9

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE
UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla docente nifio (tbl_docente_nifio)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcion

campo

docest_id Int Primary key- 11 Cadigo de la tabla
autoincrement docente_nifio

est_id Int Not null 11 Codigo del nifio

mat_id Int Foreign key 11 Caodigo materia

per_id Int Foreign key 11 Cadigo periodo

Tabla 59.

Diccionario D10

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE
UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA. CASO

CDTI-ITSCO.
Descripcion Tabla nifio (tbl_nifio)
Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcion
campo
doc_id Int Primary key- 11 Cadigo del docente
autoincrement
doc _nom Varchar Not null 30 Nombre del docente
doc _ape Varchar Not null 30 Apellido del docente
doc _ced Varchar Not null 10 Cedula de identidad del
docente
doc _fna Date Not null Fecha de nacimiento del
docente
doc _email Varchar Not null 100 Correo electrdnico del
docente
doc _dir Varchar Not null 100 Direccién del docente
doc _tel Varchar Not null 10 Teléfono del docente
doc _pass Varchar Not null 20 Contrasefia del docente
inst_id Int Foreign key 11 Cddigo del instituto
rol_id Int Foreign key 11 Cadigo del rol
gen_id Int Foreign key 11 Cadigo del genero
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Tabla 60.

Diccionario D11

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL

IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla curso (tbl_curso)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Descripcion

campo

cur_id int(11) Primary key- 11 Cadigo del curso
autoincrement

cur_des varchar(30) Not null 30 Descripcion del curso

cur_est int(11) Not null 11 Estado del curso

Tabla 61.

Diccionario D12

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL

IDIOMA KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion
Nombre del
campo

ava_id

ava_img

punt_id

Tabla avatar (tbl_avatar)

Tipo de dato

Int

Longblob

Int

Integridad

Primary key- 11
autoincrement

Not null

Foreign key 11

Longitud

Nombre del campo

Cédigo del avatar

Imagen del avatar

Cadigo del puntaje
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Tabla 62.

Diccionario D13

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA

KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion Tabla eventos (tbl_eventos)

Nombre del Tipo de dato Integridad Longitud Nombre del campo

campo

id Int Primary key- 10 Cadigo de la tabla

autoincrement eventos

title Varchar Not null 150 Titulo de la actividad

body Text Not null Cuerpo de la actividad

url Varchar Not null 150 url de la actividad

Class Varchar Not null 45 Clase de la actividad

Start Varchar Not null 15 Inicio de la actividad

End Varchar Not null 15 Final de la actividad

inicio_normal  Varchar Not null 50 Fecha de realizacion de
la actividad

final_normal Varchar Not null 50 Fecha de finalizacién de
la actividad

actv_id Int Foreign key 11 Cadigo de la actividad

Tabla 63.

Diccionario D14

YACHANA — GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS
MEDIANTE UN APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA

KICHWA. CASO CDTI-ITSCO.

Descripcion
Nombre del
campo

actv_id

actv_desc

mat_id

Tabla de actividades (tbl_actividades)

Tipo de dato

Int

varchar

Int

Integridad

Primary key-

autoincrement

Not null

Foreign key

Longitud

11

50

11

Nombre del campo

Cadigo de la actividad

Descripcion de la

actividad

Cadigo de la materia
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CARRERA DE ANALISIS DE SISTEMAS

APLICATIVO WEB

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO
EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB
PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA. CASO
CDTI-ITSCO.

MANUAL DE CONFIGURACION

AUTOR: Inti Fernando Sarango Paqui
DIRECTOR: Ing. Heredia Mayorga Hugo Patricio

Quito, 2018
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C. 04 Manual de Configuracion
Titulo
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3. (@15} 1517 174 L 19
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5. Requerimientos minimos. ........o.vvueeuiinieteiii it eiienieaanans 20
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GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO A NINOS DE 4-5 ANOS MEDIANTE UN
APLICATIVO WEB PARA DESARROLLAR EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA KICHWA.
CASO CDTI-ITSCO



> Coisiiiei “analisisisiom o

127

1. Justificacion

El manual de configuracion es importante para optimizar el tiempo en la

implementacion del aplicativo web.

2. Introduccion

En este manual de configuracion se presenta los requerimientos de software necesario

para el levantamiento del aplicativo web.

3. Objetivos

Brindar una guia a los usuarios técnicos del mediante el desarrollo de un manual de

configuracién donde se indica de manera detallada los programas que se necesitan

para el levantamiento del aplicativo web.

4. Contenido

& C | ® xampp.uptodown.com/windows

e e _

v ENCUENTRA TODOS G
uptodown LOS AUTOS Y 74 ﬁlyﬁ @ AUTOS

e 83 Xampp
Monta tu servidor web con Apache, PHP y MySQL en 5 minutos

Gratis  108.82MB

Juegos £ Versiones @
5.0 Descargar ’ =
o a& Plataformas

] XAMPP Control Panel Application 0l i

video | HAMPP Control Panel [-Settings...—

.........

Figura 59. Descarga de XAMMP
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= 3| Hemamizntas de aplicacién  imagenes - X
LUGUGN nico  Compartir  Vista Administrar & o
‘ D &,Cortar x Eﬁ %Nuevo elemento * . [3E] Abrir = ESe\emonavtodo
w.] Copiar ruta de acceso ﬂFé(i\acceso' Editar 17 No seleccionar ninguna
Ancaral  Copiar Pegar Mover Copiar  Eliminar Cambiar ~ Nueva Propiedades
accesa répido EI Pegar acceso directo v v nombre carpeta v £ Historial DD‘Invertuse\eccmn
Portapapeles Organizar Nuevo Abrir Selectionar
€ « 4 By Eteequipo > Imigens v O | Buscaren Imagenes P

A

i Accesordpido
'
W Escritorio * %
‘ Descargas b
Documentos + |
Album de 2 Imagenes xampp-win3Z-3.6
+ camara guardadas B-0-VC1 -ingtal
ler

= Imdgenes
images
tesis
TESS 02

vistas

Figura 60. XAMMP descargado y para poder instalado

r N
Advertencia de seguridad de Abrir archivo ﬁ
¢{Desea ejecutar este archivo?
E Nombre: ..nloads\xampp-win32-1.8.34-VC11-installer.exe
Editor: BITROCK, INC
Tipo: Aplicacion
De: C\Users\Administrador\Downloads\xampp-win...
Ejecutar | Cancelar |
[_I Pregu'tar siempre antes de abrir este
~Z=  Aunque los archivos procedentes de Intemet pueden ser (tiles, este
@ tipo de archivo puede legar a dariar el equipo. Sélo ejecute
software de los editores en los que confia. ;Cudl es el iesgo?
h F

Figura 61. Ejecutar la descarga para proceder a la instalacion
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e ~ =)

Setup - XAMPP

—

m Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

() bitnami

<Back | Next> || Cancel

Figura 62. Proceder con la instalacion de XAMMP

B Setwp (= | E
Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install. Click
Next when you are ready to continue.
& [¥] Server Click on a component to get a detailed description
El Apache
[¥] MysQL
"] FileZila FTP Server
] Mercury Mail Server
] Tomcat
& [¥] Program Languages
[&] PHP
] Per
=~ [¥] Program Languages
[¥] phpMyAdmin
] webalizer
] Fake Sendmail

XAMPP Installer

[ <Back |[ mext> || cancel |

Figura 63. Seleccionar los componentes que necesite
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Setup (=[O S
Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP

Select a folder C:\xampp|

XAMPP Installer

[ <Back || nNext> | [ cancel |

Figura 64: Elegir la ruta donde se instalar el Xammp

[Z] XAMPP Control Panel v32.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] ENEC)
XAMPP Control Panel v3.2.1
Modules [ore
Service Module PID(s) Port{s) Actions @ Netstat
@ Apache Start Admin Config B Shell
@ MySQL Start Admin || Config || Logs || Explorer
¥ Senices
& Help
1 Quit
11:30:58 [main] Control Panel Version: 3.2.1 [ Compiled: May Tth 2013 ] -
11:30:58 [main] Running with Administrator rights - good!
11:30:58 [main] XAMPP Installation Directory: "c:\xampp\”
11:30:58 [main] Checking for prerequisites
11:31:23 [main] All prerequisites found
11:31:23 [main] Initializing Modules E
11:31:24 [main] Starting Check-Timer
11:31:24 [main] Control Panel Ready

Figura 65: Pantalla de Xammp
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XAMPP Control Panel v32.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] (=B -t
XAMPP Control Panel v3.2.1
Service Module PID{s) Port(s) Actions
2776 -
(X]  Apache 7o 80.443 | Stop || Admin || Config || Logs | | M Shel
X] MysaL 5280 3306 [ Stop ) [ Admin | [ Config | [ Logs | | | Explorer |
l 4 Help ]
11:31:23 [main] All prerequisites found -
11:31:23 [main] Initializing Modules
11:31:24 [main] Starting Check-Timer
11:31:24 [main] Control Panel Ready
I 1147141 [Apache] Attempting to start Apache app am
11:41:42 [mysql] Attempting to start MySQL app... 4
11:41.45 [Apache] Status change detected: running L
11:41:46 [mysql] Status change detected: running

Figura 66. Ejecucion de Apache y MySQL

[5] XAMPP Control Panel v32.1 [ Compiled: May 7th 2013 ] E=2H0)
XAMPP Control Panel v3.2.1 { ' Conty_|
Modules
Service Module  PID{s) Portis) Actions & Netstat |
) 2776 - . - |
X Apxche oo 80,443 | Stop | _Config || Logs | -s'""”}
X] wysaL sz 3306 [ Admin | [ Config || Logs | | . Explorer |
B Caniann |
Figura 67. Opcion para visualizar la base de datos
C | ® localhost/dashboard/ -
Apache Friends Applications ~ FAQs ~ HOW-TO Guides  PHPinfo  phpMyAdmin

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Welcome to XAMPP for Windows 5.6.23

You have successfully installed XAMPP on this system! Now you can start using Apache, MariaDB, PHP and other components. You can
find more info in the FAQs section or check the HOW-TO Guides for getting started with PHP applications.

Start the XAMPP Control Panel to check the server status

Community

XAMPP has been around for more than 10 years — there is a huge community behind it. You can get involved by joining our Forums,
adding yourself to the Mailing List, and liking us on Facebook, following our exploits on Twitter, or adding us to your Google+ circles.

Contribute to XAMPP translation at translate.apachefriends.org.

Can you help translate XAMPP for other community members? We need your help to translate XAMPP into different languages. We

Figura 68. Bienvenida de XAMPP
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& C | @ localhost/phpmyadmin/ B8
Php — r;ﬁServidurﬂ?Uﬂj = -
fONEe | Basesdedatos =[] SQL (§ Estadoactual = Cuentas deusuarios = Exportar [ Importar ° Configuracién = Il Replicacion | ¥ Mas
Reciente Favoritas
— & Nueva B o - . - - « Servidor: 127.0.0.1 via TCP/IP
(3 crudi = Cotejamiento de la conexion al servidor @: | utfBmbd_unicode_ci v + Tino de servidor. MySQL
L | information_schema = Version del servidor: 5.6.26-log - MySQL Community Server
L login PL)
- « Version del protecolo: 10
~ ) mysql Configuraciones de apariencia « Usuario: root@localhost
L performance_schema « Conjunto de caracteres del servidor: UTF-8 Unicode (utfg)
~ practica & \dioma - Language @ | Espafiol - Spanish v
L) sakila
L tesis &) Tema: | pmahomme ¥ Servidor web
-3 test « Tamafio de fuente: | 82% v « Apache/2 4.17 (Win32) OpenSSL/1.0.2d PHP/5 6 23
— ) weorld E « Versién del cliente de base de datos: libmysql - mysqind 5.0 11-
B dev - 20120503 - 5ld-
#° Mis configuraciones 76b08b2459661 feTa §
« extension PHP: mysqli @
« Version de PHP: 56.23
« Acerca de esta version: 4.5.1. version estable mds reciente: 4.7.9
« Documentacidén
« Wik
« Pagina oficial de phpMyAdmin
= Contribuir
+ Obtener soporte
« Lista de cambios
m/Consola -
Figura 69. Base de datos existentes
XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ] - ] X b
XAMPP Control Panel v3.2.2  confi
Modules
(4 Netstat
Service  Module PID{s) Port{s) Actions ®
848
Apache orET 20, 443 Stop Admin E Confg 3 Bl =hel
Apache (httpd.conf}
MySaL 9652 i
¥- 3307 Stop Admin Config Apache (httpd-ssl.conf)
FileZilla Start Admin Config Apache (httpd-xampp.conf)
Mercury stat | | Admn | Confg  PHP (phpini)
phpMyAdmin (config.inc.php)
Tomcat Start Admin Config
<Browse> [Apache]
08:54:31 a. m. [mysql] Problem detected! <Browses [PHP]
08:54:31 a. m. [mysgl] Port 3306 in use by ""C:\Program Files\WMySQLWySQL S i
0854312 m. [mysql] MySQL WILL NOT start without the configured ports free! pece=cdiphphiadmm]
08:54:31 a. m. [mysgl] You need to uninstall/disable/reconfigure the blocking application
08:54:31 a. m. [mysqgl] or reconfigure MySQL and the Control Panel to listen on a different port
08:54:31 a- m. [mysqgl] Attempting to start MySQL app...
08:54:31 2 m. [mysqgl] Status change detected: running
< >

Figura 70. Configuracion de puertos Apache
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mj ttpd.conf: Bloc de notas — C

Archive Edicion  Formato  Ver Ayuda

Group daemon

</IfModule>

. P - 5 Buscar e
Main' server configuration

Buscar: |SD| | I Buscar siguiente |

The directives in this section set up &
server, which responds to any requests Direccidn Cancelar
<VirtualHost> definition. These wvalues O)subr @B

any <VirtualHost» containers you may de [ Coincidir maydisculas y mindsculas Lo A

A£11 of these directives may appear inside <VirtualHost» containers,
in which case these default settings will be overridden for the
virtual host being defined.

EEEE S I

#
# ServerfAdmin: Your address, where problems with the serwver should be

# e-mailed. This address appears on some server-generated pages, such

# as error documents. e.g. admin@your-domain.com

#

Serverfdmin postmaster@localhost

#

# ServerMlame gives the name and port that the server uses to identify itself.
# This can often be determined automatically, but we recommend you specify

# it explicitly to prevent problems during startup.
#
#
#
s

If your host doesn't have a registered DNS name, enter its IP address here.

erverllame localhost :@

Figura 71. Cambio de puertos en el documento tipo txt.

XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Mov 12th 2015 ] —
P m| X
XAMPP Control Panel v3.2.2 & cona
Modules
Service Module  PID(s) Port(s) Actions L EERE

843 —;
Apache o 80,443 | stop Admin Logs B shel
MySaL 9652 3307 Admin Config Logs __| Explorer

FileZilla Start Admin Config Logs E‘! Services
Mercury Start Admin Config Logs &) Help
Toemcat Start Admin Config Logs IJ. Quit

U8:64:25 a. m. |main| Control Panel Version: 322 | Compiled: Nov 12th 2015 | -

08:54:25 2. m. [main] You are not running with administrator rights! This will work for

08:54:25 2. m. [main] most application stuff but whenever you do something with services

08:54:25 2. m. [main] there will be a security dialogue or things will break! So think

08:54:25 a2 m. [main] about running this application with administrator rights!

08:54:25 a2 m. [main] XAMPP Installation Directory: "c\xampp\"

08:54:25 a. m. [main] Checking for prerequisites

08:54:26 2. m. [main] All prerequisites found

08:54:26 2. m. [main] Initializing Modules w

< >

Figura 72. Inicio de servidor apache sin problemas con MySQL.
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