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RESUMEN

El objetivo del proyecto técnico fue el desarrollo de un software educativo para el aprendizaje del
idioma inglés en nifios de 3 a 5 afios. Para la identificacion del problema se utilizo técnicas como
la entrevista y la observacion, las cuales fueron aplicadas a losdocentesy padres de familia de la
Unidad Educativa Martiniano Guerrero Freire. Para el desarrollo del software se considero la
metodologia agil SUM, mediante 5 fases, permitiendo la elaboracion de software educativo;
juntamenteconel motor dejuegosUnity y adobe Photoshop para la creacion del ambiente grafico,
vinculadoconlaprogramacionen Csharp. El softwareeducativoesta conformadopor 4 maédulos,
los cuales son: vocales, numeros, miembros de la familia y animales (salvajes y domésticos).
Cada modulo contiene una explicacion del tema con graficos agradables para los nifios
complementados con actividades de refuerzo dentro del proceso de aprendizajedel idiomainglés.
Para la evaluacion de la hipdtesis se determin¢ 2 variables (entorno grafico y usabilidad). Para la
usabilidad se midi6 dos aspectos, el tiempo de respuestaen la computadora del padre de familia
y un test de paradigmas para verificar la satisfaccion del usuario a los nifios en compafiia de los
padres, donde se considerd los parametros de colores, graficos e intuitividad, dando como
resultado que los tiempos se encuentran en el rango establecido y los nifios aceptaron el disefio
de la interfaz. Concluyendo que el software educativo es de facil uso. Recomendando la
utilizacion de software educativo parael aprendizaje del inglés en la educacion inicial.

Palabras clave: <DESARROLLODE SOFTWARE>, <EDUCACION INICIAL>,
<APRENDIZAJE>, <NINEZ> <SOFTWARE EDUCATIVO> <METODOLOGIA DE
DESARROLLO AGIL SUM>, <ENTORNO GRAFICO>, <USABILIDAD>.
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SUMMARY

The objective of the technical project was the development of an educational software for learning
English in children from 3 to 5 years old. We utilized the interview and observation techniques
for the problem identification, which were applied to teachers and parents of the Unidad Educativa
Martiniano Guerrero Freire. We considered the agile methodology SUM for the software
development through 5 phases that allowed the development of the educational software along
with Unity game engine and adobe Photoshop for the creation of graphical environment linked
with C Sharp programming language. The educational software encompasses 4 modules: vowels,
numbers, family members and animals (wild and domestic). Each module contains and
explanation of the topic with friendly pictures for children, complemented with reinforcement
activities within the English language learning process. We determined two variables (graphic
environment and usability) for the evaluation of the hypothesis. We measured two aspects for the
usability: response time in the computer of the parent and a test of paradigms to verify the
satisfaction of the children with the company of their parents in which we considered the
colorimetric parameters, graphics and intuitiveness resulting in the times being in the established
range and the children accepted the design of the interface. We concluded that the educational
software is easy to use, and we recommend the use of the educational software for learning

English in early childhood education.

KEY WORDS: <DEVELOPMENT SOFTWARE>, <EARLY EDUCATION>, <LEARNING>,
<CHILDHOOD>, <EDUCATIONAL SOFTWARE>, <SUM (AGILE DEVELOPMENT
METHODOLOGY>, <GRAPHIC ENVIRONMENT>, <USABILITY>.
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INTRODUCCION

El uso del software educativo en la actualidad se ha convertido en un apoyo para la creacion de
herramientas de aprendizaje para el idioma inglés en los nifios de edad preescolar. Estos, permiten
desarrollar habilidades cognitivas, porque su uso se centra en entornos graficos elaborados con
colores e imagenes que tienen relacion con los esquemas que han utilizado anteriormente los
nifios. Por lo que, el proyecto tendra como objetivo principal el desarrollo del software educativo

para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de tres a 5 afios.

Al no poseer material didactico adecuado para la edad de los nifios, convirtiéndose en el principal
problema que se ha identificado en el aprendizaje del idioma inglés en los nifios de la Unidad
Educativa Martiniano Guerrero Freire. Por esta razon, se ha propuesto la realizacion del software
educativo para el aprendizaje en los nifios que se encuentran en la edad de 3 a 5 afios. El cual,
contiene 4 modulos vocales, nimeros, familia y animales (domésticos y salvajes), en estos se
muestra cada escena con una imagen y un audio de acuerdo con el tema planteado. El andlisis de
usabilidad del entorno grafico se realiza con la utilizacion de la norma 1SO 9241-11y con el uso

del test de paradigmas.

En el capitulo 1, se encuentra el diagndstico del problema, el cual consta de los antecedentes, la
formulacion, la sistematizacion, a la cual se da respuesta en los objetivos especificos. También,
la justificacion tetrica y aplicativa, donde se explican ventajas y requerimientos que se van a
implementar en el software, los objetivos y la hipdtesis. En el capitulo 2, se describe los
principales fundamentos tedricos, como, el software educativo, el inglés en edades tempranas,

motor de juego y la metodologia SUM.

En el capitulo 3, se utiliza una metodologia experimental apoyada de técnicas de recopilacion de
datos y el método analitico, inductivo y la sintesis. La poblacion determinada para el estudio son
los nifios de inicial 1y 2, de la cual, se obtuvo la muestra de 18 estudiantes. En la metodologia
SUM se realiza en 5 fases, que son, desarrollo del concepto donde se describe la forma y métodos
escogidos para la elaboracion. En la fase 2 se elabora la planificacion, en la fase 3 se sigue el
cumplimiento de la planificacion y se documenta cada iteracion, en la fase 4 se prueba la version
beta, obteniendo los cambios requeridos por el usuario para el producto final y en la fase 5 se

distribuye a los padres de familia para su posterior analisis.

En el capitulo 4, se realiza evaluaciones al tiempo de ejecucion y satisfaccion de usuario. Los

tiempos se recopilaron mediante el uso de un crondmetro y la satisfaccion mediante el test de

XVii



paradigma. Después, se midié la normalidad de datos, obteniendo que no corresponden a una
distribucién normal, utilizando el test de Wilcoxon, obteniendo como resultado la aceptacién de

la hip6tesis alternativa.
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CAPITULO I

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1  Antecedentes

El tema surge debido a la globalizacién y la necesidad de inculcar en los nifios el aprendizaje de
otro idioma en la edad preescolar, esta afirmacion se fundamenta en estudios cientificos que han
demostrado que los nifios a una edad temprana pueden adquirir un idioma diferente a la lengua
materna. Segun (Diez 2010) el cual, plantea que el estudio del inglés como lengua extranjera genera
beneficios y en particular se mejora la competencia comunicativa, fomentando el aprendizaje de
otras lenguas extranjeras. También, se proporciona una educacién globalizada, promoviendo el

conocimiento en aspectos socioculturales del idioma.

Se hainvestigado el aprendizaje del idioma inglés en Latinoamérica. En el articulo de la fundacion
El Dialogo Liderazgo para las Américas (Cronquist, Fiszbein 2017), en él se define al inglés como
algo necesario para los negocios y la comunicacién, nacional como internacional; en ese sentido.
La atencion de aprender el idioma continda en ascenso en toda América Latina. En donde se ha
hecho considerables esfuerzos para mejorar el aprendizaje del idioma inglés por medio de
politicas y programas, lo que ha dado como resultado que mas personas en la regién tengan acceso

al aprendizaje del idioma inglés (AIE).

El estudio realizado por (Juan Carlos Mora Jara, Martha Isabel Olaya Amaya, 2016) da a conocer
la importancia de utilizar las tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) en la ensefianza
del idioma inglés en los nifios de preescolar. El software educativo tiene una gran importancia
para el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje, no solo de computacion, sino también
para el logro interdisciplinario con las demas materias, este permite al Profesor agrupar una serie
de factores presentes en otros medios.(Giankarlo 2017). La incorporacion de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TICs) al proceso educativo permite ver el mismo desde distintas
dimensiones. En particular, el software educativo se considera como medio atractivo y efectivo

para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios.(Chotto, Rivera
2007)

En el afio 2012, en Chile se realizé una aplicacion iPad que permite a nifios de los primeros afios
de ensefianza basica aprender vocabulario en inglés, a través de alternativas de interaccion, segin

indica(Chotto, Rivera 2007), esta aplicacion era destina para la plataforma iOS, la cual dio resultados
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positivos en su aplicacién. Por lo tanto, el software educativo que se plantea para el aprendizaje

del idioma inglés sera elaborado en Unity.

1.2 Formulacién del problema
¢Cémo se puede lograr el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 3 a 5 afios de una manera

adecuada y satisfactoria?

1.3  Sistematizacion del problema

e (Qué materiales de aprendizaje se van a analizar para el desarrollo del software educativo?
e ;Qué material educativo se va a elaborar para el software?

e (Qué plataforma y metodologia se va a aplicar para realizar el software?

e ;COmMOo se va a evaluar el software?
1.4 Justificacion

1.4.1 Justificacion tedrica

Dado al avance de la tecnologia, se ha considera la elaboracién de un software educativo para el
aprendizaje del idioma inglés en nifios de 3 a 5 afios.

Entre los principales beneficios del software educativo se encuentran los siguientes:

e Aprendizaje de un nuevo idioma en temprana edad

e Fomentar el uso de una lengua diferente a la materna.

e Potenciar el vocabulario

e Ayudar el desarrollo de los nifios

e Permite un aprendizaje activo

e Ayuda a la atencidn del nifio a los nuevos temas

e Mejora el aprendizaje

El software es elaborado en el motor de juegos Unity, apoyado de la metodologia SUM. Se opt6
por esta herramienta, por ser completa para el disefio de juegos que se encuentra en el mercado,
esta permitira crear una interfaz amigable y llamativa para la utilizacion de los nifios y a la vez
ayudar al aprendizaje del nuevo idioma. Para medir la usabilidad del juego se utiliza la norma
ISO 9241-11, el cual define el alcance del producto al ser utilizado por usuarios especificos y
finales para alcanzar metas con efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico de

uso. (Martinez de la Teja 2003)

Segun (Teja) para que un producto sea usable implica lo siguiente:
e Pueda ser utilizado en forma adecuada, eficiente y satisfactoria por la mayoria de los
usuarios.

e Ser facil de aprender a usar que no requiere manuales.
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e Pueda ser utilizado por personas con diferentes habilidades.

e Cualquier persona, sin importar la edad o la cultura, pueda usarlo.

e Evita que el usuario cometa errores.

e Evaluar la usabilidad del software educativo con los nifios de 3 a 5 afios en la Unidad

educativa Martiniano Guerrero

1.4.2 Justificacion Aplicativa

El software contara una interfaz amigable, facil uso, llamativa utilizando la teoria de colores para
verificar los colores mas Ilamativos para los nifios de la edad de 3 a 5 afios, permitira al usuario
poder desenvolverse de manera facil. El software contemplara pantallas para el aprendizaje de los
siguientes temas:

e Las Vocales

e Los Numeros

e Los miembros de la familia

e Animales

Los mismos contendran imagenes llamativas, con el nombre del objeto, animal o personas y a la
vez la traduccion del idioma inglés en audio claros. Esta aplicacion se elabora en cuatro fases
principales. La primera fase principal es el concepto del juego. La segunda fase la elaboracion de
una planificacién y los requerimientos especificos. La tercera fase el desarrollo del software. La
cuarta la prueba beta para obtener los cambios finales y la quinta fase que es la distribucion del

producto.
1.5 Objetivos

151 Objetivo General
Desarrollar un software educativo para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 3 a 5 afios,

usando la plataforma Unity.

1.5.2  Objetivo Especifico

1. Analizar los materiales de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios, enfocado al aprendizaje
del idioma inglés para determinar los contenidos adecuados.

2. Disefiar el material educativo con interfaces interactivas y amigables para facilitar la
usabilidad del software en los nifios.

3. Desarrollar el aplicativo utilizando la plataforma Unity aplicando la metodologia SUM.

4. Evaluar la usabilidad del software educativo con los nifios de 3 a 5 afios en la Unidad

educativa Martiniano Guerrero, usando la norma ISO 9241-11
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1.6 Hipotesis
El software educativo tiene una usabilidad adecuada para el aprendizaje del idioma inglés en nifios

de 3 a5 afos.
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CAPITULO II

2 FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1 Software Educativo

Es un programa informatico que funciona para la gestién de diferentes areas de un centro
educativo. En esta definicion se incluyen las plataformas que sirven de apoyo al proceso educativo
gue involucra a maestros y alumnos. (Alexiaeducaria 2016). El software educativo trata de explicar
un tema apoyandose de la computadora, como se puede observar en la Figura 1-2 un ejemplo de

software educativo para el aprendizaje de las vocales.

-

D) MATIC
Figura 1 —2: Imagen representativa del software educativo

Fuente: (Rivera 2017)

2.1.1 ;Paraqué sirve un Software Educativo?

Sirve como una plataforma interactiva para las formacion, apoyo y aprendizaje de los estudiantes,
en diferentes areas. Ya que esté proporciona un espacio integral que impulsa al crecimiento de en
su dambito de aprendizaje, de forma interactiva, divertida, de facil uso y disponible en cualquier
momento. Estos son utilizados en la imparticion de temas especificos en donde uno o varios
estudiantes tienen dificultades de aprendizaje o por aprender nuevos temas para el desarrollo

personal y cognitivo. (Alexiaeducaria 2016)

2.1.2  Ventajas de tener un Software Educativo
e Mejora la comunicacion con las partes involucradas
e Ahorra tiempo en las diferentes tareas

e Planifica el calendario escolar
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e Agiliza los procesos administrativos

e Sirve como herramienta para profesores y alumnos.(Spnet 2015)

2.2 Software educativo en la edad preescolar

La computadora en la Educacién Preescolar se ha visto acelerada por la Revolucion Cientifica
Técnica que ha traido cambios sustanciales en el quehacer diario, poniendo visible que la
Informética esta realmente en casi todas las actividades del ser humano, por tal motivo la
educacion ha incorporado su utilizacion en la practica pedagogica, iniciando desde las edades

tempranas la preparacién de los nifios. (Huaman Chuquicusna 2012)

La computadora llegd a quedarse en el proceso educativo, aunque algunos plantean que es
irrelevante en alcanzar determinados logros en el aprendizaje y consecuentemente, en el
desarrollo mental de los educandos. Aunque a lo largo de este proceso se sefialan criticas, algunas
de estas muy severas por los efectos nocivos que la utilizacion excesiva puede causar en su estado
de salud, se cree que las computadoras afectan en el desarrollo de los nifios. Cuando se utilizan
de manera racional y cientifica, se propone buscar el medio apropiado para el uso y generalizacion
en el proceso educativo. En el caso de nifios que se encuentran en edades tempranas de vida, estan
todos sus sistemas neurolégicos sensoriales y motrices en plena formacioén y maduracién. Por lo
que, se hace un requisito importante valorar de una manera critica las posibilidades reales de la

introduccion de la computadora con fines educativos. (Huaman Chuguicusna 2012)

Debe ser indispensable conocer el transcurso evolutivo del desarrollo fisico y psicoldgico de los
nifios comprendidos en estas edades, las condiciones en que se propicia de manera mas efectiva.
En particular, aquellos procesos y propiedades que directamente tienen que ver con el aprendizaje
electrénico: las particularidades del funcionamiento de su sistema nervioso, su capacidad de
resistencia, como también la motricidad fina, memoria e imaginacién, en fin todo aquello que

entra en relacion con la accion de una computadora. (Huaman Chuquicusna 2012)

De igual manera se debe considerar factores emocionales y motivacionales que estan implicados
en el proceso del aprendizaje electronico, pues, como ha afirmado Piaget enfaticamente: se puede
utilizar una computadora, que tenga presente un componente afectivo, poniendo relacion en lo
emocional con lo intelectual. La computacion en la edad preescolar debe tomar necesariamente

en consideracion las condiciones, leyes y principios del proceso educativo. (Huaman Chuquicusna
2012)

En la educacion preescolar se debe estudiar las posibilidades que tienen los nifios de esta edad

para iniciar su preparacion en el uso de la computadora, elaborar los programas educativos
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pertinentes con vistas en el desarrollo de sus potencialidades fisicas y psiquicas propias de la edad
y como consecuencia se posibilite que al terminar esto, puedan tener las habilidades necesarias

para entrar a la ensefianza primaria. (Huaman Chuquicusna 2012).

2.3 Desarrollo cognitivo en nifios de 3 a 5 afios

Entre los 3 y 5 afios, los nifios experimentan una gran evolucion en el pensamiento. Esto se debe,
a que la interaccion con el entorno que se desenvuelven es cada vez mas beneficiosa. También,
son capaces de utilizar estrategias para memorizar. Por lo que. la cognicién se desarrolla
rapidamente en esta etapa. Segun Piaget los nifios entre 3 y 5 afios se encuentran en un estado
cognitivo preoperacional, también llamado de inteligencia verbal o intuitiva, él se refiere a

preoperacional porque es anterior al pensamiento l6gico u operacional. (Equipo Médico 2018)

2.3.1 ¢CoOmo piensa un nifio entre los 3 y los 5 afios?

Los nifios entre los 3 y 5 afios utilizan un pensamiento basado en la percepcion a través de los
sentidos. Ellos no pueden deducir las propiedades que no observa de los objetos. Por estas razones
se dice que el pensamiento se caracteriza por ser simbolico y egocéntrico, donde se utiliza la
fantasia y la creatividad. También, desean ser el centro, la referenciay el punto de partida, al igual
gue no conocen otras perspectivas diferentes a la suya, creen que todos piensan, sienten y perciben
de la misma manera. Ellos se centran en un solo aspecto de la situacion, quitando puntos de vista
diferentes. No pueden relacionar aspectos iniciales y finales de un proceso, ignora las

transformaciones intermedias. Por esto se dice que solo comprenden lo que ven en el momento.
(Equipo Médico 2018)

2.3.2 Laatenciony la memoria en los nifios de 3 a 5 afios

A partir de los 2 afios, los procesos de atencion de los nifios son mas controlados y planificados
que en edades anteriores. Entre los 3 y los 5 afios, los nifios son capaces, progresivamente, de
controlar su atencion, dirigirla a algo concreto voluntariamente y planificar sus acciones
relacionadas con la atencion. Alrededor de los 3 afios, los nifios van cambiando rapidamente de
una actividad a otra. Hacia los 5 0 6 afios, se calcula que los nifios pueden mantenerse en una

misma actividad, preferentemente un juego, durante unos 7 minutos de media. (Equipo Médico 2018)

En cuanto a la memoria, los nifios de 3 a 5 afios empiezan a ser capaces de utilizar estrategias para
memorizar, como repetir, narrar o sefialar lo que han de recordar. La memoria autobiogréfica
(recuerdos de la propia existencia) es la que se desarrolla mas pronto (entre los 2 y los 4 afios, los
nifios son capaces de describir sus recuerdos). Este tipo de recuerdos constituiran la base que

necesita el nifio para poder generar nuevos conocimientos. (Equipo Médico 2018)
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2.4 Importancia del idioma inglés desde la edad temprana

La mayoria de los padres reconocen la importancia de hablar inglés, pero es muy probable que no
sean realmente conscientes de las ventajas de comenzar a aprender esta idioma desde la nifiez.
Cuando se habla de esta, se refiere a empezar con la formacion antes de la edad escolar. Ella que
el aprendizaje temprano del inglés es una idea recomendable y aplicable. Para adquirir el idioma
se debe seguir un proceso largo y complejo desde la perspectiva del desarrollo infantil. Por estas
razones, es importante que se comience lo antes posible con la formacién del inglés. También, se
dice que los profesionales que han adquirido conocimiento en el desarrollo infantil coinciden en
que el nifio que aprende un nuevo idioma en edad temprana es mas receptivo, creativo y habil en

la resolucion de problemas. (Nathalie Lenguaje Experiens 2017)

Es util que los nifios aprendan otro idioma diferente a su lengua materna, esto como parte de su
desarrollo, aprendizaje y proyectos a futuro, incluso, especialistas han indicado que mientras mas
pronto los nifios aprendan otro idioma, podran hablar y escribir, tanto como el idioma nativo. Al
aprender un segundo idioma durante la primera etapa, genera beneficios que repercutirdn de
manera positiva, entre los cuales se pueden destacar los siguientes:

e Mayor desarrollo cognitivo.

e Mejor capacidad de comunicacién.

e La mente se vuelve mas flexible y creativa.

e Mejoran las habilidades de resolucion de problemas.

e Rapidez mental.

e Mejor concentracion y atencidn selectiva.

e Los hace entender que en el mundo existen otras culturas.

e Ayuda a programar los circuitos cerebrales del nifio.

e Logran aprender otros idiomas con mayor facilidad.

En el estudio realizado en Guayaquil en el afio 2013 tanto a educadores, psicdlogos e
investigadores se determind que mientras mas pronto se inicie con la educacién en una lengua
diferente a la materna, el nifio tendrd un aprovechamiento en la adquisicién de un nuevo

conocimiento, ya que en las edades de tres a cinco afios ellos absorben todo de mejor manera.
(Medina, Melo, Palacios 2013)

25 Unity

Unity se lo conoce como un motor de desarrollo de juegos. La terminacion “motor de videojuego
game engine”, hace referencia a un software en el cual tiene una serie de rutinas de programacion
que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de entornos interactivos, también se

conoce como videojuego. Unity consta con un entorno de trabajo de escena, juego, jerarquia,
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consola, proyecto e inspector, el cual permite un facil de navegacion. Como se puede observar en

la Figura 2-2.

Jerarquia

= |nSpector

Proyecto
Consola

Figura 2 - 2: Entorno de trabajo de Unity

Fuente: (Videl 2017)
Dentro de las funcionalidades principales que tiene un motor de videojuegos, son las siguientes:

e Motor gréafico para convertir gréficos 2D y 3D
e Motor fisico que simula las leyes de la fisica

e Animaciones

e Sonidos

e Inteligencia Artificial

e Programacion o scripting(Ascencio 2019)

2.5.1 Utilizacion de Unity

Unity es una herramienta que permite crear videojuegos y software educativo (juegos para
fortalecer, apoyar el aprendizaje del estudiante) en diversas areas, mediante un editor visual y
programacion via scripting. Donde se consigue resultados totalmente profesionales. Ademas, es

muy utilizado en la mayoria de los desarrollos de videojuegos para mévil. (Ascencio 2019)

26 SUM

La metodologia SUM es una metodologia basada en Scrum, utilizando la tendencia de las
metodologias agiles debido al contexto con el que se trabaja, programacion rapida, precisa,
optimizada y adaptable que son requerimientos comunes de los proyectos en cuestion, con el que
se cuenta poco personal, poco tiempo y un escenario dindmico, con pocas caracteristicas y
funcionalidades bien especificas.(Belimon 2015). Esta tiene como principal objetivo el desarrollo de

videojuegos de calidad en tiempo y costo. También, mejora el proceso para incrementar la eficacia
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y eficiencia del desarrollo. La cual pretende recopilar resultados predecibles, administrar
eficientemente los recursos y riesgos del proyecto, y lograr una alta productividad del equipo de
desarrollo.(Gemserk 2017). La metodologia consta de 5 fases que son concepto, planificacion,

elaboracidn, beta y cierre, como se puede observar en la Figura 3 — 2.

Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacién administrativa videgjuego
res i |
Elulroracipn Planificacid i de la iteracion : Ci d Q
anificacion ' i lerre de g
de la iteracion : Desarrollo de : la iteracion =
i || corecteriscns | 5
Fase 4: SESHE S e G =5 2
Beta ! Verificacion i S
—_— - ' | del videojuego !
Distribucién de i Jueg
Versionbeta | Correccion ;
I
1 i del videojuego !
__________________ I
Fase 5: Liberacion del |l Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 3 - 2: Ciclo de Desarrollo de SUM

Fuente: (Gemserk 2017)

2.6.1 Especificacion
SUM se adapta para videojuegos con la estructura y roles de Scrum. Esta metodologia ofrece
flexibilidad para definir el ciclo de viday puede ser combinada facilmente con otras metodologias

de desarrollo para adaptarse a distintas realidades. (Gemserk 2017)

2.6.2 Alcance

e Equipos pequerios.

e Proyectos cortos

e Equipos que comparten un lugar de trabajo o estan distribuidos.

e Alto grado de participacién del cliente. (Gemserk 2017)

2.7  Test de Paradigmas

Es un test con preguntas que utilizan pictogramas segun la necesidad de cada estudio. En el
presente proyecto se aplica en la medicion de la usabilidad en el indicador de satisfaccion del
usuario con respecto a los parametros de colores, graficos y la intuitividad, se determiné el uso
debido a la facilidad que los nifios tienen de relacionar las respuestas con pictogramas, es decir
iméagenes conocidas en su entorno de estudio. EI uso de esta herramienta en el software educativo

es importante para conocer qué tan satisfactorio es este para los usuarios finales.
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CAPITULO 11l

3 MARCO METODOLOGICO
3.1 Disefio de la investigacion

3.1.1 Tipo de Investigacion
Se utiliza la investigacion experimental, la cual, se basa en el estudio de variables constantes,

mientas que las variables independientes se miden como experimento.

3.1.2 Meétodo de Investigaciéon

Los métodos que fueron utilizados en el proyecto de titulacion son los siguientes:

Analisis: se utiliza para la investigacion y el estudio del material educativo para el aprendizaje de
los nifios, al utilizarlo se obtiene el material para la realizacion del sistema.

Sintesis: es necesario para poder recopilar la informacion necesaria para el desarrollo del juego y
poder explicar las herramientas tecnoldgicas utilizadas durante el desarrollo.

Inductivo: este al partir de lo particular a lo general, se aplica en la realizacion de los mddulos

hasta obtener el software final.

3.1.3 Técnicas de investigacion

Entre las técnicas de investigacion se utilizan:

Entrevista: se realizé al docente encargado y padres de familia de inicial, para la recopilacion de
los temas y graficos que los nifios hacen relacion.

El Test de paradigmas: se aplico a los nifios con ayuda de los padres de familia, a quienes se
les explicd que especificaciones hacian referencia a cada pregunta.

Observacion: se utiliza en la recopilacion de los tiempos de ejecucion con el uso del cronémetro.

3.2 Hipotesis
El software educativo tiene una usabilidad adecuada para el aprendizaje del idioma inglés en nifios

de 3 a5 afos.

3.2.1 Sistematizacion de la hip6tesis

El software educativo permite una usabilidad adecuada.

3.2.2 Indicadores

Los indicadores fueron seleccionados de los parametros de medicién de la 1SO 9241-11, donde
para un proyecto de nifios se identifican que las pantallas tengan un tiempo en cargar y que se
cumpla parametro de usabilidad que se miden en la satisfaccion del usuario. Obteniendo el tiempo
de respuesta y la satisfaccion del usuario, a continuacion, se explican los conceptos en la Tabla 1
-3.
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3.2.2.1 Concepto de los indicadores
Tabla 1 - 3: Concepto de Indicadores
Indicador Concepto
Tiempo de ejecucion Es el tiempo en que el sistema carga los
diferentes modulos del juego en las
computadoras de los usuarios finales.
Satisfaccion del usuario Es la apreciacion del usuario en cuanto a
los colores, intuitividad y graficos de cada

modulo.

Realizado por: JAcome Angélica, 2020

En la tabla 1 — 3 se puede observar el concepto de los indicadores anteriormente
mencionados, los cuales permitira hacer uso de la investigacion experimental, al ser parte
del estudio de la variable usabilidad la que va a ser medida sobre la variable del entorno

gréfico.

3.2.2.2 Operacionalizacién metodoldgica

En la operacionalizacion metodologica, se encuentran las variables con sus respectivos
indicadores, su descripcion y como estos van a ser evaluados. Como se puede observar
enlaTabla2-3.

Tabla 2 - 3: Estudio de variables

Variable Indicador Técnica Fuente de
Medicion
Usabilidad Tiempo de Observacion y Cronometro
ejecucion recopilacién de Software Educativo
datos
Satisfaccion del Test de paradigmas  El entorno gréafico
usuario del software
educativo

Realizado por: Jacome Angélica, 2020

3.3 Método utilizado para la evaluacion de la usabilidad del sistema

3.3.1 Andlisis de la usabilidad

Para la evaluacion de usabilidad se utiliza la ISO 9241-11 en los parametros de tiempo de
ejecucion y satisfaccidn de usuario. EI primero se evalu6 con la utilizacion de un cronémetro y el
segundo con el test de paradigmas, con los pictogramas de cara feliz, cara triste y cara enojada,

con un valor de 3 a 1 respectivamente.
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3.3.2 Poblacion

Poblacion 1 para la determinacién del tiempo de ejecucion

Se han considerado los médulos de vocales, nimeros, familia y animal en cuanto a los pardmetros
de satisfaccion de usuario y tiempo de ejecucion. Los datos de la evaluacion se encontraran en el
capitulo 4 del presente documento.

Poblacion 2 para la determinacién de la satisfaccién del usuario

Se considera a los estudiantes de la Unidad Educativa Martiniano Guerrero Freire que pertenezcan

a inicial y que se encuentren en el rango de 3 a 5 afios. Teniendo 20 nifios como poblacién.

3.3.3 Muestra
La muestra se calcula con un margen de error de 5% y una probabilidad del 90%, una proporcion
esperada del 75%. A continuacion, se muestra el calculo.
B N+Z2xpxq
d2x(N—1)+Z2xp=xq

n

Donde
N = total de la poblacion.
Z, = nivel de confianza en este caso se consider6 del 90% y se le reemplaza con 1.645
p = proporcion esperada que este caso es el 75% es decir 0.75
g = proporcion de fracaso que se toma en cuenta de 1 — p que es igual a 0.25
d = margen de error del 5% es decir 0,05
Reemplazando valores.
20 = 1.6452 % 0.75 = 0.25

"= 0,052 % (20 — 1) + 1.6452 % 0.75 * 0.25
10.1475
n=———
0.5548
n = 18.2903

Obteniendo una muestra de 18 estudiantes.

A continuacidn, se puede observar el calculo de la muestra en la Figura 1 - 3.

[Total de la poblacién (N) | 20|
(Si la poblacién es infinita, dejar la casilla en blanco)

|Nive| de confianza o seguridad (1-a) | 90%|
[Precisién (d) | 5%)|
|Proporci6n (valor aproximado del parametro que queremos medir) | 75%|

(Si no tenemos dicha informacién p=0.5 que maximiza el tamafio muestral)

[TAMANO MUESTRAL (n) | 18|

Figura 1 - 3: Muestra

Realizado por: Jacome A, 2020
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3.4 Metodologia SUM
Para aplicarla se necesita conocer las 5 fases para el desarrollo del software, que a continuacion,
se describen.

3.4.1 Fase 1 Concepto

Al ser elaborado para los nifios de 3 a 5 afios, donde ellos se encuentran en un aprendizaje
preoperacional y adquieren los nuevos conocimientos a través de los sentidos, por esto se ha
considerado gréaficos y sonidos que interaccion con la vista y el oido. Donde, el juego contendra
escenas claras de uso facil para nifios en el rango de edad de 3 a 5 afios utilizando colores,
imagenes, textos de acuerdo con el material que han venido utilizando en la Unidad Educativa
Martiniano Guerrero Freire, el cual pertenece al género infantil. Sera elaborado en el motor de
juegos Unity con el apoyo del lenguaje de programacion c#. Delimitado para nifios de educacion

preescolar.
3.4.2 Fase 2 Planificacion

3.4.2.1 Planificacion y Grafico Gantt
La planificacion se realiza con 8 interacciones. A continuacion, se puede observar en la Tabla
3-3.
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Tabla 3 - 3: Planificacion

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
Interaccion 1

Andlisis de requerimientos 5 dias lun 27/04/20 vie 01/05/20

Estandar de codificacion 5 dias lun 04/05/20 vie 08/05/20

Factibilidad 5 dias lun 11/05/20 vie 15/05/20

Interaccion 2

Estimaciones 5 dias lun 18/05/20 vie 05/05/20
Analisis de Riesgos 5 dias lun 25/05/20 vie 29/05/20
Disefio de Interfaces 5 dias lun 02/06/20 vie 08/06/20

Actualizacion de
conocimientos en la

herramienta a utilizar

Elaboracion del Médulo 1

Interaccion 3

10 dias

Interaccion 4

15 dias

Interaccion 5

lun 08/06/20

lun 22/06/20

vie 19/06/20

vie 10/07/20

Elaboracion del Médulo 2 15 dias lun 13/07/20 vie 31/07/20
Interaccion 6
Elaboracion del Médulo 3 15 dias lun 03/08/20 vie 21/08/20

Elaboracion del Médulo 4

Pruebas

Correcciones

Realizado por: Jicome Angélica, 2020

Gréfico Gantt

Interaccion 7

15 dias

Interaccion 8

5 dias
10 dias

lun 24/08/20

lun 14/09/20
lun 21/09/20

vie 11/09/20

vie 18/09/20
vie 03/10/20

Muestra en barras horizontales los tiempos para la elaboracion del software, ayudando en la
gestion, este gréfico se representa en barras horizontales con el tamafio del tiempo para cada
requerimiento de la planificacion presentada en la tabla 3 -3. La representacion se puede observar
en la Figura 2 -3.
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Coresen Comeraz *r

1S dias Jun 27/04/20 vie 15/08/20

Sdias  Jun27/04/20 vie 0L/08/20 ‘ 1

Figura 2 - 3: Gréfico Gantt

Realizado por: Jacome A, 2020

3.4.2.2 Andlisis de requerimientos

Al realizar las diferentes entrevistas con el docente encargado y el representante de padres de
familia de los nifios de inicial 1 y 2 se llegé a la conclusion de la elaboracion de 4 médulos
principales los mismos que se convirtieron en los requerimientos funcionales del sistema, también

la identificacion de los requerimientos no funcionales.

3.4.2.2.1 Requerimientos Funcionales

1. Elaboracion del mddulo vocales

2. Elaboracion del médulo nimeros del 0 al 9
3. Elaboracion del mddulo familia

4. Elaboracion del médulo animal

A su vez el médulo animal se subdivide en 2 médulos que son.
4.1.Elaboracion del médulo animales salvajes

4.2 Elaboracion del médulo animales domésticos

3.4.2.2.2 Requerimientos no Funcionales
1. Disponibilidad
2. Escalabilidad
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3.4.2.3 Analisis del estandar de codificacion
Con el fin de mejorar la legibilidad y uniformidad del codigo, se optd por la utilizacion de un
estandar de codificacion para el lenguaje de programacion c#. Donde se seleccion6 las

recomendaciones generales de Microsoft.

3.4.2.4 Estudio de factibilidad

En esta etapa se evalu6 el hardware, software y personal técnico existente para poder realizar el
proyecto, donde se estudia la factibilidad técnica, operativa y econdmica, al final se realiza una
valoracién donde indigue si es posible o no trabajar con los recursos existentes y la viabilidad en

la adquisicién de recursos necesarios.

3.4.2.4.1 Factibilidad técnica

Es importante para reconocer el hardware, software y recursos necesarios.

342411 Hardware
Es importante para la elaboracion del proyecto, donde se puede observar en la Tabla 4 - 3.

Tabla 4 - 3: Hardware a utilizar

Cantidad Descripcion Estado
1 Computador HP x64 bits, Procesador Funcional
Intel i5, Memoria RAM 8 GB, Disco
Duro 500GB
1 Conexion ADSL Funcional
2 Pendrive 8 GB. Kingston Funcional
1 Impresora EPSON L210 Funcional
1 Disco duro externo 1TB Funcional

Realizado por: JAcome Angélica, 2020
3.42.4.1.2 Software
Se utiliza para la elaboracion del proyecto. Este se puede observar en la Tabla 5 — 3.

Tabla 5 - 3: Software a utilizar

Nombre Descripcion Estado
Windows 10 Sistema Operativo Legal
Herramientas  Herramientas para documentacion (Word, PowerPoint, Legal
Ofimaticas Excel, Project, entre otras)

Unity Plataforma para desarrollar Legal
Paquete de Para realizar el disefio y las animaciones Legal
adobe

Realizado por: JAcome Angélica, 2020
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3.4.2.4.1.3 Personal
Se va a encargar de la elaboracion del proyecto. Este se puede observar en la Tabla 6 — 3.

Tabla 6 - 3: Personal técnico

Nombre Funcién
Angeélica Maria Jacome Morales Desarrollador
Realizado por: Jicome Angélica, 2020
3.4.2.4.2 Factibilidad operativa
Es la factibilidad a nivel de actividades que puede realizar el usuario final. A continuacion, se

puede observar en la Tabla 7 — 3.

Tabla 7 - 3: Usuario final

Personas involucradas  Actividad Funcion
Usuario Final Interactuar con los Dar clic en el boton de vocales, niimeros,
modulos de  vocales, familia y animales, donde se escuchara el
nameros,  familia y audio de lo mismo.
animales
Realizado por: Jacome Angélica, 2020
3.4.2.4.3 Factibilidad Econémica
En esta se obtuvo el presupuesto de $2806,50 dolares americanos en tanto hardware, software,
recursos humanos y materiales a utilizar. A continuacidn, se muestran las tablas con los desgloses

segun la calificacian.

3.4.2.4.3.1 Costo Hardware

Es el costo que se va a utilizar a continuacion, en la Tabla 8-3 se desglosan con su respectivos
valores.

Tabla 8 - 3: Costo del Hardware

Cantidad Descripcion V. Unitario Total
1 Computador HP x64 bits, Procesador Intel $819.00 $819.00
i5, Memoria RAM 8 GB, Disco Duro
500GB
1 Conexion ADSL $50.00 $50.00
2 Pendrive 8 GB. Kingston $16.00 $16.00
1 Impresora EPSON L210 $250.00 $250.00
1 Disco duro externo 1TB $80.00 $80.00
Total =1115

Realizado por: JAcome Angélica, 2020
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3.4.2.4.3.2 Costo software

El costo es de $0, ya que al ser un proyecto de tesis y pertenecer a la Escuela Superior Politécnica
de Chimborazo se tiene acceso al software de forma gratuito. A continuacion, se puede observar
los valores desglosados en la Tabla 9 — 3.

Tabla 9 - 3: Costo de Software

Nombre Descripcion Valor unitario Total
Windows 10 Sistema Operativo $0.00 $0.00
Herramientas  Herramientas para  documentacion $0.00 $0.00
Ofiméticas (Word, PowerPoint, Excel, Project, entre

otras)
Unity Plataforma para desarrollar $0.00 $0.00
Paquete de Pararealizar el disefio y las animaciones $0.00 $0.00
adobe
Total $0.00

Realizado por: JAcome Angélica, 2020

3.4.24.3.3 Costo personal
Esté basado en el salario basico para un programador que recién esta iniciando. A continuacion,
se puede observar en la Tabla 10 - 3.

Tabla 10 - 3: Costo del Personal técnico

Cargo Cantidad Meses Pago mensual Total
Desarrollador 1 4 $420.00 $1680.00
TOTAL $ 1680.00

Realizado por: Jicome Angélica, 2020

3.4.2.4.3.4 Costos materiales a utilizar

Son los materiales extras que se utilizan para la elaboracion del proyecto. Estos se encuentran
detallados en la Tabla 11 — 3.

Tabla 11 - 3: Costo de materiales a utilizar

Nombre Descripcion Valor unitario Total
Papel bond Para la impresion de los documentos ~ $0.02 $3,50
Esferos Para realizar anotaciones $0.50 $2,00
Lapices Realizar bocetos $0.50 $1,00
Diccionario Para realizar la traduccion de las palabras  $5,00 $5,00

inglés/espafiol
Total $11.50

Realizado por: Jicome Angélica, 2020
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3.4.25 Estudio de Estimaciones
Mediante la estimacion se determind a una persona para dos meses. Utilizando técnicas de

estimacion. Como se puede observar en el manual técnico.

3.4.2.6 Identificacion y Analisis de riesgos

Para llevar a cabo de una forma correcta el analisis y gestion de riesgos, se plantean seguir etapas
ordenadas. Por lo que se propone iniciar con la identificacién de cada uno de los riesgos,
posteriormente realizar su andlisis y priorizacion correspondiente, los cuales seran de gran
importancia para elaborar las hojas de gestidn de riesgos, estos valores se dan tomando en cuenta

segun los criterios de valor establecidos para su anlisis.

3.4.2.6.1 Identificacion de Riesgos
Se selecciona los riesgos para el proyecto, negocio y también, los técnicos que pueden ocurrir

durante la elaboracion del proyecto. A continuacién, se pueden observar en la Tabla 12 — 3.
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Tabla 12 - 3: Riesgos

Riesgo
R_01

R_02

R_03

R_04

R_05

R_06

Identificacion de Riesgos

Descripcion

Analisis incorrectos de los

requerimientos.

Disefio inadecuado de las
interfaces
Dafio en los equipos para el

de desarrollo

Mala

proyecto

planificacion  del

Poco conocimiento en las

herramientas de desarrollo

Cambio de las politicas de

gestion

Realizado por: Jicome Angélica, 2020

Tipo

R. del Proyecto

R. Técnico

R. Técnico

R. de Proyecto

R. Técnico

R. de Negocio

Consecuencia

El proyecto se vera retrasado
y aumentaran los costos, ya
que se debera volver a
analizar correctamente los

requerimientos del cliente.

Desacuerdo con el cliente y
retraso en el proyecto.
Incumplimiento de la
planificacion, incremento de
costos y detencion temporal
del proyecto.

Rehacer la planificacion del
proyecto y pérdida de
tiempo

Aumento de costos en la
capacitacion del
desarrollador.
Suspension  temporal o
indefinida del proyecto de

desarrollo.

Luego de haber realizado el anélisis, se determind 6 posibles riesgos que se pueden presentar en

el transcurso del desarrollo del software, estos estan distribuidos de la siguiente forma, 2 riesgos

del proyecto, 3 riesgos técnicos y 1 riesgo del negocio, cada uno con sus consecuencias

respectivas en el desarrollo.

3.4.2.6.2 Andlisis de Riesgos

Se mide la probabilidad y el impacto que pueden terne los riesgos que se identificaron en la parte

anterior. A continuacidn, se muestran los datos analizados en la Tabla 13 — 3.
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Tabla 13 - 3: Analisis de Riesgos

Id
riesgo

R_01

R_02

R_03

R_04

R_05

R 6

Descripcion

Analisis
incorrectos de
los
requerimientos
Disefio
inadecuado de
las interfaces
Dafio en los
equipos para el
de desarrollo
Mala
planificacion
del proyecto
Poco
conocimiento
en las
herramientas
de desarrollo
Cambio de las
politicas  de

gestion

Probabilidad Impacto

Porcentaje | Probabilidad | Valor | Impacto | Valor | Exposicion
80% Alta 3 Critico 4 Alta

20% Baja 1 Bajo 1 Baja

25% Baja 1 Moderado | 2 Baja

75% Alta 3 Critico 4 Alta

65% Media 2 Alto 3 Media
10% Baja 1 Critico 4 Media

Realizado por: Jacome Angélica, 2020

El analisis de riesgos se realiza identificando uno por uno y analizando la probabilidad que ocurra

durante el desarrollo del proyecto, su exposicion. A partir de estos dos valores se obtiene el

impacto (valor de probabilidad * valor de impacto) que puede tener en el software. Este resultado

se toma en cuenta posteriormente para la priorizacion.

3.4.2.6.3 Priorizacion de Riesgos

En esta parte se prioriza los riesgos segun la posibilidad que ocurran durante la elaboracion del

software. A continuacién, se pueden observar en la Tabla 14 - 3.
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Tabla 14 - 3: Priorizacion de Riesgos

PRIORIZACION DE RIESGOS
ID DEL
No. RIESGO | DESCRIPCION EXPOSICION | VALOR | PRIORIDAD
R 01 Analisis incorrectos de los
requerimientos.
1
R_04 Mala planificacion del proyecto
2
R_05 Poco conocimiento en las
herramientas de desarrollo
3 Media 6 2
R_06 Cambio de las politicas de
gestion
4 Media 4 3
R_03 Dafio en los equipos para el de
desarrollo
5
R_02 Disefio inadecuado de las
interfaces
9

Realizado por: JAcome Angélica, 2020

La priorizacion de riesgo es un punto muy importante en el desarrollo del software, ya que
mediante esta, se puede tener en cuenta cual tiene mayor prioridad y cuales van a hacer los
primeros riesgos en ser gestionados para evitar tener un impacto negativo dentro del proyecto.
Para ello se ha tomado valores que van de 1 a 3 identificado, con un color verde al impacto bajo,
de 4 a 8 representado por un color naranja o amarillo al impacto medio y mientras que los valores

que van de 9 a 12 con un color rojo al impacto alto en el desarrollo.

3.4.2.6.4 Hojas de Gestion de Riesgos

Con la gestion de riesgos se determinan los controles adecuados para disminuir, supervisar o
evitar la ocurrencia, que afecten negativamente en el desarrollo del software y que no permiten
cumplir con los objetivos del proyecto. Por ello, se realizd un andlisis y gestion de riesgos que
comprende un proceso de reconocimiento, como también su probabilidad de ocurrencia y el
impacto que puedan ocasionar en diversas situaciones adversas. Estas gestiones se encuentran en

el manual técnico en la seccién de anexos.

38



3.4.3 Fase 3 Elaboracién

En esta fase se determina las herramientas informaticas a utilizar para la elaboracion del software

como se puede observar en la Tabla 15 — 3.

Tabla 15 - 3: Herramientas Informaticas utilizadas en el desarrollo del software

Herramienta informatica

Descripcion de Uso

Unity HUB vs 2.3.2

Plataforma de desarrollo

Adobe Photoshop Online

Editor de imagenes

https://texttospeechrobot.com/

Transformar textos a audios

C# Lenguaje de programacion

https://www.deepl.com/es/translator Traductor de lenguaje

Realizado por: Jicome Angélica, 2020
3.4.3.1 Disefio de Interfaces

3.4.3.1.1 Estudio de la Teoria del color

Para esto es necesario conocer los conceptos como color, la teoria del color y comparar algunas
paletas de colores. Color es una percepcion visual del reflejo de la luz que observa el ser humano.
La teoria del color es un conjunto de reglas que rigen a la mezcla de colores obteniendo diferentes
paletas. Principalmente en el estudio de las paletas se considerd las paletas con colores frios,

calidos y neutros. A continuacion, se pueden observar en la Figura 3 — 3.

F

WARM

S

143531 TCH
71514 TEX

COOL

152022 XX

NEUTRAL
g 8 B B B
i 4 § :

Figura 3 - 3: Paletas de Colores

Fuente: (Kimoni).

Al realizar la combinacion de estas tres paletas se obtienen colores llamativos para los nifios,
generando una mezcla armoniosa para el disefio de las interfaces, y a la vez que los mismos se

han de acuerdo con la edad de los nifios y con el contenido a presentar.
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Se obtuvo dos posibles disefios:
Opcion 1
Costo de diferentes iméagenes para cada escena, con titulos y graficos de los miembros de la

familia, donde al dar clic en el grafio se redirigiria a otras pantallas.

OTHER FATHER
kgl 5 3"33 k 6
Tm BROTHER S'STER
L Y?’:‘ :
: < MENU [t =

Figura 4 - 3: Opcion 1

Realizado por: Jacome A, 2021

Opcidn 2
Se determino un gréfico para todo el software educativo, donde van intercambiando los temas
segun los moédulos, o escenas que correspondan, constan de texto claro en botones con su

respectiva imagen.

FAMILY
FATHER  BROTHER  SISTER
)

UNCLE  GRANOMOTHER GRANDFATHEF
) 5 o
P ow oo

RETURN

Figura 5 - 3: Opcién 2

Realizado por: Jacome A, 2021
Al realizar la encuesta con estos dos bosquejos se obtuvo el 90% por la opcion 2 la misma que se
elabord los demas disefios para los diferentes médulos como se puede observar en el siguiente

punto.

3.4.3.1.2 Boceto de Interfaces
Para el disefio se ha considerado el tamafio de letra, imagenes concordantes con los que ya han
venido manejando los nifios. Este disefio se seleccion6 como menciona en la parte anterior, a

continuacion, se puede observar los disefios desde la Figura 6 - 3 hasta la Figura 13 — 3.
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Figura 6 - 3: Pantalla de Inicio

Realizado por: Jacome A, 2021

Figura 7 - 3: Men Principal

Realizado por: Jacome A, 2021
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Figura 8 - 3: Pantalla de Interaccion de Vocales

Realizado por: Jacome A, 2021

Figura 9 - 3: Pantalla de Interaccion de los NUmeros

Realizado por: Jicome A, 2021
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FATHER BROTHER  SISTER

g

Figura 10 - 3: Pantalla de Interaccion de la Familia

Realizado por: Jacome A, 2021

WILD ANIMALS

o
.h.ﬁ:(

Figura 11 - 3: Pantalla de Interaccion de Animales

Realizado por: Jacome A, 2021
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CHIKEN

cow b

Figura 12 - 3: Pantalla de Interaccién de Animales domésticos

Realizado por: Jacome A, 2021

RETIIRM

Figura 13 - 3: Pantalla de interaccion de animales salvajes

Realizado por: Jacome A, 2021

3.4.3.2 Desarrollo de los médulos
En la figura 14-3 se puede observar el organigrama del software.
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Modulo Vocales

Médulo Nimeros

Sotware Educativo

Modulo Familia

Modulo Animal

Figura 14 -3: Organigrama del software

Realizado por: Jacome A, 2020

3.43.21 Modulo1

Animales Salvajes

Animales Domésticos

El modulo 1 se desarroll6 en 15 dias, en el cual contempla una historia de usuario y dos tareas de

ingenieria con 6 pruebas de aceptacion. Este, tendra las 5 vocales a, ¢, i, 0, u y al dar clic en cada

una de ellas se mostrara otra escena con el sonido de la vocal y una imagen de referencia a la

vocal. A continuacién, en la Tabla 16 — 3 se puede observar la historia de técnica.

Tabla 16 - 3: Historia técnica Modulo Vocales

HISTORIA TECNICA

NuUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Mddulo 1

Modificacién de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente

Tarea: 1

Prioridad en el Negocio: Alta

Puntos Estimados: 60

Riesgo en el Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 60

Descripcion: Como usuario necesito poder utilizar el modulo de vocales.

Observaciones:

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

o Verificar que se cargue el modulo y las imagenes

e Verificar que el audio corresponda a cada letra de las vocales

Realizado por: Jacome Angélica, 2021

3.43.2.2 Modulo 2

El modulo 2 se desarroll6 en 15 dias, en el cual contempla una historia de usuario y dos tareas de

ingenieria con 6 pruebas de aceptacion. Este médulo contiene los nimeros del 0 al 9, donde al
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dar clic en cada nuimero le enviara a otra escena con el sonido en inglés del ndmero
correspondiente. A continuacidn, en la Tabla 17 — 3 se puede observar la historia de técnica.

Tabla 17 - 3: Historia técnica Modulo NUmeros

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Modulo 2

Modificacién de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente Tarea: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 60
Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales: 60

Descripcién: Como usuario necesito poder utilizar el médulo de nimeros.

Observaciones:

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

e Verificar que se cargue el médulo y las imagenes

o Verificar que el audio corresponda a cada nimero.

Realizado por: Jacome Angélica, 2021

3.4.3.2.3 Mobdulo 3

El mddulo 3 se desarrollé en 15 dias, el cual contempla una historia de usuario y dos tareas de
ingenieria con 6 pruebas de aceptacion. En el cual contendré 6 escenas con los distintos miembros
de la familia, al dar clic en el boton se cambiara de escena donde al iniciar se escuchara del
miembro de la familia en inglés. A continuacion, en la Tabla 18 — 3 se puede observar la historia
de técnica.

Tabla 18 - 3: Historia técnica Modulo Familia

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Modulo 3

Modificacién de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente Tarea: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 60
Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales: 60

Descripcién: Como usuario necesito poder utilizar el médulo de miembros de la familia

Observaciones:

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

o Verificar que se cargue el modulo y las imagenes

Verificar que el audio corresponda a cada miembro de la familia

Realizado por: Jacome Angélica, 2021
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3.43.24 Modulo 4

El médulo 4 se desarroll6 en 15 dias, el cual contempla una historia de usuario y dos tareas de
ingenieria con 6 pruebas de aceptacion. Este se subdivide en dos mdédulos el de animales
domesticos y el de animales salvajes cada uno con 5 escenas mas, al dar clic en el boton de cada
animal se redirigira a otra escena donde se escuchara el audio del nombre del animal en inglés. A
continuacion, en la Tabla 19 — 3 se puede observar la historia de técnica.

Tabla 19 - 3: Historia técnica Modulo Animal

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Modulo 4

Modificacion de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente Tarea: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 60
Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales: 60

Descripcién: Como usuario necesito poder utilizar el médulo animal

Observaciones:

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

e Verificar que se cargue el modulo y las imagenes

o Verificar que el audio corresponda a cada animal

Realizado por: Jicome Angélica, 2021

3.44 Fase 4 Beta

Prueba Beta 1

Al realizar la prueba beta con los 3 médulos vocales, nimeros y familia a un nifio aleatorio de
inicial acompariado con el docente tutor, se determin6 cambios en la pantalla de inicio, menus y
pantallas de aprendizaje. Como se puede observar en las Figuras 15 — 3 hasta la 18 — 3 las cuales
corresponden a la version BETA y en las Figuras 19 — 3 hasta la 22— 3 se encuentran las pantallas

finales.
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Figura 15 - 4: Pantalla Inicio versién BETA

Realizado por: Jacome A, 2021

MOTHER

Figura 16 - 3: Pantalla men0 familia version BETA

Realizado por: Jacome A, 2021
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Figura 17 - 3: Pantalla ment NUmeros version BETA

Realizado por: Jacome A, 2021

VOWE .

N‘:Ei

Figura 18 - 4: Pantalla menu vocales version BETA

Realizado por: Jacome A, 2021
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Figura 19 - 3. Pantalla de mend versién final

Realizado por: Jacome A, 2021

RETURN

Figura 20 - 3: Pantalla de mend vocales versién final

Realizado por: Jicome A, 2021
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Figura 21 - 3: Pantalla de mend Numeros versién final

Realizado por: Jacome A, 2021

FAMILY

MOTHER ] [ FATHER J [ BROTHER ] [ SISTER J

Figura 22 - 3:Pantalla de men( familia version final

Realizado por: Jicome A, 2021

Prueba beta 2

Se determind con la exposicién a director, miembro del tribunal, la agregacion de actividades de
refuerzo para cada moédulo. Obteniendo un software educativo de retroalimentacion, en las
Figuras 23 — 2 hasta la 27 — 3 se pueden observar un ejemplo de cada una.
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RETURN

Figura 23 - 3: Actividad de Refuerzo 1

Realizado por: Jicome A, 2021

RETURN

Figura 24 - 3: Actividad de Refuerzo 2

Realizado por: Jacome A, 2021
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Figura 25 - 3: Actividad de Refuerzo 3

Realizado por: Jacome A, 2021

Figura 26 - 3: Actividad de Refuerzo 4

Realizado por: Jacome A, 2021
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RETURN

Figura 27 — 3: Actividad de Refuerzo 5

Realizado por: Jacome A, 2021

3.45 Fase5 Cierre

Se cred el ejecutable y se distribuyé a los padres de familia de la unidad Educativa para
posteriormente capacitarles de la instalacion y plantearles como se va a realizar la encuesta de
aceptacion para medir la usabilidad. En las Figuras 28 — 3 y 29 - 3 se puede observar la aplicacion

y manual de usuario a entregar.
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Figura 28 - 3: Aplicacion

Realizado por: Jacome A, 2021
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Figura 29 - 3: Manual de Usuario

Realizado por: Jacome A, 2021
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CAPITULO IV

4 RESULTADOS

Para la evaluacién del software interactivo sobre el aprendizaje del idioma inglés, se utiliza el
estandar 1SO 9241-11 en cuanto a la usabilidad del sistema, estableciendo los pardmetros de
tiempo de ejecucion y satisfaccion del usuario, la evaluacion se hace mediante el uso de
herramientas informaticas como Excel y Google Forms los cuales permitieron la recoleccion de

datos y el software R que permitio el andlisis estadistico.

4.1  Andlisis estadistico

Hipotesis

El software educativo tiene una usabilidad adecuada para el aprendizaje del idioma inglés en nifios
de 3 a 5 afios.

La usabilidad se va a calcular mediante la medicidn de los parametros que son tiempo de ejecucion
y satisfaccion del usuario. Donde se han asignado a cada uno de ellos un peso para el calculo de
la usabilidad.

Tabla 1 - 4: Ponderacion de los Indicadores

Indicador Pesos

Tiempo de respuesta 30%
Satisfaccion del usuario 70%
Total de usabilidad 100%

Realizado por: Jicome Angélica, 2021

4.1.1 Estudio de Normalidad en los indicadores de la usabilidad

El estudio de normalidad se realiz6 utilizando el Test de Shapiro-Wilk, para medir la distribucién
de los datos en los indicadores de tiempo de respuesta y la satisfaccion del usuario

El tiempo de ejecucion se midié mediante la utilizacion de un cronémetro. El cual fue aplicado a
la muestra mencionada en el capitulo 3. Estos datos se recopilaron mediante videollamadas con
la docente y padres de familia de los nifios en donde se tomo el tiempo que se demora en cada
computadora en cargar las escenas para cada modulo con sus respectivas actividades.

En la tabla 2-4 se encuentra la recopilacion de datos del estudio en el tiempo de respuesta.
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Tabla 2 - 4: Tiempo de Respuesta del Sistema con respecto a cada médulo

Tabla de tiempo de ejecucion de interfaz

Personas  Tiempo M1 Tiempo Tiempo Tiempo TR1 TR2 TR3 TR4

M2 M3 M4

1 5 5,1 5 5,7 4 42 45 5

2 4,9 4,8 4,9 6 4 42 45 )

3 5,1 5,1 5,1 6,2 4 42 45 5

4 4,8 4,3 4,8 6,2 4 42 45 5

5 5 5 5 59 4 42 45 5

6 5,3 5,3 5,3 5,8 4 42 45 5

7 5,2 5,2 5,2 5,6 4 42 45 5

8 4,1 4,9 4,1 5,7 4 42 45 5

9 4,5 4,5 4,5 5,3 4 42 45 5

10 5,3 4,9 5,3 5,4 4 42 45 5

11 5,5 5 5,5 5,8 4 42 45 5

12 52 4,8 52 5,2 4 42 45 5

13 52 4,7 52 5,1 4 42 45 5

14 51 53 5,1 6 4 42 45 )

15 4,9 52 4,9 6 4 42 45 5

16 4,9 5 4,9 6,1 4 42 45 5

17 4,8 4,9 4,8 59 4 42 45 5

18 4 4 4 5,8 4 42 45 5

Media 4,93 4,89 4,93 576 4,00 4,20 4,50 5,00
Desviacion 0,40 0,34 0,40 0,33 0,00 0,00 0,00 0,00
Moda 4,9 5 4,9 6 4 42 45 5
Mediana 5 4,95 5 5,8 4 42 45 5

Realizado por: Jicome Angélica, 2021
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En lafigura 1 — 4, se puede observar aplicado a los datos del médulo 1.

W R Commandar - =} x
Fuheie Edts Dutos Essditios Gedhcss Medeos Detibucones Hemsmestss  Aysds

R Conjuto dedutes | Dutoabdadlo * Edtar comjuntn de dats | Viralew compurte dedaton Models: 1

n J2 Escribe agui para buscas.

Figura 1 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos de médulo 1

Realizado por: Jacome A, 2021

Analizando p-value que tiene un valor de 0.03216 se dice que los datos no corresponden a una
distribucion normal.

En la figura 2 — 4, se puede observar aplicado a los datos del médulo 2.

s Fieowine

[5] WOTA: EL eenjunte de daces DatesMedulel Tieme 18 Filas y I columsas,
€] WOTAa El conjunco de dacos DetcsHodulol tiene 18 filas y L ocolumnas.

n 0 Escribe agul para buscar.

Figura 2 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos de médulo 2

Realizado por: Jacome A, 2021
Analizando p-value que tiene un valor de 0.0518 se dice que los datos no corresponden a una

distribucion normal.
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En la figura 3— 4, se puede observar aplicado a los datos del médulo 3.

R R Commander o
Fahas Gdiew Duter Gntas

ahcan Medsor  Duatnbuconss  evsmares:  Suds

R Conpsrin e datne

“ Gebtar compunt de fatoy | ©) Wiuslow conusie Sadter Meds | L <P b

g Bpecutar

[7] WoTh: El conje=to de datos DacostodsioZ tiene I8 filas ¥ 2 columses.
(9] BOTAD EL conjumts de dATos Ducostomalod niems 19 files ¥ L colummes.

u D escribe aqui para buscar

Figura 3 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos de médulo 3

Realizado por: Jacome A, 2021
Analizando p-value que tiene un valor de 0.03216 se dice que los datos no corresponden a una

distribucion normal.

En la figura 4- 4, se puede observar aplicado el test a los datos del médulo 1.

B R Comman b - a ®
Fuhero Edita Dator Esaditicss Gescas Modelsr Duiiibucoses  Hempmeente  Gpuds

R Compmn dedutes| | Dutonbteduisd * Echtar comunin de dates | ) Vinuslizar corjure dedetm Medee I < He b

(5] BOTA: El conjunts de datoa Dumoasdulsd Lishe 18 Eilas y 2 Stlussad.
[10) BOTA: El eemjunze de dazes DacosMedolod tiene 18 Files y 1 solumsas.

n S Escribe aqui para buscar
Figura 4 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos de modulo 4

Realizado por: Jacome A, 2021
Analizando p-value que tiene un valor de 0.1996 se dice que los datos corresponden a una

distribucion normal.
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Para medir la satisfaccion del usuario se tomo en cuenta 3 parametros los colores, la intuitividad
y los gréficos. En los colores se explico 4 parametros que son letra, boton, fondo y la escena en
general. En la seccion intuitividad se explico acerca de si pueden manejarla sin necesidad de un
manual de usuario. En la seccion gréficos se consider6 los gréaficos de cada letra, nimero,
miembro de la familia y animales (domésticos y salvajes) estan de acuerdo con los gréaficos que
los nifios reconocen. Estos datos se recolectaron mediante el test de paradigmas que permite
preguntar al usuario final mediante el uso de pictogramas. Debido a que los nifios estan
relacionados con imagenes este test lo realizaron con ayuda del padre de familia. Los pictogramas
utilizados como se mencioné anteriormente son carita feliz, triste y enojada con un valor de 3,2y
1 respectivamente. Los resultados obtenidos se los pueden observar en la Tabla 3 4.

Tabla 3 - 4: Promedio del cuestionario de satisfaccion en base a tres parametros.

Realizado por: Jicome Angélica, 2021

En la figura 5-4, se puede observar aplicado el test a los datos para el parametro color.
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«as Models  Drirbudones  Hessmieniss

* Efitar cerjumto e dats | (] Visuskicer corjusto de dtos Medde: 2

S Epmuins

[21] WOTA: E1 conjomts de datca Dasoss:
[13] WOTR: E1 conjusto de detcs DatosCa;

u A2 Escribe aqul para buscar

Figura 5 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos del promedio de colores

tiama 18 filas y 2 colewmas.
tiee 18 filas ¥ 1 coluas.

Realizado por: Jacome A, 2021
Analizando p-value que tiene un valor de 0.000001191 se dice que los datos no corresponden
una distribucion normal.

[«5)

En la figura 6-4, se puede observar aplicado el test a los datos para el parametro intuitividad.

R R Communder - B x
Funes [t Caar [stasiicos Grifom Mogelsr Ditrucionss Mawsmirtss dpuls

R oviumededsins Dmosrneneided | | Eftar conjusio e dotos | £ Vsl cospenio de dites. Moo | &

i Froctns

183] WOTA: Ei
[23] WOTA: EL

stzw Datzalnsuieividsd tisns 10 £4law y 1 colusnas.

n X Escribe aqui para buscar.

Figura 6 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos del promedio de intuitividad

Realizado por: Jacome A, 2021
Analizando p-value que tiene un valor de 0.000006883 se dice que los datos no corresponden a
una distribucion normal.

En la figura 7-4, se puede observar aplicado el test a los datos para el parametro graficos.
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s Epmtar

123) WOTR: E1
f24] WOTR: E1

n £ Escribe agul para buscar

Figura 7 - 4: Test de Shapiro-Wilk a los datos obtenidos del promedio de los gréaficos

Realizado por: Jacome A, 2021
Analizando p-value que tiene un valor de 0.000006883 se dice que los datos no corresponden a

una distribucién normal.

4.1.2 Estudio con el Test Estadistico para la comprobacion de la Hipotesis.

Se obtuvo que algunos datos no se encuentran distribuidos normalmente, por lo que se va a utilizar
el test no paramétrico de Wilcoxon.

Prueba de Wilcoxon para el pardmetro de tiempo de ejecucion

Mediante esta prueba se va a comprobar que existe una diferencia estadisticamente significativa
entre los tiempos de ejecucion de los médulos con los tiempos referenciales.

H1 Existe una diferencia estadisticamente significativa entre los tiempos de ejecucion de los
modulos con los tiempos referenciales.

HO No existe una diferencia estadisticamente significativa entre los tiempos de ejecucion de los
maodulos con los tiempos referenciales.

En la Figura 8 — 4, se puede observar la aplicacion del test para verificar la hipétesis en el médulo
1.
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W R Comman bt =
Fuheie Edte Dutor Csitices GACE Modeks Dubibucosss Hemimente  Spuds
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n S Escribe aqui para buscar

Figura 8 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del médulo 1

Realizado por: Jacome A, 2021

En la Figura 9 — 4, se puede observar la aplicacion del test para verificar la hipétesis en el médulo

Sedets|  Modde: | 3 Mo hay rod

gy e

Figura 9 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del médulo 2

Realizado por: Jacome A, 2021
En la Figura 10 — 4, se puede observar la aplicacion del test para verificar la hipotesis en el médulo
1.
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Figura 10 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del médulo 3

Realizado por: Jacome A, 2021

En la Figura 11 — 4, se puede observar la aplicacion del test para verificar la hipdtesis en el médulo
2.

B R Commarer - a x
Fahere Edier Duios  Estadimcos  Grifirs  Moddes Dhsbucionss  Hemsmensn  dyds

R Corvstodediton || Datesbloduio! * Editar conpunta de detes

§ Wiiusdisa canjurite dedalod Modde:| 2

Les

g b

[6] BOTA: K1 conjunca de datos Datos
I7] BOTA: E1 cenjuncs de dsvow

n £ Excribe agui para buscar

Figura 11 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del médulo 4

Realizado por: Jacome A, 2021
Test de Wilcoxon para la satisfaccion de Usuario

Mediante esta prueba se va a comprobar que existe una diferencia estadisticamente significativa
entre los valores de la satisfaccién de usuario obtenidos con el valor referencial.

H1 Existe una diferencia estadisticamente significativa entre los datos obtenidos para la
satisfaccion de usuario con el valor referencial.
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HO No existe una diferencia estadisticamente significativa entre los datos obtenidos para la
satisfaccion de usuario con el valor referencial.

En la Figura 12 — 4, se puede observar la aplicacion del test para verificar la hipétesis en el
pardmetro de colores.

cob Gl Moddes Dsosbucknes  Hemsmvensss dyisda

* ditar compurte de detos ) Viusizar conjurte Sedetr Medelo: 2 0 hay skl s

g Eciea

Figura 12 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del promedio de colores

Realizado por: Jacome A, 2021

En la Figura 13 — 4, se puede observar la aplicacion del test para verificar la hipdtesis en el

parametro de intuitividad.

tioor Grifcm Modelsr Dwisusionsr  Hevsmants  lpuds

R Corivmedednie Dnoseseidad ! G I B S ) YOUBER CORpntd dF S Miden | &

Salsda 3y Feons

[8] WCTR1 EL o
[#] WCTMI EL @

n £ Escribe aqui para buscar.

Figura 13 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del promedio de intuitividad

nto de datos DatosColores chese 18 filas y 1 columnas, ]
anzo d2 datos Datcalnsuicivided Tiens 19 £iles ¥ 1 columnas.

Realizado por: Jacome A, 2021
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En la Figura 14— 4, se puede observar la aplicacién del test para verificar la hip6tesis en el
parametro de gréficos.
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Figura 14 - 4: Test de Wilcoxon a los datos obtenidos del promedio de gréficos

Realizado por: Jacome A, 2021

4.2  Analisis de resultados

Se represento los datos correspondientes a los tiempos de respuesta del médulo 1. A continuacién,
se pueden observar en el Grafico 1 — 4.
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[ O Escribe agul para buscar ']

Grafico 1 - 4: Grafico de los datos del Modulo 1

Realizado por: Angélica M., Jacome M, 2021
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Se represento los datos correspondientes a los tiempos de respuesta del médulo 2. A continuacién,
se pueden observar en el Grafico 2 — 4.
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R Escribe aqus para buscar.

Grafico 2 - 4: Gréafico de los datos del Modulo 2

Realizado por: Angélica M., Jacome M, 2021
Se represento los datos correspondientes a los tiempos de respuesta del modulo 3. A continuacion,
se pueden observar en el Gréafico 3 — 4.
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Grafico 3 - 4: Grafico de los datos del Modulo 3

Realizado por: Angélica M., Jacome M, 2021
Se represento los datos correspondientes a los tiempos de respuesta del modulo 4. A continuacion,
se pueden observar en el Grafico 4 — 4.
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Grafico 4 - 4: Grafico de los datos del Modulo 4

Realizado por: Angélica M., Jicome M, 2021
Se represento los datos correspondientes a la satisfaccion de colores. A continuacion, se pueden
observar en el Gréfico 5 — 4.
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B Escribe agui para buscar.

Grafico 5 - 4: Grafico de los datos de Satisfaccion del Usuario

Realizado por: Angélica M., Jacome M, 2021
Se representd los datos correspondientes a la satisfaccion de la intuitividad. A continuacion, se
pueden observar en el Grafico 6 — 4.
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Gréfico 6 - 4: Grafico de los datos de Intuitividad

Realizado por: Angélica M., Jacome M, 2021
Se representd los datos correspondientes a la satisfaccion de graficos. A continuacion, se pueden
observar en el Gréfico 8 — 4.
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Gréfico 7 - 4: Gréfico de los datos de los gréficos

Realizado por: Angélica M., Jicome M, 2021
Médulo 1 p-value = 0.0003046

Médulo 2 p-value = 0.0002938

Modulo 3 p-value = 0.002347

Mddulo 4 p-value = 0.00021

Satisfaccion de los colores p-value - 0.00008694
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Satisfaccion de la Intuitividad p -value = 0.0001175

Satisfaccion de los Graficos p-value = 0.0001175

Al analizar los p-value con el test de Wilcoxon se acepta la hipdtesis alternativa. Donde, se dice
que el software educativo para el aprendizaje del idioma inglés es usable en los indicadores de
tiempo de respuesta y satisfaccion de usuario, en cuanto a la satisfaccién del usuario en los

parametros de colores, intuitividad y gréficos.

4.2.1 Andlisis de Usabilidad

En la tabla 6- 4 se puede observar el andlisis de usabilidad, con respecto a los pardmetros de
satisfaccion de usuario y tiempo de ejecucién.

Tabla 6 - 4: Anélisis de Usabilidad

Indicador Promedio Porcentaje Ponderacion Porcentaje
Ponderado
Tiempo de 4,78 94.14% 30% 28.24%
ejecucién
Satisfaccion del 2,70 90% 70% 63%
Usuario
Total de usabilidad 91.24%

Realizado por: Jacome Angélica, 2021

El software educativo elaborado en la plataforma Unity obtuvo un tiempo de ejecucién de 4,78
segundos como promedio transformando a un porcentaje de 91.14% sobre el promedio
referencial. La satisfaccion de usuario obtuvo un promedio de 2,70 puntos sobre 3 transformando
a un porcentaje del 90%. Estos dos indicadores al comparar con el porcentaje ponderado se
obtienen para el primero un 28.24% y para el segundo un 63% dando un total de 91,24% donde
se dice que el software educativo tiene una usabilidad adecuada, por lo que se acepta la hipotesis

planteada.
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CONCLUSIONES

Para el andlisis del material educativo se desarroll entrevistas con el docente guia, los
padres de familia y los estudiantes, que permitié seleccionar el material adecuado,
estructurando 4 modulos basados en contenidos de vocales, nimeros, miembros de la
familia y animales salvajes y domésticos. Ademas se definieron los escenarios, escenas,
imagenes, audios y actividades de refuerzo que fueron implementados en el software
educativo.

En el disefio del material educativo se realizd dos bosquejos de interfaces de forma
amigable, basado en colores frios, calidos y neutros, al igual que una tipografia entendible
y graficos amigables de acuerdo con la edad de los estudiantes. Para la seleccién del
mejor bosquejo se realiz6 un formulario aplicado a los nifios, que establecio la opcion 2
con un 90% de aceptacion. Para la digitalizacion de la voz se utiliz6 el software Texto de
voz en linea, que permitié escoger una voz femenina carismatica.

Se realizo el software educativo en la plataforma Unity juntamente con la metodologia
SUM, que permitié desarrollar el aplicativo de una manera mas dinamica. Para la
elaboracion se definid 5 fases, en la primera se describid el concepto del juego enfocado
a nifios/as de 3 a 5 afios, mediante una estrategia basada en graficos y sonidos claros. En
la segunda fase se realizé la planificacion que const6 de 8 interacciones con la duracion
de 15 dias respectivamente, al igual que el estudios técnicos(factibilidad, estimacion y
riesgos). En la tercera etapa se escogié los materiales, el disefio de interfaces y el
desarrollo de modulos. Para posteriormente realizar las pruebas en la version Beta y la
implementacion de los cambios sugeridos por los usuarios finales. Finalmente, se realizd
la distribucién a los usuarios finales y el estudio de aceptacion de la usabilidad.

Para la evaluacion de la usabilidad del software educativo se determiné dos indicadores,
el tiempo de ejecucién y la satisfaccion del usuario, los cuales fueron medidos con el
cronometro y el test de paradigmas respectivamente. Como resultado se obtuvo un
promedio para el tiempo de ejecucion de 4,78 segundos, que equivale a un porcentaje de
28.24% sobre el 30% de ponderacion de ser usable y para la satisfaccion del usuario se
establecié un promedio de 2,7 que equivale a 63% sobre el 70% de ponderacién,
obteniendo un total de 91,24%, el cual fue mayor al 70%. Consecuentemente, se acepta
la hipdtesis planteada que define que el software educativo es de uso adecuado para los

nifios de etapa inicial de la Unidad Educativa Martiniano Guerrero Freire.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda la utilizacién de metodologia &gil SUM juntamente con la plataforma
Unity, ya que en conjunto las dos estan enfocada en la elaboracion de juegos y software
educativo.

e Se recomienda el uso sistematico del software educativo para el aprendizaje del idioma
inglés en nifios de 3 a 5 afios, en compafiia de un adulto ya sea el padre de familia o el

docente guia para obtener el maximo provecho y lograr un mejor aprendizaje del idioma.
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GLOSARIO

C#: Es una evolucion que Microsoft realiz6 de este lenguaje, tomando lo mejor de los lenguajes
C y C++, y ha continuado afiadiéndole funcionalidades, tomando de otros lenguajes, como java,
algo de su sintaxis evolucionada. (Besoftware 2020)

SUM: La metodologia sum estd basada en SCRUM vy es utilizada para la elaboracion de
videojuegos. (Belimon 2015)

Unity: es una herramienta de desarrollo de videojuegos. También se ha utilizado para crear

experiencias de Realidad Virtual interactivas e incluso miniseries. (Openwebinars 2019)
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1 INTRODUCCION

El uso del software educativo en la actualidad se ha convertido en uno de los mejores apoyos para
el aprendizaje de diferentes idiomas en los nifios de edad preescolar, estos sistemas permiten
desarrollar habilidades cognitivas en los mismos. El uso de estos se ha centrado principalmente
en los entornos graficos que se han elaborado bajo la teoria de colores, e imagenes que tienen
relacién con los gréaficos familiarizados con los nifios. Por estas razones el proyecto tendra como
objetivo principal el desarrollo del software educativa para el aprendizaje del idioma inglés en
nifios de 3y 4 afos.

La falta de material didactico adecuado para la edad de los nifios ha sido fundamentalmente uno
de los principales problemas que se han identificado a la hora del aprendizaje del idioma inglés
en los nifios de la Unidad Educativa Martimiano Guerrero Freire, por esta razon se ha propuesto
la realizacidén del software, debido a esto se plantea la realizacion del software educativo para el
aprendizaje del idioma inglés en los nifios de edad de 3 a 4 afios.

El software contendra 4 mdédulos los mismos que tendran una explicacién del tema como
ensefianza, y al finalizar el estudio de los mismos se realizardn una actividad para guardar el
porcentaje de la misma para el estudio de la docente. Este software beneficiara al aprendizaje de
nuevos idiomas en temprana edad, el estudio de la aceptacién del mismo se realizar a través del
andlisis de la usabilidad del entorno grafico utilizando cuestionario de paradigmas con los que

estan relacionados los mismos.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo General
Desarrollar un software educativo para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de 3 a 5 afios,

usando la plataforma Unity.

2.2 Objetivo Especifico
1. Analizar los materiales de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios, enfocado al aprendizaje
del idioma inglés para determinar los contenidos adecuados.
2. Disefiar el material educativo con interfaces interactivas y amigables para facilitar la
usabilidad del software en los nifios.
Desarrollar el aplicativo utilizando la plataforma Unity aplicando la metodologia SUM.
4. Evaluar la usabilidad del software educativo con los nifios de 3 a 5 afios en la Unidad

educativa Martiniano Guerrero, usando la norma ISO 9241-11



3 DESARROLLO

3.1 Requerimientos del Sistema
Una vez que ya se ha identificado cual es el problema al cual se procederd a dar solucién, se
plantea la elaboracion de un aplicativo el mismo que permitira la interaccién con los temas en

lenguaje inglés.

3.2  Requerimientos Funcionales
Los requerimientos funcionales del sistema permiten identificar cuéles son las necesidades del
cliente.

e Modulo Vocales
e M0ddulo Numeros del 0 al 9
e Mddulo Familia
e Modulo Animal
A su vez el médulo animal se subdivide en 2 submaodulos que son.
o Sub Mobdulo Animales Salvajes
o Sub Modulo Animales Domésticos

3.3 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funciones se los define con el fin de asegurar la calidad del software, entre
los que se definieron estan:

Disponibilidad: La aplicacion a desarrollar contendra todos los datos por lo cual permitira la
disponibilidad de la aplicacion cuando el usuario lo requiera.

Escalabilidad: La aplicacion a desarrollar permitird agregar nuevos elementos que permitan que
sea escalable, quiere decir que pueda afiadir mas médulos para la misma.

Aunque los requerimientos no funcionales del sistema no son los que usuario manifesto y no son
de su importancia, hay que tomar en cuenta que estos requerimientos

A parte de los mismo se debe tomar en cuenta las historias técnicas.

Tabla 20 — 3: Historias Técnicas

N° Historias Técnicas

1 Definicién de estandar para el bosquejo de pantalla
2 Definicién de estandar de programacién

3 Documentacion

4 Manual de usuario

Realizado por: Angelica Jacome, 2021



3.4  Estudio de Factibilidad

El estudio de factibilidad se realiza con la finalidad de saber cudl es la disponibilidad de los
recursos necesarios para llevar a cabo los objetivos y metas sefialadas, se lo realiza pasar
evidenciar que tan factible es realizar el proyecto dentro de la institucién educativa.

En base a que el idioma ingles no es obligatorio en los nifios de preescolar, esta se le toma como
iniciativa por parte de padres de familia y docente. Dando una factibilidad de realizar dentro de

la institucién educativa,

3.4.1 Factibilidad Técnica
En la factibilidad técnica se evaluara el equipo que posee la tesista para el desarrollo, en el mismo
que se instalé el software a utilizar.

La informacion detallada sobre la factibilidad técnica se encontrara en el Anexo 8.1.1

3.4.2 Factibilidad Operativa
El manejo de la aplicacidn se realizara por los usuarios es decir los estudiantes y padres de familia,

lo cual lo utilizaran para lo que es el aprendizaje del idioma inglés, no como un método evaluador.

La informacidn detallada sobre la factibilidad operativa se encontrara en el Anexo 8.1.2

3.4.3 Factibilidad Econémica

En tanto a costos se obtuvo un valor de $4.066, 50 los mismos que al ser un proyecto de tesis que
se realiza para la culminacion de la carrera de ingenieria en sistemas informaticos de la Escuela
Superior Politécnica de Chimborazo el costo del desarrollo y las herramientas necesarias sera de
$0,00.

La informacion detallada sobre la factibilidad econémica se encontraré en el Anexo 8.1.3

La elaboracidon del presente proyecto es factible.

3.5 Estimaciones

El desarrollo de la estimacion del proyecto se realiza con el objetivo de determinar los indicadores
esfuerzo y cantidad de personas necesarias en el equipo del trabajo. La estimacién ademas es
realizada para determinar en parte la viabilidad del proyecto, tomando como ejemplo la
estimacion del tiempo y esfuerzo, que son Utiles para la asignacién de recursos y actividades,
facilitando su gestion y apoyando planificaciones reales que entregaran resultados consistentes
con lo planificado.

El cual se estim6 un valor aproximado de $4.066, 50.

La informacion detallada sobre las estimaciones se encontrara en el Anexo 8.2



3.6 Analisis y Gestion de Riesgos

3.6.1 Identificacion del Riesgos

Luego de haber encontrado 6 posibles riesgos que se pueden presentar en el transcurso del
desarrollo del sistema los cuales estan distribuidos de la siguiente manera un total de 2 riesgos del
proyecto, 3 riesgos técnicos y 1 riesgo del negocio cada uno con sus respectivas consecuencias
para el Desarrollo.

La informacidon detallada sobre identificacidn de riesgos se encontrara en el Anexo 8.3.1

3.6.2  Andlisis del Riesgo

El analisis de riesgos se realiz6 identificando los riesgos uno por uno y para cada riesgo se analizé
la probabilidad de que ocurra durante el desarrollo del proyecto, su exposicion y en base a estos
dos valores se podra obtener el impacto (valor de probabilidad * valor de impacto) que puede
tener en nuestro sistema este resultado se tomara en cuenta posteriormente para la priorizacion de

los mismos.

La informacidn detallada sobre identificacidn de riesgos se encontrara en el Anexo 8.3.2

3.6.3  Priorizacion del Riesgo

La priorizacion de riesgo es un punto muy importante en el desarrollo del sistema ya que mediante
la priorizacion de los riesgos podemos tener en cuenta cual tiene mayor prioridad y cuéles van
hacer los primeros riesgos en ser gestionados para evitar tener un impacto negativo dentro del
proyecto para ello hemos tomado valores que van de 1 a 3 identificado con un color verde que
representa un impacto bajo, de 4 a 8 representado por un color naranja o amarillo y representa un
impacto medio y mientras que los valores que van de 9 a 12 con un color rojo representa que van
a tener un impacto alto en el desarrollo de nuestro sistema

La informacidn detallada sobre identificacién de riesgos se encontrara en el Anexo 8.3.3

3.6.4 Gestion del Riesgo

Con la gestidn de riesgos se determina los controles adecuados para disminuir, supervisar o evitar
la ocurrencia de riesgos que afecten negativamente en el desarrollo del sistema y no se llegue a
cumplir con los objetivos del proyecto, se realiz6 un analisis y gestion de riesgos que comprende
un proceso para el reconocimiento de los mismos, asi como también su probabilidad de ocurrencia
y el impacto que puedan ocasionar diversas situaciones adversas en el desarrollo del sistema.

La informacidn detallada sobre identificacién de riesgos se encontrara en el Anexo 8.3.4



3.7 Planificacion

3.7.1 Plan de Entrega

Se definio la planificacion segln la metodologia sum, que esta entrega una prueba beta y de ahi

realiza las prueba

Tabla 21 — 3: Planificacion

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
Interaccion 1

Analisis de requerimientos 5 dias lun 27/04/20 vie 01/05/20

Estandar de codificacion 5 dias lun 04/05/20 vie 08/05/20

Factibilidad 5 dias lun 18/05/20 vie 22/05/20
Interaccion 2

Estimaciones 5 dias lun 25/05/20 vie 29/05/20

Analisis de Riesgos 5 dias lun 01/06/20 vie 05/06/20

Disefio de Interfaces 5 dias lun 11/05/20 vie 15/05/20

Interaccion 3

Actualizacion de 10 dias lun 08/06/20 vie 19/06/20

conocimientos en la

herramienta a utilizar
Interaccion 4

Elaboracion del Modulo 1 15 dias lun 22/06/20 vie 10/07/20
Interaccion 5

Elaboracion del Mddulo 2 15 dias lun 13/07/20 vie 31/07/20
Interaccion 6

Elaboracion del Mddulo 3 15 dias lun 03/08/20 vie 21/08/20
Interaccion 7

Elaboracion del Modulo 4 15 dias lun 24/08/20 vie 11/09/20

Pruebas

Correcciones

Interaccion 8

5 dias
10 dias

lun 14/09/20
lun 21/09/20

vie 18/09/20
vie 03/10/20

Realizado por: Angelica Jacome, 2021

3.7.2 Desarrollo de los Modulos

3.7.2.1 Mobdulo 1

La historia técnica desarrollo del médulo 2 se realiza con el fin de agregarle valor al sistema. Esta
historia de usuario se llevé a cabo a partir del 22/06/2020 al 10/07/2020, esta se dividio en dos
tareas de ingenieria la primera es desarrollar las escenas y desarrollar la légica de negocio.



La tarea de ingenieria correspondiente al desarrollar las escenas, se la realiza con la finalidad de
tener creada las interfaces. Para desarrollar dicha tarea se usa la plataforma Unity. Con la tarea de
ingenieria correspondiente a la l6gica de negocio se realiza en c#.

Se concluy6 que la historia de usuario cont6 con dos pruebas de aceptacion, y se establecié una
tarea de ingenieria para el proceso de desarrollo, cada una con dos pruebas de aceptacion, por lo
antes dicho se obtuvieron un total de 6 pruebas de aceptacion las cuales fueron exitosas.

La informacion detallada de esta historia de usuario se encuentra detalla en el Anexo 8.4

3.7.2.2 Mddulo 2

La historia técnica desarrollo del médulo 2 se realiza con el fin de agregarle valor al sistema. Esta
historia de usuario se llevé a cabo a partir del 13/07/2020 al 31/07/2020, esta se dividio en dos
tareas de ingenieria la primera es desarrollar las escenas y desarrollar la logica de negocio.

La tarea de ingenieria correspondiente al desarrollar las escenas, se la realiza con la finalidad de
tener creada las interfaces. Para desarrollar dicha tarea se usa la plataforma Unity. Con la tarea de
ingenieria correspondiente a la l6gica de negocio se realiza en c#.

Se concluy6 que la historia de usuario cont6 con dos pruebas de aceptacion, y se establecié una
tarea de ingenieria para el proceso de desarrollo, cada una con dos pruebas de aceptacion, por lo
antes dicho se obtuvieron un total de 6 pruebas de aceptacion las cuales fueron exitosas.

La informacion detallada de esta historia de usuario se encuentra detalla en el Anexo 8.5

3.7.2.3 Moddulo 3

La historia técnica desarrollo del médulo 2 se realiza con el fin de agregarle valor al sistema. Esta
historia de usuario se llevo a cabo a partir del 03/08/2020 al 21/07/2020, esta se dividié en dos
tareas de ingenieria la primera es desarrollar las escenas y desarrollar la légica de negocio.

La tarea de ingenieria correspondiente al desarrollar las escenas, se la realiza con la finalidad de
tener creada las interfaces. Para desarrollar dicha tarea se usa la plataforma Unity. Con la tarea de
ingenieria correspondiente a la l6gica de negocio se realiza en c#.

Se concluy6 que la historia de usuario cont6 con dos pruebas de aceptacion, y se establecié una
tarea de ingenieria para el proceso de desarrollo, cada una con dos pruebas de aceptacion, por lo
antes dicho se obtuvieron un total de 6 pruebas de aceptacion las cuales fueron exitosas.

La informacion detallada de esta historia de usuario se encuentra detalla en el Anexo 8.6

3.7.2.4 Modulo 4

La historia técnica desarrollo del médulo 2 se realiza con el fin de agregarle valor al sistema. Esta
historia de usuario se llevé a cabo a partir del 24/08/2020 al 11/09/2020, esta se dividio en dos
tareas de ingenieria la primera es desarrollar las escenas y desarrollar la l6gica de negocio.



La tarea de ingenieria correspondiente al desarrollar las escenas, se la realiza con la finalidad de
tener creada las interfaces. Para desarrollar dicha tarea se usa la plataforma Unity. Con la tarea de
ingenieria correspondiente a la l6gica de negocio se realiza en c#.

Se concluy6 que la historia de usuario cont6 con dos pruebas de aceptacion, y se establecio una
tarea de ingenieria para el proceso de desarrollo, cada una con dos pruebas de aceptacion, por lo
antes dicho se obtuvieron un total de 6 pruebas de aceptacion las cuales fueron exitosas.

La informacion detallada de esta historia de usuario se encuentra detalla en el Anexo 8.7

3.7.3  Arquitectura del Sistema
La arquitectura del sistema se divide 2 capas la capa de negocio y la capa de interfaz.

La informacion detallada sobre la arquitectura del sistema se encontrara en el Anexo 8.8.3

3.7.4 Interfaces de Usuario
Se determiné juntamente con el representante y docente de inicial 1y 2 sobre los colores a utilizar,
las imagenes, y los sonidos.

La informacidn detallada sobre identificacidn de riesgos se encontrara en el Anexo 8.8.4

3.7.5 Estandar de Codificacion

Con el fin de mejorar la legibilidad y uniformidad del codigo, se optd por la utilizacién de un
estdndar de codificacion para el lenguaje de programacion c#. Donde se optdé por las
recomendaciones generales de Microsoft.

La informacion detallada sobre identificacion de riesgos se encontrara en el Anexo 8.6.5



4 GESTIONES

4,1 Resumen

El software interactivo permitira al nifio o nifia utilizar de forma intuitiva el mismo, y escuchar

audios de los temas a tratarse en ingles los cuales ayudaran a desarrollar la parte cognitiva

permitiendo la captacion de un nuevo lenguaje diferente a la lengua materna.

4.2  Planificacion
Tabla 22 — 4: Planificacion

Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin
Anélisis de requerimientos 5 dias lun 27/04/20 vie 01/05/20
Estandar de codificacion 5 dias lun 04/05/20 vie 08/05/20
Disefio de Interfaces 5 dias lun 11/05/20 vie 15/05/20
Factibilidad 5 dias lun 18/05/20 vie 22/05/20
Estimaciones 5 dias lun 25/05/20 vie 29/05/20
Analisis de Riesgos 5 dias lun 01/06/20 vie 05/06/20
Actualizacion de 10dias lun 08/06/20 vie 19/06/20
conocimientos en la

herramienta a utilizar

Elaboracion del Modulo 1 15 dias lun 22/06/20 vie 10/07/20
Elaboracion del Mddulo 2 15 dias lun 13/07/20 vie 31/07/20
Elaboracion del Mddulo 3 15 dias lun 03/08/20 vie 21/08/20
Elaboracion del Mdédulo 4 15 dias lun 24/08/20 vie 11/09/20
Pruebas 10 dias lun 14/09/20 vie 25/09/20

Realizado por: Angelica Jacome, 2021

4.3 Gestion del Alcance

El proyecto tiene como alcance la creacion de los modulos para vocales, nimeros, miembros de
la familia y animales, estos que tengan graficos representativos de acuerdo con la edad y audios

claros en inglés.



5 ANALISIS DEL PROYECTO

5.1 Velocidad del Proyecto

En la velocidad del proyecto se ha ido avanzando de una forma congruente entre los puntos
estimados y los puntos reales, dando asi en el total de 460 puntos estimados para los 11 Sprint los
mismo que concordaron con los puntos reales utilizados en el desarrollo de los mismos.

Tabla 23 — 4: Velocidad del Proyecto

Puntos Puntos

Estimados Reales
Tarea 1 20 20
Tarea 2 20 20
Tarea 3 20 20
Tarea 4 20 20
Tarea 5 20 20
Tarea 6 20 20
Tarea 7 20 20
Tarea 8 20 20
Tarea 9 40 40
Tarea 10 60 60
Tareall 60 60
Tareal2 60 60
Tarea1l3 60 60
Tareal4 40 40

Realizado por: Angelica Jacome, 2021

Velocidad del Proyecto
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Figura 4 — 4: Velocidad del Proyecto
Elaborado por: Angélica Jacome, 2021



6

7

CONCLUSIONES

Se definio 4 requerimientos funcionales y 2 no funcionales los mismos que cumplen con
los requerimientos del cliente.

Se realizé el anélisis correcto de los riesgos identificando 6 posibles riesgos que se pueden
presentar en el transcurso del desarrollo del sistema los cuales estan distribuidos de la
siguiente manera un total de 2 riesgos del proyecto, 3 riesgos técnicos y 1 riesgo del
negocio.

Se realizo el estudio de factibilidad verificado la factibilidad técnica factibilidad operativa
y la factibilidad econémica, y al analizar conjuntamente se determiné que el proyecto era
viable.

Se definié el plan de entrega utilizando la metodologia SUM en la cual se obtuvo 14
tareas, donde se pone el plan de entrega del sistema.

Se desarroll6 las tareas en el tiempo planteado.

Se desarroll6 el software interactivo que cumple con los requerimientos funcionales y no

funcionales descritos anteriormente.

RECOMENDACIONES

Se recomienda elaborar manuales técnicos ya que ellos permiten ver la elaboracion y la
identificacion de todo software y son de gran ayuda a la hora de realizar mantenimientos

e incluso para poder continuar trabajando en ellos o nuevas versiones.



8 ANEXOS
8.1 Estudio de Factibilidad

8.1.1 Factibilidad Técnica
En esta etapa se evalud el hardware, el software y el personal técnico existente para poder realizar
al final una valoracion donde indigue si es posible 0 no trabajar con los recursos existentes y la

viabilidad en la adquisicion de recursos necesarios.

8.1.1.1 Hardware
Tabla 24 — 8: Hardware

Cantidad Descripcion Estado

1 Computador HP x64 bits, Procesador Funcional
Intel i5, Memoria RAM 8 GB, Disco
Duro 500GB

1 Conexion ADSL Funcional

2 Pendrive 8 GB. Kingston Funcional




1 Impresora EPSON L210 Funcional
1 Disco duro externo 1TB Funcional
Elaborado por: Angélica Jacome, 2021
8.1.1.2 Software

Es con el software que contamos para la elaboracién del software.
Tabla 25 - 8: Software

Nombre Descripcion Estado
Windows 10 Sistema Operativo Legal
Herramientas  Herramientas para documentacion Legal
Ofimaticas (Word, PowerPoint, Excel, Project, entre

otras)
COCOMO Il Herramienta para Estimaciones Legal
Unity Plataforma para desarrollar Legal

Paquete de Para realizar el disefio y las animaciones Legal
adobe

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.1.1.3 Personal Técnico

Tabla 26 — 8: Personal técnico

NOMBRE FUNCION
Angélica Jacome Desarrollador

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.1.2 Factibilidad Operativa
Es la factibilidad a nivel de actividades que podran realizar los usuarios que utilizaran el software.
Tabla 27 — 8: Usuario Final

Personas involucradas  Actividad Funcién

Usuario Final Interactuar  con los Dar clic en el botdn de vocales, nimeros,
modulos de vocales, familiay animales, de ahi saldra el audio
ndmeros, familia y de lo mismo.
animales domeésticos y
salvajes.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.1.3 Factibilidad Economica
Para la realizacion del proyecto fue necesario analizar distintos parametros los cuales daran un

resultado de si el proyecto es sustentable o no. Para ello fue necesario conocer el costo de



hardware, software, personal técnico y ademas de los costos de suministros, infraestructura de red

y de la instalacion del sistema, todo esto estd mas detallado en las siguientes tablas.
8.1.3.1 Categorias de Costos
8.1.3.1.1 Costos de Desarrollo

8.1.3.1.1.1 Costo del Personal

Tabla 28 — 8: Costo del Personal técnico

Cargo Cantidad Meses Pago mensual Total
Desarrollador 1 4 $420.00 $1680.00
TOTAL $ 1680.00

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021
El costo total en el costo del Personal fue un total de O ya que es un proyecto académico.
8.1.3.1.2 Costos de hardware y software

8.1.3.1.2.1 Costo Hardware
Tabla 29 — 8: Costo Hardware

Cantidad Descripcion V. Unitario Total
1 Computador HP x64 bits, Procesador  $819.00 $819.00
Intel i5, Memoria RAM 8 GB, Disco
Duro 500GB
1 Conexion ADSL $50.00 $50.00
2 Pendrive 8 GB. Kingston $16.00 $16.00
1 Impresora EPSON L210 $250.00 $250.00
1 Disco duro externo 1TB $80.00 $80.00
Total =1115

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.1.3.1.2.2 Costo Software

El costo de software del proyecto es $0 ya que algunos de los recursos necesarios para la
implantacion del sistema son de uso libre, y otros se los obtiene por medio del convenio que tiene
la ESPOCH con Microsoft.

Tabla 30 — 8: Costo Software

Nombre Descripcion Valor unitario Total
Windows 10 Sistema Operativo $0.00 $0.00




Herramientas  Herramientas para  documentacion $0.00

Ofiméticas (Word, PowerPoint, Excel, Project, entre

otras)
COCOMO Il Herramienta para Estimaciones $0.00
Unity Plataforma para desarrollar $0.00

Paquete de Para realizar el disefio y las animaciones  $0.00
adobe
Total

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.2  Estimacion de costos de desarrollo del proyecto

Estimacidn de costos y esfuerzo por puntos de funcion

$0.00

$0.00
$0.00
$0.00

$0.00

Consiste en asignar una cantidad de “puntos” a una aplicacion informatica segun la complejidad

de los datos que manejay de los procesos gue realiza sobre ellos. Siempre tratando de considerarlo

desde el punto de vista del usuario. Una vez teniendo este recuento, teniendo en cuenta 14

caracteristicas generales del sistema (que tienen que ver con la arquitectura de la aplicacion, sus

requisitos de carga y rendimiento, complejidad de célculos, etc.) valorados de 0 a 5 en funcion de

su grado de influencia, se calcula un factor de ajuste al recuento. Aplicando este factor de ajuste,

se obtiene el recuento final.
Lista de requerimientos
Tabla 31 — 8: Lista de Requerimientos

N.° REQUERIMIENTO Valor
1 Realizar mddulo 1 EO
2 Realizar mddulo 2 EO
3 Realizar modulo 3 EO
4 Realizar modulo 4 EO

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.2.1.1 Funciones segun su complejidad

Tabla 32 — 8: Funciones seguin su complejidad

Tipo / Complejidad Baja Media Alta TOTAL
(El) Entrada externa CIRE 0x 4 PF 6 PF 0

(EO) Salida externa 4PF 1x5PF 3x7PF 27

(EQ) Consulta externa BIRE 0 x4 PF 6 PF 0



(ILF) Archivo ldgico interno 7 PF

(EIF) Archivo de interfaz externo SIRE

0 x 10 PF
0x7PF

15 PF 0
10 PF 0
PFSA 22

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Factores de ajuste

Procesamiento Distribuido

Objetivos de Rendimiento

Configuracion del equipamiento

Tasa de transacciones

Entrada de Datos en Linea

Interfase con el usuario

Actualizaciones en Linea

Procesamiento Complejo

Reusabilidad del Codigo

alalwln|fon|w|=] =] s ]2

Facilidad de Implementacion

Facilidad de Operacion

Instalaciones Miltiples

Facilidad de Cambios

Factor de Ajuste

32

Figura 5 — 8: Factores de Ajuste

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

PFA - Puntos de Funcion Ajustado
PFA = PFSA*[0.65+(0.01*factor de ajuste)]

Donde:

v" PFSA: Puntos de funcidn sin ajustar

v" PFA: Puntos de funcion ajustado

PFA =27 * [0.65 + (0.01 * 32)]
PFA =27 * [0.65 + 0.32]

PFA =27 *0.97

PFA = 26.19 => 42

8.2.1.2 Estimacion de esfuerzo

Lenguaje

Horas PF promedio

Lineas de cédigo por PF

Ensamblador 25

300




COBOL 15 100

Lenquajes 4ta Generacion

|oco

200

Tabla 33 Estimacion de Esfuerzo

H/H = PFA * Horas PF promedio

H/H=26.19*8
H/H = 209,52 Horas hombre
Ejemplo:

8 horas diarias de trabajo

1 mes = 20 dias

Horas = 209.52 / 8 = 26.19 horas

26.19 /20 = 1.31 meses para desarrollar el software de lunes a viernes 8 horas diarias con 1
trabajador

Desarrolladores = 1

8.2.1.3 Estimacion de costo de desarrollo

» Sueldo mensual desarrolladores: $420.00 * 2
» Otros Costos del proyecto: $1126,50
» Costo = (Desarrolladores * Duracién meses * sueldos) + Otros costos
* Costo=(1*1.31 *840)+1115 + 11.50 = $2215,4
8.3  Analisis y Gestion de Riesgo

8.3.1 Identificacion del Riesgos
Tabla 34 - 8: Riesgos

Identificacion de Riesgos

Id riesgo Descripcion Tipo Consecuencia
R 01 Analisis incorrectos de R. del Proyecto El proyecto se vera retrasado
los requerimientos. y aumentaran los costos del

mismo, ya que se deberd
volver a analizar
correctamente los
requerimientos del cliente.
R_02 Disefio inadecuado de R. Técnico Desacuerdo con el cliente y

las interfaces retraso en el proyecto.



R_03 Dafio en los equipos R. Técnico Incumplimiento de la
para el de desarrollo planificacion, incremento de
costos y detencion temporal
del proyecto.
R 04 Mala planificacion del R. de Proyecto Rehacer la planificacion del
proyecto proyecto y pérdida de
tiempo
R _05 Poco conocimiento en R. Técnico Aumento de costos en la
las herramientas de capacitacion del equipo de
desarrollo desarrollo.
R_06 Cambio de las politicas R. de Negocio Suspension  temporal o
de gestion indefinida del proyecto de
desarrollo.
Elaborado por: Angélica Jacome, 2021
8.3.2 Andlisis del Riesgo
Tabla 35 - 8: Anlisis de Riesgos
Probabilidad Impacto
Id Descripcion Porcentaje Probabili- Valor Impacto Va-  Exposicion
riesgo dad lor
R 01  Anaélisis 80% Alta 3 Critico 4 Alta
incorrectos de
los
requerimientos
R_02  Disefio 20% Baja 1 Bajo 1 Baja
inadecuado de
las interfaces
R 03 Dafio en los 25% Baja 1 Moderado 2 Baja
equipos para el
de desarrollo
R 04 Mala 75% Alta 3 Critico 4 Alta
planificacion
del proyecto
R 05 Poco 65% Media 2 Alto 3 Media

conocimiento



en las
herramientas

de desarrollo

R_6 Cambio de las 10% Baja 1 Critico 4 Media
politicas  de
gestion
Elaborado por: Angélica Jacome, 2021
8.3.3  Priorizacion del Riesgo
Tabla 36 - 8: Priorizacion de Riesgos
PRIORIZACION DE RIESGOS
ID DEL
No. RIESGO DESCRIPCION EXPOSICION VALOR PRIORIDAD
R 01 Analisis incorrectos
de los
1 requerimientos.
R _04 Mala planificacion
del proyecto
2
R_05 Poco conocimiento
en las herramientas
de desarrollo
3 Media 6 2
R_06 Cambio de las
politicas de gestion
4 Media 4 3
R_03 Dafio en los equipos
para el de desarrollo
5
R_02 Disefio inadecuado
de las interfaces
9

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021




8.3.4  Gestion del Riesgo
Tabla 37 - 8: Hoja del Riesgo 1

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_01

FECHA: 26-10-2020

Probabilidad: Alta
Valor: 3

Impacto: Critico
Valor: 4

Exposicion: Alta
Valor: 12

Prioridad: Alta

DESCRIPCION: Analisis incorrectos de los requerimientos.

REFINAMIENTO:
Causas:

Consecuencias:

e Mala comunicacién con el cliente

e Desentendimiento del tesista

e Retraso en el proyecto.

e Aumento de los costos en el desarrollo.

REDUCCION:

e Analizar constantemente cada requerimiento.

e Comunicacion constante con el cliente en cada iteracion del proyecto.

SUPERVISION:

e Establecer nuevas estrategias de comunicacion con el cliente.

e Concientizar con los miembros del equipo respecto a la responsabilidad con el proyecto.

GESTION:

e Llevar un seguimiento continuo en el desarrollo de cada requerimiento.

e Reconocer el riesgo y actuar rapidamente para que el dafio no sea mayor.

ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada
Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo

v

RESPONSABLES

Angélica Jacome

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 38 — 8: Hoja de Gestién de Riesgo 2

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_02

FECHA: 26-10-2020

Probabilidad: Baja
Valor: 1

Impacto: Bajo

Valor: 1

Exposicion: Baja
Valor: 1

Prioridad: Baja




DESCRIPCION: Disefio inadecuado de las interfaces
REFINAMIENTO:

Causas:

e Poca incursion en los detalles de disefio con el cliente.

e Estandarizacion del disefio de las interfaces con respecto a normas generales o criterios personales.

n nci
e Desacuerdos con el cliente.
e Retrasos en el proyecto.

REDUCCION:

e Analizar detalladamente los aspectos de disefio con el cliente.

e Manejar una interfaz amigable e intuitiva de las interfaces.

SUPERVISION:
e Involucrar frecuentemente al cliente en las etapas de disefio.

e Proponer con el cliente ciertos estandares en el disefio de las interfaces en correspondencia con lo

que el cliente requiere.

GESTION:
e Corregir detalladamente errores en la compatibilidad del disefio del proyecto

e Implementar constantemente disefios secundarios de las interfaces

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccidn iniciada v

Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Angélica Jicome

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 39 — 8: Hoja de Riesgo 3

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R _03 FECHA: 26-10-2020
Probabilidad: Baja | Impacto: Exposicion: Baja | Prioridad: Baja
Valor: 1 Moderado Valor: 2

Valor: 2

DESCRIPCION: Dafio en el equipo de desarrollo




REFINAMIENTO:

Causas:

o Fallas eléctricas de la empresa de desarrollo.

e  Ataques de virus, gusanos o troyanos.

o Dafio del hardware de los equipos de desarrollo.
Consecyencias:

e Incremento de costos.

e Incumplimiento de la planificacion.

REDUCCION:

e Implementar medidas de seguridad para el equipo de desarrollo, como protectores eléctricos,
etcétera.

e Actualizar antivirus, manejar softwares confiables.

e Tener Backus de todos los avances realizados.

SUPERVISION:
e Mantenimiento constante de los equipos, tanto de hardware como de software.

o Realizar respaldos de seguridad de la informacion.

GESTION:
o Habilitar equipos de emergencia para continuar el desarrollo del proyecto.

e Compenetrar al equipo de desarrollo con el riesgo y ayudarse mutuamente al respecto.

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada v
Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:

Angélica Jacome

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 40 - 8: Hoja de Riesgo 4

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_04 FECHA: 26-10-2020
Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta | Prioridad: 1
Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Mala planificacion del proyecto




REFINAMIENTO:

Causas:

e Poco conocimiento del proyecto.

e Los desarrolladores no tienen experiencia en realizar proyectos.
e Los desarrolladores tienen una visién diferente al del cliente.
e El cliente no esté involucrado totalmente en el tema.

e Mala comunicacién entre los miembros del equipo.
Consecuencias:

e Retraso del proyecto

e Rehacer la planificacion

e Incremento de los costos en el desarrollo

e Pérdida de tiempo

REDUCCION:
e Identificar claramente la necesidad del cliente.
e Comunicacion frecuente con el cliente antes de empezar el proyecto.
e Reuvisar los requerimientos con el cliente.

e Realizar una buena planificacion antes de comenzar con el desarrollo.

SUPERVISION:
e Mejor relacion del equipo desarrollador con el cliente
e Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios al proyecto

e Presentar avances de las iteraciones al cliente.

GESTION:

Tener toda la documentacién y backup.

e Estimar nuevos costos por los cambios a realizar

e Realizar cambios con el menor costo

e Replanificar sin afectar los avances de los desarrolladores en el proyecto.
e Dialogar con el cliente y llegar a un acuerdo sobre la replanificacion

e Nueva asignacion de recursos y reajuste de planificacion.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccién iniciada v

Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo




RESPONSABLES:

Angélica Jicome

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 41 — 8: Hoja de Gestion de riesgo 5

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_05 FECHA: 26-10-2020
Probabilidad: Media | Impacto: Alto Exposicion: Media | Prioridad: 2
Valor: 2 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Poco conocimiento en las herramientas de desarrollo

REFINAMIENTO:
Causas:
e El equipo de desarrollo tiene poca experiencia.

e Los integrantes del equipo tienen pocos conocimientos en las herramientas que se esta

desarrollando el proyecto.
e No existe capacitacion para el equipo de desarrollo.
e Falta de tiempo para familiarizarse con las herramientas de desarrollo.
Consecyencias:
e Retraso del proyecto
e Incremento de los costos en el desarrollo
e Incremento de costos en la capacitacion del equipo de desarrollo.
e Pérdida de tiempo en iteraciones poco complicadas.
e Mala calidad del software

e Cliente poco satisfecho

REDUCCION:
e Conocer las capacidades de cada integrante del equipo de desarrollo.
e Comunicacion con el equipo de trabajo.

e Elegir una metodologia de desarrollo que sea flexible a cambios.

SUPERVISION:

e Compromiso del equipo de desarrollo en el proyecto.

e No asignar trabajo adicional a nos integrantes del equipo desarrollo.
e  Cumplir con la planificacion planteada.

e Verificar la correcta adaptacién de los nuevos cambios al proyecto.




GESTION:
e Comunicacion con los integrantes del equipo de desarrollo.
e Reajuste de la planificacion.

e Tener toda la documentacion de cada iteracion terminada.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccién iniciada v

Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:

Angélica Jicome

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 42 — 8: Hoja de Gestidn de Riesgos 6

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R_06 FECHA: 26-10-2020
Probabilidad: Baja | Impacto: Exposicion: Media | Prioridad: 3
Valor: 1 Critico Valor: 4

Valor: 4

DESCRIPCION: Cambio de las politicas de gestion

REFINAMIENTO:

Causas:

e Las politicas de gestion del departamento fueron cambiadas durante el desarrollo del proyecto.
Consecuencias:

e Suspension temporal del proyecto

e Incremento de los costos en el desarrollo

e Suspension indefinida del proyecto.

REDUCCION:
e Identificar claramente la necesidad del cliente.
e Comunicacion frecuente con el cliente en cada avance del proyecto.

e Elegir una metodologia de desarrollo que sea flexible a cambios.

SUPERVISION:
e Tener en cuenta los reglamentes de la institucion a la hora de la planificacion del proyecto.

e Verificar la correcta adaptacién de los nuevos cambios al proyecto.




GESTION:
e Flexibilidad a la hora de adaptar los nuevos cambios.
e Estimar nuevos costos por los cambios a realizar.

e Dialogar con el cliente y llegar a un acuerdo sobre los cambios a realizar de acuerdo con las

nuevas politicas de gestion.

e Nueva asignacion de recursos y reajuste de planificacion.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccidn iniciada v

Fase de supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:

Angélica Jacome

Elaborado por: Angélica Jadcome, 2021

8.4 Desarrollo Médulo 1
Tabla 43 - 8: Historia Técnica Modulo 1

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Modulo 1

Modificacién de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente Tarea: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 60
Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales: 60

Descripcion: Como usuario necesito poder utilizar el médulo de vocales.

Observaciones:

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 44 - 8: Historia de Usuario Mddulo 1 Reverso

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

e Verificar que se cargue el mddulo y las imagenes

o Verificar que el audio corresponda a cada letra de las vocales

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 45 - 8: Tarea de ingenieria 1 Médulo 1

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario: Desarrollar el Médulo 1




NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Creacion de interfaces del médulo 1

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 40

Fecha Inicio: 22/06/2020 Fecha Fin: 03/07/2020

Programador Responsable: Angélica Jaccome

Descripcion: Desarrollar la funcionalidad en entorno grafico sobre las vocales

(Reverso) Pruebas de Aceptacién
e Verificar que se cargue la pantalla menu del modulo vocales

o Verificar que se cargue cada pantalla con las vocales con su respectiva imagen.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 46 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 1 Mddulo 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollar el Médulo 1

Nombre: TI 01 Verificar que se cargue la pantalla ment del mddulo vocales

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 03/07/2020

Descripcidn: Verificar que la escena del menu cargue correctamente

Condiciones de Ejecucion:

Tener creado el entorno grafico

Pasos de ejecucion:
e  Cargar el proyecto.

e Revisar la distribucion de la interfaz

Resultado esperado: La interfaz del ment del mddulo vocales cumple con lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 47 - 8: Prueba de aceptacién 2 Tarea 1 Médulo 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo del Modulo 1

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue cada pantalla con las vocales con su respectiva imagen

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 03/07/2020.

Descripcion: Verificar que la codificacion realizada cumpla con la funcionalidad planteada.

Condiciones de Ejecucion:

Tener la creacion de escenas para cada vocal

Pasos de ejecucion:

e Cargar el proyecto.




e Revisar cada escena

Resultado esperado: Las escenas de cada vocal se encuentra de acuerdo con lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 48 - 8: Tarea de Ingenieria 2 Mddulo 1

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario Desarrollar el Mddulo 1

Numero de Tarea: Tl 02 Nombre de Tarea: Realizar la l6gica de negocio
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20
Fecha Inicio: 06/07/2020 Fecha Fin: 10/07/2020

Programador Responsable: Angélica Jacome

Descripcion: Elaborar la l0gica de negocio para la interaccion de escenas.

(Reverso) Pruebas de Aceptacién
e Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

e Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 49 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 2 Mddulo 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollo del M6dulo 1

Nombre: T1 02 Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 10/07/2020

Descripcion: Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Anadir el archivo c# a los diferentes botones

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar la conexion entre escenas

Resultado esperado: la conexion entre escenas se realizd con éxito.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021



Tabla 50 - 8: Prueba de aceptacion 2 Tarea 2 Médulo 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo Modulo 1

Nombre: T1 02 Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 10/07/2021

acuerdo con los titulos correspondientes.

Descripcidn: Verificar que la interfaz cuente con todos los campos necesarios y se carguen de

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Tener conectado la légica de negocio con los botones correspondientes.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se cargan las escenas de acuerdo con los titulos.

Resultado esperado: Se cargan las escenas segun lo establecido.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 51 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Médulo 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia Técnica: Desarrollo Mddulo 1

Nombre: Verificar que se cargue el médulo y las imagenes

Responsable: Angélica Jacome. Fecha: 10/07/2020

Descripcién: Verificar que se cargue cada escena con sus imagenes correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:

Tener creada las escenas con las respectivas imagenes e interfaces.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.
e Verificar si se carga las imagenes correspondientes para cada escena.

Resultado esperado: Se carga exitosamente las imagenes correspondientes a cada escena.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 52 - 8: Prueba de Aceptacion 2 Modulo 1

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo médulo 1

Nombre: Verificar que el audio corresponda a cada letra de las vocales




Responsable: Angélica Jacome. Fecha: 10/07/2021

Descripcidn: Verificar que los audios correspondan a cada vocal

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas con sus respectivas imagenes

Tener cargados los audios tener el codigo conectado con los botones.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga el audio segun la vocal correspondiente.

Resultado esperado: Audios cargados exitosamente.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.5 Desarrollo Médulo 2
Tabla 53- 8: Historia Técnica Modulo 2

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Modulo 2

Modificacion de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente Tarea: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 60
Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales: 60

Descripcién: Como usuario necesito poder utilizar el médulo de ndmeros.

Observaciones:

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 54 - 8: Historia de Usuario Médulo 2 Reverso

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

o Verificar que se cargue el modulo y las imagenes

e Verificar que el audio corresponda a cada nimero.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 55 - 8: Tarea de ingenieria 1 Mddulo 2

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario: Desarrollar el Médulo 2

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Creacion de interfaces del médulo 2

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 40

Fecha Inicio: 13/07/2020 Fecha Fin: 24/07/2020




Programador Responsable: Angélica Jaccome

Descripcion: Desarrollar la funcionalidad en entorno gréafico sobre los nimeros

(Reverso) Pruebas de Aceptacién

e Verificar que se cargue la pantalla ment del médulo nimeros

e Verificar que se cargue cada pantalla con los nimeros con la imagen respectiva.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 56 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 1 Mddulo 2

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollar el Médulo 2

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue la pantalla mend del médulo ndmeros

Responsable: Angélica Jicome Fecha: 24/07/2020

Descripcion: Verificar que la escena del mend cargue correctamente

Condiciones de Ejecucion:

Tener creado el entorno grafico

Pasos de ejecucion:
e  Cargar el proyecto.

e Revisar la distribucion de la interfaz

Resultado esperado: La interfaz del men( del médulo nameros cumple con lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 57 - 8: Prueba de aceptacién 2 Tarea 1 Médulo 2

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo del Modulo 2

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue cada pantalla con los nimeros con la imagen respectiva

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 24/07/2020.

Descripcion: Verificar que la codificacion realizada cumpla con la funcionalidad planteada.

Condiciones de Ejecucion:

Tener la creacion de escenas para cada numero del O al 9

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Revisar cada escena

Resultado esperado: Las escenas de cada nimero se encuentra de acuerdo con lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021



Tabla 58 - 8: Tarea de Ingenieria 2 Modulo 2

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario Desarrollar el Médulo 2

Numero de Tarea: Tl 02 Nombre de Tarea: Realizar la l6gica de negocio
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20
Fecha Inicio: 24/07/2020 Fecha Fin: 31/07/2020

Programador Responsable: Angélica Jacome

Descripcidn: Elaborar la l6gica de negocio para la interaccién de escenas.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

e Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 59 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 2 Mddulo 2

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollo del Modulo 2

Nombre: TI 02 Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 31/07/2020

Descripcidn: Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Afadir el archivo ct# a los diferentes botones

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar la conexion entre escenas

Resultado esperado: la conexién entre escenas se realiz con éxito.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 60 - 8: Prueba de aceptacion 2 Tarea 2 Médulo 2

PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo Modulo 2

Nombre: TI 02 Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 31/07/2021




Descripcion: Verificar que la interfaz cuente con todos los campos necesarios y se carguen de

acuerdo con los titulos correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Tener conectado la légica de negocio con los botones correspondientes.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se cargan las escenas de acuerdo con los titulos.

Resultado esperado: Se cargan las escenas segun lo establecido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 61 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Médulo 2

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia Técnica: Desarrollo Mddulo 2

Nombre: Verificar que se cargue el médulo y las iméagenes

Responsable: Angélica Jicome. Fecha: 31/07/2020

Descripcion: Verificar que se cargue cada escena con sus imagenes correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:

Tener creada las escenas con las respectivas imagenes e interfaces.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga las imagenes correspondientes para cada escena.

Resultado esperado: Se carga exitosamente las imagenes correspondientes a cada escena.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 62 - 8: Prueba de Aceptacion 2 Médulo 2

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo médulo 2

Nombre: Verificar que el audio corresponda a cada numero

Responsable: Angélica Jacome. Fecha: 27/07/2021

Descripcion: Verificar que los audios correspondan a cada nimero

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas con sus respectivas imagenes

Tener cargados los audios tener el codigo conectado con los botones.




Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga el audio segln el nimero correspondiente.

Resultado esperado: Audios cargados exitosamente.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.6 Desarrollo Médulo 3
Tabla 63- 8: Historia Técnica Modulo 3

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el M6dulo 3

Modificacién de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente Tarea: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 60
Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales: 60

Descripcién: Como usuario necesito poder utilizar el médulo de miembros de la familia

Observaciones:

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 64 - 8: Historia de Usuario Mddulo 3 Reverso

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

e Verificar que se cargue el modulo y las imagenes

e Verificar que el audio corresponda a cada miembro de la familia

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 65 - 8: Tarea de ingenieria 1 Médulo 3

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario: Desarrollar el Médulo 3

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Creacion de interfaces del médulo 3
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 40
Fecha Inicio: 03/08/2020 Fecha Fin: 14/08/2020

Programador Responsable: Angélica Jacome

Descripcidn: Desarrollar la funcionalidad en entorno gréfico sobre los miembros de la familia




(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que se cargue la pantalla ment del médulo familia

e Verificar que se cargue cada pantalla con los niimeros con la imagen respectiva.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 66 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 1 Mdédulo 3

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollar el Médulo 3

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue la pantalla mend del médulo familia

Responsable: Angélica Jicome Fecha: 14/08/2020

Descripcion: Verificar que la escena del mend cargue correctamente

Condiciones de Ejecucion:

Tener creado el entorno grafico

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Revisar la distribucion de la interfaz

Resultado esperado: La interfaz del mena del médulo familia cumple con lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 67 - 8: Prueba de aceptacién 2 Tarea 1 Médulo 3

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo del Modulo 3

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue cada pantalla con los miembros de la familia con la

imagen respectiva

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 14/08/2020.

Descripcion: Verificar que la codificacion realizada cumpla con la funcionalidad planteada.

Condiciones de Ejecucion:

Tener la creacion de escenas para cada miembro de la familia

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Revisar cada escena

Resultado esperado: Las escenas de cada miembro de la familia se encuentra de acuerdo con

lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021



Tabla 68 - 8: Tarea de Ingenieria 2 Modulo 3

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario Desarrollar el Médulo 3

Numero de Tarea: Tl 02 Nombre de Tarea: Realizar la l6gica de negocio
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20
Fecha Inicio: 17/08/2020 Fecha Fin: 21/08/2020

Programador Responsable: Angélica Jacome

Descripcidn: Elaborar la l6gica de negocio para la interaccién de escenas.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

e Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 69 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 2 Mddulo 3

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollo del Modulo 3

Nombre: TI 02 Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 21/08/2020

Descripcidn: Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Afadir el archivo ct# a los diferentes botones

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar la conexion entre escenas

Resultado esperado: la conexién entre escenas se realiz con éxito.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 70 - 8: Prueba de aceptacion 2 Tarea 2 Médulo 3

PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo Modulo 3

Nombre: TI 02 Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 21/08/2021




Descripcion: Verificar que la interfaz cuente con todos los campos necesarios y se carguen de

acuerdo con los titulos correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Tener conectado la légica de negocio con los botones correspondientes.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se cargan las escenas de acuerdo con los titulos.

Resultado esperado: Se cargan las escenas segun lo establecido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 71 - 8: Prueba de Aceptacién 1 Mddulo 3

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia Técnica: Desarrollo Mddulo 3

Nombre: Verificar que se cargue el médulo y las iméagenes

Responsable: Angélica Jicome. Fecha: 21/08/2020

Descripcion: Verificar que se cargue cada escena con sus imagenes correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:

Tener creada las escenas con las respectivas imagenes e interfaces.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga las imagenes correspondientes para cada escena.

Resultado esperado: Se carga exitosamente las imagenes correspondientes a cada escena.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 72 - 8: Prueba de Aceptacion 2 Mddulo 3

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo médulo 3

Nombre: Verificar que el audio corresponda a cada miembro de la familia

Responsable: Angélica Jacome. Fecha: 21/08/2021

Descripcion: Verificar que los audios correspondan a cada nimero

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas con sus respectivas imagenes

Tener cargados los audios tener el codigo conectado con los botones.




Pasos de ejecucion:

e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga el audio segun cada miembro de la familia correspondiente.

Resultado esperado: Audios cargados exitosamente.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.7 Desarrollo Médulo 4
Tabla 73 - 8: Historia Técnica Modulo 4

HISTORIA TECNICA

NUmero: Nombre de la Historia: Desarrollar el Modulo 4

Modificacién de historia de usuario:

Usuario / Rol: Cliente

Tarea: 1

Prioridad en el Negocio: Alta

Puntos Estimados: 60

Riesgo en el Desarrollo: Medio

Puntos Reales: 60

Descripcién: Como usuario necesito poder utilizar el médulo animal

Observaciones:

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 74 - 8: Historia de Usuario Mddulo 4 Reverso

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

e Verificar que se cargue el modulo y las imagenes

e Verificar que el audio corresponda a cada animal

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 75 - 8: Tarea de ingenieria 1 Médulo 4

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario: Desarrollar el Médulo 4

NUmero de Tarea: TI 01 Nombre de Tarea: Creacion de interfaces del médulo 4

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 40

Fecha Inicio: 24/08/2020

Fecha Fin: 04/09/2020

Programador Responsable: Angélica Jacome

Descripcion: Desarrollar la funcionalidad en entorno gréfico sobre los animales




(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que se cargue la pantalla men( del médulo animal
e Verificar que se cargue cada pantalla con los animales con la imagen

respectiva.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 76 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 1 Mddulo 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollar el Médulo 4

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue la pantalla mend del médulo animal

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 04/09/2020

Descripcion: Verificar que la escena del mend cargue correctamente

Condiciones de Ejecucion:

Tener creado el entorno grafico

Pasos de ejecucion:
e  Cargar el proyecto.

e Revisar la distribucion de la interfaz

Resultado esperado: La interfaz del men( del modulo animal cumple con lo solicitado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 77 - 8: Prueba de aceptacién 2 Tarea 1 Modulo 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo del Médulo 4

Nombre: T1 01 Verificar que se cargue cada pantalla con animales con su respectiva imagen

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 04/09/2020.

Descripcion: Verificar que la codificacion realizada cumpla con la funcionalidad planteada.

Condiciones de Ejecucion:

Tener la creacion de escenas para cada animal

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Revisar cada escena

Resultado esperado: Las escenas de cada animal se encuentra de acuerdo con lo solicitado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021



Tabla 78 - 8: Tarea de Ingenieria 2 Modulo 4

TAREA DE INGENIERIA

Metafora de Usuario Desarrollar el Médulo 4

Numero de Tarea: Tl 02 Nombre de Tarea: Realizar la l6gica de negocio
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20
Fecha Inicio: 07/09/2020 Fecha Fin: 11/09/2020

Programador Responsable: Angélica Jacome

Descripcidn: Elaborar la l6gica de negocio para la interaccién de escenas.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

e Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 79 - 8: Prueba de Aceptacion 1 Tarea 2 Modulo 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia de Usuario: Desarrollo del Modulo 4

Nombre: TI 02 Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 11/09/2020

Descripcidn: Verificar que se conecten las escenas mediante los botones.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Afadir el archivo ct# a los diferentes botones

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar la conexion entre escenas

Resultado esperado: la conexién entre escenas se realiz con éxito.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 80 - 8: Prueba de aceptacién 2 Tarea 2 Modulo 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Caddigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo Modulo 4

Nombre: T1 02 Verificar que se carguen los datos correspondientes.

Responsable: Angélica Jacome Fecha: 11/09/2021




Descripcion: Verificar que la interfaz cuente con todos los campos necesarios y se carguen de

acuerdo con los titulos correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas

Tener conectado la légica de negocio con los botones correspondientes.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se cargan las escenas de acuerdo con los titulos.

Resultado esperado: Se cargan las escenas segun lo establecido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 81 - 8: Prueba de Aceptacién 1 Mddulo 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA 01 Historia Técnica: Desarrollo Mddulo 4

Nombre: Verificar que se cargue el médulo y las iméagenes

Responsable: Angélica Jicome. Fecha: 11/09/2020

Descripcion: Verificar que se cargue cada escena con sus imagenes correspondientes.

Condiciones de Ejecucion:

Tener creada las escenas con las respectivas imagenes e interfaces.

Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga las imagenes correspondientes para cada escena.

Resultado esperado: Se carga exitosamente las imagenes correspondientes a cada escena.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

Tabla 82 - 8: Prueba de Aceptacion 2 Mddulo 4

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: PA 02 Historia de Usuario: Desarrollo médulo 4

Nombre: Verificar que el audio corresponda a cada animal

Responsable: Angélica Jacome. Fecha: 11/09/2021

Descripcion: Verificar que los audios correspondan a cada animal

Condiciones de Ejecucion:
Tener las escenas creadas con sus respectivas imagenes

Tener cargados los audios tener el codigo conectado con los botones.




Pasos de ejecucion:
e Cargar el proyecto.

e Verificar si se carga el audio segun el animal correspondiente.

Resultado esperado: Audios cargados exitosamente.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021
8.8  Historias Técnicas

8.8.1 Manual técnico

Tabla 83 — 8: Metafora manual técnico

Metafora del Sistema

NUmero: 3 Nombre: Elaborar el manual técnico

Modificacién de metafora del sistema:

Usuario / Rol: Desarrollador Iteracion Asignada: 10
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 20
Riesgo en desarrollo: Baja Puntos Reales:
Descripcion:

Descripcién de todo el sistema en forma de manual.

Observaciones:
e El manual debe contener toda la documentacion para la elaboracion de la aplicacion

segln la metodologia SUM.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.8.2 Manual de Usuario
Tabla 84 - 8: Metafora de la elaboracion del manual de usuario

Metafora del Sistema

NUmero: 3 Nombre: Elaborar el manual de usuario

Modificacién de metafora del sistema:

Usuario / Rol: Desarrollador Iteracion Asignada: 10
Prioridad en Negocio: Baja Puntos Estimados: 20
Riesgo en desarrollo: Baja Puntos Reales:
Descripcion:

Descripcién de como utilizar el sistema

Observaciones:




Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.8.3  Arquitectura del Sistema

Interfaces

[ ]

Logica de negocio

Figura 6 - 8: Arquitectura del Sistema

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.8.4 Estandar de Interfaces d

e Usuario

Tabla 85 - 8: Estandar de interfaces

Metafora del Sistema

NUmero: 3

Nombre: Seleccionar el estandar para el disefio de interfaces

de usuario

Modificacién de metafora del sistema:

Usuario / Rol: Desarrollador

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Baja

Puntos Estimados: 5

Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos Reales:

Descripcion:

Se opt6 por escoger un estandar en base a la teoria de colores, distribucién de una pantalla

segun los principios de usabilidad.

Observaciones:

e Lainterfaz debe ser agradable a vista del usuario y de facil manejo.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021

8.8.,5 Estandar de codificacion
Tabla 86 - 8: Estandar de Codificacion

Metafora del Sistema

NUOmero: 4

Nombre: Definicion del estandar de codificacion

Modificacion de metafora del

sistema:

Usuario / Rol: Desarrollador

Iteracion Asignada: 1




Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 20

Riesgo en desarrollo: Alta Puntos Reales: 20

Descripcion:
Se definen las normas y parametros de programacién gque se tomaran encuentra del software.

Observaciones:
Toda la programacion se lo realizara en el entorno de desarrollo de NetBeans.

Elaborado por: Angélica Jacome, 2021



ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS INFORMATICO

en \9'1130‘

Lungaga
Obamby - BV

4

DESARROLLO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL
APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES EN NINOS DE 3 A5 ANOS
USANDO LA PLATAFORMA UNITY

MANUAL DE USUARIO

ELABORADO POR:

ANGELICA JACOME
Tabla de Contenido
1. o T = To [N (0PRSS 63
2. BOTONES GENEIAIES ........ocviiivie ettt et e be e e be e 64
3. USO de 10S MOAUIOS ........cviiiiiiiiieic et 64
3.1. Pantalla de INICIO.........coooiiii 64
3.2. MENU PFINCIPAL ...t 64



3.3. IMOAUIO WOCAUES ...ttt et ettt et et et et et e e et e eeeanen

3.4. MOAUIO NUIMEBIOS ........cviiiiii b
3.5. MOAUIO FAMITIA ...
3.6. MOAUIO ANIMAIES ...
3.6.1.  Submodulo ANIMales dOMESTICOS.........cucviiiiiriiccer e
3.6.2.  Submddulo ANIMales SAlVAJES..........cccceviviiiiiiiicce e

1. Prerrequisitos
o Computadora o laptop

e Programa para comprimir y descomprimir archivos



2. Botones generales

 START |

~ SALR

~ RETURN

- NEXT |

. PLAY |

3. Uso de los mddulos

3.1. Pantalla de Inicio

WELCOME TO
(= LEARNING

.~ START

3.2. Menu Principal

MENU
VOWELS NU_M‘BERS |
NETpl R
FAMILY ANIMALS
atie  EST

| SALIR

Inicio del software

Salir del Software

En el caso de los submenus, regresa al menu
principal, desde cada escena regresa al
submenu. Siguiente escena

Siguiente escena

Para ingresar a la actividad de refuerzo

En la pantalla de Inicio se presenta un botdén
para iniciar, para eso se debe dar clic en el botén

START, de ahi se presentara el mend principal.

El menu principal costa de 5 botones los cuales
tienen diferentes funciones, VOWELS permite
ingresar al submenu de vocales, NUMBERS
permite ingresar al submenud de nameros,
FAMILY permite ingresar al submeni( de
familia, ANIMALS permite ingresar al

submenu de animales.



3.3. Médulo Vocales

Para ingresar al médulo vocales se debe dar

. VOWELS

tall \ NUMBEZ: l primero clic en el boton VOWELS.
YESO. §;

| FAMILY | ANIMALS

En este submen( se mostrara las 5 vocales y
el boton RETURN que permite retornar y el
PLAY paraingresar a la actividad de refuerzo.
Al dar clic en cada vocal se mostrard la escena
con cada imagen correspondiente a cada vocal

y el audio de la misma.

Vocal A
Contiene una imagen y al abrir se escucha la

letra en inglés.

Vocal E
Contiene una imagen y al abrir se escucha la

letra en inglés.




Vocal |
Contiene una imagen y al abrir se escucha la

letra en inglés.

Vocal O
Contiene una imagen y al abrir se escucha la

letra en inglés.

Vocal U
Contiene una imagen y al abrir se escucha la

letra en inglés.

Dar clic en el boton PLAY para ingresar a la
actividad.

Instrucciones para realizar la actividad.
INSTRUCTIONS (C

El juego consiste en escuchar
atentamente el audio, en caso
de no haberlo escuchado
repetirlo aplastando en el
parlante, luego seleccionar la




Pantalla de actividad, consta de una imagen y
sonido, dos opciones para escoger y los
botones NEXT y RETURN.

; Para ingresar al médulo numeros se debe dar
_ NUMBERS | clic en el botén NUMBERS.

&

kgdo bl p’

FAMILY ANIMALS

En este subment se encontrar los nimeros del
0 al nueve y un botdn de regresar denominado
RETURN. Las mismas que al dar clic en cada
una se mostrara la escena con cada imagen
correspondiente a cada nimero y el audio de

la misma.

NUmero 0
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.




Numero 1
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

Ndmero 2
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

Ndmero 3
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

NUmero 4
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

NUmero 5
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.



Numero 6
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

Ndmero 7
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

Ndmero 8
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

NUmero 9
Contiene una imagen y al abrir se escucha el

namero en inglés.

Dar clic en el boton PLAY para ingresar a la
actividad.



El juego consiste en escuchar
atentamente el audio vy
seleccionar en el panel, el
nimero correspondiente.

. g;- [WE;J
gipl IR

~ ANIMALS

Koo g

FAMILY

SALIR

Posteriormente se presentara el submena.

Instrucciones para realizar la actividad.

En la actividad se mostrara un panel con los

nameros del 0 al 9, un parlante y dos botones.

Al acertar en el sonido en la siguiente imagen
se muestra el numero anterior con una imagen

representativa.

Para ingresar al mdédulo familia se debe dar
clic en el boton FAMILY.



En el submend familia se presentara los
principales miembros de la familia que son
mama, papa, hermano, hermana, tia, tio,
abuelay abuelo. Los mismos que al dar clic en
cada bot6n se mostrara una imagen y el audio

correspondiente.

Al dar clic en el boton MOTHER
Se mostrara la imagen de una mamay el audio
en inglés.

Al dar clic en el boton FATHER
Se mostrara la imagen de un papd y el audio
en inglés.

Al dar clic en el boton BROTHER
Se mostraré la imagen del hermano y el audio

en inglés.

Al dar clic en el boton SISTER
Se mostrara la imagen del hermano y el audio

en inglés.



Al dar clic en el boton AUNT
Se mostrara la imagen del hermano y el audio

en inglés.

Al dar clic en el boton UNCLE
Se mostrara la imagen del hermano y el audio

en inglés.

Al dar clic en el boton GRANDMOTHER
Se mostrara la imagen del hermano y el audio

en inglés.

Al dar clic en el boton GRANDFATHER
Se mostrara la imagen del hermano y el audio

en inglés.

Al dar clic en el boton PLAY ingresara a la
actividad de refuerzo.



Instrucciones para la actividad

Alingresar escuchara un sonido
del miembro de la familia, luego
debe asociar con una imagen
que se encuentra en la parte
inferior.

En la pantalla de inicio se escuchara un audio,

y se vera dos opciones para relacionarlo.

Al seleccionar la opcién correcta se muestra
otra pantalla con la imagen en grande y

aplauso con el sonido en inglés.

Para ingresar al modulo animal se da clic en el
_ NUMBERS | botén ANIMALS.

=
ANIMALS
ﬁ' o

b
i

SALIR

Posteriormente se presentard el submend



En esta pantalla se mostrara un submenu para

ANIMALS

'WILD ANIMALS |

animales domésticos y salvajes.

Para ingresar a los animales domésticos de

ANIMAES' daré clic en el botén PETS.

'WILD ANIMALS |

Se mostrard un mend con los animales como
el gato, el perro, el pollito, la ovejay lavacay

un boton de retornar denominado RETURN.

Al dar clic en el boton CAT
Se mostrara la imagen del gato y el audio en
inglés.




__CAT |

SHEEP |

:
| cow si

RETURN

DOG | 'CHIKEN |

Al dar clic en el boton DOG
Se mostrara la imagen del perro y el audio en
inglés.

Al dar clic en el boton CHICKEN
Se mostrara la imagen del pollito y el audio en

inglés.

Al dar clic en el boton SHEEP
Se mostrara la imagen de la oveja y el audio

en inglés.

Al dar clic en el boton COW
Se mostrara la imagen de la vaca y el audio en

inglés.

Al dar clic en PLAY se iniciara la actividad de

refuerzo.



Alingresar escuchara un sonido
con el nombre del animal y se
mostrard una carta con la foto
ha encontrar, luego debe buscar
en las cartas que se encuentran

Posteriormente se mostrara el siguiente submenu

Instrucciones para realizar la actividad.

Pantalla del juego donde suena un audio con
el nombre del animal y 5 cartas inferiores

donde debe encontrar la carta correcta.

Después de encontrarla se redirige a otra
pantalla donde se ve las dos cartas volteadas y
se escuchara el audio de aplausos y el nombre

del animal.

Para ingresar a los animales salvajes se daré
clic en el boton WILD ANIMALS.



~ WILD ANIMALS

_LION | | WOLF |

$Hh ¥

TIGER |

ELEPHANT

_ BEAR |

Se mostrard un menud con los animales como
el ledn, el lobo, el 0so, el elefante y el tigre, y
un botén de retornar denominado RETURN.

Al dar clic en el boton LION
Se mostrara la imagen del leén y el audio en

inglés.

Al dar clic en el boton WOLF
Se mostrara la imagen del lobo y el audio en

inglés.

Al dar clic en el boton BEAR
Se mostrara la imagen del oso y el audio en

inglés.

Al dar clic en el boton ELEPHANT
Se mostrara la imagen del elefante y el audio

en inglés.



RETURN

A

ELEPHANT TIGER

Al ingresar se mostrara una pantalla
con una imagen de un animal salvaje
y dos audios en inglés, para escuchar
se debe dar clic en el parlante y luego
debe escoger, entre el cuadro y el
circulo el audio correspondiente al

Al dar clic en el boton TIGER
Se mostrara la imagen del tigre y el audio en
inglés.

Al dar clic en el botéon PLAY se ingresa a la

actividad de refuerzo.

Instrucciones para resolver la actividad

En la pantalla se muestra la imagen y dos
opciones de sonido de las cuales debe escoger

la correcta.
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