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RESUMEN EJECUTIVO

Desarrollar un aplicativo usando técnicas de gamificacién que permita a los nifios de
3 a 5 afios mejorar su atencion y concentracion en las destrezas &mbito comprension
y expresion de lenguaje, expresion artistica y expresion corporal mediante la
elaboracion de un ambiente de juego que motive a los nifios a participar en las tareas
y actividades. El aplicativo web debido a su estructura y entorno no se ve en la
necesidad de realizar entrevistas debido a que cuenta con informacion del curriculo
de educacion inicial que proporciona el Ministerio de Educacion a todas las
entidades educativas permitiéndole obtener informacidn confiable y segura, en la
cual se determina las actividades necesarias para desarrollar las destrezas en nifios de
3 a5 afos en los ambitos comprension y expresion de lenguaje, expresion artistica y
expresion corporal. La gamificacion permite aprender de una forma muy divertida
debido a su caracter ludico que facilita el entendimiento generando una experiencia
positiva, ayuda a motivar a los usuarios para realizar misiones incentivando al animo
de superacion. El desarrollo del documento contiene los requerimientos que se
evidencio para el desarrollo del aplicativo web, se determind objetivos y problemas
que surgieron en el desarrollo del mismo ademas de la elaboracion de los diagramas
de clases respectivos del sistema. Se presento la estructura arquitectonica ademas de
los modelos fisicos y l6gicos del aplicativo web que permitieron el desarrollo de un
diagrama de flujo describiendo como funciona el sistema, se describid conclusiones
y recomendaciones necesarias que se evidenciaron en el proceso del mismo. Se
elaboré manual de usuario que contiene la manera adecuada de cémo usar el
aplicativo, anual técnico que contiene la codificacion y diccionario de datos del
mismo, y manual de configuracion que presenta los programas necesarios para el

funcionamiento del mismo.
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ABSTRACT

Using techniques of gamification allows to children from 3 to 5 years to improve
their attention and concentration on the skills understanding and expresion of
language, artistic expressions and body expression through the Development of a
game environment that motivates children to participate in the tasks and activities.
The web aplication due to its structure and environment is not seen in the need to
conduct interviews with information from the initial eduacion curricula provides the
ministery of education to all educational institutions allowing you to obtain reliable
and safe, wich determines the activities necessary to develop the skills in children
from 3 to 5 years in the areas of language comprehension and expression, artistic
expression and body language. The gamification allows you to learn in a very fun
due to its playful caracter that facilitates undestanding by generating a posotive
experience, helps to motivate users to perform duty providing incentices to the spirit
of overcoming. This document contains the requirements to be observed for the
Development of the web application, it was determined objectives and problems that
arose in the diferents resources of the same in addition to the elaboration of the
respective class diagrams of the System. The architectural structure in addition to the
physical and logical models of the web application, flow diagram describing how the
System Works, described the necessary conclusions and recommendations that were
evident in the process of the same. User manual was developed that contains the
proper way of how to use the application, technical manual that contains the code
and data dictionary, and installation manual that present programs necessary for the

operation
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CAPITULO |

1. Antecedentes

1.01 Contexto

“La educacion es un derecho humano fundamental, y es inherente a todos los nifios y
nifias. Es crucial para nuestro desarrollo como individuos y de la sociedad, y
contribuye a sentar los cimientos para un futuro fructifero y productivo” (UNICEF,
2003).

En el Ecuador la educacion inicial ha ido mejorando de una manera considerable en
los Gltimos 7 afios donde se evidencio un crecimiento del (50%) en nifios de 3 a5
afios en el desarrollo de sus destrezas y aptitudes, los nifios aprenden ambitos como
expresion artistica, expresion del lenguaje, expresion corporal entre otras mediante
metodologias educativas.

A pesar de los avances pedagogicos de educacion inicial que han ido evolucionando
se ha notado problemas de atencion y concentracion en nifios de 3 a 5 afios causando
que un pequefio porcentaje de nifios realicen otras actividades ocasionando molestia
a los demas compafieros de clase.

Con respecto al punto anterior la concentracion en nifios es muy volatil debido a que
cualquier cosa gue se encuentre en el medio puede ser una distraccion, Segun Sara
Tarrés “Los padres pueden estimular la atencion y concentracion a través del juego”
(Tarrés, 2014).

La gamificacion permite aprender de una forma muy divertida debido a su caracter
ludico que facilita el entendimiento generando una experiencia positiva, ayuda a

motivar a los usuarios para realizar misiones incentivando al animo de superacion.
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Segun Fernando Tarragato “la gamificacion es la utilizacion de algunos de los
elementos que componen los juegos y la aplicacion de técnicas de disefio de juegos
en contextos que no son juegos” (Tarragato, 2014).

En el Ecuadorse determind que para que un nifio desarrolle sus destrezas y crezca
con bases firmes es indispensable que se desenvuelva en los siguientes &mbitos.
Comprensidn y expresion del lenguaje.- “se potencia el desarrollo del lenguaje de los
nifios como elemento fundamental de la comunicacidn que le permite exteriorizar
sus pensamientos, ideas, deseos, emociones, vivencias y sentimientos, mediante
simbolos verbales y no verbales y como medio de relacidn con los otros, empleando
las manifestaciones de diversos lenguajes y lenguas”.(Ministerio de Educacion,
2014).

Expresion artistica.- “Se pretende orientar el desarrollo de la expresion de sus
sentimientos, emociones y vivencias por medio de diferentes manifestaciones
artisticas como la plastica visual, la musica y el teatro”.(Ministerio de Educacion,
2014).

Expresion corporal y motricidad.- “En este &mbito se realizaran procesos para lograr
la coordinacion dinamica global, disociacion de movimientos, el equilibrio dinamico
y estatico, relajacion, respiracion, esquema corporal, lateralidad y orientacion en el

espacio”.(Ministerio de Educacion, 2014).

1.02 Justificacion

Debido al problema encontrado en los centros de educacion inicial, la Carrera de
Desarrollo y Talento Infantil del Instituto Tecnoldgico Superior Cordillera notaron la
necesidad de una innovacion educativa mediante técnicas de gamificacion, “es un

tipo de aprendizaje que transpone la mecanica de los juegos al ambito educativo-
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profesional con el fin de conseguir mejores resultados, la gamificacion es usada para
para absorber, como, por ejemplo algunos conocimientos, mejorar habilidades, o
bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.” (IIEMD, 2017).
De esta manera se vio la necesidad de incrementar la capacidad en el Ambito
Comprensidn y expresion de lenguaje, Expresion Artistica, Expresion Corporal y
motricidad a los nifios de 3-5 afios mediante el desarrollo de un aplicativo web con
técnicas de gamificacion que permitira el manejo adecuado del vocabulario y la
comprension progresiva del significado de las palabras, facilitando la retentiva de los
nifilos mejorando las actividades cotidianas que se practican en los centros
educativos.

El software utilizara oraciones que tengan coherencia sintactica para expresar y
comunicar con claridad ideas y emociones. Mejorara su capacidad de discriminacion
social en la visualizacién de iméagenes y signos, ademas, de articular adecuadamente
los fonemas del idioma materno para facilitar la comunicacion a través de un
lenguaje.

El software permitira a los nifios participar en diversas actividades artisticas como
dinamicas donde disfrutaran la interaccion con el aplicativo web, desarrollaran
habilidades para expresar sentimientos y emociones, ademas, de habilidades
auditivas a través de sonidos sencillos.

Ayudar con la coordinacion dinamica con diferentes formas de locomocion para
desplazarse con seguridad, desarrollara el control postural en actividades de
equilibrio estatico y dindmico afianzando el dominio de los movimientos de su

cuerpo.
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De igual manera se cuenta con una desventaja externa que es ocasionada por el
factor econdmico, la cual no asegura que todos los nifios cuenten con implementos

electronicos o conectividad a internet que les permita interactuar con el software.

1.03 Definicion del problema central

1.03.01 Anadlisis de fuerzas T

Como se observa en el (Anexo 1) se describe el problema central: 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 la
cual se presento una situacion empeorada y mejorada del problema central para
poder analizar las fuerzas impulsadoras que permitiran establecer objetivos que se
cumpliran en el desarrollo del proyecto de igual manera fuerzas blogueadoras que

retrasarian el proceso del aplicativo web.

1.03.02 Andlisis de la tabla de matriz T

En el (Anexo 1) la matriz de fuerzas T indica las fuerzas impulsadoras y
blogueadoras del aplicativo web en la cual se realiz6 un analisis del mismo el cual se

encuentra a continuacion:

F1. Desarrollar un aplicativo web mediante el uso de técnicas de gamificacion.

I=se le asign6 una intensidad de 5 debido a que el desarrollo del aplicativo sera de
suma importancia para solucionar la problemaética encontrada.

PC= tiene un potencial de cambio de 5 debido a que si no se desarrolla el proyecto el
problema hallado perdurara.

F2. Incrementar el lenguaje verbal y no verbal en nifios de 3 a 5 afios para la

expresion adecuada de sus ideas, sentimientos, pensamientos y emociones.
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I=se le asigno una intensidad de 5 debido a que es necesario que los nifios mejoren
la destreza en el &mbito de comprension y expresion de lenguaje para que puedan
expresarse en su entorno social.

PC= tiene un potencial de cambio de 4 debido a que al momento de desarrollar de
mejor manera la destreza de concentracion y expresion de lenguaje permitira que los
nifios se integren de mejor manera en un ambiente social.

F3. Incentivar la participacion en diferentes actividades artisticas y culturales a nifios
de 3 a 5 afios para expresarse libremente y potenciar su creatividad.

I=se le asignd una intensidad de 5 debido a que es necesario que los nifios mejoren
la destreza en el ambito de expresidn artistica para que puedan expresar sus ideas con
libertad.

PC= tiene un potencial de cambio de 4 debido a que mejorara su creatividad
permitiéndoles sobresalir en un ambiente social

F4. Mejorar la capacidad motriz en nifios de 3 a 5 afios a traves de una guia adecuada
de la estructuracion corporal y coordinacion en la ejecucion de movimientos y
desplazamiento.

I=se le asign6 una intensidad de 5 debido a que es necesario que los nifios mejoren
la destreza en el &mbito expresion corporal permitiéndoles desarrollar su motricidad
y movimientos corporales de forma adecuada.

PC= tiene un potencial de cambio de 4 debido a que mejorar su motricidad permitira
que los nifios desarbolen de manera adecuada se capacidad fisica.

F5. Potenciar las destrezas de los nifios de 3 a 5 afios de edad segun el curriculo de
educacion inicial.

I=se le asigno una intensidad de 5 debido a que el curriculo de educacion inicial

brinda con informacion necesaria para desarrollar las destrezas de los nifios.
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PC= tiene un potencial de cambio de 5 debido a que si se utiliza el curriculo de
educacion inicial se determinara de manera adecuada como ayudar a los nifios a
desarrollar sus destrezas.

FB1. Desconocimiento de los directivos de los centros de desarrollo infantil en el
uso de herramientas TICs.

I=se le asigno una intensidad de 4 debido a que el desconocimiento al momento de
utilizar herramientas tecnologicas para aumentar el desarrollo de los nifios en clase
seria un problema retrasando al avance de las actividades.

PC= tiene un potencial de cambio de 5 debido a que se podria causar retrasos en el
desarrollo de las destrezas.

FB2. Rechazo por parte de los nifios para realizar actividades que mejoren su
expresion de lenguaje.

I=se le asign6 una intensidad de 4 debido a que si los nifios no desean realizar
actividades tendran dificultades para expresarse con los demas individuos de una
sociedad.

PC= tiene un potencial de cambio de 3 debido a que impedira mejorar sus destrezas
causando problema en clase.

FB3. Molestia por parte de los nifios en realizar actividades culturales como bailes
tipicos 0 masica nacional.

I=se le asigno una intensidad de 5 debido a que mostrar rechazo a la cultura del pais
causaria adultos hipdcritas en la sociedad.

PC=tiene un potencial de cambio de 4 debido a que impediria fomentar un caracter
cultural en los nifios.

FB4. Ausencia de participacion por parte de los nifios en actividades que brinda el

aplicativo.
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I=se le asigno una intensidad de 4 debido a que si los nifios no participan en las
actividades no podran crecer como personas debido a que no socializan con su
entorno.

PC= tiene un potencial de cambio de 3 debido a que causara problemas escolares
como en el hogar.

FB5. Desinterés de los docentes en conocer nuevas herramientas de aprendizaje
segun la LOEL.

I=se le asigno una intensidad de 5 debido a que si los docentes no aplican la LOEI
podrian tener un problema legal con la institucion educativa.

PC=tiene un potencial de cambio de 4 debido a que las destrezas de los nifios no se

desarrollaran de manera adecuada segun el curriculo de educacion inicial.
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CAPITULO 11

2. Andlisis de involucrados

2.01 requerimientos

2.01.01 Descripcion del sistema actual

El articulo 9 del reglamento general a la LOEI determina que: “los curriculos
nacionales, expedidos por el nivel central de la Autoridad Educativa Nacional, son
de aplicacion obligatoria en todas las instituciones educativas del pais
independientemente de su sostenimiento y modalidad ademas, son el referente
obligatorio para la elaboracion o seleccion de textos educativos, material didactico y
evaluaciones”(Ministerio de Educacion, 2014).
Los centros educativos desarrollan las destrezas en los nifios de 3 a 5 afios mediante
una planificacion semanal donde intervienen dos 0 mas &mbitos explicando
especificamente que destrezas se desarrollaran, ademas, de las actividades que se
realizardn cada dia de la semana.
La experiencia de los nifios como de los docentes permite una mejor comunicacion
en su entorno social y fomenta la participacion en actividades permitiendo expresar
sus ideas, emociones, entre otras.

2.01.02 Visiény alcance

2.01.02.01 Vision

Innovar el proceso de educacion inicial a nifios de 3 a 5 afios para mejorar la

atencion y concentracion en las destrezas &mbito comprension y expresion de

lenguaje que le permite al nifio tener una correcta pronunciacion, expresion
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artistica que ayuda al nifio a aumentar su imaginacion y expresion corporal que

aumenta su actividad fisica al momento de realizar una actividad o tarea.

2.01.02.02 Alcance

Utilizar técnicas de gamificacion en el desarrollo de un aplicativo web que

permita a los nifios de 3 a 5 afios mejorar su atencion y concentracion en las

destrezas ambito comprension y expresion de lenguaje, expresion artistica y

expresion corporal mediante la elaboracion de un ambiente de juego que

motive a los nifios a participar en las tareas y actividades que el aplicativo web

brinda ganando puntos incentivando el &nimo de superacion, el aplicativo

consta de los siguientes puntos.

1. El aplicativo web contara con dos niveles de dificultad (inicial 1) y (inicial
2) la cual se verificara con la edad del nifio.

2. El Administrador agregara a los nifios concediéndoles el acceso al
aplicativo web.

3. El aplicativo web no cuenta con normas, técnicas y procedimientos
respectivos de una auditoria en software.

4. Las actividades que brinda el aplicativo web seréan distribuidas para trabajar
tanto docentes como nifios.

5. Los nifios no interactuan con el aplicativo web como en un juego debido a
que son animaciones que les permitira realizar actividades o tareas.

6. El aplicativo web no cuenta con un chat online debido a que los nifios de 3 a
5 afios no desarrollan la habilidad de leer y escribir correctamente.

7. El aplicativo web reproducira en audio las tareas o actividades que deben

realizar para ganar puntos.
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8. El aplicativo web no realiza calificacion por notas debido a que contara con
un moédulo de evaluacion general, donde el docente otorga puntos de
experiencia a sus estudiantes.

9. El cronograma de actividades es el médulo de habilitar o deshabilitar tareas

10. Los nifios pueden seleccionar su avatar y mejorarlo con puntos de
experiencia.

11. El aplicativo web trabajara con los ambitos comprension y expresion de
lenguaje, expresion artistica y expresion corporal con actividades en nivel
inicial 1 e inicial 2 que son:

o Madulo comprension y expresion de lenguaje (inicial 1)
= nombrard palabras conocidas de personas, animales y cosas.
= reproducira una cancién o un poema corto.
o Madulo comprension y expresion de lenguaje (Inicial 2)
= reproducira trabalenguas o adivinanzas sencillas.
= Narrard un cuento sencillo.
= reproducira palabras que contengan las letrass y r.
o Madulo expresion artistica (inicial 1)
= mostrara como aprender a dibujar.
= reproducira sonidos de animales conocidos.
o Mddulo expresion artistica (inicial 2)
= presentard un estilo de baile y sus reglas.
= reproducira canciones con baile.
o Mddulo expresion corporal (inicial 1)
» mostrara tipos de saltos para mejorar las articulaciones y

musculatura de los nifios.
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= guiara a los nifios a realizar deporte.
o Maodulo expresion corporal (inicial 2)
= Mostrara como realizar ejercicios fisicos.
= guiara a los nifios a orientarse en su entorno.
2.01.03 Entrevista

El aplicativo web por su estructura y entorno no se ve en la necesidad de realizar
entrevistas debido a que cuenta con informacion del curriculo de educacion inicial
que proporciona el Ministerio de Educacién a todas las entidades educativas
permitiéndole obtener informacion confiable y segura, en la cual se determina las
actividades necesarias para desarrollar las destrezas en nifios de 3 a 5 afios en los
ambitos comprension y expresion de lenguaje, expresion artistica y expresion
corporal.

Tabla 1

Ambito comprension y expresion de lenguaje

Ambito comprension y expresion de lenguaje
Objetivo de subnivel: desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresion adecuada de sus ideas,
sentimientos, experiencias, pensamientos y emociones como medio de comunicacion e interaccion positiva
con su entorno inmediato, reconociendo la diversidad lingistica

Objetivos de aprendizaje
Incrementar la capacidad de
expresion

oral a través del manejo de
adecuado del vocabularioy la
comprensién progresiva

del significado de las
palabras para facilitar

su interaccion con los

otros

Mejorar su capacidad

de discriminacion visual en la
asociacion de iméagenes y signos
como proceso inicial de la lectura
partiendo del

disfrute y gusto por la misma
Avrticular correctamente los
fonemas del idioma materno para
facilitar su comunicacion a través
de un lenguaje claro.

Destrezas de 3 a 4 afios
Comunicarse utilizando en su
vocabulario palabras que
nombran personas, animales,
objetos y acciones conocidas.

Reproducir canciones y poemas
cortos, incrementado su
vocabulario y capacidad retentiva.

Identificar su cuento preferido por
la imagen de la portada.

Expresarse oralmente de manera
comprensible, puede presentarse
dificultades en la pronunciacion
des, 1t 1,9,jf

Destrezas de 4 a 5 afios
Describir oralmente imagenes
graficas y digitales, estructurando
oraciones mas elaboradas que
describan a los objetos que
observa.

Reproducir trabalenguas
sencillos, adivinanzas canciones
y poemas cortos, mejorando su
pronunciacion y potenciando su
capacidad imaginativa.

Contar un cuento en base a sus
imégenes a partir de la portada y
siguiendo la secuencia de las
paginas.

Expresarse oralmente
pronunciando correctamente la
mayoria de palabras, puede
presentarse dificultades en la
pronunciacion de s,y lar.

Nota: actividades que se realizan en el ambito de concentracidn y expresion de lenguaje fuente
(Ministerio de Educacion, 2014, p. 37)
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Tabla 2

Ambito expresion artistica

Ambito expresion artistica

Obijetivo de subnivel: disfrutar de su participacion en diferentes manifestaciones artisticas y
culturales a través del desarrollo de habilidades que le permitan expresarse libremente y potenciar

su creatividad.
Objetivos de aprendizaje

Disfrutar de la participacion en
actividades artisticas individuales
y grupales manifestando respeto y

colaboracién con los demas.

Desarrollar habilidades

sensoperceptivas y visomotrices

para expresar sentimientos,

emociones y vivencias a traveés del

lenguaje plastico.
Desarrollar las habilidades
auditivas a través de la
discriminacion de sonidos y

Destrezas de 3 a 4 afios
Integrarse durante la
ejecucion de rondas, bailes
Yy juegos tradicionales.

Cantar canciones cortas
asociando la letra con
expresiones de su cuerpo.
Expresar sus vivencias y
experiencias a través del
dibujo libre.

Imitar e identificar sonidos
onomatopéyicos, naturales
y artificiales del entorno.

Destrezas de 4 a 5 afios
Participar en rondas
populares, bailes y juegos
tradicionales, asumiendo los
roles y respetando las reglas.
Cantar canciones siguiendo
el ritmo y coordinando con
las expresiones de su cuerpo.
Realizar actividades
creativas utilizando las
técnicas grafoplasticas con
variedad de materiales.

Discriminar sonidos
onomatopéyicos y diferencia
los sonidos naturales de los

reproduccion de ritmos sencillos. artificiales.
Nota: actividades que se realizan en el ambito expresidn artistica fuente (Ministerio de
Educacién, 2014, p. 38)

el objetivo de la destreza el cual permite a los nifios participar en diferentes
manifestaciones artisticas ademas de crear ideas autdnomas de ellos mismos
aumentando su imaginacion y potenciando su creatividad, menciona los tipos de
aprendizaje que se desarrollaran para que el nifio/a cumpla con el objetivo de la
destreza de expresion artistica, ademas, muestra actividades o tareas diferentes para
cada nifio dependiendo de la edad en la que se encuentran debido a que de 3 a 4 afios
de edad el nifio aprendera cosas mas sencillas y de 4 a 5 afios la dificultad aumentara
progresivamente para que puedan desenvolverse de mejor manera en actividades
como: imitacion y diferenciacion de sonidos, aprender canciones sencillas, participar

en juegos, bailes grupales, etc.

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



| CORDILTERA

-'G?H__ alisisistemas

13

Tabla 3

Ambito expresion corporal y motricidad

Ambito expresion corporal y motricidad
Objetivo de subnivel: desarrollar la capacidad motriz a través de procesos sensoperceptivas
que permitan una adecuada estructuracion de su esquema corporal y coordinacion en la
ejecucion de movimientos y desplazamientos.

Objetivos de aprendizaje
Lograr la coordinacion
dindmica global en las
diferentes formas de locomocién
para desplazarse con seguridad.
Controlar la fuerzay tono
muscular en la ejecucion de
actividades que le permitan la
realizacion de movimientos
coordinados.

Desarrollar el control postural
en actividades de equilibrio
estatico y dindmico afianzando
el dominio de los movimientos
de su cuerpo.

Desarrollar la habilidad de
coordinacién visomotriz de ojo
mano y pie para tener respuesta
motora adecuada en sus
movimientos y en su motricidad
fina.

Desarrollar la estructuracion
témporo espacial a través del
manejo de nociones bésicas para
una mejor orientacion de si
mismo en relacion al espacio y
al tiempo.

Destrezas de 3 a 4 afios
Saltar sobre un pie o sobre el
otro de manera auténoma.

Realizar actividades
intentando controlar su fuerza
y tonicidad muscular como:
lanzar, atrapar y patear objetos
y pelotas, entre otros.

Realizar ejercicios de
equilibrio dinamico y estatico
controlando los movimientos
de las partes gruesas del
cuerpo y estructurando
motricidad facial y gestual
segun la consigna por lapsos
cortos de tiempo.

Reproducir canciones y
poemas cortos, incrementado
su vocabulario y capacidad
retentiva.

Realizar movimientos de
manos, dedos y mufiecas que
le permiten coger objetos
utilizando la pinza tripode y
digital.

Destrezas de 4 a 5 afios
Saltar de un pie a otro
alternadamente, de manera
autbnoma.

Ejecutar actividades
coordinadamente y con un
control adecuado de fuerza 'y
tonicidad muscular como:
lanzar, atrapar y patear
objetos y pelotas.

Ejecutar actividades
coordinadamente y con un
control adecuado de fuerza 'y
tonicidad muscular como:
lanzar, atrapar y patear
objetos y pelotas.

Mantener el equilibro al
caminar sobre lineas
rectas, curvas y quebradas
con altura (aprox. 20

cm) logrando un adecuado
control postural.

Orientarse en el espacio
realizando desplazamientos
en funcidn de consignas
dadas con las nociones: entre,
adelante-atréas, junto a, cerca-
lejos

Nota: actividades que se realizan en el ambito expresion corporal y motricidad fuente (Ministerio de

Educacion, 2014, p. 39)

Describe las actividades y tareas que permitiran desarrollar la capacidad motriz a

través de procesos sensoperceptivas estructuracion de su esquema corporal y

coordinacion en la ejecucion de movimientos y desplazamientos de los nifios/as.
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2.01.04 Matriz de requerimientos

Como se observa en el (Anexo 2) describe los requerimientos que la institucion
necesita prioritariamente aparte de los hallados por el desarrollador ya sea funcional
o no funcional permitiendo elaborar los procesos de una manera adecuada debido a
que se optimiza tiempo, la matriz debe contener la siguiente informacion: se describe
el requerimiento en detalle permitiendo al desarrollador saber cual sera el impacto
del requerimiento en el software y como beneficiara a usuario final, se ingresa la
fuente que es referente al usuario que interactta en dicho requerimiento y se
determina el rol al que sera asignado, se ingresa la prioridad del requerimiento para
verificar cuales son méas esenciales en el desarrollo del sistema, se ingresa el tipo de
requerimiento donde se menciona si es funcional o no, debido a que los
requerimientos funcionales son los médulos que seran desarrollados en el aplicativo
web y los requerimientos no funcionales son los requisitos de software necesarios
para levantar el sistema, se ingresa el estado en el que ese requerimiento se esta
desarrollando para determinar si esta en proceso o no para determinar el tiempo que
tomara el desarrollo del mismo y se ingresa todos los usuarios involucrados en el
requerimiento descrito para conocer cual sera el impacto de cada requerimiento para

los usuarios.
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2.01.05 Descripcion detallada

Tabla 4

Descripcion detallada del requerimiento RF001

Descripcion: El aplicativo web debera tener Estado

Andlisis

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
Resultados esperados

Origen

Dirigido a

Prioridad

Requerimiento asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

Jonathan David  Actualizado por: Jonathan David

Diaz Mufioz Diaz Mufioz
11/12/2017 Fecha de Actualizacion 11/01/2018
RF001

critico Tipo de requerimiento: funcional

Asignacion de roles a cada usuario en el aplicativo web

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

Rol Administrador, Rol Docente, Rol Nifio

Controlar de manera adecuada los permisos gue tiene acceso cada
usuario para el uso del aplicativo web

Matriz de requerimientos

Administrador

Alta

RF002

Los roles son previamente asignados en el aplicativo web.
administrador, docente y nifio

si el usuario ingresa de forma incorrecta su contrasefia mas de 3
veces el usuario serd bloqueado hasta que el administrador lo
habilite

Administracién de acceso al aplicativo web

Se controla la seguridad del aplicativo web con respecto al acceso
de usuarios

Nota: Detalle del requerimiento rol. Donde el administrador otorga roles a los usuarios.

debera tener registrado 3 roles principales para el uso del mismo donde se menciona

que es un requerimiento funcional de grado critico, indica que Asignacién de roles a

cada usuario en el aplicativo web son los datos de entrega y recibe datos de salida,

muestra que Controlar de manera adecuada los permisos que tiene acceso cada

usuario para el uso del aplicativo web es el resultado esperado, indica a que usuario

va dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y

pos condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador
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Tabla 5
Descripcion detallada requerimiento RF002

Descripcion: el aplicativo web debe registrar ~ Estado Analisis

a los docentes, nifios permitiendo el acceso al

mismo

Creado por: Jonathan David Diaz  Actualizado por: Jonathan David Diaz

Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
Identificador RF002
Tipo de requerimiento: critico Tipo de funcional

Datos de entrega

Descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

requerimiento:
Informacion personal de los usuarios:
Nombre, cedula apellido, edad , direccién, teléfono, curso, correo
electrénico
el aplicativo web debe registrar a los docentes ademas, permitira que
los docentes registren a los alumnos para que tengan acceso al
aplicativo web
Perfil de usuarios creado
Ingresar al aplicativo web y tener acceso a médulos especificos segln
el usuario
Matriz de requerimientos
Administrador
Alta
RF001

el mddulo de registro esta elaborado para que los usuarios se registren
los usuarios no pueden seleccionar su rol debido a que en cada registro
tendrd como defecto su rol especifico

Registro del usuario segun su rol

Permitir el registro de los usuarios teniendo acceso a mddulos
especificos segln su rol

Nota: Detalle requerimiento. Registro usuarios.

Debe registrar a los docentes, nifios permitiendo el acceso al mismo donde se

menciona que es un requerimiento funcional de grado critico, Nombre, cedula

apellido, edad , direccion, teléfono, curso, correo electronico son los datos de entrega

y recibe datos de salida , muestra que Ingresar al aplicativo web y tener acceso a

modulos especificos segun el usuario es el resultado esperado, indica a que usuario

va dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y

pos condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 6
Descripcion detallada requerimiento RF003
Descripcion: el aplicativo web tiene que Estado Analisis
permitir a los nifios seleccionar el avatar de
su agrado, debido a que podran mejorarlo
con puntos de experiencia
Creado por: Jonathan David Actualizado por: Jonathan David Diaz
Diaz Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
Identificador RF003
Tipo de requerimiento: critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega avatar

Descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a

Prioridad

Requerimiento asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

el aplicativo web tiene que permitir a los nifios seleccionar el avatar
de su agrado, debido a que podran mejorarlo con puntos de
experiencia

Perfil del nifio

Que los perfiles de los nifios cuenten con un avatar para poder
mejorarlo incentivando al &nimo de superacion

Matriz de requerimientos

Nifio

Alta

RF002

el aplicativo web debe tener previamente a los avatar disponibles que
pueden ser seleccionados

los usuarios no pueden modificar fisicamente a sus avatar a menos
que tengan puntos de experiencia para mejoraros

Avatar como perfil de los nifios

El avatar puede ser mejorado si los nifios obtienen puntos de
experiencia realizando actividades que brinda el aplicativo web

Nota: Detalle requerimiento. Avatar.

Tiene que permitir a los nifios seleccionar el avatar de su agrado, debido a que

podran mejorarlo con puntos de experiencia donde se menciona que es un

requerimiento funcional de grado critico, el avatar son los datos de entrega y recibe

datos de salida , los perfiles de los nifios cuentan con un avatar para poder mejorarlo

incentivando al &nimo de superacion es el resultado esperado, indica a que usuario va

dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos

condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 7
Descripcion detallada requerimiento. RF004

Descripcion: el aplicativo web deberia Estado Analisis

mostrar al docente un cronograma donde

puede habilitar las actividades que realizaran

los nifios en el dia

Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz

Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
Identificador RF004
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional

Datos de entrega
descripcion

Datos de salida
Resultados esperados
Origen

Dirigido a

Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

requerimiento:
Habilita tareas o actividades
el aplicativo web deberia mostrar al docente un cronograma donde puede
habilitar las actividades que realizaran los nifios en el dia
Tareas o0 actividades pendientes para los nifios
Habilita tareas o actividades para que los nifios las desarrollen
Matriz de requerimientos
Docente
Alta
RFO017

El cronograma debe estar ingresado previamente en el aplicativo

Si el docente no habilita 2 tareas o actividades diarias no podra continuar
del médulo del cronograma de actividades

Tareas o0 actividades pendientes

Las destrezas que se encuentran en el cronograma seran evaluadas
mediante un formulario de acuerdo a lo planificado

Nota: Detalle requerimiento. Cronograma

Deberia mostrar al docente un cronograma donde puede habilitar las actividades que

realizaran los nifios en el dia donde se menciona que es un requerimiento funcional

de grado critico, habilita tareas o actividades son los datos de entrega y recibe datos

de salida , habilitar tareas o actividades para que los nifios las desarrollen es el

resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y los requerimientos asociados al

mismo, ademas, las precondiciones y pos condiciones necesarias para ser aceptada

por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 8
Descripcion detallada requerimiento RF005
Descripcion: El aplicativo web debe Estado Analisis
reproducir una animacién donde nombre
palabras conocidas por los nifios
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF005
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguno

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web debe reproducir una animacién donde nombre palabras
conocidas por los nifios

Animacion, audio, tarea a realizar

Reproduccién de una animacién donde permita a los nifios memorizar
palabras conocidas de su entorno ademas describirlas en oraciones
Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF006,RF007,RF008

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
ambito comprension y expresion de lenguaje

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion presentara palabras que los nifios conocen a diario para
que las puedan reconocer mediante imagenes y las puedan usar en
oraciones sencillas

Nota: Detalle requerimiento. Ambito comprension y expresion de lenguaje (vocabulario)

Debe reproducir una animacioén donde nombre palabras conocidas por los nifios

donde se menciona que es un requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con

datos de entrega y recibe la animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida ,

reproduccion de una animacion donde permita a los nifios memorizar palabras

conocidas de su entorno ademas describirlas en oraciones es el resultado esperado,

indica a que usuario va dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas,

las precondiciones y pos condiciones necesarias para ser aceptada por el

desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 9
Descripcion detallada requerimiento RF006
Descripcion: El aplicativo web debe Estado Analisis
reproducir una animacién donde suene una
melodia 0 un poema corto ademas,
trabalenguas o adivinanzas sencillas
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF005
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web debe reproducir una animacion donde suene una
melodia o un poema corto ademas, trabalenguas o adivinanzas sencillas
Animacion, audio, tarea a realizar

Reproduccién de una animacion que permita a los nifios escuchar
melodias agradables y poemas cortos ademas aprender trabalenguas y
adivinanzas

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF005,RF007,RF008

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
ambito comprension y expresion de lenguaje

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion presentard melodias que logren un ambiente de confianza
ademas ayuda a una expresion adecuada del lenguaje al practicar
trabalenguas

Nota: Detalle requerimiento. Ambito comprension y expresion de lenguaje (melodias)

Debe reproducir una animacién donde suene una melodia o un poema corto ademas,

trabalenguas o adivinanzas sencillas donde se menciona que es un requerimiento

funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la animacion,

audio, tarea a realizar como datos de salida, reproduccion de melodias agradables y

poemas cortos ademas aprender trabalenguas y adivinanzas es el resultado esperado,

indica a que usuario va dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas,

las precondiciones y pos condiciones necesarias para ser aceptada por el

desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 10
Descripcion detallada requerimiento RF007
Descripcion: El aplicativo web tiene que Estado Analisis
reproducir una animacién cuentos cortos
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF007
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguno
descripcion El aplicativo web tiene que presentar en video portadas de cuentos
ademas, narrar cuentos cortos para ayudar a desarrollar la memoria
Datos de salida Animacién, audio, tarea a realizar

Resultados esperados Reproduccién de una animacion donde permita desarrollar la memoria
de los nifios al presentar portadas de cuentos que ellos ya conocen

Origen Matriz de requerimientos

Dirigido a Docente, nifios

Prioridad Alta

Requerimiento RF005,RF006,RF008

asociados

ESPECIFICACION

Precondiciones La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza

ambito comprension y expresion de lenguaje
La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio
Post condicion El usuario recibira una tarea al final de la animacion
Criterios de aceptacion  La animacion narrara cuentos educativos y presentara portadas
conocidas por los nifios para que las reconozcan
Nota: Detalle requerimiento. Ambito comprension y expresion de lenguaje (cuentos)

Presenta una animacion con cuentos cortos donde se menciona que es un
requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la
animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida, reproduccién de una
animacion donde permita desarrollar la memoria de los nifios al presentar portadas
de cuentos que ellos ya conocen es el resultado esperado, indica a que usuario va
dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos

condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 11
Descripcion detallada requerimiento RF008
Descripcion: El aplicativo web deberia Estado Analisis
reproducir una animacién donde pronuncie
de manera adecuada palabras con las letras s
yr
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF008
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguno

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web deberia reproducir una animacion donde pronuncie de
manera adecuada las vocales demas, palabras con las letras sy r
Animacién, audio, tarea a realizar

Reproduccién de animacion donde pronuncie vocales y palabras usando
letras como la sy la r para mejorar su expresion de lenguaje

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF005,RF006,RF007

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
ambito comprension y expresion de lenguaje

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion permitira a los nifios aprender de una manera entretenida
las vocales y palabras complejas que contengas las letras sy r

Nota: Detalle requerimiento. Ambito comprension y expresion de lenguaje (pronunciacion)

Pronunciar de manera adecuada palabras con las letras s y r donde se menciona que

es un requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y

recibe la animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida, reproduccion de

animacion donde pronuncie vocales y palabras usando letras como la sy la r para

mejorar su expresion de lenguaje es el resultado esperado, indica a que usuario va

dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos

condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 12
Descripcion detallada requerimiento RF009
Descripcion: El aplicativo web tiene que Estado Analisis
reproducir una animacién donde indique las
reglas y pasos de un baile en especifico
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF009
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

aplicativo web tiene que reproducir una animacién donde indique un
baile tipico del pais ademas, indicar las reglas y pasos de un baile en
especifico

Animacién, audio, tarea a realizar

Reproduccién de una animacion donde indique un baile tipico del pais
ademas indicar sus pasos de baile y las reglas del mismo

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF010,RF011,RF012

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
ambito expresion artistica

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion permitira a los nifios aprender sobre bailes tipicos del pais
ademas de sus pasos de baile con sus respectivas reglas

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresion artistica (baile)

Indica las reglas y pasos de un baile en especifico donde se menciona que es un

requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la

animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida, reproduccién de una

animacion donde indique un baile tipico del pais ademas indicar sus pasos de baile y

las reglas del mismo es el resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y los

requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos condiciones

necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 13
Descripcion detallada requerimiento RF010
Descripcion: El aplicativo web debe Estado Analisis
reproducir una animacion donde indique
video de una cancion con pasos de baile
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF010
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web debe reproducir una animacion donde suenen
canciones cortas ademas, reproducir un video de una cancion con pasos
de baile

Animacion, audio, tarea a realizar

Reproducir una animacién que presentando canciones infantiles cortas
ademas de indicar sus pasos de baile

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF009,RF011,RF012

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
ambito expresion artistica

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion permitira que los nifios participen en clases imitando la
cancion y baile

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresion artistica (canciones)

Reproduce una animacion donde indique video de una cancion con pasos de baile

donde se menciona que es un requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con

datos de entrega y recibe la animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida,

reproducir una animacién que presentando canciones infantiles cortas ademas de

indicar sus pasos de baile es el resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y

los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos

condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 14
Descripcion detallada requerimiento RF011
Descripcion: El aplicativo web deberia Estado Analisis
reproducir una animacién de como aprender
a dibujar un animal
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF011
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web deberia reproducir una animacion de como aprender a
dibujar ademas, ensefiar como hacer figuras con plastilina o papel
Animacién, audio, tarea a realizar

Reproducir una animacion donde indique como aprender a dibujar y a
hacer figuras para que los nifios desarrollen su imaginacion

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF009,RF010,RF012

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
admbito expresion artistica

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibira una tarea al final de la animacion

La animacion permitira a los nifios desarrollar su creatividad al realizar
actividades como dibujar o crear figuras

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresion artistica (dibujos y manualidades)

Aprender a dibujar un animal donde se menciona que es un requerimiento funcional

de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la animacion, audio, tarea a

realizar como datos de salida, reproducir una animacién donde indique como

aprender a dibujar y a hacer figuras para que los nifios desarrollen su imaginacion es

el resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y los requerimientos asociados

al mismo, ademas, las precondiciones y pos condiciones necesarias para ser aceptada

por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 15
Descripcion detallada requerimiento RF012
Descripcion: El aplicativo web deberia Estado Analisis
reproducir una animacién con sonidos de
animales
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF012
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web deberia reproducir una animacion con sonidos de
animales cosas, etc. Ademas sonidos naturales y artificiales
Animacion, audio, tarea a realizar

Reproducir una animacién donde los nifios puedan diferenciar sonidos
naturales como artificiales

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF0O,RF010,RF011

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
admbito expresion artistica

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion permitird a los nifios imitar sonidos de animales ademas de
reconocer sonidos naturales y artificiales

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresién artistica (sonidos)

Reproduce sonidos de animales donde se menciona que es un requerimiento

funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la animacion,

audio, tarea a realizar como datos de salida, reproducir una animacion donde los

nifios puedan diferenciar sonidos naturales como artificiales es el resultado esperado,

indica a que usuario va dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas,

las precondiciones y pos condiciones necesarias para ser aceptada por el

desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 16
Descripcion detallada requerimiento RF013
Descripcion: El aplicativo web deberia Estado Analisis
mostrar una animacién con diferentes tipos
de saltos
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF013
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web deberia mostrar una animacion con diferentes tipos de
saltos ademas, de cémo correr y caminar con los pies alternados
Animacion, audio, tarea a realizar

Reproducir una animacién que muestre como realizar diferentes tipos de
saltos y como correr y caminar con los pies alternados

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF014,RF015,RF016

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
ambito expresién corporal

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion permitira a los nifios aprender saltos de una forma segura
evitando algin golpe ademas como correr y caminar con los pies
alternados para desarrollar su motricidad

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresién corporal y motricidad (saltos)

Muestra una animacion con diferentes tipos de saltos donde se menciona que es un

requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la

animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida, reproducir una animacion

que muestre como realizar diferentes tipos de saltos y como correr y caminar con los

pies alternados es el resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y los

requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos condiciones

necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 17
Descripcion detallada requerimiento RF014
Descripcion: El aplicativo web debe Estado Analisis
reproducir una animacion de como realizar
un deporte
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF014
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna
descripcion El aplicativo web debe reproducir una animacion de cémo realizar un
deporte

Datos de salida
Resultados esperados

Origen

Dirigido a
Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

Animacion, audio, tarea a realizar

Reproducir una animacion que indique como realizar un deporte ademas
brindar una serie de pasos de como mejorar la punteria

Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF013,RF015,RF016

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
admbito expresion corporal

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibird una tarea al final de la animacion

La animacion permitira a los nifios desarrollar algin deporte donde
participen ademas mejorar su precision

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresién corporal y motricidad (Deporte)

Realiza un deporte donde se menciona gue es un requerimiento funcional de grado

critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la animacién, audio, tarea a realizar

como datos de salida, Reproducir una animacion que indique como realizar un

deporte es el resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y los

requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos condiciones

necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 18
Descripcion detallada requerimiento RF015
Descripcion: El aplicativo web debe mostrar ~ Estado Analisis
una animacioén de como realizar ejercicios
fisicos
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF015
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna

descripcion

Datos de salida
Resultados esperados

Origen
Dirigido a
Prioridad

Requerimiento
asociados

ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web debe mostrar una animacion de como realizar
ejercicios fisicos ademas, de cdmo mantener el equilibrio en linea recta y
lineas curvas

Animacién, audio, tarea a realizar

Reproducir una animacién que muestre como mantener el equilibrio en
lineas rectas y curvas adema de cémo realizar ejercicios fisicos seguros
Matriz de requerimientos

Docente, nifios

Alta

RF013,RF014,RF016

La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza
admbito expresion corporal

La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio

El usuario recibira una tarea al final de la animacion

La animacion permitira a los nifios a mejorar su equilibrio y como
realizar ejercicios corporales de forma segura

Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresién corporal y motricidad (ejercicios fisicos y equilibrio)

Realiza ejercicios fisicos donde se menciona que es un requerimiento funcional de

grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la animacion, audio, tarea a

realizar como datos de salida, reproducir una animacion que muestre como mantener

el equilibrio en lineas rectas y curvas adema de como realizar ejercicios fisicos

seguros es el resultado esperado, indica a que usuario va dirigido y los

requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos condiciones

necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 19
Descripcion detallada requerimiento RF016
Descripcion: El aplicativo web debe mostrar ~ Estado Analisis
una animacion de una guia de como
orientarse en su entorno
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF016
Tipo de requerimiento:  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega ninguna
descripcion El aplicativo web debe mostrar una animacion de una guia de como
orientarse en su entorno
Datos de salida Animacién, audio, tarea a realizar
Resultados esperados Reproducir una animacién donde indique como orientarse en su entorno
Origen Matriz de requerimientos
Dirigido a Docente, nifios
Prioridad Alta
Requerimiento RF013,RF014,RF015
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones La animacion es previamente elaborada tomando en cuenta la destreza

ambito expresion corporal
La animacion es elaborada integrando aspectos culturales con personajes
ecuatorianos orientados a la educacion del nifio
Post condicion El usuario recibira una tarea al final de la animacion
Criterios de aceptacion  La animacion permitira que el nifio use de forma correcta instrumentos
de la clase y como orientarse en su entorno
Nota: Detalle requerimiento. Ambito expresién corporal y motricidad (uso de instrumentos y
orientacion)

Guia como orientarse en su entorno donde se menciona que es un requerimiento
funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y recibe la animacion,
audio, tarea a realizar como datos de salida, reproducir una animacion donde indique
como orientarse en su entorno es el resultado esperado, indica a que usuario va
dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos

condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 20
Descripcion detallada requerimiento RF017
Descripcion: El aplicativo web tiene que Estado Analisis
permitir al docente evaluar a sus nifios para
otorgarles puntos de experiencia
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF017
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega Puntos de experiencia para los nifios
descripcion El aplicativo web tiene que permitir al docente evaluar a sus nifios para
otorgarles puntos de experiencia
Datos de salida Formulario de preguntas

Resultados esperados El aplicativo web evaluara a los nifios donde el docente les otorga puntos
de experiencia para mejorar su avatar

Origen Matriz de requerimientos

Dirigido a Docente

Prioridad Alta

Requerimiento RF004

asociados

ESPECIFICACION

Precondiciones El cronograma de actividades ira de acuerdo a cada evaluacion de los
nifios
Los formularios de evaluacion se habilitaran mensualmente

Post condicion Formulario de evaluacién

Criterios de aceptacion  El formulario de evaluacién contara con preguntas sobre como los nifios
han ido mejorando segln cada destreza
Nota: Detalle requerimiento. Evaluacion

Permite al docente evaluar a sus nifios para otorgarles puntos de experiencia donde
se menciona que es un requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con datos
de entrega y recibe la animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida, El
aplicativo web evaluara a los nifios donde el docente les otorga puntos de
experiencia para mejorar su avatar es el resultado esperado, indica a que usuario va
dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las precondiciones y pos

condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 21
Descripcion detallada requerimiento RF018
Descripcion: El aplicativo web deberia Estado Analisis
realizar un reporte donde muestre el listado
de nifios de la clase
Creado por: Jonathan David Diaz ~ Actualizado por: Jonathan David Diaz
Mufioz Mufioz
Fecha de creacion: 11/12/2017 Fecha de 11/01/2018
Actualizacion
identificador RF018
Tipo de requerimiento;  critico Tipo de funcional
requerimiento:
Datos de entrega Aula de clase

descripcion
Datos de salida

Resultados esperados
Origen

Dirigido a

Prioridad
Requerimiento
asociados
ESPECIFICACION
Precondiciones

Post condicion
Criterios de aceptacion

El aplicativo web deberia realizar un reporte donde muestre el listado de
nifios de la clase

Lista de nifios con informacion personal como: nombres, apellidos,
direccion, teléfono, correo electrénico del padre

Recibir un reporte de todos los alumnos que pertenecen al aula de clases
Matriz de requerimientos

Docente

Alta

ninguno

Los nifios son previamente registrados por el docente con todos sus datos
personales

El docente es el Unico que puede obtener un reporte de sus nifios

Reporte de nifios del aula puede imprimirse

El reporte contara con datos personales de los nifios para comunicarse
con el padre de familia de una manera eficiente

Nota: Detalle requerimiento. Requerimiento

Realiza un reporte donde muestre el listado de nifios de la clase donde se menciona

que es un requerimiento funcional de grado critico, no cuenta con datos de entrega y

recibe la animacion, audio, tarea a realizar como datos de salida, recibir un reporte

de todos los alumnos que pertenecen al aula de clases es el resultado esperado, indica

a que usuario va dirigido y los requerimientos asociados al mismo, ademas, las

precondiciones y pos condiciones necesarias para ser aceptada por el desarrollador

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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2.02 Mapeo de involucrados

EDUCACION
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1 T

/ \ CENTROS DE
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v expresion de lenguaje,
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ANALISIS DE expresion corporal y
motricidad para nifios de DOCENTES
v 3-5 afios de edad
~
CARRERA DE N
DESARROLLO Y \ / %[ NIKOS
TALENTO INFANTIL )

Figura 1. Mapa de involucrados

Se describen las entidades y las personas que intervienen en el aplicativo web

2.03 Matriz de involucrados

Como se observa en el (Anexo 3 pagina 118) el desarrollo del mapa de involucrados
los beneficiarios directos del proyecto son la Carrera de Desarrollo de Talento
Infantil, los docentes, los nifios y los padres de familia, se describe los intereses en el
proyecto para poder solucionar el problema central y asi percibir los inconvenientes
gue se presentan en clase, ademas, de los recursos y mandatos necesarios para
desarrollar las destrezas de los nifios de esta manera se obtiene los conflictos que se
encontraran en el desarrollo del proyecto y la cooperacion que se vera involucrada en

el mismo.

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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CAPITULO I11

3. Problemas y objetivos

3.01 Arbol de problemas

Como se observa en el (Anexo 4 pagina 119) el &rbol de problemas se desarroll6 en
base al problema encontrado que es, dificultad de atencidn 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 interesantes para los nifios causando
desinterés por parte de los nifios en asistir a clases 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 o 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.

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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3.02 Arbol de objetivos

Como se observa en el (Anexo 5 pagina 120) el arbol de objetivos contiene la
siguiente informacion: se describe el propdsito del proyecto y se utiliza la
informacién del arbol de problemas enunciandolos como estados positivos y se

convierten en medios y fines.
3.03 Diagramas de casos de uso

Como se observa en el (Anexo 6 pagina 121) se describe los actores involucrados en
el aplicativo web que es el docente y el usuario que puede ser el padre de familia o el
nifio, el docente se registra e ingresa a sus estudiantes para que puedan tener acceso
al aplicativo web, el docente tendrd un cronograma previamente establecido en el
aplicativo web donde puede habilitar las actividades de cada destreza que se vaya a
tratar en la semana, el usuario puede tener acceso a las actividades tareas que el
docente le haya habilitado para ese dia, el aplicativo web permite al usuario
seleccionar un avatar y poder mejorarlo con las evaluaciones que realiza el docente

por cada estudiante otorgandole puntos de experiencia.

3.04 Especificacion de casos de uso
Tabla 22

Caso de uso. Rol

CASO DE USO: Rol
IDENTIFICADOR: CU001
CURSO TIPICO DE EVENTOS

USUARIO SISTEMA
El administrador ingresa previamente los roles El aplicativo web permite ingresar roles para el
para que los usuarios se registren acceso de los usuarios

CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web permite Unicamente al administrador de sistema modificar los mddulos
Los roles de cada usuario determinan a que médulos tienen acceso

Nota: Detalle de caso de uso CU001

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 23

Caso de uso. Registro de usuarios

CASO DE USO: Registro de usuarios
IDENTIFICADOR: CU002
CURSO TIPICO DE EVENTOS

USUARIO SISTEMA

El Administrador debera registrar al docente El aplicativo web registra a los docentes, le

ademas del estudiante correspondiente a las permite el ingreso al sistema y mostrara el

materias que da el docente Modulo para registrar a los estudiantes de la
clase

CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitir a los estudiantes registrarse debido a que el docente los registra y les
concede el usuario y contrasefia a cada uno
El aplicativo web no permite a los docentes ingresar nuevos roles en el sistema
Nota: Detalle de caso de uso CU002

Tabla 24

Caso de uso. Avatar

CASO DE USO: Avatar
IDENTIFICADOR: CU003
CURSO TIPICO DE EVENTOS

USUARIO SISTEMA

Los nifios ingresan al aplicativo y pueden El aplicativo web presenta avatares para los
seleccionar el personaje que mas les guste como  estudiantes donde pueden ser mejorados por
avatar puntos de experiencia

CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permite que un estudiante pueda cambiar de avatar después de elegirlo
El docente debe evaluar a los nifios para otdrgale puntos de experiencia

Nota: Detalle de caso de uso CU003

Tabla 25

Caso de uso. Cronograma de actividades

CASO DE USO: Cronograma de actividades
IDENTIFICADOR: CU004
CURSO TIPICO DE EVENTOS

USUARIO SISTEMA
El docente podra habilitar las actividades o El aplicativo web mostrara el cronograma de
tareas de acuerdo al cronograma actividades donde el docente puede habilitar las

actividades o tareas que los nifios deben realizar
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar el cronograma de actividades debido a que
es previamente elaborado segln las destrezas que se desarrollaran cada semana
Si desea ingresar una nueva destreza con nuevas actividades o tareas se debe informar al
administrador del sistema para que realice dicha modificacion
Nota: Detalle de caso de uso CU004

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 26
Caso de uso. Ambito concentracion y expresion de lenguaje (vocabulario)
CASO DE USO: Vocabulario
IDENTIFICADOR: CU005
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicara una animacion o
una animacion donde le ensefiara a pronunciar tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
palabras cotidianas de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU005
Tabla 27
Caso de uso. Ambito comprension y expresion de lenguaje (melodias)
CASO DE USO: Melodias
IDENTIFICADOR: CU006
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
el nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicara una animacién o
una animacién donde escuchara melodias o tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
poemas cortos ademas trabalenguas o de presentar la animacion se mostrara el trabajo
adivinanzas que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU006
Tabla 28
Caso de uso. Ambito comprension y expresion de lenguaje (cuentos)
CASO DE USO: Cuentos
IDENTIFICADOR: CU007
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
el nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicara una animacion o
una animacion donde narrar cuentos tarea pendiente que se debe realizar, al terminar

de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU007

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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Tabla 29
Caso de uso. Ambito comprension y expresion de lenguaje (Pronunciacion)
CASO DE USO: Pronunciacién
IDENTIFICADOR: CU008
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
el nifio ingresa al aplicativo web y observaran El aplicativo web indicara una animacién o
una animacidn donde le ensefiara a pronunciar tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
palabras con las letras s y r de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU008
Tabla 30
Caso de uso. Ambito expresion artistica (baile)
CASO DE USO: Baile
IDENTIFICADOR: CU009
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicard una animacion o
una animacién donde indique las reglas y pasos  tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
de un baile en especifico de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU009
Tabla 31
Caso de uso. Ambito expresion artistica (canciones)
CASO DE USO: Canciones
IDENTIFICADOR: CUO010
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicard una animacién o
una animacion donde le indicara una cancion tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
con pasos de baile de presentar la animacion se mostrara el trabajo

que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU010

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
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Tabla 32
Caso de uso. Ambito expresion artistica (dibujo)
CASO DE USO: Dibujo
IDENTIFICADOR: CU011
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicara una animacién o
una animacién donde aprendera a dibujar un tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
animal de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CUO11
Tabla 33
Caso de uso. Ambito expresion artistica (sonidos)
CASO DE USO: Sonidos
IDENTIFICADOR: CU012
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicard una animacion o
una animacién donde escuchara sonidos de tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
animales de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU0012
Tabla 34
Caso de uso. Ambito expresion corporal y motricidad (saltos)
CASO DE USO: Saltos
IDENTIFICADOR: CUO013
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
Los nifios ingresan al aplicativo web y El aplicativo web indicard una animacién o
observaran una animacion donde aprendera tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
diferentes tipos de saltos de presentar la animacion se mostrara el trabajo

que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU013
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Tabla 35
Caso de uso. Ambito expresion corporal y motricidad (deporte)
CASO DE USO: Deporte
IDENTIFICADOR: CU014
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicard una animacién o
una animacion donde conocera como realizar un  tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
deporte de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU014
Tabla 36
Caso de uso. Ambito expresion corporal y motricidad (ejercicios fisicos)
CASO DE USO: Ejercicios fisicos
IDENTIFICADOR: CU015
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicara una animacién o
una animacioén donde aprendera a realizar tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
ejercicios fisicos de presentar la animacion se mostrara el trabajo
que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU015
Tabla 37
Caso de uso. Ambito expresion corporal y motricidad (orientacion)
CASO DE USO: Orientacién
IDENTIFICADOR: CU016
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El nifio ingresa al aplicativo web y observara El aplicativo web indicard una animacién o
una animacion de guia de como orientarse en su  tarea pendiente que se debe realizar, al terminar
entorno de presentar la animacion se mostrara el trabajo

que se evaluara
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar las animaciones
Los nifios pueden reproducir la animacion las veces que consideren necearias
Nota: Detalle de caso de uso CU016

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



TECNOLOGICO SUPERIOR 4
| CORBILTERA @élisisisfe‘m as

41
Tabla 38
Caso de uso. Evaluacion
CASO DE USO: Evaluacion
IDENTIFICADOR: CU017
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El docente ingresa a evaluaciones y se muestra El aplicativo web mostrara un formulario de
el listado de los nifios, donde los evalla evaluacion de acuerdo al cronograma de
mediante un formulario permitiendo otorgarles actividades
puntos de experiencia
CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los docentes modificar el formulario de evaluacion
Los puntos de experiencia que son asignados a cada estudiante corresponde a la evaluacion de las
actividades o tareas que ha realizado con el docente
Nota: Detalle de caso de uso CU017
Tabla 39
Caso de uso. Reporte
CASO DE USO: Reporte
IDENTIFICADOR: CU018
CURSO TIPICO DE EVENTOS
USUARIO SISTEMA
El docente puede descargar un reporte del El aplicativo web mostrara una lista de los
listado de los nifios y sus puntajes nifios y sus puntajes extraidos de los puntos de
experiencia

CURSO ALTERNATIVO
El aplicativo web no permitira a los nifios sacar reportes
Si el docente requiere de un nuevo reporte con otro tipo de informacion debe informar al
administrador del sistema
Nota: Detalle de caso de uso CU018

3.05 Caso de uso de realizaciéon

; - - \ ro_administrador
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Roles =T registro roles?\

frm_rol cirl_rol datos_rol

Figura 2. Diagrama de realizacion rol. CUR001

La interfaz de administrador pasa por un control para realizar los procesos adecuados

que pasan por un ingreso de informacion
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frm_registro ctil_registro datos_registro

Figura 3. Diagrama de realizacion Registro de usuarios. CUR002

La interfaz de administrador pasa por un control registro de usuarios para realizar los

procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion

- -~ ro_usuario
f \-c-’: --------------------------------------------- (from rol)
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avatar U pel

fim_avatar dil_avear
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Figura 4. Diagrama de realizacion avatar. CUR003

La interfaz del nifio/a pasa por un control donde selecciona un avatar para realizar

los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion
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Figura 5. Diagrama de realizacion cronograma de actividades. CUR004

La interfaz del docente pasa por un control donde habilita las tareas o actividades del

cronograma para realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de

informacion
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Figura 6. Diagrama de realizacion &mbito comprensién y expresién de lenguaje (vocabulario).

CURO005

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion
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Figura 7. Diagrama de realizacion &mbito comprension y expresién de lenguaje (melodias). CUR006

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados gque pasan por un ingreso de informacion
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Figura 8. Diagrama de realizacion &mbito comprension y expresion de lenguaje (cuentos). CUR007

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion
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pronunciacion
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Figura 9. Diagrama de realizacion &mbito comprension y expresion de lenguaje
(pronunciacion).CUR008

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacién
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Figura 10. Diagrama de realizacion ambito expresion artistica (baile). CUR009

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion
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Figura 11. Diagrama de realizacion ambito expresion artistica (canciones).CUR010

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacién
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Figura 12. Diagrama de realizacion ambito expresion artistica (dibujo y manualidades). CUR011

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacién para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacién
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Figura 13. Diagrama de realizacién ambito expresion artistica (sonidos).CUR012

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion
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Figura 14. Diagrama de realizacion ambito expresion corporal y motricidad (saltos). CUR013

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacién para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacién
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Figura 15. Diagrama de realizacion ambito expresion corporal y motricidad (Deporte). CUR014

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados gque pasan por un ingreso de informacion

ejercicios fisicos y equilibrio

{from escenaric 3)

.
.
.
.
-
-
-
.
.
.
.
-
-
.
}_Q

frm_ejercicios

adividad_ejercidos

AW

b

cti_ejercicios

-
.
-
.
B
-
B
.
.
-
B :

ro_docente
{ffrom rof)

ro_Usuario
{ffrom rofy

dato_ejercidos

Figura 16. Diagrama de realizacion ambito expresion corporal y motricidad (ejercicios fisicos y

equilibrio).CUR015

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion
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Figura 17. Diagrama de realizacion ambito expresion corporal y motricidad (uso de instrumentos y
orientacion).CUR016

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion

ro_docente
{from b
- T - _,-"J--
; o
e J'Q’-_.\___
evaluadion ~Fevaluadones v B
(from escenaric 1) M *c---..__| ro_usuario
. {from rol)

. '
'
-
- ' -
- ' -
'
- ' N
. '
-
. '
- ' N
.7 | B
- ' .
- |
- j

§m_evaluacion ctl_evaluacion datos _svaluacion

Figura 18. Diagrama de realizacion Evaluacion.CUR017

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacién para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacién
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Figura 19. Diagrama de realizacion Reporte. CUR018

La interfaz del docente/nifio pasa por un control donde presenta una animacion para

realizar los procesos adecuados que pasan por un ingreso de informacion

3.05.01 especificaciones de casos de uso de realizacion

Tabla 40

Caso de uso de realizacion. Registro Rol

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: Registro Rol
Identificador: CUR001
Responsabilidades: Registro de los diferentes tipos de roles para el acceso al aplicativo web
Tipo: Administrador
Referencia caso de uso: CU001
Referencia requisitos: RFO01
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Los roles deben ser registrados previamente en el aplicativo web para el acceso
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Sicumple con todas la validaciones necesarias se guardara exitosamente
De relacion:
1. Se registran todos los roles que se conectan a los mddulos de los usuarios
2. Se guarda la informacion ingresada
SALIDAS DE PANTALLA
1. Si el registro de un usuario es exitoso el aplicativo presentara un mensaje de guardado
2. Sino se llenan todos los campos obligatorios el aplicativo mostrard un mensaje de error

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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Tabla 41

Caso de uso de realizacion. Registro

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: Registro Datos
Identificador: CUR002
Responsabilidades: Registro de los diferentes tipos de roles para el acceso al aplicativo web
Tipo: Administrador
Referencia caso de uso: CU002
Referencia requisitos: RF002
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Eltipo de usuario debe estar previamente registrado
2. El aplicativo web deberia contener médulo de registro de usuarios
De relacion:
1. El modulo de registro contara con validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Si cumple con todas la validaciones necesarias se guardara exitosamente
De relacion:
1. Se registran todos los roles que se conectan a los mddulos de los usuarios
2. Se guarda la informacion ingresada
SALIDAS DE PANTALLA
1. Si el registro de un usuario es exitoso el aplicativo presentara un mensaje de guardado
2. Sino se llenan todos los campos obligatorios el aplicativo mostrard un mensaje de error

Tabla 42

Caso de uso de realizacién. Avatar

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: Avatar
Identificador: CUR003
Responsabilidades: avatar para el perfil de los nifios
Tipo: Estudiante
Referencia caso de uso: CU003
Referencia requisitos: RF003
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Los personajes deben estar previamente en el aplicativo
2. Cada personaje tendra diferente género
De relacion:
1. Debera contener validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Si cumple con todas la validaciones necesarias el nifio/a podré seleccionar el avatar
De relacion:
1. El avatar seleccionado sera el perfil del nifio
2. El médulo de seleccidn de avatar guardara toda la informacion ingresada
SALIDAS DE PANTALLA
1. Lainterfaz del nifio muestra el mddulo de seleccidn de avatar, si el nifio no selecciona su
personaje no podra continuar con el proceso del sistema
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Tabla 43

Caso de uso de realizacion. Cronograma

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: Cronograma
Identificador: CUR004
Responsabilidades: clasificar tareas y actividades para los nifios de clase y habilitarlas
Tipo: Docente
Referencia caso de uso: CU004
Referencia requisitos: RF004
PRECONDICIONES
De instancia:
1. El cronograma debe estar ingresado previamente en el aplicativo web
2. El cronograma debe tener horarios para las tareas y actividades
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Si cumple con todas la validaciones el docente habilitara las tareas y actividades
De relacion:
1. Se habilitara la tarea o actividad
2. Las tareas o actividades pendientes se muestran en el interfaz de los nifios
SALIDAS DE PANTALLA
1. Sino se habilitan 2 tareas o actividades diarias el aplicativo mostrara un mensaje de error

Tabla 44

Caso de uso de realizacion. Ambito comprension y expresion de lenguaje
(vocabulario)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito comprensidn y expresion de lenguaje (vocabulario)
Identificador: CUR005
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresién de lenguaje
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU005
Referencia requisitos: RF005
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para hacer las tareas
De relacion:
1. Se presenta la animacion
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



TECNOLOGICO SUPERIOR 4
| CORBILTERA Aandlisisistemas
T 53

Tabla 45

Caso de uso de realizacion. Ambito comprension y expresion de lenguaje (melodias)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito comprensidn y expresion de lenguaje (melodias)
Identificador: CUR006
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresidn de lenguaje
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU006
Referencia requisitos: RF006
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para hacer las tareas
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

Tabla 46

Caso de uso de realizacion. Ambito comprension y expresion de lenguaje (cuentos)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito comprensién y expresion de lenguaje (cuentos)
Identificador: CUR007
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresion de lenguaje
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU007
Referencia requisitos: RFO07
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para hacer las tarea
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes
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Tabla 47

Caso de uso de realizacion. Ambito comprension y expresion de lenguaje
(pronunciacion)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito comprensidn y expresidn de lenguaje (pronunciacion)
Identificador: CUR008
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresidn de lenguaje
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU008
Referencia requisitos: RF008
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para hacer las tareas
De relacion:
1. Se presenta la animacién
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

Tabla 48

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion artistica (baile)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion artistica (baile)
Identificador: CUR009
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresion artistica
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU009
Referencia requisitos: RFO09
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:

1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para que puedan acceder a las

tareas o actividades
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-

5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



TECNOLOGICO SUPERIOR 4
| CORBILTERA Aandlisisistemas
T s

Tabla 49

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion artistica (canciones)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: ambito expresion artistica (canciones)
Identificador: CUR010
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresion artistica
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU010
Referencia requisitos: RF010
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para que puedan acceder a las
tareas o actividades
De relacion:
1. Se presenta la animacion
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

Tabla 50

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion artistica (dibujo)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion artistica (dibujo)
Identificador: CUR011
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresion artistica
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU011
Referencia requisitos: RF011
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para que puedan acceder a las
tareas o actividades
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes
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Tabla 51

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion artistica (sonidos)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion artistica (sonidos)
Identificador: CUR012
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresion artistica
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU012
Referencia requisitos: RF012
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para que puedan acceder a las
tareas o actividades
De relacion:
1. Se presenta la animacion
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

Tabla 52

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion corporal y motricidad (saltos)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion corporal y motricidad (saltos)
Identificador: CUR013
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresién corporal y motriz
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU013
Referencia requisitos: RFO13
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para que puedan acceder a las
tareas o actividades
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes
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Tabla 53

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion corporal y motricidad (Deporte)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion corporal y motricidad (Deporte)
Identificador: CUR014
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresidn corporal y motriz
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU014
Referencia requisitos: RF014
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para hacer las tareas
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes

Tabla 54

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion corporal y motricidad (ejercicios
fisicos)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion corporal y motricidad (ejercicios fisicos)
Identificador: CUR015
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresion corporal y motriz
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU015
Referencia requisitos: RFO15
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes a los estudiantes
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Tabla 55

Caso de uso de realizacion. Ambito expresion corporal y motricidad (orientacion)

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: &mbito expresion corporal y motricidad (orientacion)
Identificador: CUR016
Responsabilidades: presentar animacion para el desarrollo de la expresidn corporal y motriz
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU016
Referencia requisitos: RF016
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Laanimacion debe estar previamente ingresada en el aplicativo
2. Las animaciones deben estar previamente elaboradas
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. Los nifios deben tener previamente seleccionado su avatar para hacer las tareas
De relacion:
1. Se presenta la animacién
2. Presenta la tarea o actividad a evaluar
SALIDAS DE PANTALLA
1. El aplicativo web notifica las tareas o actividades pendientes

Tabla 56

Caso de uso de realizacion. Evaluacion

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: Evaluacion
Identificador: CUR017
Responsabilidades: evaluacion de las destrezas de los nifios para asignar puntos de experiencia
Tipo: Docente, nifio
Referencia caso de uso: CU017
Referencia requisitos: RFO17
PRECONDICIONES
De instancia:
1. El docente debio habilitar un numero de tareas y actividades al mes para que se habilite el
mddulo de evaluaciones
2. El formulario de evaluacion ya debe estar previamente elaborado
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. El docente evalla a los estudiantes y les otorga puntos de experiencia
De relacion:
1. Presenta formulario de evaluacién
SALIDAS DE PANTALLA
1. Sino se habilita el modulo de evaluacion es porque adn faltan tareas y actividades
pendientes para los nifios

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



TECNOLOGICO SUPERIOR 4
| CORBILTERA @élisisjsfe‘m as

59

Tabla 57

Caso de uso de realizacion. Reporte

CASO DE USO DE REALIZACION
Nombre: Reporte
Identificador: CUR018
Responsabilidades: Reportes
Tipo: Docente
Referencia caso de uso: CU018
Referencia requisitos: RF018
PRECONDICIONES
De instancia:
1. Para generar un reporte debe haber datos previamente
De relacion:
1. Debe contar con las validaciones necesarias
POS CONDICIONES
De instancia:
1. El reporte deberia contener datos importantes para verificar como avanzan los nifios
De relacion:
1. El reporte puede descargarse e imprimirse
SALIDAS DE PANTALLA
2.01.01 Si no se ingresa los datos correctamente en cada médulo el reporte no podra ser
generado

3.06 Diagramas de secuencia del sistema

% -O O O

-fim rol “drl rol  datos rol

- administrador

@

ingresalos tipos de rol
’-‘ verfica datos

busca data

roles ingresados datos encontratos H

permite el registro de cualquier usuario

|

Figura 20. Diagrama de secuencia 001_Rol

El administrador ingresa los tipos de rol se verifican los datos el aplicativo busca los

datos, los encuentra, almacena los roles y permite el registro de cualquier usuario
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- Docente _fim registro i - datos registro
— . drl reqistro
registra datos personales
H W verfica datos
3 busca data
datos encontrados
docente registrado H

muestrausuario ycortrasefia

u

Figura 21. Diagrama de secuencia 002_Registro de docente

El administrador registra los datos personales del docente se verifican los datos, el
aplicativo busca los datos, los encuentra, almacena al docente y muestra un usuario y

contrasefia para el docente

X O O @,

- Docente fm redistro gl registro - datos redistro

registralos datos delos nifios
H verifica datos
\J busca data

datos enconrados

estudiante regist.. H [|

muestrausuario y cortrasefia para los nifios H

Figura 22. Diagrama de secuencia 003_Registro de Usuarios

El administrador registra los datos personales de los nifios/as, verifican los datos, el
aplicativo busca los datos, los encuentra, almacena al nifio/a y muestra un usuario y

contrasefa para los nifios/as
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- usuario . fim_avatar - daios avatar
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ingresasu usuario y conrasefia
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muastra posiolas avatar a escoger H D

pel e nffo H

Figura 23. Diagrama de secuencia 004_Avatar

El usuario ingresa al aplicativo web verifican los datos, busca los datos, los

encuentra, presenta el modulo de avatar, el nifio selecciona y obtiene un perfil de

usuario
- administrador : datos cronograma

.fm_cronograma . drl_cronograma

ingresalas destezas en el horario |:|

‘ verifica datos
busca data

datos encontrados

; ;

1 : 1

i ;

: ; N

! ! muestralos dias que se realizaran

| cronograma que debe cumplir &l docente J

; L
D |
1 1 |
i 1 |

Figura 24. Diagrama de secuencia 005_Cronograma de actividades

El administrador ingresa las destrezas en el horario, se verifican los datos, el
aplicativo busca los datos, los encuentra, presenta los dias asignados para cada

destreza para que el docente habilite las tareas o actividades
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Figura 25. Diagrama de secuencia 006. Ambito comprension y expresion de lenguaje (vocabulario)
_Docente

El docente habilita la actividad de vocabulario, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente

en la interfaz del nifio/a

x -O O 0

~ usuario . frm vocabulario i
~drl vocabulario - datos vocabulario
ingresa a adividades pendientes D 1
H verifica datos

busca data
datos encontrados
: presenta |a actividad D
‘ muestra actividad a evaluar || ;
D ;

Figura 26. Diagrama de secuencia 007. Ambito comprension y expresion de lenguaje (vocabulario)
_Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de vocabulario y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada
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- Docente .fim_melodias . drl melodias - datos melodias
habilitala actividad
verficas datos
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Figura 27. Diagrama de secuencia 008. Ambito comprension y expresion de lenguaje (Melodias)
_Docente

El docente habilita la actividad de melodias, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente

en la interfaz del nifo/a

x -O) O O

: usuario ~fm melodias - datos _melodias

- drl_melodias
H verfica datos

ingresaa adividades pendientes

busca data

datos encontrados

presenta adividad u

muestra actividad a evaluar H

Figura 28. Diagrama de secuencia 009. Ambito comprension y expresion de lenguaje (melodias)
_Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de melodias y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada
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Figura 29. Diagrama de secuencia 010. Ambito comprension y expresion de lenguaje (cuentos)
_Docente

El docente habilita la actividad de cuentos, se verifican los datos, el aplicativo busca
los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente en la
interfaz del nifio/a

X -O) O ()

. fim cuentos .
- UsUaNo .drl cuentos - datos cuentos

L busca data

H ingresa a tareas pendientes

verficadatos

datos enconfrados

;
! i
' |
! i
' |
: .
preserta latarea
1
muestra la tarea a evaluar w
i
|

D |

Figura 30. Diagrama de secuencia 011. Ambito comprension y expresion de lenguaje (cuentos)
_Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de cuentos y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
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A -0 O O

- Docente -fim_pronunciacion ~drl_pronunciadon ~datos pronundacion
habilita 1a tarea

U H verffica datos

busca data

datos encontrados

tareahabilitada J H

tarea pendiente para el nifio H

|

Figura 31. Diagrama de secuencia 0012. Ambito comprension y expresion de lenguaje
(pronunciacién).Docente

El docente habilita la actividad de pronunciacion, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente

en la interfaz del nifio/a

X O O O

usuato - iad ;
-frm_pronunciaden drl_pronunciadon - datos pronundacion

ingresa a tareas pendientes

U H verifica datos

busca data

datos encortrados

presenta latarea H

muestrala tarea a evaluar H

Figura 32. Diagrama de secuencia 0013. Ambito comprension y expresion de lenguaje
(pronunciacion).Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de pronunciacion y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO
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X O ) O

_Docente .fm bale - datos baile

drl baile
habiltala adividad
H W verificalos datos

busca data

datos encontrados

adividad habilitada H

adividad pendiente para los nifios

Figura 33. Diagrama de secuencia 0014. Ambito expresion artistica (baile) _Docente

El docente habilita la actividad de baile, se verifican los datos, el aplicativo busca los

datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente en la

interfaz del nifio/a

X O O O

 usuario : i
- Usuana -fm _baile . drl baile

D ingresaa las adividades pendientes _ datos baile

verifica datos
busca data

datos encontrados

presenta la actividad H

muestrala adividad a evaluar H

!

Figura 34. Diagrama de secuencia 0015. Ambito expresion artistica (baile) _Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo

busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de baile y muestra la actividades

que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-

5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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A -0 O o.

. Docente ) )
-fm canciones - drl canciones datos canciones

habiltala actividad

H \‘ verfica datos

busca data

datos encotrados

adividad habilitada H

adtividad pendiente paralos rifios H

|

Figura 35. Diagrama de secuencia 0016. Ambito expresion artistica (canciones) _Docente

El docente habilita la actividad de canciones, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente

en la interfaz del nifo/a

X O O O

- usuario ~fim canciones -drl canciones datos_canciones

H ingresaa las adwidades pendientes ’—‘ -

verfica datos
busca data

datos encontrados

presenta laadividad H

muestrala adividad a evaluar H

Figura 36. Diagrama de secuencia 0017. Ambito expresion artistica (canciones) _Usuario
El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo

busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de canciones y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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X O O O

Docente “fim dibujo -drl dibuio - datos dibujo

habiitalatarea
\_‘ busca data

H H verifica datos
datos encontrados

tarea habilitada J U

tarea pendiente paralos nifios H

D

Figura 37. Diagrama de secuencia 0018. Ambito expresion artistica (dibujo) _Docente

El docente habilita la actividad de dibujo, se verifican los datos, el aplicativo busca
los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente en la

interfaz del nifio/a

X O O O

- usuario ~fm_dibuio

.drl_dibujo - datos dibujo
ingresa a tareas pendientes R
D r‘ verfica datos
busca data
I datos encontrados
presenta latarea H

muestrala tarea a evaluar H

)

Figura 38. Diagrama de secuencia 0019. Ambito expresion artistica (dibujo) _Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de dibujo y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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X O O

- Docenie .fm_sonidos . arl sonidos - daibs sonidos

habilitalatarea o la actividad
veifica datos
busca data

datos enconfrados

tarea o actvdad habilitada H

tarea o actiidadpend ente para | 0s nifios H

Q

Figura 39. Diagrama de secuencia 020. Ambito expresion artistica (sonidos) _Docente

El docente habilita la actividad de sonidos, se verifican los datos, el aplicativo busca
los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente en la

interfaz del nifio/a

X O O O

- usuaro ~fm sonides _arl_sonidos “datos sonidos

ingresaatareas o adividades pendientes ! .

D \‘ verfica datos

busca data

datos encontrados

preentala tarea o adiv.. H

muestrala tarea o actividad a evaluar H

|

Figura 40. Diagrama de secuencia 021. Ambito expresion artistica (sonidos) _Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de sonidos y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
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X O O @

~Docente ~fm_saltos drl saltos datos sakos
habilitala adividad

D \‘ verifica datos

busca data

datos encontrados

adividad habilitada H

adividad pendiente para el nifio {:|

|

Figura 41. Diagrama de secuencia 022. Ambito expresion corporal y motricidad (saltos) _Docente

El docente habilita la actividad de saltos, se verifican los datos, el aplicativo busca
los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente en la

interfaz del nifio/a

A O O 0

- usuario ~fim_saltos “drl salios

H ingresaa adiviades pendientes W - datos saftos

verfica datos

busca data

datos encontrados

preserta adividad U

muestra actiidad a evaluar

Figura 42. Diagrama de secuencia 023. Ambito expresion corporal y motricidad (saltos) _Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de saltos y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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H H verifica datog
datos encontrados
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|

Figura 43. Diagrama de secuencia 024. Ambito expresion corporal y motricidad (deporte) _Docente

El docente habilita la actividad de deporte, se verifican los datos, el aplicativo busca
los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente en la

interfaz del nifio/a

X O O O

- usualio .fm _deporte

. drl_deporte - datos deporte
ingresa a adividades pendientes
D F‘ verficar datos
L busca datos

dalos encontrados

presenta adividad H D

muestra actvidad a evaluar J

Figura 44. Diagrama de secuencia 025. Ambito expresion corporal y motricidad (deporte) _Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de deporte y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
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X -O O O

~Docerte -fim_ejercicios -l ejercidos - dato_ejerdcios
habilitala adividad

D H verifica datos

busca datos

datos encontrados

adividad habilitada H

avividad pendiente para el nifio H

D

Figura 45. Diagrama de secuencia 026. Ambito expresion corporal y motricidad (ejercicios fisicos)
_Docente

El docente habilita la actividad de ejercicios fisicos, se verifican los datos, el
aplicativo busca los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como

pendiente en la interfaz del nifio/a

X O O O

usuaiio -frm ejerdicios ~drl _ejercidos dato ejerdcios

ingresa a adividades pendientes
H verfica datos

busca data

datos encontrados

presenta actividad U

muestra actividad a evaluar H

Figura 46. Diagrama de secuencia 027. Ambito expresion corporal y motricidad (ejercicios fisicos)
_Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de ejercicios fisicos y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
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X O O O

-fm _uso ~dr uso - datos uso

\J busca data

datos enconfrados

adtividad habilitada J H

- Docente
habilita actiidad

D H verifica datos

adividad pendiente para el nifio H

Figura 47. Diagrama de secuencia 028. Ambito expresion corporal y motricidad (orientacion)
_Docente

El docente habilita la actividad de orientacion, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, se habilita la actividad y se presenta como pendiente
en la interfaz del nifio/a

2 O O 0

. X frm uso
— ~dd uso - datos uso

ingresaa aclividade spendiente
H verfica datos
b busca data

datos encontrados

presents adividad H D

muestra actividad a evaluar J

Figura 48. Diagrama de secuencia 029. Ambito expresion corporal y motricidad (orientacion)
_Usuario

El usuario ingresa a las actividades pendientes, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta la actividad de orientacion y muestra la

actividades que debe realizar el nifio/a para ser evaluada

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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A al O

- Docente -fim_evaluacion ~drl evaluacion ~datos evaluadon
ingresa a evaluar a cadanifio

verfica datos
busca deta

datos encontrados

formulario de evalua... H

asigna purtos de experiencia a cada nifio

Q

Figura 49. Diagrama de secuencia 030 _Evaluacion

El docente ingresa al moédulo de evaluaciones, se verifican los datos, el aplicativo
busca los datos, los encuentra, presenta el formulario de evaluaciones y asigna

puntos de experiencia a cada nifio/a

X O O O

: Docente -fm _reporte _dr reporte datos reporte

\J busca data

datos encontrados

muestrareporte de estudia.. H D

ingresaa reporte D

H verifica datos

pemite mprimirreporte H

Figura 50. Diagrama de secuencia 031 _Reporte

El docente genera un reporte, se verifican los datos, el aplicativo busca los datos, los

encuentra, muestra el reporte de estudiantes y permite descargarlo e imprimirlo

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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CAPITULO IV

4. Analisis de alternativas

4.1 Matriz de andlisis de alternativas

Tabla 58

Matriz de Analisis de Alternativas

Objetivos

Impacto  Factibili
sobre el dad
propoésito  Técnica

Factibilida
d
Financiera

Factibilida Factibilida Tota Categ

d Social

d Politica

orfas

Desarrollar un
aplicativo web
mediante el uso de
técnicas de
gamificacion
Incrementar el
lenguaje verbal y no
verbal en nifios de 3
ab afios para la
expresion adecuada
de sus ideas,
sentimientos,
pensamientos y
emociones.
Incentivar la
participacion en
diferentes actividades
artisticas y culturales
a nifos de 3 a 5 afios
para expresarse
libremente y
potenciar su
creatividad

Mejorar la capacidad
motriz en nifios de 3
a 5 afos a través de
una guia adecuada de
la estructuracion
corporal y
coordinacién en la
ejecucion de
movimientos y
desplazamiento
Potenciar las
destrezas de los nifios
de 3 a5 afios de edad
segun el curriculo de
educacion inicial

TOTAL:

5

24

5

21

4

20

3

15

2

12

19

18

18

18

17

92

Alta

Alta

Alta

Alta

Medi
a alta

Nota: la matriz de alternativas describe el impacto sobre el propdsito, factibilidad técnica, factibilidad
financiera, factibilidad social, factibilidad politica categorizandolos mediante un puntaje de 1 al 5
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4.2 Matriz de impactos de objetivos
Tabla 59
Matriz de impactos de objetivos
Objetivos Factibilidad Impacto Importancia  Mejorar la Eliminar Total
de lograrse ambiental sostenibilidad  riesgos
Desarrollar un  Beneficio para  Disminuye Beneficiaraa  Estimulaala Desconc  18-19
aplicativoweb  docentes y el uso lainnovacion  participacion  entracion  Alto
mediante el Uso  pjfos de excesivo  de nuevas de los y
de te.‘f{r"cf%%de entidadesde  de papel herramientas  docentes y desatenci
gamrticacion educacién tecnoldgicas nifios en el on
inicial aplicativo
Incrementar el Potenciar el Mejora la Ayudara a Mejora la Nifos 18-19
lenguaje verbal  desarrollo del ~ comunicac  los/las nifiasa  relacion entre  con Alto
ynoverbal en  |enguajecomo i6ndelos  expresar de docentes con problema
nifios de 3 &Il 5 elemento de docentes mejor sus los/las sde
:Qgieg?gs a comunicacion con los sentimie_:ntos, nifios/as co_rrjunic
adecuada de expresando nifios en pensamientos aciony
sus ideas, sus emociones  unentorno  y emociones pronunci
sentimientos, e ideas ambiental hacia otras acioén
pensamientos y personas y
emociones. familiares
Incentivar la Orientar el Impulsa a Mejorara la Ayuda a los Nifos sin 18-19
participacion desarrollode  la participacion  nifios que creativid  Alto
en diferentes la expresion proteccion  de los nifios participenen  ad ni
SUADIE A B de sus del medio  actividades actividades imaginac
artisticas y sentimientos, ambiente culturales artisticas y ion
culturales a .
N T emociones y culturales
afios para vivencias con
expresarse manifestacion
libremente y es artisticas
potenciar su
creatividad
Mejorar la Procesos para  Convivenc  Fortalecerdla  Prosperidad en  Nifios 18-19
capacidad  ayudar a ia de coordinaciéon  la con Alto
motriz en NiNos  |og/las los/las de los/las coordinaciéony  problema
?faséi %sz‘:‘saa nifios/as a nifios/as nifias ejecucionde s fisicos
; tener una con el movimientos  y poco
guia adecuada . .
de mejor medio en los/las saludable
estructuracion  coordinacion  ambiente nifios/as s
corporal y en |0_5 _
coordinacion movimientos
en laejecucion  que realizan
de habitualmente
movimientos y
desplazamiento
Potenciar las Permite la Minimiza  Contribuira Procesos mads  Desarroll  16-17
destrezas de los  guia de los el consumo  con el mejor rapidos de ode Medi
nifios de 3 a 5 procesos de excesivo manejo de los  realizar conla  destrezas o
afios de edad ensefianza y de papel procesos en la  guia que no Alto
S e aprendizaje en ensefianza y aumente
curriculo de A .
IR el nivel inicial aprendizaje n las _
inicial capacida
des de
los nifios
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4.3 Estandares para el disefio de clases

4.4 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

Tabla 60

Especificacion de las clases del modelo

NOMBRE
tbl_curso

tbl_materia

tbl_actividades

tbl_docente

tbl_docente_nifio

tbl_nifio

tbl_evaluacion

tbl_genero

tbl_institucion

tbl_rol

tbl_usuario

tbl_avatar

DESCRIPCION

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

Inicia con thl de tabla y seguido por un guio 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 guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de docente ya que se guarda informacion
referente al docente.

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

Inicia con thl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de nifio ya que se guarda informacion que
detalla de todos los nifios.

Inicia con thl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de evaluacién ya que se guarda informacion
que detalla la evaluacién con los puntajes obtenidos por los nifios.

Inicia con thl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de género ya que se guarda informacion que
detalla el género al que pertenecen los nifios.

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de institucidn ya que se guarda informacion
que detalla a una institucién.

Inicia con tbl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de rol ya que se guarda informacion que
detalla el rol que el administrador asigno a cada usuario.

Inicia con thl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de usuario ya que se guarda informacion que
detalla el usuario registrado en el aplicativo web.

Inicia con thl de tabla y seguido por un guio bajo para diferenciar de que tabla
se trata, en este caso el nombre de avatar ya que se guarda informacion que
detalla la estructura el avatar.

Nota: Especificacion de las clases del sistema que se ejecutaran.
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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

Tabla 61

Especificacion de atributos

NOMBRE ATRIBUTOS

tbl_curso El codigo del curso, la descripcion y el estado.

tbl_materia El codigo de la materia, la descripcion y el estado.

tbl_actividades El cddigo de las actividades y la descripcion.

tbl_docente El cdigo del docente, nombre, apellido, cedula de identidad, fecha de

nacimiento, genero, correo electronico, direccion, teléfono y contrasefia.
tbl_docente_nifi  El cddigo del docente_nifio y codigos de relacion.
0
tbl_estudiante El cdigo del estudiante, nombre, apellido, cedula de identidad, fecha de
nacimiento, genero, correo electronico, direccion, teléfono y contrasefia.

tbl_evaluacion El codigo de evaluacion, descripcion, puntaje y fecha de realizacion de la

evaluacion
tbl_genero El codigo del género y la descripcion.
tbl_institucion El cdigo de la institucion, descripcion, direccién y teléfono.
tbl_rol El cddigo del rol, descripcion y el estado.
tbl_usuario El cddigo del usuario, estado, correo electronico y contrasefia.
tbl_avatar El cdigo del avatar, imagen y puntaje.

Nota: Especificacion de atributos del sistema que se ejecutaran.

Los atributos implementados en el aplicativo web son normas segun del lenguaje de
java donde as variables empiezan una letra minuscula 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
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cuenta que no pueden ser palabras claves ni tener el mismo nombre que otras

variables utilizadas en la misma clase
4.03.03 Meétodos

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 codificacion como por ejemplo

<form method="POST" action="../mantenimientos/mantenimiento_curso.php"

class="docente-form">

<input type="text" name="id" value="<?php echo $valor['cur_id"]; ?>"

style="visibility:hidden "/>
<table style="position:absolute;top:80px;left:450px;">
<caption><h2>Registrar Datos Cursos </h2></caption>

<tr>

4.5 Diagrama de clases

Como se visualiza en el (Anexo 7) las relaciones entre las clases que se encuentran
involucradas el aplicativo web, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso
y de agregacion, ya que una clase es una descripcion de conjunto de objetos que
comparten los mismos atributos, operaciones, métodos, relaciones y semantica;
mostrando un conjunto de elementos que son estaticos, como las clases y tipos junto
con sus contenidos y relaciones. El diagrama de clases incluye mucha mas

informacidn como la relacion entre un objeto y otro, la herencia de propiedades de
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otro objeto, conjuntos de operaciones/propiedades que son implementadas para una

interfaz grafica.

4.6 Modelo légico

Se observa en el (Anexo 8) el modelo l6gico de la base de datos que contiene
representaciones de entidades y atributos, relaciones, identificadores exclusivos,
subtipos y restricciones entre relaciones. En el modelo l6gico también se detalla los
objetos que contiene cada tabla. Una vez definidas las relaciones y los objetos
I6gicos en un modelo légico de datos, utilice el area de trabajo para transformar el
modelo I6gico en una representacion fisica especifica de la base de datos en forma de
modelo fisico de datos.

4.7 Modelo fisico

Como se observa en el (Anexo 9) el modelo de base de datos fisico es un modelo
especifico que representa objetos de datos relacionales como: las tablas que se
crearon para la realizacion del aplicativo web, con todas las columnas necesarias,
claves principales de cada una de las tablas, claves externas y sus relaciones con

otras tablas segun se lo considero para el buen manejo del sistema.
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4.8 Diagrama de componentes
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Figura 51. Diagrama de componentes del sistema
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4.9 Diagrama de estrategia

Figura 52. Diagrama de Estrategias
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4.10 Matriz de marco légico

Tabla 62

Matriz de Marco I6gico
Objetivo

Fin:

Mejorar la atencion y
concentracion en los &mbitos:
Compresion y expresion de
lenguaje, Expresion Artistica y
Expresion corporal y motriz
para nifios de 3-5 afios al
desarrollar actividades que se les
presenta en el aula

Proposito:

Evitar que los nifios no
participen en actividades
grupales con sus compafieros de
clases en el desarrollo de tareas
propuestas

Componentes:

Sistema que cumpla con las
necesidades del usuario y facil
manejo con interfaz amigable

Actividad:

1. Implementar un sistema
que permita en manejo
de informacién de
manera segura y
correcta

2. Cumplir con las
respectivas validaciones
de los datos que se
ingresan

Indicadores

Permite mejorar
el aprendizaje de
los/las nifios/as
en su
concentracion y
participacién en
clases o
actividades que
realiza

Utilizar técnicas
de gamificacion
para motivar a
los nifios a
aprender

Usuarios con
rapida aceptacion
y compresion del
sistema

Ayudar a obtener
informacién de
manera correcta

Resultados

obtenidos al
ingreso de la
informacion

Medios de
Verificacion
Evaluacién de las
actividades que
realizan los nifios

Aplicar métodos de
aprendizaje divertidos

para los nifios

Optimizacion del
tiempo en realizar
actividades
complicadas e
innecesarias

Supuestos

Seguridad en la
informacién

desarrollar sus
destrezas de una
manera mas facil
y entretenida

Manejo optimo
del sistema

Eficiencia en el
desarrollo del
sistema

Nota: descripcion de la matriz de marco I8gico de acuerdo al objetivo, sus indicadores, medios de

verificacion y supuestos

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

el fin, proposito y los componentes que se conforman de mismo describiéndolos

como actividades donde muestra los identificadores de cémo se realizara el mismo

ademas de los medios de verificacion que se utilizaran, ademas, de los supuestos

eventos tipicos que se presenten
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4.11 Vistas arquitectonicas

4.10.01 Vista logica.

Servidor de

Base de datos

Mysql

Servidor web

Apache

Rolesy

permisos

Aplicacion
web en php

Usuarios

Docentes

Avatar

Figura 53. Vista ldgica del sistema

Aplicativo web

Funcionali
dades

Evaluaciones

Actividades

Tareas

La vista ldgica describe el funcionamiento del aplicativo web de la siguiente manera:

se levanta el servidor web donde se ejecutara el sistema donde se conecta a la base

de datos de Mysq|l, el aplicativo web contiene los roles de usuarios donde el docente

accede al cronograma para habilitar las tareas o actividades y al mddulo de

evaluaciones, los nifios/as acceden a la seleccion del avatar y tienen acceso a las

animaciones que les presentan tareas o actividades que deben realizar
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4.10.02 Vista fisica
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Figura 54. Vista fisica del sistema
4.10.03 Vista de desarrollo
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Figura 55. Vista de desarrollo
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411 Diagrama de flujo

ADMINISTRADOR

Figura 56. Diagrama de flujo
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CAPITULO V

5.  Propuesta

5.01 Especificacion de estandares de programacion

Durante el desarrollo del aplicativo se utilizara los estandares de programacion
basicos que permitiran mantener el codigo ordenado ademas de un correcto uso de

métodos y funciones que se implementaran en la elaboracion de la codificacion

1. Vision General

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

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

Los nombres de métodos deben ser escritos en CamelCase.

Tabla 63

Estandares de programacion

Tipo de Objeto Nomenclatura

Variables generales nomdoc, nomest, dir_est, tel_doc, fenac_est, ced_doc

Buttom btn_nugevo, btn_eliminar, btn_modificar

TextBox txt_estnom, txt_docnom, txt_estdir, txt_esttel, txt_estgen
Formularios form_resg, form_act, form_gen

Estilos tbl_est.css, thl_menu.css, men_gen.css, img_gen.css

Imagenes img_fon, img_butt, img

Tablas tbl_nifio, thl_curso, thl_docente, thl_puntaje, tbl_avatar, tbl_materias,

tbl_actividades

Nota: descripcion de estandares de programacion
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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 style="position:absolute;top:80px;left:950px;">
<caption><h2>Vista general de usuarios</h2></caption>

<tr><font color=black><th>Estado:</th><th>Correo
Electronico:</th><th>Rol:</th><th colspan="2">0Opciones:</th></font>

</tr>
<?php
$sql="SELECT * FROM tbl_usuario";
$res=mysql_query($sqgl,$conexion);
while ($resultado=mysql_fetch_array($res)) {
7>
<tr>
<td><?php echo $resultado['usu_est];?></td>
<td><?php echo $resultado['usu_email'];?></td>
<td><?php echo $resultado['rol_id"];?></td>

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

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

</tr>
<?php
¥
7>

</table>

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



TECNOLOGICO SUPERIOR .~
| CORBILTERR fandlisisjstemas
T gg

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:

onAfterEventsLoad: function(events)

{
if(levents)
{
return;
var list = $(‘#eventlist);
list.htmlI(™);
$.each(events, function(key, val)
{
$(document.createElement('li’))
nhtml('<a href=""+ val.url + "'>" + val.title + '</a>")
.appendTo(list);
b
}
onAfterViewLoad: function(view)
{

$('.page-header h2").text(this.getTitle());
$('.btn-group button').removeClass(‘active’);
$('button[data-calendar-view=""+ view + "]').addClass(‘active’);

}

classes: {
months: {
general: 'label’

¥
¥

Para llamar diferentes funciones se utilizara el siguiente estandar.

consultasFuncion::NombreFuncion();
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5. Para realizar el manejo de vistas

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

$title = 'Home";
Se escribe el sigo de $(segido de la pabra BladeView) igual ‘(entre comillas simples

la direccion del archivo para la vista)’

<table style="position:absolute;top:80px;left:950px;">
<caption><h2>Vista general Periodo</h2></caption>

<tr><font color=black><th>Periodo:</th><th
colspan="2">0pciones:</font></th>

</tr>
<?php
$sql="SELECT * FROM tbl_periodo";
$res=mysql_query($sqgl,$conexion);
while ($resultado=mysql_fetch_array($res)) {
77>
<tr>

<td><?php echo $resultado['fec_ini'];?><font> a </font><?php echo
$resultado['fec_fin'];?></td>

<td><center><a href="periodo_ad.php?modificar=<?php echo
Sresultado['per_id'];?>"">Modificar</a></center></td>

<td><center><a
href="../mantenimientos/mantenimiento_periodo.php?eliminar=<?php echo
Sresultado['per_id];?>">Eliminar</a></center></td>

<ftr>
<?php
}

7>

</table>
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5.02 Disefo de interfaces de Usuario

El disefio de la interfaz grafica debe ser sencilla y amigable con el usuario,

facilitando el manejo del aplicativo web.

° REPRESENTANTE

1. Enelitem 1 se encuentra el icono de administrador, el cual tiene acceso al

Figura 57. Menu Principal

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.
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¢Olvido su contrasefia?
RECUPERAR CONSTRASERNA

Figura 58. Login general del aplicativo web

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 D;

Figura 59. MenU de ingreso como administrador

1. El item 7 indica el menu deslizable que permite al administrador escoger los

iconos de las tablas para realizar mantenimientos
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2. Enel 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

Lhevo |

Figura 60. Pantalla emergente de usuarios

1. Enelitem 10 se presenta na pantalla emergente donde se encuentra el

registro de datos del docente desde una pantalla emergente.

Figura 61. Men0 al ingresar como docente

1. Elitem 11 muestra el menu del docente donde contiene el icono de lista de

estudiantes.
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2. Elitem 12 contiene el modulo 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

Figura 62. MenU docente con actividades.

1. El item 14 muestra el modulo de habilitar tareas para que los nifios realicen
las tareas asignadas.

2. El item 15 muestra el médulo de evaluacion
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Figura 63. Seleccién del avatar menu del nifio.

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

en el aplicativo web

Figura 64. Seleccion del avatar menu de nifias

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
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Figura 65. Avatar nifio

1. El item 20 permite visualizar las materias que recibe
2. Elitem 21 indica el puntaje del nifio
3. El item 22 presenta las actividades y tareas

4. El item 23 permite regresar al menu principal

Nikole
Mendeafaqq
999460 00

Figura 66. Avatar nifia

1. El item 24 permite visualizar las materias que recibe
2. Elitem 25 indica el puntaje del nifio
3. El item 26 presenta las actividades y tareas

4. El item 27 permite regresar al menu principal

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
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5.03 Especificacion de pruebas de unidad

Tabla 64
Prueba de Unidad Rol PU0OO1

Identificador de prueba: PUO001

Método a Probar Mantenimiento registro rol

Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de los roles
Datos de entrada

Descripcion

Resultados esperados

Almacenamiento en la base de datos

Comentarios

Registro exitoso del rol

Tabla 65
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 66
Prueba de Unidad Avatar PU00O3

Identificador de prueba: PUO003

Método a Probar Registro del Avatar

Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de la seleccion 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 67
Prueba de Unidad Cronograma PU004

Identificador de prueba:

PUO004

Método a Probar
Objetivo de la prueba

Cronograma
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 68

Pruebas de Unidad Ambito concentracion y expresion de lenguaje PU005

PUO005
Ambito concentracion y expresion de lenguaje
Ingreso de animaciones

Identificador de prueba:
Método a Probar

Objetivo de la prueba

Datos de entrada

Animacion, curso

Resultados esperados
importacion de la base de datos
Comentarios

Animacion pendiente

Tabla 69
Pruebas de Unidad Ambito expresion artistica PU006

PU006
Ambito expresion artistica
Verificar el registro exitoso de los roles

Identificador de prueba:
Método a Probar

Objetivo de la prueba

Datos de entrada

Animacion, curso

Resultados esperados
importacion de la base de datos
Comentarios

Animacion pendiente
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Tabla 70

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 71
Pruebas de unidad Evaluaciéon PU00S8

Identificador de prueba: PU008
Método a Probar Evaluacion
Objetivo de la prueba Verificar el registro exitoso de la evaluacion

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 72
Pruebas de Unidad Reporte PU009

Identificador de prueba: 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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5.04 Especificacion de pruebas de aceptacion
Tabla 73
Pruebas de Aceptacion Registro rol PA001

Identificador de la prueba 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 ningun problema

Estado

aceptado

Tabla 74

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 ningan problema

Estado

aceptado

Tabla 75
Pruebas de Aceptacion Avatar PA003

Identificador de la prueba PA003

Caso de uso Avatar CU003
Tipo de Usuario Estudiante
Objetivo de Prueba Seleccidn 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
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Tabla 76

Pruebas de Aceptacion Cronograma PA004

Identificador de la prueba PA004

Caso de uso Cronograma CUQ004

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

Tabla 77

Pruebas de Aceptacion Ambito comprension y expresion de lenguaje PA005

Identificador de la prueba PAO005

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

Reproduccién de la animacién

Comentarios

Animacion exitosa

Estado

aceptado

Tabla 78

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 animacién

Comentarios

Animacion exitosa

Estado

aceptado
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Tabla 79

Pruebas de Aceptacion Ambito expresion corporal y motricidad PA007

Identificador de la prueba

PAQ007

Caso de uso

Tipo de Usuario
Objetivo de Prueba
Secuencia de Evento

Ambito comprension y expresion de lengua
CU013 - CU016

Docente, Estudiante

Animacion

La animacion debe habilitarse en la interfaz del estudiante

Resultados Esperados
Reproduccién de la animacién
Comentarios

Animacion exitosa

Estado

aceptado

Tabla 80

Pruebas de Aceptacion Evaluacion PA0O8

Identificador de la prueba

PA008

Caso de uso

Tipo de Usuario

Objetivo de Prueba

Secuencia de Evento

Evaluar al estudiante para otorgarle puntaje
Resultados Esperados

Evaluacion de destrezas a estudiantes
Comentarios

Evaluacion en proceso

Estado

En proceso

Evaluacién CU017
Docente, Estudiante
Evaluacién

Tabla 81
Pruebas de Aceptacion Reporte PA009

Identificador de la prueba

PAQO7

Caso de uso

Tipo de Usuario

Objetivo de Prueba
Secuencia de Evento

El reporte refleja resultados
Resultados Esperados
Reporte de ranking de puntajes mas altos
Comentarios

Reporte pendiente

Estado

En proceso

Reporte CU018
Docente, Padre
Reporte
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5.05 Especificacion de pruebas de carga

Tabla 82

Prueba de Carga Usuario unico PC001

Identificador de la prueba

Tipo de pruebas
Objetivo de Prueba

Descripcion

Ndmero de usuarios
Periodo de tiempo
promedio

Resultados Esperados

Funcionamiento adecuado de los procesos del aplicativo web

Comentarios

El proceso de cada mddulo se ejecuto sin ningln inconveniente

Prueba de carga
Determinar el rendimiento del aplicativo web
con un Unico usuario

00:10:42 — 00:25:38

(&) StresStimulus - Test: PRUEBA_LOGIN ssconfig / Test Case: Nombre Apellido
File Options Tools Help
B = (D | K Q| Fin Al |1

=1 Nombre Apclica
- (] Menu Principal

{"¢8? #8. Abproxy/at/query Tllert-Gaogle . 20Chrome
50e-ChOKD

8/ login php

1 (8 #10. /TESIS_02/proc sAogin php

1 (@] localhost/ TESIS_02/pro

| i ol {lAut

| 6 @11 /TESIS_ G php emor=ADMINIS TRADOR
187 812, /TESIS_D2/pros o
[1-¢6? #13. /TESIS_D2/vistas Aogin php 7emor-ADMINIS TRADGR
ii1- 8] localhost/TES15_02/proceacs doain pho

Object type Parameter

Object type.

This chject type is cumertly selected in the Test Case tree. ks properties are displayed in this
arid

StresStimulus . An Easier Way to Load Test . v4.9.6684 beta © Stimulus Technology 2018

| veity: Nembre .
3 Summary [ Graphs (] Details

x| B 201805 019 x|
Errors [ VU Activity " Waterll @ |- B Show Sessions | [l External Report @ | o

Test Summary

Have performance analytics
questions on this report? Get
answers from a StresStimulus
expert. Click hrere to schedule a
free support session or to learn

maore.

* Test name

Testn

un deser
Test result na
Test File name

Script last modified

¥ Test Settings
Load pattern
Frer

~ Overall Result
Completion Status
Pass/Fail Status
Max User Load

web load test

StresStimulus
tor ta—r

2018_05_01_9_12_51_572_PRUEBA_LOGIN
PRUEBA_LOGIN, ssconfig
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Steady Load - 1 vUs
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0
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Figura 67. Resultado de prueba de carga PC001
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Figura 68. Prueba de carga PC001
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Tabla 83

Pruebas de Carga Usuario Minimo PC002

Identificador de la prueba

PC002

Tipo de pruebas
Objetivo de Prueba

Descripcion

Ndmero de usuarios
Periodo de tiempo
promedio

Resultados Esperados

Prueba de carga
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 ejecuto sin ningln inconveniente

(& stresstimulus - Test: PRUEBA_LOGIN sscenfig / Test Case: Test Case 2°

- X
File Options Tools Help
=9 2 KR AR K s Main ] +f Verily: Nombre .. X \ 2018.05.018.. X ] ' Verity: Test Cas... X | 2018_05_01.9_.. *
=g TestCase 2 X Summary [ Graphs £ Details (B Errors [ VU Activity "= Waterfall @ | [~ 2 Show Sessions | [l External Report @ | <@
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3] Login M
~
B 43 Joss Ky -Lobster Test Summary StresStimulus
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Ei-[8] localhost/TESIS_02/procesos/login.php o
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% romt: {{_rol INISTRADOR@hotmail.com qguestions on this report? Get
H o rol: ko Coneltea)) answers from a StresStimulus
[8] localhost/TESIS_02/vistas/menu_principal php -
expert. Click here to schedule a
free support session or to learr
more.
¥ Test Name
Test Run Name
Test run description
Test result name 2018_05_01_S_58_47_365_PRUEBA_LOGIN
Test File name. PRUEBA_LOGIN.ssconfig
Seript last modified martes, 1 de mayo de 2018 09:00:30 2. m,
¥ Test Settings
Load pattern Steady Load - 3 VUs
Complete after (hhimm:ss) 1Per VU iterations
Warm-up time (s) 0
¥ Test Run Information
Start tme may.-12018 09:58:47
End time may.-12018 09:58:58
Test run duration 00:00:11
Object type. Parameter
¥ Overall Result
Obioct type Completion Status Completed
This object type is currently selected in the Test Case tree. ks properties are displayed in this Pass/Fail Status Passed o
Max User Load 3
StresStimulus - An Easier Way to Load Test - v4.0.6684 beta © Stimulus Technology 2018 Need help?
(& StresStimulus - Test: PRUEBA_LOGIN sscenfig / Test Case: Test Case 2° - X
File Options Tools Help
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@] Login 2 Key Performance Indicators (KPl) ~
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(57 44 Abproxy/af /query Tclient-Google . 20Chrome: 100-
1+ (8] localhost/TESIS_02/procesos/login.php 80
| - #5./TESIS 02/procesos/loginohe
: S | o {__rol@@13]JADMINISTRADOR@ 60
55 rol: {tuto Conolated)) = — /
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e _
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o000 00:02 00:05 00:08 00:11 00:00 o0:02 o0:05 00:08 o0:11
*2, Key Peformance Indicators (KPI) (@] Pages Bl Test Cases
Visble Curve Color Range Min Max [ V/amings
— I
Requests/Sec —— 3 1909
Object type. Parameter Avg. Response (5) | mgm— |1 0.016 0526 0331 0526
KB Received/Sec | ———s—— | 10,000 0 13968 3113 0
Obiect type Emors/Sec —— | 0 0 0 0
;:: object type is cumently selected in the Test Case tree. Its properties are displayed in this Pending Requests 100 0 6 1091 0
StresStimulus - An Easier Way to Load Test - v4.9.6684 beta © Stimulus Technology 2013 Need help?

Figura 70. Prueba de carga PC002
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Tabla 84

Prueba de Carga Usuario Maximo PC003

Identificador de la prueba PCO003

Tipo de pruebas Prueba de carga

Objetivo de Prueba Determinar el rendimiento del aplicativo web
con una cantidad maxima de usuarios

Descripcion

Ndmero de usuarios 22

Periodo de tiempo 01:40:02 - 01:00:58
promedio 00:20:10
Resultados Esperados

Funcionamiento adecuado de los procesos del aplicativo web
Comentarios

El proceso de cada mddulo se ejecuto sin ningln inconveniente

(&) Stresstimulus - Test: PRUEBA_LOGIN.ssconfig / Test Case: Test Case 2*

- x
@ | Find Rt = E5 Main | & Varity: Nombre . x | B 2018.05 019, X | & Varity TesrCan... x | [ 2018 05,015 x|
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ot .
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rol. ({Auta-Consialed! @ s Al
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Script last modfied martes, 1 de mayo de 2018 08:00:30 a. m.
¥ Test Settings
Load pattern Steady Load - 3 Vs
Complete after (hhimm:as) 1 Per VU iterations
Warm-up time (=) a
¥ Test Run Information
Start time may.-L 2018 09:58:47
End time may.-1 2018 09:58:58
Test run duration 00:00: 11
Object type Parameter
¥ Overall Result
Obiect type Completion Status Completed
This object type is curertly selected in the Test Case tree. s properties are displayed in this Pass/Fai Status passed o
and Ma User Load 85
StresStimulus - An Easier Way to Load Test -v4.9,6664 beta © Stimulus Technology 2018 Need help?
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Figura 72. Prueba de carga PC003
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5.06 Configuracion del ambiente minima/ideal

El aplicativo web debe estar bajo determinados estandares ambientales para su
correcta funcionalidad, una vez comprobada el rendimiento del mismo de acuerdo a
las pruebas realizadas, se determino requisitos minimos de software y hardware que

son.

e Configuracion los puertos de MySQL y Apache
e Aplicativos de las mismas versiones

e Configuracion de base de datos

e Windows 7 en adelante

e Capacidad de almacenamiento en el Hard Drive

¢ Navegador preferencia (Chrome, Firefox, Microsoft Edge, internet explorer )
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CAPITULO VI

6. Aspectos administrativos

6.01 Recursos

Tabla 85
Recursos
RECURSOS
Humanos Tecnoloégicos Materiales
Tutor del proyecto Internet Hoja de papel boom
Docentes Luz Esferos
Desarrollador (estudiantes) Laptop Acer Borrador
Carrera Desarrollo del Impresora canon Léapiz

talento infantil

Marcadores
Reglas

Nota: recursos que se utilizaron en el desarrollo del aplicativo web

6.02 Presupuesto

Tabla 86

Presupuesto general de gastos

CANTIDAD PRECIO UNITARIO SUBTOTAL TOTAL

BIENES
Esferos 2 0.50 1.00 1.00
Resma de Papel 1 0.2 4.00 4.00
boom
Laptop Acer 1 700.00 700.00 700.00
USB 2 15 30 60
SERVICIOS
Internet 80.00
Luz 100.00
Transporte 50.00
Animaciones 20.00
Impresiones 80.00
TOTAL 1,105.00
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6.03 cronograma

En el (Anexo 9) se encontrara la descripcion de las actividades y tareas que se
realizaron para el desarrollo del aplicativo web con un calendario donde se detalla el
dia, fecha y el tiempo que duro realizarlas con su respectiva descripcion. La fecha de
inicio o fecha en la que se empez6 realizar la actividad o tarea y la fecha final en la

que se dio por culminada cada una de ellas.
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CAPITULO VII

7. Conclusiones y Recomendaciones

7.01 Conclusiones

La gamificacion es una técnica muy Util para desarrollar las destrezas de un nifio
debido a que interactan con un medio tecnoldgico ademas de que incentiva el

animo de superacion

Permite a los nifios mejorar el ambito comprension y expresion de lenguaje debido a
gue presenta animaciones como: pronunciacion, trabalenguas, adivinanzas y
vocabulario las cuales son muy interactivas donde proporcionan tareas y actividades

gue permiten al nifio mejorar su comunicacion en un entorno social

Mejorar el &mbito artistico debido a que las animaciones fomentan la participacion
en eventos musicales y de baile permitiendo al nifio conocer la cultura de su pais
Las animaciones incentivan a los nifios a realizar ejercicios y diferentes tipos de
deportes permitiéndoles desarrollar su destreza en el &mbito de expresion corporal y
motriz

El aplicativo web aumenta la atencion y concentracion en los nifios debido a que la
interfaz que presenta es muy amigable y entretenida donde proporciona una mejor

comprension de las actividades y tareas que debe realizar
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7.02 Recomendaciones

Es recomendable revisar los manuales de acuerdo al tipo de usuario que valla a
utilizar el aplicativo web para evitar contratiempos o problemas frecuentes de
manejo de software.

Es recomendable utilizar el navegador internet Explorer debido a que los otros
buscadores generan problemas con los estilos del aplicativo web

Es recomendable utilizar el aplicativo web en clases como ayuda didactica y
pedagdgica para los nifios de educacion inicial 1 e inicial 2 debido a que permite
desarrollar sus destrezas y a mantener una mejor concentracion en las actividades
que realizan.

Los docentes pueden utilizar el aplicativo como material didactico para poder
evaluar el desarrollo de las destrezas de los nifios mediante el modulo de
evaluaciones donde otorgan puntajes a los nifios permitiéndoles mejorar sus avatares
incentivando el &nimo de superacion.

Los padres de familia pueden compartir tiempo con sus hijos fomentando una mejor
armonia en el hogar debido a que las tareas de los nifios deben ser realizas bajo la

supervision de un adulto o una guia que les permita desarrollar las actividades.
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Anexo 1. Tabla de matriz T

Situacion Empeorada
Dificultad para entender
palabras ocasionando
problemas en su entorno
aislandolos de la
sociedad, nifios timidos
y con miedo de expresar
sus ideas, ausencia de
participacion en
dindmicas e incapacidad
de realizar tareas
sencillas
Fuerzas Impulsadoras
1. Desarrollar un
aplicativo web mediante
el uso de técnicas de
gamificacién
1.1. Brindar una
interfaz gréafica
ambientada a un
juego de video
para permitir
una mejor
acogida del
aplicativo
1.2. Analizar las
herramientas
necesarias para
elaborar el
aplicativo
2. Incrementar el
lenguaje verbal y no
verbal en nifios de 3a 5
afios para la expresion
adecuada de sus ideas,
sentimientos,
pensamientos y
emociones
2.1. Investigar como
mejorar la
pronunciacién
de los nifios
2.2. Analizar qué
actividades son
mas
interactivas
para el
desarrollo del
lenguaje para
nifios
3. Incentivar la
participacion en
diferentes actividades
artisticas y culturales a
nifios de 3 a 5 afios para

TABLA DE MATRIZ T

Situacién Actual

Dificultad de atencion y concentracién
en los ambitos comprension y expresion

de lenguaje, expresion artistica,

expresién corporal y motricidad para

nifios de 3-5 afios de edad

I PC I
5 5 4
5 4 4
5 4 5

Situacion Mejorada
Fluidez al momento de
expresarse con los demas
en su entorno, aumento
de la participacion en
clases y actividades
grupales ademas de un
incremento de su
creatividad, facilidad de
encajar en su entorno
social,

Fuerzas Blogueadoras
1. Desconocimiento de
los directivos de los
centros de desarrollo
infantil en el uso de
herramientas TICs
1.1. Dificultad en el
manejo de
aparatos
tecnoldgicos
1.2. Problemas en
implementar
nuevas técnicas
educativas

2. Rechazo por parte de
los nifios para realizar
actividades que mejoren
su expresion de lenguaje
2.1. Problemas
familiares que
causan un
comportamiento
inadecuado en los
nifios
2.2. Dificultad para
entender palabras
0 pronunciarlas

3. Desinterés por parte de
los nifios en realizar
actividades culturales
como hailes tipicos o
musica nacional

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



| CORDILTERA

-'a?ﬁ alisisistemas

114

expresarse libremente y
potenciar su creatividad
3.1. Indagar que

metodologias
se aplican en
centros
educativos
3.2. Determinar
actividades
donde se
incremente la
creatividad de
los nifios
4. Mejorar la capacidad 5
motriz en nifios de 3 a5
afios a través de una
guia adecuada de la
estructuracién corporal
y coordinacion en la
ejecucion de
movimientos y
desplazamiento
4.1. Investigar
actividades
fisicas que los
nifios puedan
realizar para
mejorar su
motricidad
4.2. Analizar como
motivar a que los nifios
participen en dindmicas
en grupo
5. Potenciar las 5
destrezas de los nifios
de 3 a5 afios de edad
segun el curriculo de
educacién inicial
5.1. determinar las
estrategias
educativas del
curriculo de
educacioén
inicial
5.2. analizar las
actividades que brinda
el curriculo de
educacién inicial

3.1. ausencia de
educacidn cultural
por parte de los
familiares de los
nifios

3.2. desagrado con los
sonidos que emite
el aplicativo

4. Ausencia de
participacién por parte de
los nifios en actividades
corporales y de
motricidad

4.1. Dificultad para
realizar ejercicios de
motricidad

4.2. desgano en realizar
actividad fisica causando
problemas de salud
gradualmente

5. Desinterés de los
docentes en conocer
nuevas herramientas de
aprendizaje segun la
LOEI

5.1. desconocimiento

de la LOEI

5.2. personal
incapacitado en centros
de educacion inicial
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Anexo 2. Matriz de requerimientos

MATRIZ DE REQUERIMIENTOS
identific  Descripcién Fuente Priorid Tipo Estado Usuario
ador ad involucrado
REQUERIMIENTOS
FUNCIONALES
RF001 El aplicativo Administra  Alta Funcional  En Administrador
web debera dor proceso
tener
registrado 3
roles
principales
para el uso del
mismo
RF002 el aplicativo Administra  Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe dor proceso
registrar a los
docentes,
nifios
permitiendo el
acceso al
mismo
RF003 el aplicativo Nifio Alta Funcional  En Docente, nifio
web tiene que proceso
permitir a los
nifios
seleccionar el
avatar de su
agrado, debido
a que podran
mejorarlo con
puntos de
experiencia
RF004 el aplicativo Docente Alta Funcional  En Docente, nifio
web deberia proceso
mostrar al
docente un
cronograma
donde puede
habilitar las
actividades
que realizaran
los nifios en el
dia
RF005 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe nifio proceso
reproducir una
animacion
donde nombre
palabras
conaocidas por
los nifios
RF006 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe nifio proceso
reproducir una
animacion
donde suene
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una melodia o
un poema
corto ademas,
trabalenguas o
adivinanzas
sencillas
RF007 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web tiene que  nifio proceso
reproducir una
animacion
cuentos cortos
RF008 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web deberia nifio proceso
reproducir una
animacién
donde
pronuncie de
manera
adecuada
palabras con
las letras sy r
RF009 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web tiene que  nifio proceso
reproducir una
animacion
donde indique
las reglas y
pasos de un
baile en
especifico
RF010 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe nifio proceso
reproducir una
animacion
donde indique
video de una
cancién con
pasos de baile
RF011 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web deberia nifio proceso
reproducir una
animacion de
como aprender
a dibujar un
animal
RF012 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web deberia nifio proceso
reproducir una
animacion con
sonidos de
animales.
RF013 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web deberia nifio proceso
mostrar una
animacion con
diferentes
tipos de saltos
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RF014 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe nifio proceso
reproducir una
animacion de
cémo realizar
un deporte
RF015 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe nifio proceso
mostrar una
animacion de
cémo realizar
ejercicios
fisicos
RF016 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web debe nifio proceso
mostrar una
animacion de
una guia de
como
orientarse en
su entorno
RF017 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web tiene que  nifio proceso
permitir al
docente
evaluar a sus
nifios
mediante un
formulario de
preguntas para
otorgarles
puntos de
experiencia
RF018 El aplicativo Docente, Alta Funcional  En Docente, nifio
web deberia nifio proceso
realizar un
reporte donde
muestre el
listado de
nifios de la
clase
REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
RNF001  El aplicativo Administra  Alta No En Administrador,
web debe ser dor, funcional proceso docente, nifios
ejecutado docente,
mediante un nifios
navegador
web
RNF002  El aplicativo Administra  Alta No En Administrador,
web debe ser dor funcional proceso docente, nifios
compatible
con versiones
de Windows 7
en adelante
RNF003  El aplicativo Administra  Alta No En Administrador,
web debe dor, funcional proceso docente, nifios
proporcionar docente,
manual nifios
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técnico y
manual de
usuario para el
uso adecuado
del aplicativo
RNF004 El aplicativo Administra  Alta No En Administrador,
web debe dor funcional proceso docente, nifios
contar con
validaciones
basicas
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Anexo 3. Mapa de involucrados

Involucrados

Carrera de
desarrolloy
talento
infantil

Docente

Nifio

Padre de
Familia

Intereses en
el problema

Innovar la
educacion
inicial
mediante el
desarrollo de
un aplicativo
web que
mejore las
destrezas de
los nifios de 3
a5 afios

Obtener un
aplicativo que
permita
mejorar la
atencion y
concentracion
de los nifios
de 3 a 5 afios
para
desarrollar de
una manera
entretenida
sus destrezas

Aprender de
una forma
facil y
entretenida

Incrementar
el tiempo de
convivencia
con el nifio

MAPA DE INVOLUCRADOS

Problema
percibido

Cronograma
de actividades
repetitivas y
monotonas
causando
desinterés en
los nifios

Nifios de 3 a
5 afios con
dificultad de
atencion y
concentracion
causando
molestia a los
compafieros
de clase

Ausencia de
participacién
en clase o
actividades
grupales
causando
pérdida de
tiempo
impidiendo
avanzar segln
el
cronograma
de actividades
Carencia de
convivencia
plena con el
nifio
causando
inseguridad y
miedo al
momento de
relacionarse
en su entorno
social

Recursos y
mandatos

Desarrollar un
aplicativo web
con técnicas de
gamificacion
que permita
desarrollar las

destrezas de los

nifiosde 3 a5
afos

Presentar
animaciones
que permitan a
los nifios
realizar
actividades
grupales o
individuales
permitiéndoles
ganar puntos
de experiencia
en el aplicativo
para mejorar su
avatar
Reproducir
animaciones
donde indiquen
como realizar
cierto tipo de
tareas para que
los nifios las
realicen

Desarrollar
todas las
actividades
bajo la
supervision de
un adulto para
un facil manejo
del aplicativo

Intereses en
el proyecto

Incrementar
las destrezas
de los nifios
para un mejor
desarrollo en
su entorno
social

Aumentar la
capacidad de
atencion y
concentracion
ademas
mejorar la
participacién
en clases

Evitar que los
nifios pierdan
el tiempo
realizando
otras
actividades
gue no sean
educativas
para reforzar
lo aprendido
en clase

Mejorar de
una manera
adecuada la
convivencia
en el hogar
entre padres e
hijos

Conflictos
ylo
cooperacion
Es necesario
obtener
informacién
detallada
para el
desarrollo
del aplicativo
ademas de
las
herramientas
necesarias
para la
elaboracion
del mismo

El docente
podria tener
problemas al
momento de
utilizar el
aplicativo asi
como otorgar
puntos de
experiencia a
los nifios

Los nifios
pueden tener
problemas de
adaptacion
los primeros
dias de usar
el aplicativo

Los padres
de familia
podrian tener
dificultades
para usar el
aplicativo
para guiar a
sus hijos
como usarlo
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Anexo 7. Diagrama de clases
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Anexo 8. Diagrama Logico

(ueunwig

(LE3UPOR
{Jepgasuy|

158 In2
sap Ind
pI—ina

05IN37I3)

u

L
(MEdwpoy
(Meunug

(uepasuy)

pi-aop

(Jeunu3

(Jeampop
(Jeyasul

pI ol
ssed nsn
IBLUE NSN

158 nsn
pinsn

OLENSN 9]

(Ui
{(uEaWpOy
(1rpasul

pImina
1w M
sap W
Pl EW

STLCW g

Pl

prsu ¢,

ss2d20p
[5] 20p

(eaupon
{ieumwi3
{UEepssU|

/,-

Ny aup
lews 20p |
uab aop
B J0p
pes Jop
gdeaup
(1T Vi)
piaop

alUEI0p |0l

(Jeampoyy
(aenung
(LzuasUl (LEagpoy
(ueunug
prERE |, K (bepasu|
)
Lpaf BAR 250p W3
und e pi_ Moz
Sip EAS SEDEDINIZE IO
Pl BAD
LOIIErEAR |0}
L
(Meuwg
(UEawpop
[Jrepasu|
f Y I
pI Jad
Priew |
prisa |y
pIs820p
BYUE IS SpuEI0p )

LEDLp Oy
JEIWLON
(reunan3 DieuLE3
(uepasul b | (heuasu
~ Pl und
Ex und by L "
s || S
alewrd o T
WV
(JE2UPON
Lo ()eunuz
o (u=2apop
CER ;
uhmu-_o_ g (imesul
u_._E P10
104710} I DrsUl
//! s3ed 159
WL
alleu
(Jeunu3 u Jip7sa
(LEImDON | lEwWE)se
NIETEEN x 1367158
BUJ 159
By 15Ul o muum 8
1pisul wamuam
METVREI Wou'lse
pIisul pirisa
uopnpsul |g} BJUED N}Se (g}

/E

PI-IE
[BLIOUT |BULY
[BLIOUT ORI
pus

HElS

SEE[

Jn

{pog

el

!

COLMIAD

(Meampop
(leun3
{bepesyl

[BUL S8

opIul saw
[EUL CIUE

opIuToIUE
pl1ad

opolladT g

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-

5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO

AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,

EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



cord

L

a-'G?LI_élliSisiS temas

TECNOLOGICO SUPERIOR

=% | CORDILTERA

124

Anexo 9. Modelo Fisico
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Anexo 10. Cronograma de Actividades
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A. 02 Manual de Usuario
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1. Justificacion

El desarrollo de un manual de usuario es necesario debido a que el usuario debe
conocer como es el manejo y el funcionamiento del aplicativo web para no tener
problemas al momento de usarlo evitando contratiempos y posibles dafio de

software.
2. Introduccién

El manual de usuario muestra como utilizar de manera adecuada el aplicativo web,
donde presenta los requisitos necesarios de hardware y de software que debe
cumplirse para el correcto funcionamiento del mismo, ademas de una guia para el

usuario que le permitird manejar el sistema.
3. Objetivo

Brindar una guia a los usuarios del aplicativo web mediante el desarrollo de un
manual de usuario para manejar el sistema de manera adecuada evitando posibles

problemas.
4. Requerimientos minimos

Los requerimientos minimos que utiliza el aplicativo web se encuentran detallados

en el Capitulo V en el punto 5.06.
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5. Contenido

5.01 Guia de usuario

A continuacion se presenta una guia completa del como utilizar el aplicativo web de

manera adecuada.

INICIO SESSION

ADMINISTRADOR

REPRESENTANTE

Figura 73. Men0 principal Administrador

El usuario debe hacer clic en el botdn de administrador para tener acceso a la interfaz

del mismo.

¢Olvido su contrasefia?
RECUPERAR CONSTRASERNA

Figura 74. Ingreso del aplicativo web login

El usuario debe ingresar su correo electronico y contrasefia para poder ingresar a la

interfaz de usuario, caso contrario debe registrarse con el rol de administrador
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\
/‘h'
Inicio
- ——— A ).
IRegistrar Datos Rol Vista general de rol 2
S i e ‘
— 7 :
& DOCENTE 1

ESTADO
ROL =

GUARDAR

Figura 75. Menu administrador_ Mantenimiento de rol

El usuario ingresa a la interfaz de usuario del administrador, el usuario debe hacer
clic en el menu dindmico en el simbolo de asterisco donde puede realizar el
mantenimiento de roles del sistema, el usuario debe hacer clic en el bot6n de

calavera para regresar al menu de inicio

=
S

Registrar Jsuari ——~—y
gistrar Datos Usuarios —
——

ESTADO DEL
USUARIO

R
CONTRASERA - ETCTSR
Rol

? Vista general de usuarios
= — >

Estado: Correo Electronico: Rol: Opciones:
0

administrador@hotmail.com 1

Figura 76. Men( administrador Mantenimiento usuario

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

acceso al sistema
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REGISTRO DE NUEVA EVALUCION

Registrar Datos Evaluacion

PUNTAIE :

FECHA :

| GUARDAR

Figura 77. Menu administrador Mantenimiento evaluacion

El usuario debe hacer clic en el menud dindmico en el simbolo de evaluaciones donde

registra los datos de evaluacion como: descripcion de evaluacion, puntaje y fecha.

REGISTRAR NUEVA INSTITUCION
Registrar Datos

INSTITUCION = Descripcion
DIRECCION =

TELEFONO :

Figura 78. MenG administrador Mantenimiento institucion

El usuario debe hacer clic en el mend dindmico en el simbolo de institucion donde

registra los datos como: nombre de la institucion, direccién y teléfono
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REGISTRAR UN NUEVO CURSO

Registrar Datos Cursos

oy e |

GUARDAR

Figura 79. MenU administrador Mantenimiento cursos

El usuario debe hacer clic en el menu dindmico en el simbolo de puntos donde

registra los datos del curso como: curso y paralelo y el estado.

:
Identidad y Autonomia V|
vl

Figura 80. MenG administrador Mantenimiento Actividades

El usuario debe hacer clic en el ment dinamico en el simbolo de birrete donde

registra datos del periodo académico como: fecha de inicio y fecha final.
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INGRESO D EUN NUEVO AVATAR

Registrar Datos Avatar

Foto Avatar: Examinar...
Puntaje [Seleccion: v/
GUARDAR

Figura 81. Menu administrador Mantenimiento avatar

El usuario 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.

REGISTRAR DOCENTES

Contrasefia
Seleccion: v
Seleccion: v

Figura 82. MenG administrador. Mantenimiento docente

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

genero, correo, direccion, teléfono, contrasefia, institucion, rol.
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REGISTRO DE ESTUDIANTES

n Seleccion v
Rol
GUARDAR

Figura 83. Menu administrador Mantenimiento estudiante

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

genero, correo, direccion, teléfono, contrasefia, institucion y rol.

Figura 84. Menu docente. Materias dictadas

El usuario ingresa a la interfaz de docente, hacer clic en el mend dinamico en el
simbolo de materias donde se presenta las asignadas por el administrador como:
comprension y expresion de lenguaje, expresion artistica y expresion corporal y

motriz, hacer clic en el boton de esfera para regresar el mend principal.
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EVALUAR A: Nikole Mendez

a. I F 4
MUY

PREGUNTA SOBRESALIENTE

N ‘El nifio es participativo en la hora de . &
@ 2 clase: =

El nifio capta a primera impresion lo que = o
se le explica:
3 El nifio es cumplido con las actividades

que se realiza en la materia:

BUENA

El nifio tiene el comportamiento adecuado.
en el aula:

El nifio s sociable con el ambiente del
aula:

i

Figura 85. Menu docente. Evaluacion por estudiante

El usuario debe hacer clic en el mena dinamico en el simbolo de evaluacion donde

ingresa al mddulo de evaluaciones donde otorga puntos de experiencia a los nifios.

Figura 86. Seleccion de avatar. Género masculino

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

género del usuario.
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Figura 87. Seleccion de avatar, Género Femenino

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

género del usuario.

Figura 88. MenU estudiante. Avatar piedra

El usuario debe hace clic en el avatar de piedra y se presenta la interfaz de piedra.
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Nikole
Mendeafiggq
999460 00

Figura 89. Menu estudiante. Avatar agua

El usuario debe hace clic en el avatar de agua y se presenta la interfaz de agua.

Jonathan Mufioz

http://localhost/tesis_02/vistas/actividades _est_tierra_h.php?validacion=1&&edad

Figura 90. Tareas o Actividades

El usuario debe hacer clic en el menu dinamico en el simbolo de puntos donde
ingresa a actividades o tareas que el docente le habilito para poder observar las

animaciones.
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Jonathan Mufioz

00:01:26 @
o
"

S
S

e

http//localhost/te: s/actividades_est_tierra_h.phpvalidacion=38.&

Figura 91. Animacidn trabalenguas y adivinanzas

El usuario debe hacer clic en actividad 1 donde se presenta la animacion de

trabalenguas y adivinanzas

Jonathan Mufioz

CANCIONES Y POEMAS

Figura 92. Animacidn canciones y poemas

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

canciones y poemas.
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Jonathan Muiioz

«K«KL

" Pronunciacion

Figura 93. Animacidén pronunciacion

El usuario debe hacer clic en actividad 3 donde se presenta la animacion de

pronunciacion.
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A. 03 Manual de Técnico
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1. Justificacion

El manual técnico indica como se desarrollo el aplicativo web desde la recopilacion
de informacion para la codificacion. Se encontraran elementos importantes como el
diccionario de datos, codificacion de los modulos del aplicativo web y el script de la

base de datos.

2. Introduccién

El aplicativo web se desarrollé en phpMyAdmin por medio de codigo puro
utilizando HTML 5 y css3 logrando un modelamiento visual agradable para el
usuario final, con procedimientos sencillos de realizar, PHP es una herramienta muy
atil que permite separar los procesos por controladores, mejora el entendimiento y

ayuda a mantener ordenado el codigo por parte técnica del aplicativo.

3. Objetivos

Brindar de las herramientas necesarias a los usuarios técnicos mediante el desarrollo

de una guia de soporte para el analisis y desarrollo del sistema YACHANA.

4. Alcance

El manual técnico brinda informacion para el area técnica donde indica la

codificacion del desarrollo de la base de datos y procedimientos que se utilizé en el
mismo, la codificacion del desarrollo del aplicativo web y del uso de los diferentes
métodos y mddulos correspondientes del sistema, ademas, del diccionario de datos

gue describe todos los nombres de las variables que se utilizé en la base de datos.
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5. Contenido

5.01 Script de la Base de Datos

-- phpMyAdmin SQL Dump

-- version 4.5.1

-- http://www.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
@OLD_CHARACTER_SET_CLIENT = @@CHARACTER_SET CLIENT */;

/%140101 SET
@OLD_CHARACTER_SET RESULTS = @@CHARACTER_SET_RESULTS
*/’

[*140101 SET
@OLD_COLLATION_CONNECTION = @@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;
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-- Estructura de tabla para la tabla “tbl_actividades®

CREATE TABLE 'tbl_actividades(
“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 'tbl_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,
“doc_pass® VARCHAR(20) NOT NULL,
“inst_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
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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

) 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’(
“inst_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;
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-- 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;

-- 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_inicio® 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,
“usu_pass’ VARCHAR(20) NOT NULL,
rol_id” INT(11) NOT NULL
) ENGINE = InnoDB DEFAULT CHARSET = utf8;
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-- Indices para tablas volcadas
-- Indices de la tabla “eventos’

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

-- Indices de la tabla "tbl_actividades

ALTER TABLE
“tbl_actividades® ADD PRIMARY KEY (‘actv_id");

-- Indices de la tabla "tbl_avatar’

ALTER TABLE
“tbl_avatar ADD PRIMARY KEY (Cava_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"),
ADD KEY ‘inst_id"(inst_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 (Test_id"),
ADD KEY "mat_id ("mat_id"),
ADD KEY “per_id"(‘per_id"),
ADD KEY "id (id*);

-- Indices de la tabla "tbl_estudiante
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ALTER TABLE
“tbl_estudiante® ADD PRIMARY KEY (‘est_id"),
ADD KEY ‘inst_id(inst_id"),
ADD KEY rol_id"(‘rol_id");
-- Indices de la tabla "tbl_evaluacion

ALTER TABLE
“tbl_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
“tbl_institucion” ADD PRIMARY KEY (inst_id’);

-- 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

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



4 I"‘\CORDILLERA &.q?&é"sisigfem_ as
a; ‘ SO
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
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
“tbl_docente_estudiante” MODIFY “docest_id" INT(11) NOT NULL

AUTO_INCREMENT,
AUTO_INCREMENT = 22,

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_estudiante
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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
ALTER TABLE
“tbl_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 = §;

-- AUTO_INCREMENT de la tabla "tbl_usuario®
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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 (Cactv_id")
REFERENCES 'tbl_actividades (‘actv_id");

-- Filtros para la tabla "tbl_avatar’

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 (inst_id") REFERENCES "tbl_institucion™(Cinst_id"),
ADD CONSTRAINT “thl_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 “materias" 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(Cinst_id") REFERENCES "tbl_institucion (Cinst_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'(Cava_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 */,

5.02 Cddigo fuentes

5.02.01 Mdbdulo de mantenimiento de Roles
<?php

include('../conexion/conexion.php');

if (isset($_POST['nuevo)){
$desr=$_POST['desr;
$estr=$ POST['estr];
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if(Sestr!=""){

Sinsertar="INSERT INTO tbl_rol(rol_desc, rol_est) VALUES ('$desr’, 'Sestr’)";
Sresult=mysql_query($insertar,$conexion);

if(1$result){

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

Yelse {

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos Guardados\");</script>";

header("Location: ../vistas/rol_ad.php™);

}

}else{
Pestr="0";

$insertar="INSERT INTO tbl_rol(rol_desc, rol_est) VALUES (‘$desr’, '$estr")";
$result=mysql_query($insertar,$conexion);

if(1$result){

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

}else {

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos Guardados\");</script>";

header("Location: ../vistas/rol_ad.php");

¥
¥
¥

if (isset($_POST['guardar)){
$idro=$_POST['id;

$desr=$ POST['desr1;
$estr=$ POST['estr];
if($estr!=""){

INNOVACION EDUCATIVA: GAMIFICACION DEL PROCESO EDUCATIVO EN NINOS DE 3-
5 ANOS MEDIANTE UN APLICATIVO WEB QUE MIDA LAS DESTREZAS. MODULO
AMBITO COMPRENSION Y EXPRESION DE LENGUAJE, EXPRESION ARTISTICA,
EXPRESION CORPORAL: CASO CDTI-ITSCO



TECNOLOGICO SUPERIOR 4
| CORDILTERA fan dlisisis femas
154

$modificar="UPDATE tbl_rol SET
rol_desc="$desr’,
rol_est="$estr'

where rol_id="$idro";

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

}else{

$estr="0";

$modificar="UPDATE tbl_rol SET

des_rol="$desr",

est_rol="Sestr'

where id_rol="$idro"";

mysql_query($modificar,$conexion) or die ("Error de consulta");

header("Location: ../vistas/rol_ad.php");

¥
¥

if (isset($_GET['eliminar)){
$sen="DELETE from tbl_rol where rol_id=".$_GET['eliminar;
mysgl_query($sen,$conexion) or die ("Error de consulta™);

header("Location: ../vistas/rol_ad.php");

}

7>
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5.02.2Mdodulo de mantenimiento de Nifios
<?php
include('../conexion/conexion.php’);

if (isset($_POST['nuevo])){
$esnom=$_POST["estnom"];
$esape=$_POST['estapeT];
$esced=$_POST['estced];
$esfna=$_POST['estfna’;
$esgen=$_POST['estgen];
$esemail=$_POST['estemailT;
$esdir=$_POST['estdir’];
$estel=$_POST['esttel];
$espass=$_POST['estpass'];
$idisn=$_POST'idinst7];
$idro=$_POST['idrolT;

$insertar="INSERT INTO

tbl_estudiante(est_nom,est_ape,est_ced,est_fna,est_gen,est_email,est_dir,est_tel

,est_pass,inst_id,rol_id) VALUES

(‘Sesnom’,'$esape’,'Sesced’,'Sesfna’,'Sesgen’,'Sesemail’,'Sesdir’,'Sestel','Sespass’, $i

disn,$idro)";
$result=mysql_query($insertar,$conexion);
if("$result){

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos no Guardados\");</script>";

header("Location: ../vistas/lista_estudiantes.php");

Yelse {

echo "<script type=\"text/javascript\">alert(\"Datos Guardados\");</script>";

header("Location: ../vistas/lista_estudiantes.php™);

¥
¥

if (isset($_POST['guardar])){
$ides=$ POST["id"];
$esno=$_POST["estnom"];
$esap=$_POST['estape’];
$esce=$ POST['estced];
$esfn=$_POST['estfnaT;
$esge=$_POST['estgen];
$esema=$_POST['estemail’];
$esdi=$_POST['estdirT];
$este=$ POST['esttel;
$espas=$_POST['estpass’];
$idis=$_POST['idinst];
$idr=$_POST['idrol];
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$modificar="UPDATE tbl_estudiante SET
est_id="$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/estudiante_ad.php™);

}

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

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

}

7>

5.02.3Mdbdulo de mantenimiento de Docentes

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

if (isset($_POST['nuevo'])){
$donom=$_POST["docnom"];
$doape=$_POST['docapeT;
$doced=$_POST['doccedT;
$dofna=$_POST['docfnaT;
$dogen=$_POST['docgen’;
$doemail=$_POST['docemail];
$dodir=$_POST['docdir];
$dotel=$_POST['doctel;
$dopass=$_POST['docpassT;
$idisn=$_POST['idinst];
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$idro=$_POST['idrol;

Sinsertar="INSERT INTO
tbl_docente(doc_nom,doc_ape,doc_ced,doc_fna,doc_gen,doc_email,doc_dir,do
c_tel,doc_pass,inst_id,rol_id) VALUES
(‘$donom’,'$doape’,'$doced’,'$dofna’,'Sdogen’,'$doemail’,'$dodir','$dotel’,'Sdopass
" $idisn,$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['docfna’l;
$doge=$_POST['docgenT];
$doema=$_POST['docemail;
$dodi=$ POST['docdir1;
$dote=$_POST['doctelT;
$dopas=$_POST['docpass];
$idis=$_POST['idinst;
Sidr=$_POST['idrolT;

$modificar="UPDATE thl_docente SET
doc_id="$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="$iddoc";
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mysql_query($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['eliminarT;
mysql_query($sen,$conexion) or die ("Error de consulta™);
header("Location: ../vistas/docente_ad.php™);

}

7>

5.02.4 Mobdulo de mantenimiento de Actividades

<IDOCTYPE htmlI>
<html lang="en">
<head>
<title>Menu Principal</title>
<I-- <link rel="stylesheet" href="stylemenu.css">-->
<meta charset="utf-8">
<link rel="shortcut icon" type="image/x-icon" href="../img/family.ico">
<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" type="text/css" href="../css/base.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="../css/estilos.css">
<script
src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/3.2.1/jquery.min.js"></script>

<style>
table{
width:100%;
border-spacing: 10px 10px;
border:0px solid black;

}
td{

border:0px solid black;
b

<[style>

</head>
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<body>

<header>
<div class="contenedor">
<div class="logo izquierda™">
<img src="img/logo.png" alt=""">
</div>
</div>

</header>

<div class="contenedor fondo-blanco relleno-8 borde-gris" style="min-height:
600px">

<div class="fila">

<div class="columna columna-m-2 columna-g-2">
<div class="izquierda">

<br><br><br>
<a href="actividades_est.php?validacion=1" class="boton boton-
azul">ACTIVIDAD_1</a><br><br><pr>
<a href="actividades_est.php?validacion=2" class="boton boton-
rojo">ACTIVIDAD_2</a><br><br><br>
<a href="actividades_est.php?validacion=3" class="boton boton-
verde">ACTIVIDAD_3</a><br><br><br>
<a href="actividades_est.php?validacion=4" class="boton boton-
azul">ACTIVIDAD_4</a><br><br><br>

</div>
</div>

<div id="wrapper" class="columna columna-m-10 columna-g-10">
<div class="form-group">
<?php

if(isset($_GET]['validacion)){

switch ($_GET]['validacion) {
case '1":
7>
<video width="600px" height="400px" controls><source

src="../videos/AG_La-familia_01-OEmeDsLSIMtc_beta.mp4"
type="video/mp4"/></video>
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<?php
break;

case 2"
2>
<video width="600px" height="400px" controls><source
src="../videos/ASEO-0k-AVX20h6k8 beta.mp4" type="video/mp4"/></video>
<?php
break;

case ‘3"
7>
<video width="600px" height="400px" controls><source
src="../videos/DD_PALABRAS.mp4" type="video/mp4"/></video>
<?php
break;

case ‘4"

7>

<video width="600px" height="400px" controls><source
src="../videos/DD02_canciones.mp4" type="video/mp4"/></video>

<?php

break;

default:

break;

¥
¥

7>
<I--PIE DE PAGINA-->

<script src="js/base.js"></script>
</body>
</html>
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5.02.05 Diccionario de datos

Gamificacion del proceso educativo en nifios de 3-5 afios mediante un aplicativo

web que mida las destrezas. Modulo ambito comprension y expresion de lenguaje,

expresion artistica, expresion corporal: caso CDTI-ITSCO

Tabla
doc_id

doc_nom
doc_ape
doc_ced
doc_fna
doc_email
doc_dir
doc_tel
doc_pass
inst_id

rol_id
gen_id
est_id

est_nom
est_ape
est_ced
est_fna
est_email
est_dir
est_tel
est_pass
inst_pass
rol_id

gen_id
id

tittle
body
url
class
start
end

Tipo de
dato
Int

Varchar
Varchar
Varchar
Date
Varchar
Varchar
Varchar
Varchar
Int

Int
Int
Int

Varchar
Varchar
Varchar
date
Varchar
Varchar
Varchar
Varchar
Int

Int

Int
Int

Varchar
text

Varchar
Varchar
Varchar
Varchar

Precision
Identity

Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null

Not null
Not null
Not null

Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null

Not null
Not null

Not null
Not null
Not null
Not null
Not null
Not null

key

Primary
key
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Primary
key
Primary
key
Primary
key
Primary
key
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Primary
key
Primary
key
Primary
key
Null
Null
Null
Null
Null
Null

longitud
1,1

30
30
10
Date
100
100
10
20
11

11
11
11

30
30
10
Date
100
100

150
Date
150
45
15
15

Permite
nulls
No

No
No
No
No
No
No
No
No
No

No

No

No

No
No
No
No
No
No
No
No
No
No

No

No

No
No
No
No
No
No

descripcion
Null

Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null

Null
Null
Null

Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null
Null

Null
Null

Null
Null
Null
Null
Null
Null
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incio_normla Varchar Not null Null 50 No Null

final_normal Varchar Not null Null 50 No Null

actv_id Int Not null Primary 11 No Null
key

actv_id Int Not null Primary 11 No Null
key

act_desc Varchar Not null Null 50 No Null

mat_id Int Not null Primary 11 No Null
key

ava_id Int Not null Primary 11 No Null
key

ava_img longblob Not null No Null

punt_id Int Not null Primary 11 No Null
key

cur_id Int Not null Primary 11 No Null
key

cur_des Varchar Not null Null 30 No Null

cur_est Int Not null Null 11 No Null

eva_id Int Not null Primary 11 No Null
key

eva_des Varchar Not null Null 100 No Null

eva_punt Int Not null Null 11 No Null

eva_fech date Not null Null date No Null

actv_id Int Not null Primary 11 No Null
key

ava_id Int Not null Primary 11 No Null
key

gen_id Int Not null Primary 11 No Null
key

gen_desc Varchar Not null Null 9 No Null

inst_id Int Not null Primary 11 No Null
key

inst_desc Varchar Not null Null 100 No Null

inst_dir Varchar Not null Null 50 No Null

inst_tel Varchar Not null Null 10 No Null

mat_id Int Not null Primary 11 No Null
key

mat_desc Varchar Not null Null 50 No Null

mat_est Int Not null Null 11 No Null

cur_id Int Not null Primary 11 No Null
key

doc_id Int Not null Primary 11 No Null
key

per_id Int Not null Primary 11 No Null
key

fech_ini Date Not null Null Date No Null

fech_fin Date Not null Null Date No Null

punt_id Int Not null Null 11 No Null

punt_val Int Not null Null 11 No Null
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rol_id Int Not null Primary 11 No Null
key

rol_desc Varchar Not null Null 50 No Null

rol_est date Not null Null 11 No Null

usu_id Int Not null Primary 11 No Null
key

usu_est Int Not null Null 11 No Null

usu_email Varchar Not null Null 100 No Null

usu_pass Varchar Not null Null 20 No Null

rol_id Int Not null Primary 11 No Null
key
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B. 04 Manual de Configuracion

Titulo Pagina
1o JUSHEICACION. ..t 3
2. INtrOUCCION. ...ttt 3
3. OBJOIIVOS. .ottt ettt e 3
A, ALCANCE. ...t 4
5. Requerimientos MinimosS. .. ....oueevirieente ettt et eeteeieeieeaeeeaenns 4
6. CONENIAO. .. uetit it 5
6.01 Guia de configuraCion.............c..oiiiii i 10
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1. Justificacion

Para el levantamiento e inicio del aplicativo web es necesario la configuracion de
ciertos programas para su correcta funcionalidad por el cual es indispensable la

realizacion de un manual de configuracion.

2. Introduccién

El manual de configuracién es una guia que se le entrega al usuario para facilitar la
implementacién del aplicativo web en donde se detallan pasos claros y concretos de

lo que se necesita en el sistema.

3. Objetivos

Brindar una guia a los usuarios técnicos mediante el desarrollo de un manual de
configuracién detallando los programas necesarios para levantar e iniciar el

aplicativo web.

4. Alcance

Dar a conocer a los usuarios técnicos los programas o aplicaciones que se necesitan
para la implementacion del aplicativo web ayudando al correcto funcionamiento del

mismao.

5. Requisitos minimos

Requisitos
Hardware Software
4 ram Windows 7 en adelante
500 MB hard drive Xampp
Procesador cori i5 MySQL

Editor de texto
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6. Contenido
6.01 Guia de configuracién
xampp 5.6.15 - Descarge X e - X
<« C | @ xampp.uptodown.com/windows #| i
Buscar programa 2 ES

Samsung A8
en Plan llimitado 25

18 Cuotas de:

§6 7™

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

5.0

Utilizamos cookies para personalizar
el contenido,anuncios y analizar el
tréfico. Compartimos esta
infermacién con nuestros socios de

analitica y publicidad, ver detalles

IR Caciraibunei Avvliion . e jEntendido!
= X4MPP Contre Panel o )

ﬂ O Escribe aquf para buscar o

Figura 94. Descarga de Xampp

Ingresar en el navegador de preferencia y descargar Xampp 5.6.15.

xampp-win32-5.6
15-1-VC11-instal
ler

B Objetos 3D

B videos
i Disco local ()

= Nuevo vol (E)
& Red

3elementos 1 elemento seleccionado 108 MB

Ell O Escribe aquf para buscar

Figura 95. Configuracién de Xampp

Instalar Xampp 5.6.15 en el sistema operativo.
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Setup - XAMPP

Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

O Escribe aqui para buscar

Figura 96. Setup de Xampp

Hacer clic en next en la ventana de configuracion de Xampp.

) Setup
Select Components

Select the components you want to instal; dear the components you do not want to install. Click
Next when you are ready to continue.

Click on a component to get a detailed description

MySQL
FileZila FTP S

FEl O Escribe aquf para buscar

Figura 97. Seleccion de componentes de Xampp

Hacer clic en next en la ventana de seleccion de componentes.
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[ Setup

Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP
Select a folder | C: xampp|

o Escribe aqui para buscar

Figura 98. Carpeta de configuracion de Xampp

Hacer clic next en la carpeta de instalacion por defecto de Xampp.

O Filtros \/

Mejor coincidencia

XAMPP Control Panel

Aplicacién de escritorio
Aplicaciones
XAMPP htdocs folder
#  xampp-win32-5.6.15-1-VC11-installer.exe

Sugerencias de biisqueda

L xamp - Ver resultados web

Sitios web (1)

Figura 99. Xampp

Buscar en inicio del sistema operativo Xampp control panel.
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[Z) XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015

XAMPP Control Panel v3.2.2

Hodules. @ Netstat

Service  Module PID(s) Port(s) Actions
Apache Start A Config B shell
HysoL Start Adi Config Explorer
FileZila Start Ad Config £ services

Mercury Start Ad Config © Help

Tomeat Start 4 Config H out
[main]  there will be a security dialogue or things will break! So think a
[main] ~about running this application with administrator rights!

[main]  XAMPP Installation Directory: "c-\xampp\"

[main]  Checking for prerequisites

[main] Al prerequisites found

[main]  Initializing Modules

[main] Starting Check-Timer

[main]  Control Panel Ready

O Escribe aqui para buscar i} (7 ' [

Figura 100. Panel de control de Xampp

El panel de control muestra los puertos que se deben habilitar para el funcionamiento del

aplicativo web.

[Z) XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

v XAMPP Control Panel v3.2.2 J* config
“odules
Service Module  PID(s) Port(s) Actions

4364
2324 80,443 Stop Admin Config B shel

MysaL 732 3306 Admin Config Explorer

FieZila Start A Config & Services

) Netstat

Apache

Mercury Start Ads Config © Help

Tomeat Start 4 Config H out
[main] Al prerequisites found a
[main]  Initializing Modules

[main] Starting Check-Timer

[main] ~Control Panel Ready

[Apache] Attempting to start Apache app.

[Apache] Status change detected: running

[mysql] Attempting to start MySQL app.

[mysql] Status change detected: running

O Escribe aqui para buscar 0 7z Q) L. ]

Figura 101. Puertos Apache y MySQL

Hacer clic en start en Apache y MySQL eso habilita sus puertos.
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o =l ‘ B welcome to XAMPP x ‘ + v - X

e = @ "’ () localhost/das m ¥ = 1.

Apache Friends Applicaions ~ FAQs ~ HOW-TO Guides  PHPInfo  phpMyAdmin

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Welcome to XAMPP for Windows 5.6.15

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 Contfrol Panel fo 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 unithaln franslata YAMBD for othar oo o b o bolo enalo o Farontlonooog =

ﬂ O Escribe aquf para buscar o

Figura 102. Localhost Dashboard

Hacer clic en admin en apache y se redirecciona al local host donde especifica todas

las funcionalidades y beneficios de Xampp.

B @« B welcome to XAMPP 3 localhost / 127.001 /e X | + = X
e = O & @ localhost/phpmyadmin/db, - Y el =

DOTIEES 4 Estructura ] SQL 4 Buscar | Generarunaconsulta =} Exportar | [ Importar J° Operaciones =i Privilegios =& Rutinas =+ Mas
Reclente | Favoritas
o Tabla = Accién Filas @ Tipo  Cotejamiento  Tamaiio Residuo a depurar
@ Nueva ~| [ eventos ¢ [E| Examinar 34 Estructura § Buscar 3¢ Insertar §g Vaciar @ Eliminar 8 InnoDB utf8_general_ci 32 kB
L} information_schema [ thl_actividades ¢ ] Examinar b Estructura % Buscar 3¢ Insertar f Vaciar @ Eliminar 3 InnoDB  ulf8_general ci 32 kB
) mysql e
S — [ tbl_avatar ¢ (5| Examinar i Estructura & Buscar $¢ Insertar § Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB ulfg_general ¢ 112 kB
||| phpmyadmin [ thl_curso 9% ] Examinar J4 Estruciura % Buscar 3+ Insertar §l Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB  utfd_general_ci 16 KE
EH '% O ti_docente ¢ (] Examinar 3 Estructura (% Buscar 3 Insertar & Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB utf_general_ci 64 KB
L Nueva =
4 eventos [ thl_docente_estudiante i [ Examinar Jt Estructura 4 Buscar 3¢ Insertar & Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB utf8_general ci 16 kB
-4 thl_actividades [ tbl_estudiante ¥ (5] Examinar 4 Estructura & Buscar $ Insertar §g Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB  utfé_general_ci 48 KB
L1t thl_avatar _
% tl_curso [ tbl_evaluacion ¢ o] Examinar 4 Estructura % Buscar 3¢ Insertar f Vaciar @ Eliminar 3 InnoDB  ulf8_general_ci 16 kB
Ll tbl_docente O thl_genero ¢ [E] Examinar 34 Estructura G Buscar 3¢ Insertar g Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB utfg_general_ci 16 kB
_ 1+ thl_docente_estudiante ; . - . .
SHblocone Tz kot hn [ thl institucion ¢ || Examinar Jt Estructura % Buscar 3¢ Insertar 5 Vaciar @ Eliminar 1 InnoDB  ulf8_general_ci 16 kB
L1+ thl_estudiante _
|54 ilevakiacionly [ tbl_materias ¢ (5| Examinar i Estructura & Buscar $¢ Insertar § Vaciar @ Eliminar 3 InnoDB  ulf8_general_ci 16 kB
4 tbl_genero ] thl_periodo ¢ ] Examinar 14 Estructura % Buscar 3¢ Insertar ff Vadiar @ Eliminar 1 InnoDB uif8_general_ci 16 KB
L+ th_institucion
4 5 mator O thi_puntaje ¢ [E] Examinar 34 Estructura G Buscar 3¢ Insertar g Vaciar @ Eliminar 1 InnoDB utfg_general_ci 16 kB
E materias = & = - -
L4 thl_periodo 0 thi_rol ¢ (] Examinar  Estructura % Buscar 3¢ Insertar f Vaciar @ Eliminar 2 InnoDB utf8_general ci 16 kB
bl puntajely [ tbl_usuario ¢ [E| Examinar 34 Estructura G Buscar §¢ Insertar §g Vaciar @ Eliminar 1 InnoDB  utf8_general_ci 16 KB
i thlrol
L4 thl_usuario 15 tablas Nuamero de filas 27 InnoDB latin1_swedish_ci 448 KB @B
http://los )_structure.php? =18udb=tesis_( 0fBad32d71ab287cebeS016c0c4 n marcades:

H O Escribe aqui para buscar 0

Figura 103. PhpMyAdmin

Hacer clic en admin de MySQL y se redirecciona a phpMyAdmin donde se

encuentra la base de datos del aplicativo web.
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(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: David_Diaz.DDO08.docx (D37198444)
Submitted: 4/4/2018 7:39:00 AM

Submitted By: milcrex@live.com

Significance: 3%

Sources included in the report:

Jimmy-Israel-De-La-Cruz-Aguilar .pdf (D30548875)

PROYECTO ESCRITO KIMBERLY CHIMARRO.docx (D37148048)

PABLO DANIEL CABRERA LLUMIGUANO -TESIS.docx (D30577299)

TESIS JCCARRILLO.docx (D15702132)

Tesis_Jose_Xavier_Menendez_Zambrano.pdf (D37105227)

JENNY FERNANDA LOACHAMIN NARVAEZ.pdf (D30547656)
URKUND_GUALPA_KLEVER_ANALISIS_DE_SISTEMAS.pdf (D26649178)
https:/feducacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/06/curriculo-educacion-inicial-
lowres.pdf

Instances where selected sources appear:
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