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CAPITULOI
1. FUNDAMENTACION

1.1 ANTECEDENTES

El inicio de la etapa escolar en nifios de 3 a 5 afios produce una serie de cambios en al
comenzar su vida académica junto con su grupo familiar. La escuela se prepara para darles
la bienvenida: planifica la tarea que contempla sus necesidades, prepara el espacio fisico
y los materiales, organiza el tiempo con flexibilidad; y primordialmente el personal
docente pone su afectoy conocimiento a disposicion de los nifios; de este modo, se marca
la huella que sellard el futuro desarrollo del nifio y su relacion con las instituciones
escolares; sin embargo los retos y problematicas siempre estan presentes por la diversidad
que existe en los hogares y en la sociedad, y que por lo general el mismo padre de familia

no se encuentra preparado para esta etapa [1].

En la provincia de Pichincha se ha notado que en las escuelas hay una gran cantidad de
nifios con atenciéon dispersa el mismo que hace que los nifios no tengan buenos
aprovechamientos y sobre todo no pueden lograr un buen aprendizaje, en las escuelas los
nifios tienen falencias implicando el desaprovechamiento y atencion en el aula de clases

al momento de la concentracion en clases [2]

La realidad aumentada (RA) es un término que define la combinacion de elementos del
mundo real, con elementos creados artificialmente y los presenta combinados en el
espacio a tiempo real, como por ejemplo personas con dispositivos moviles que se
mueven en una ciudad histérica se encuentran con informacién virtual superpuesta a los
edificios (con explicaciones de sus etapas de construccion, de las caracteristicas
arquitectonicas, de las obras de arte que se encuentran en su interior, de los horarios de

visita, etc.) [3].

Las instituciones educativas carecen del acceso a material dindmico (ver anexo 1y 2) que
brinde apoyo a la asimilacion del contenido a los nifios de primaria, bien es cierto que en
aulas de clases el docente hace uso de las herramientas que estén al alcance pero debido
a la cantidad de estudiantes de ciertas instituciones no siempre se logra cumplir con el
objetivo de la clase, que es: hacer que el nifio entienday se sienta interesado por aprender
mas sobre la materia.



En el marco educativo en Colombia, la realidad aumentada representa un soporte
tecnoldgico, especialmente eficiente en lo concerniente con la manera como los

estudiantes perciben la realidad fisica, el docente saca provecho de dicha situacion al
facilitarle la labor de ensefianza. [4]

Se puede concluir que la tecnologia juega un papel importante donde brindara apoyo en
mejorar los procesos de ensefianza y utilidades de las nuevas tecnologias dentro de las

educaciones, lo cual ayudara al nifio a reforzar conocimiento.

1.2 DESCRIPCION DEL PROYECTO

La presente propuesta esta dirigida a instituciones educativas y padres de familia
interesados en hacer que sus hijos se sientan atraidos a aprender contenido educativo de
una manera dinamica desde sus hogares con acceso a material didactico de manera

gratuita.

La aplicacion movil contendracontenido dinamico con el fin de interactuar con el usuario,
de esta manera dar apoyo didactico a la asimilacion del conocimiento mediante

herramientas tecnoldgicas.

La solucion propuesta esta compuesta por los siguientes médulos:

e EImodulo de inicio contiene un splash.

e EIl modulo de presentacion inicia con un avatar que identifica al nifio en el
proceso de aprendizaje, por otra parte, se despliega un menu con los siguientes
maodulos: actividades, disefio del personaje.

e EIl mddulo de actividades permite realizar actividades faciles y sencillas que el

nifio pueda realizar sin ningun problema.

Los modulos que se implementan son: letras y nameros, dibujo, actividades de
I6gica y realidad aumentada.

o Letras y NUumeros: muestra nimeros del 1 al 10, vocales y abecedario tanto
mayuUscula y mindscula. La aplicacion movil dara instrucciones al nifio de
coémo realizar la actividad que selecciono y emitira el nombre del nimero o

letra mediante un sonido .



o Dibujo: muestra diferentes dibujos que el nifio podra seleccionar, y comenzar

a pintar a su gusto. También tiene una opcién de compartir su trabajo en redes

sociales, esta opcion esta implementada para los padres de familia o incluso
terapista para dar a conocer como se trabaja con los nifios.

e EImodulo de disefio de personaje permite crear a cada nifio una configuracion

personalizada con sus propios intereses.
Las herramientas para el desarrollo de la aplicacion son las siguientes:

Plataforma de Desarrollo: Unity

Descripcion.- Es un motor gréafico 3D para diversas plataformas que viene empaquetado
como una herramienta para crear juegos, aplicaciones interactivas, visualizaciones y
animaciones en 3D y tiempo real [5]

Lenguaje de programacion: C#

Descripcion.- C# es un lenguaje elegante, con seguridad de tipos y orientado a objetos
que permite a los desarrolladores crear una gran variedad de aplicaciones seguras y
solidas que se ejecutan en .NET Framework. Puede usar C# para crear aplicaciones
cliente de Windows, servicios web XML, componentes distribuidos, aplicaciones cliente-
servidor, aplicaciones de base de datos y muchas, muchas mas cosas. Visual C#
proporciona un editor de codigo avanzado, practicos disefiadores de interfaz de usuario,
un depurador integrado y muchas otras herramientas que facilitan el desarrollo de

aplicaciones basadas en el lenguaje C#y .NET Framework. [6]

Software para la Plataforma Android: Android Studio

Descripcion.- Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de apps para Android, basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de
codigosy las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso

mas funciones que aumentan tu productividad cuando desarrollas apps para Android. [7]

Software edicion de imagenes: Adobe Photoshop cs6

Descripcion.- Es unprograma de edicion de imagenes comercial 'y

multiplataforma desarrollado por Adobe, sirve para editar y retocar imagenes de todo


https://www.ecured.cu/Motor_gr%C3%A1fico
https://www.ecured.cu/Animaci%C3%B3n_3D
https://www.jetbrains.com/idea/

tipo. Esuna de las mejores y mas completas herramientas en su categoria, siendo utilizada
por profesionales dentro del &mbito de la imagen como fotdgrafos, disefiadores web o

disefiadores graficos [8].

La linea de investigacion que se ajusta a la propuesta tecnoldgica que se redacta en este
documento es Desarrollo de Software, ya que, se relacionada con el estudio y
aprovechamiento de nuevas tecnologias, herramientas y entornos de desarrollo de la

Carrera de informatica [9].

1.3 OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una aplicacion movil educativa nativa para dispositivos Android mediante el
uso de herramientas multimedia que permita mejorar el aprendizaje de nifios en etapas

preescolar.
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aplicar fichas de observacion que permitan describir el proceso de ensefianza y
aprendizaje en nifios en etapa preescolar.

e Disefar el contenido multimedia para los médulos de la aplicacion movil.

e Realizar escenarios de pruebas que permitan validar la funcionalidad de la
aplicacion mavil.

e Integrar el mddulo de realidad aumentada y operaciones matematicas en

aplicacién movil educativa.

1.4 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Las tecnologias pueden suministrar medios para la mejora de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, para la gestion de los entornos educativos en general, pueden facilitar la
colaboracion entre las familias y los centros educativos. De esta manera, el uso de
recursos tecnoldgicos en la ensefianza primaria no sélo despierta el interés por aprender
en el alumnado, también lo prepara para incorporarse en la sociedad en la que vive, cada

dia mas tecnificada [10].



Ademas, con la informacion recolectada de los problemas que existen en el ambito
educativo son varios los problemas de aprendizaje que se pueden presentar en los nifios

y adolescentes, entre los 6 mas frecuentes estan:
1. Trastorno por déficit de atencion con hiperactividad (tdah).
2. Dislexia.
3. Inmadurez viso motriz.
4. Trastorno mixto en el aprendizaje.

5. Trastorno especial en la lectura y discalculia (dificultades en el aprendizaje de las

matematicas).
6. Trastorno por déficit de atencidn y concentracion.

Debido a esto se propuso desarrollar una aplicacion mdvil que permita cubrir ciertos

problemas como:

e Dislexia
e Trastorno especial en la lectura y discalculia

e Trastorno por déficit de atencion y concentracion.

El proposito de este proyecto es disefiar una aplicacion movil que permite crear para cada
nifio una configuracion personalizada con sus propios intereses, que facilite comunicarse

y estudiar con motivacién para lograr obtener un mayor rendimiento académico.

La aplicacion esta al alcance de docentesy estudiantes sin importar el lugar o0 momento,
la misma funciona sin acceso a internet debido a que los recursos son instalados una vez

que se descarga la app movil.

La presente propuesta estd alineado a los objetivos del Plan Nacional de Desarrollo

especificamente a los siguientes ejes:

v Eje 1: Derechos para todos durante toda la vida



Objetivo 1.6.- Garantizar el derecho a la salud, la educacion y al cuidado integral
durante el ciclo de vida, bajo criterios de accesibilidad, calidad y pertinencia

territorial y cultural.
Eje 2.- Economia al servicio de la sociedad.

Objetivo 5.- Impulsar la productividad y competitividad para el crecimiento

econdmico sostenible de manera redistributiva y solidaria. . [11]

Politica 5.6.- Promover la investigacion, la formacion, la capacitacion, el
desarrollo y la transferencia tecnologica, la innovacion y el emprendimiento, la
proteccion de la propiedad intelectual, para impulsar el cambio de la matriz
productiva mediante la vinculacion entre el sector publico, productivo y las

universidades . [11]

1.5 ALCANCE DEL PROYECTO

Laaplicacion movil ayuda al nifio y motiva al padre que no solo trabajen en la institucion

educativa si no también en casa, y asi pueda asimilar el conocimiento de mejor manera.

Ademas, lo que se pretende es dar una solucion innovadora a aquellos padres que sienten

que sus nifios necesitan de refuerzos académicos para mejorar su rendimiento.

La aplicacion mavil contiene los siguientes modulos:

Moédulo de presentacion: Al iniciar la aplicacion movil se muestra la siguiente
informacion:
o Elavatar principal
o Opcion de un menu
= Actividades
= Disefio del personaje
Modulo de Actividades: La aplicacion contara con actividades dindmica para el
nifio las cuales seran:
o Letrasy NUumeros
e Abecedario
= Mayuscula

= Minuscula



e Vocales
e NuUmeros del1 al 10

o Relaciones logicas
e Juego de memorizacion
e Matematicas

o Realidad aumentada

e Modulo del disefio del Personaje:

o Género del Personaje
e Masculino

o Personalizacion del avatar
e Cabello
e Vestuario

Mediante la integracion de los médulos se obtiene como resultado una aplicacion movil

con contenido multimedia dinamico que brinde el apoyo para los padres asi mismo una
herramienta de apoyo para las instituciones educativas.



CAPITULOII
2 MARCOCONCEPTUAL Y METODOLOGIA DEL PROYECTO
2.1 APLICACION DE LASTIC EN LA EDUCACION
Las tecnologias de informacién y comunicacion son herramientas que ayudan a los nifios
adquirir nuevos conocimientos de manera ludica, de igual manera nos permiten hacer
cambios necesarios y actualizados facilitando un ambiente en donde se propicie

aprendizajes significativos. [12]

Es normal la presencia de las tecnologias hoy en dia, por eso los docentes deben promover
una educacion acorde a nuestros tiempos, realizando nuevas propuestas didéacticas

introduciendo en ellas a las tecnologias, pero no pensando en una habilidad, si no como
la puerta para entrar al mundo digital. [12]

El uso de las tecnologias de informacion y comunicacion(TIC) deben estar de la mano
con el desarrollo de los aprendizajes en la educacion, ya que al integrarlas en las
actividades pedagodgicas ayudan a cambiar las practicas educativas que faciliten la
obtencion de conocimientos en un ambiente incluyente, pero buscando alternativas de
estrategias en donde se pueda combinar programas virtuales con los diferentes contenidos

que se busca fortalecer. [12]

2.1.1 LASTIC EN EL AREA DE LA COMUNICACION Y MATEMATICAS

A continuacion, se muestran ejemplos de aplicaciones moviles educativas.

e Writing Wizard
En esta herramienta los nifios seran guiados con la escritura, aprendiendo asi su
trazo y cuando las completan la actividad, pueden realizar una mini actividad

relacionados con la escritura que realizo.

26 animated stickers
and colored pencils
to write with

lHustracion 1. Aplicacién movil: Writing Wizard.



e Aprender los nUmeros
o En estaactividad los nifios reconocen los nimeros, asocidndolos con los
objetos relacionados con el numero y su respectivo sonido.
o Elcontenido es visualmente atractivo para nifios y bastante explicito para
comprender su significado.
o Ofrece varias alternativas para practicar y fortalecer el aprendizaje.

lHustracion 2. Aplicacion movil: Aprender los nimeros

2.1.2 LASTIC EN LA ENSENANZA DEL DIBUJO
El dibujo es un medio de expresion artistica que permite dar a conocer las opiniones,

sentimientos y deseos de los nifios de manera ludica y creativa.

e Coloring Book - Kids Paint

La aplicacion se tendra que elegir un dibujo que colorear y ponerte a crear. Puedes elegir
variedad de opciones como: lapiz, cera y pincel. Ademas, tendras la opcion de afiadir
también diferentesfiguras y ponerlo en el entorno de la figura seleccionada. Podréas afiadir
una luna llena, corazones, estrellas, flores, etc. De este modo, seras capaz de crear

composiciones increibles, llenas de color y alegria.

0000

lHustracion 3. Aplicacion movil: Coloring Book - Kids Paint



2.2 MARCO TEORICO
Para el desarrollo del presente trabajo se utilizaron herramientas y métodos, las mismas

que a continuacion se detallan.

2.2.1 TECNOLOGIASPARA EL DESARROLLODE LA APLICACION MOVIL
EDUCATIVA

2.2.1.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar aplicaciones
maviles educativos, estos han ido surgiendo de acuerdo con las tendencias y necesidades

de las plataformas.
Pero para el desarrollo de este proyecto se utilizé el siguiente lenguaje de programacion.
e Lenguaje de programacion C#

C# es un lenguaje de programacion que se ha disefiado para compilar diversas
aplicaciones que se ejecutan en .NET Framework. C# es simple, eficaz, con
seguridad de tipos y orientado a objetos. Las numerosas innovaciones de C#
permiten desarrollar aplicaciones rapidamente y mantener la expresividad y

elegancia de los lenguajes de estilo de C. [13]

2.2.1.2 MOTOR GRAFICOPARA LA APLICACION MOVIL EDUCATIVA
El motor grafico provee las rutinas necesarias para representar cada uno de los objetos

con su ldgica; controla, gestiona y actualiza modelos 3D en tiempo real.

Algunas consideraciones técnicas que debe cumplir:

e Physics: se encarga del manejo de colisiones entre objetos dentro del motor,
maneja la gravedad de los cuerpos, los terrenos etc.

e Shaders: son elementos que permiten iluminar ciertas partes de los objetos 3D,
como espadas, escudos, etc.

¢ lluminacién: se diferencia de los shaders porque se aplica de forma global y
modifica todo el ambiente.

e Manejo de terrenos: el motor debe proporcionar esta opcion, permitiendo

crearlos o importarlo como objetos.



e Uso de IA: ElI motor debe permitir incorporar IA (Inteligencia Artificial),
realizando acciones que se puedan activar dependiendo de las variables dadas.

e Soporte para distintas consolas: debe ser portétil, es decir que se pueda correr
en distintas plataformas o consolas.

2.2.1.2.1UNITY 3D

Unity 3D (ver Figura #), es un motor grafico 3D para PC y Mac que se usa para desarrollar
juegos, aplicaciones interactivas, visualizaciones y animaciones en 3D. Unity tiene
soporte para plataformas como PC, Mac, Nintendo, Wii, Iphone, Android y la web usando

su plugin “Unity web player. [13]

& unity

lHustracion 4. Unity

Unity ha llegado debido al enfoque en las necesidades de los desarrolladores
independientes para crear su propio motor del juego con herramientas y licencias. El
enfoque de la compaiiia es el desarrollo de contenidos interactivos en 2D y 3D lo més
accesiblemente posible.

No es necesario tener un conocimiento demasiado amplio en lenguajes de programacion
para hacer uso de esta herramienta, pues Unity posee un editor visual para poder crear
juegos en él, pues todo el contenido del juego se construye desde el editory la forma en

que los objetos se comportan. [14]

2.2.1.3 REQUERIMIENTOSDE HARDWARE Y SOFTWARE PARAEL USO DE

LA HERRAMIENTA
Para realizar este trabajo se debera contar con equipos de 6ptimas condiciones segun las

especificaciones técnicas previstas de herramienta como se describe a continuacion.



2.2.1.3.1 REQUISITOS DEL SISTEMA UNITY EDITOR
El rendimiento puede variar dependiendo de la complejidad del proyecto.

Requisitos minimos

Windows

Version del sistema

operativo

Windows 7 (SP1+) y Windows 10, solo versiones de 64 bits.

CPU

Arquitectura  X64 con soporte para conjuntos de

instrucciones SSE2

API de gréficos

GPU compatibles con DX10, DX11y DX12

Requisitos adicionales

Controladores de hardware oficialmente compatibles

Tabla 1.

Requisitos del Sistema Unity Editor. [15]

2.2.1.3.2 REQUISITOS DEL SISTEMA UNITY PLAYER
El rendimiento puede variar en funcion de la complejidad del proyecto.

Movil
Requisitos minimos Android
Versién 4.4 (API 19)+
CPU ARMV7 con soporte de nedn (32 bits) o ARM64

API de gréficos

OpenGL ES 2.0+, OpenGL ES 3.0+, Vulkan

Requisitos adicionales

1 GB+RAM.
Los dispositivos de hardware compatibles deben cumplir o
superar la definicion de compatibilidad de Android de

Google (Version 9.0) limitada a los siguientes tipos de

dispositivos:  Handheld, Television y  Tabletas.
El hardware debe ejecutar de forma nativa el sistema
operativo Android.

Para el desarrollo: Android SDK (9/API 28), Android NDK
(r19) y OpenJDK, que se instalan de forma predeterminada
con Unity Hub

Tabla 2.

Requisitos del Sistema Unity Player. [15]



https://source.android.com/compatibility/9/android-9-cdd.html
https://docs.unity3d.com/Manual/android-sdksetup.html

2.2 METODOLOGIA DEL PROYECTO

2.2.1 METODOLOGIA DE INVESTIGACION

En el presente proyecto utiliza investigacion de caracter bibliografico y observacion de
campo, en el cual se realizaron busquedas de trabajos similares con el objetivo de
examinar un problema o situacion para proporcionar conocimiento con el fin de ofrecer
un producto de calidad, asi mismo se realizd un estudio diagnéstico mediante la
aplicacién de técnicas de observacion para describir el proceso de ensefianza y

aprendizaje en nifios de etapas preescolar.

El estudio diagnostico ayudo a conocer los procesos de aprendizaje dentro de un salon de
clase en la escuela Carlos Espinoza Larrea generando una perspectiva de las funciones
que son implementadas en la aplicacién mdvil, asi mismo conocer el entorno de trabajo

que realizan los docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje con los nifios (Ver
Anexo 3).

2.2.2 TECNICASDE RECOLECCION DE DATOS

Para la recoleccion de informacion se utilizo la siguiente técnica:
e Laobservacion

Con el fin de cumplir con el proposito del proyecto, la observacion permitié analizar la
situacion del proceso de aprendizaje dentro de un salén de clase en la escuela Carlos
Espinoza Larrea ubicada en el cantdn Salinas provincia Santa Elena, lugar donde consta
el proceso de aprendizaje de nifios a diario mediante la interaccion entre ellos y su
docente. llegando a la conclusion de las aplicaciones moviles es una herramienta de apoyo

para el equipo educativoy familiares.

2.23 METODOLOGIA DE DESARROLLODEL SOFTWARE

Con el objetivo de obtener en corto tiempo un prototipo funcional de calidad en esta
propuesta, se plantea utilizar la metodologia llamada “Modelo Incremental”.

El creador del Modelo Incremental es Harlan Mills [16] , detalla las fases de esta
metodologia las cuales son:

1. Andlisis

2. Disefio



3. Codificacion

4. Pruebas
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lustracion 5. Fases del Modelo Incremental. [16]

Fase de Analisis: Se debe tener en cuenta varios aspectos basicos como:

e Conocer las actividades que se realizan con los nifios, esto permitird conocer lo
adecuado para poder representarlo en una aplicacién movil.
e Conocer las plataformas mdviles mas usadas en nuestro entorno.

e Buscar aplicaciones mdviles de ensefianza y aprendizaje para nifios para que
sirvan de apoyo o guia para el disefio de la aplicacion movil.

Fase de Disefio: Se realizara el analisis y la representacion gréafica de la aplicacion movil
tomando en cuenta aspecto de usabilidad consecuente a la edad.

Fase de Codigo: Se procede a seleccionar las herramientas que faciliten al desarrollo de
las interfaces realizadas en la fase anterior, para poder verificar su funcionalidad.

Fase de Pruebas: Esta fase se la realizard en 2 partes, la cual la primera se basaré en
probar los médulos por separados de acuerdo con sus especificaciones, y la segunda se
comprobara el conjunto de todos los médulos esperando que los resultados sean positivos

y con el rendimiento deseado.



CAPITULOII
3 REQUERIMIENTOS
3.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
Los requerimientos funcionales describen las condiciones que debe cumplir la aplicacion

movil la cual es usada un recurso didactico para fortalecer el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los nifios en etapas preescolar.

N° Requerimiento Descripcion Prioridad
Se refiere a la animacion vy estilo que
) .| tendra el personaje principal dentro
RF1 | Manejo del personaje o o ] Alta
de la aplicacion movil, el cual sera
manejado por el nifio.
Determina el modo de interactuar el Alta
RE2 Funcion del personaje  con el  escenario
personaje. considerando el estilo que le dio el
nifio al personaje.
RF3 Euncién de nGmeros Es parte importante y primordial
dentrode la aplicacion movil, pues se
RF4 Funcion de . : .
comienza aplicar el método de
abecedario . -
ensefianza, con el objetivo de Alta
RF5 fortal | dizai .
Funcion de vocales ortalecer el aprendizaje en nifios y
nifas.
RF6 Es parte importante y primordial
Funcion de dibujar | dentro de la aplicacion movil, pues Alta
estimula la creatividad de los nifios.
RF7 ) B Sirve de ayuda al usuario mostrando )
Manejo de dialogos 5 ) » Media
dialogos de informacion, ayuda etc.
RF8 Es parte importante y primordial
) ) dentro de la aplicacion movil, pues )
Manejo del sonido _ ) Media
debe reflejar el ambiente que se
recrea




RF9 Es parte importante y primordial
. dentro de la aplicacion , pues debe
Manejo de la S ) ]
o permitir visualizar los objetos de Media
iluminacion
forma clara y agradable ante los
nifios.
RF10 Representa a las  opciones

Manejo del Menu

disponibles dentro de la aplicacién
movil, al ser parte de la interfaz )
. ) Baja
gréfica del wusuario deben ser

amigables y contener las funciones

principales de la aplicacion.

Tabla 3. Requerimientos Funcionales
3.2 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
3.2.1 OPERACION DE LA APLICACION

Los requerimientos no funcionales describen los atributos de software que debe cumplir

la aplicacion movil.

N° Tipo Descripcion
La interfaz de la aplicacion debe permitir una
RNF1 Usabilidad navegacion intuitiva y amigable.
) La navegacion y tiempo de respuesta deben ser
RNF2 | Tiempo de respuesta | o )
rapidos para evitar tiempos de espera al usuario.
o El dispositivo debe tener una version Android 5.0
Compatibilidad de la )
RNF3 L 0 superior, una pantalla de 5 pulgadas o mayory 1
aplicacion _
GB 0 mas de memoria RAM.
Laaplicaciéon permitira el acceso a los usuarios sin
RNF4 Accesibilidad . i
necesidad de registrase.
La aplicacién debe de proporcionar seguridad al
RNF5 Seguridad usuario, es decir, no debe instalarse otro software
malicioso en la aplicacion.

Tabla 4. Requerimientos no Funcionales-Operacion de la Aplicacion.




3.3 COMPONENTES DE LA PROPUESTA
3.3.1 DIAGRAMA DE CASO DE USOS

Representa el uso de la aplicacion mévil mediante los usuarios, cada caso permite mostrar

el escenario que sera observado por los diferentes actores.

3.3.1.1 DIAGRAMA GENERAL

Finaliza actividad

Pag. 1/12
APLICACION MOVIL EDUCATIVO [ Fecha creacién Fecha edicion
15/08/2020 15/08/2020
Dirigido a: Autor: José Soledispa Yagual
Caso de uso: Aplicacion General de la aplicacion movil.
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educativay las cuales puede acceder los diferentes usuarios.

Descripcion: EIl diagrama representa las actividades que ofrece la aplicacion movil

Tabla 5. Diagrama de caso de uso - Aplicacion General.



3.3.1.2 DIAGRAMA DEL MENU PRINCIPAL

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 2/12

Fecha creacion Fecha edicién

- 15/08/2020 15/08/2020
Caso de uso: Ingreso al menu
principal
Actores: Usuario , Aplicacion
Tipo: Flujo basico
Objetivo: Generar el personaje correspondiente a la configuracion.
Resumen: Carga el escenario del mend principal y automaticamente la
configuracion del personaje con sus opciones.
Flujo 1. Elusuario ingresa a la aplicacion
Principal: 2. Laaplicacion presentara una interfaz con un personaje
principal y varios botones donde las principales son: Jugar,
Personaje, Salir
Sub flujos: 1. Laaplicacion verificara si existe modificacion del personaje
2. Laaplicacion cargar la configuracion del personaje en caso
de que exista.
En caso de que no exista modificaciones del personaje se
cargara una configuracion por defecto.
Post Debe existir el archivo de la configuracion del personaje para
Condiciones: | que cargue el disefio que el usuario realizo.
IMAGEN
S w
% { Ejecutar juego J— — —>/ Menrnu Principal 7/7
Usuario — - A — F\

”
- | -

” L]
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Tabla 6. Diagrama de caso de uso — Ingreso al menu principal.




3.3.1.3 DIAGRAMA DE LA SECCION VOCALES

Pag. 3-4/12

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Fecha creacion Fecha edicion

Casodeuso: | Ingreso a la Seccion 15/08/2020 15/08/2020
Vocales

Actores: Usuario, Aplicacion

Tipo: Flujo basico.

Objetivo: Mostrar el progreso de las vocales que ha realizado en el escenario
y mostrar como trazar las vocales con su respectivo sonido que le
representa.

Resumen: Carga el escenario con las respectivas vocales, en caso de que
exista un  progreso se  cargaran  automaticamente.
El escenario mostrara la vocal seleccionada con su respectivo
sonido y comenzara a trazar la vocal automaticamente como
instrucciones para  que comience la  actividad.

Flujo 1. Elusuario ingresar a la aplicacion.

Principal: 2. Elusuario presiona el boton de Jugar
3. Elusuario escoge la seccion de Vocales
4. Laaplicacién presentara una interfaz con las vocales
5. Elusuario escoge una vocal (a, €, i, 0, u).

6. La aplicacion realizara pronunciaciéon de la vocal y da
instrucciones de como trazar la vocal.

7. El usuario presiona el boton reiniciar para volver a realizar la
actividad

8. El usuario presiona el botdn escuchar para volver escuchar la
pronunciacion de la vocal

9. EI usuario presiona el boton regresar para volver al menu
principal

Sub flujo: 1. Laaplicacion verificara si existe un progreso de las vocales.
2. Laaplicacion cargar el progreso del nifio en caso de que exista.




En caso de que no exista un progreso se cargara por defecto.
3. La aplicaciobn muestra un mensaje de felicitacion por
completar la vocal.

4. Laaplicacion guardasu progreso.

Post Debe existir el archivo del progreso que ha realizado el usuario

Condiciones: | para que cargue dentro del escenario.
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Tabla 7. Diagrama de caso de uso — Ingreso a la seccidén de vocales.




3.3.1.4 DIAGRAMA DE LA SECCION DEL ABECEDARIO

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 5-6/12

Fecha creacion Fecha edicién

Caso de Ingreso a la Seccion del 15/08/2020 15/08/2020

uso: Abecedario.

Actores: Usuario, Aplicacion

Tipo: Flujo bésico.

Objetivo: Mostrar el progreso de las letras del abecedario que ha realizado
en el escenario y mostrar como trazar las letras con su respectivo
sonido que le representa.

Resumen: Carga el escenario con las respectivas letras, en caso de que exista
un progreso se cargaran automaticamente.
El escenario mostrara la letra seleccionada con su respectivo
sonido y comenzara a trazar la letra automaticamente como
instrucciones para que comience la actividad.

Flujo 1. Elusuario ingresar a la aplicacion.

Principal: El usuario presiona el boton de Jugar.

2
3. Elusuario escoge la seccion de Abecedario.
4. La aplicacion presentara una interfaz con las letras del

Abecedario.

o

El usuario escoge una letra del Abecedario (a, b, ¢, ... etc.).

6. La aplicacion realizara pronunciacion de la letra seleccionada
y da instrucciones de como trazar la letra. Los nifios repiten la
frase escuchada y trazan la letra mostrada.

7. El usuario presiona el botdn reiniciar para volver a realizar la
actividad.

8. El usuario presiona el botdn escuchar para volver escuchar la
pronunciacion de la letra.

9. EIl usuario presiona el botdn regresar para volver al menu

principal.




Sub 1. La aplicacién verificara si existe un progreso de las letras del
flujo: abecedario.
2. Laaplicacion cargar el progreso del nifio en caso de que exista.
En caso de que no exista un progreso se cargara por defecto.
3. Laaplicacién muestra un mensaje de felicitacion por completar
el Abecedario.
4. Laaplicacién guardasu progreso.
Post Debe existir el archivo del progreso que ha realizado el usuario
Condiciones: | para que cargue dentro del escenario.
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Tabla 8. Diagrama de caso de uso —

Ingreso a la seccion del Abecedario.




3.3.1.5 DIAGRAMA DE LA SECCION DE NUMEROS.

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 7-8/12

Fecha creacion Fecha edicién

Caso de uso: Ingreso a la Seccién de 15/08/2020 15/08/2020
NUmeros.

Actores: Usuario, Aplicacion

Tipo: Flujo basico.

Objetivo: Mostrar el progreso de los nimeros que ha realizado en el
escenario y mostrar como trazar los nimeros con su respectivo
sonido que le representa.

Resumen: Carga el escenario con los respectivos numeros, en caso de que
exista un progreso se cargaran  automaticamente.
El escenario mostrara el nimero seleccionada con su respectivo
sonido y comenzara a trazar la letra automéaticamente como
instrucciones para que comience la actividad.

Flujo El usuario ingresar a la aplicacion.

Principal: El usuario presiona el boton de Jugar.

El usuario escoge la seccion de NUmeros.

1

2

3

4. Laaplicacion presentara una interfaz con los nimeros.

5. El usuario escoge un namero (1, 2,3,4,5,6,7, 8,9, 10).

6. La aplicacion realizara pronunciacion del ndmero
seleccionado y dainstrucciones de como trazar el numero.
Los nifios repiten la frase escuchada y trazan el nimero
mostrado.

7. Elusuario presiona el boton reiniciar para volver a realizar
la actividad.

8. Elusuario presiona el boton escuchar para volver escuchar
la pronunciacién del namero.

9. El usuario presiona el boton regresar para volver al menu

principal.




Sub 1. La aplicacion verificara si existe un progreso de las letras
Flujo: del abecedario.
2. La aplicacién cargar el progreso del nifio en caso de que
exista.
En caso deque no exista un progreso se cargara por defecto.
3. La aplicacion muestra un mensaje de felicitacién por
completar el Abecedario.
4. Laaplicacion guardasu progreso.
Post Debe existir el archivo del progreso que ha realizado el usuario
Condiciones: para que cargue dentro del escenario.
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Tabla 9. Diagrama de caso de uso — Ingreso a la seccion de NUmeros




3.3.1.6 DIAGRAMA DE LA SECCION DE DIBUJO.

APLICACION MOVIL Pag. 9-10/12
EDUCATIVO Fecha creacion Fecha edicion

Caso de uso: Ingreso a la Seccion 15/08/2020 15/08/2020
de Dibujo

Actores: Usuario, Aplicacion

Tipo: Flujo basico.

Objetivo: Mostrar el progreso de los dibujos que ha realizado en el
escenario y las multiples opciones que podra implementar en el
dibujo.

Resumen: Carga el escenario con los respectivos dibujos, en caso de que
exista un progreso se cargaran automaticamente.

El escenario mostrara el dibujo seleccionada con sus maltiples

opciones donde puede comenzar a pintar al gusto del usuario,

donde puede incluir figuras o formas y poder compartir en una
red social.

Flujo 1. Elusuario ingresar a la aplicacion.

Principal: 2. Elusuario presiona el boton de Jugar.

3. Elusuario escoge la seccion de Dibujo.

4. Laaplicacion presentara una interfaz con los Dibujos.

5. Elusuario escoge un Dibujo.

6. La aplicacion realizara la presentacién del dibujo
seleccionado y variedad de opciones para pintar. Los nifios
pintan el dibujo seleccionado.

7. Elusuario presiona el boton compartir por medio deuna red
social.

8. El usuario presiona el boton regresar para volver al mend
principal.

Sub 1. La aplicacion verificara si existe un progreso de dibujos

flujo: realizados.




4.

La aplicacion cargar el progreso del nifio en caso de que

exista.

En caso deque no exista un progreso se cargara por defecto.

La aplicacion muestra una captura de pantalla para

compartir el dibujo.

La aplicacién guarda su progreso.

Post

Condiciones:

Debe existir el archivo del progreso que ha realizado el usuario

para que cargue dentro del escenario.
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Tabla 10. Diagrama de caso de uso — Ingreso a la seccion de Dibujo.




3.3.1.7 DIAGRAMA DE LA SECCION DE PERSONAJE.

Pag. 11-12/12

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Fecha creacion Fecha edicion

Caso de uso: Ingreso a la Seccién de 15/08/2020 15/08/2020
personaje

Actores: Usuario, Aplicacion

Tipo: Flujo basico.

Objetivo: Mostrar el escenario del personaje principal con su respectiva
configuracion.

Resumen: Carga el escenario con el personaje principal con su
configuracion del disefio, donde puede realizar una
configuracion del disefio a gusto del usuario.

Flujo 1. Elusuario ingresar a la aplicacion.

Principal: 2. Elusuario presiona el boton de Personaje.

3. Laaplicacion presentara un escenario con el personaje.

4. Elusuario escoge el disefio del personaje.

5. La aplicacion realizara la presentacion del personaje y
variedad de opciones para disefiar el personaje. Los nifios
disefian su personaje a su gusto.

6. EIl usuario presiona el boton guardar guarda el disefio del
personaje) para volver al mend principal.

Sub 1. Laaplicacion verificara si existe modificacion del

flujo: personaje
2. Laaplicacion cargar la configuracién del personaje en

caso de que exista.

1. En caso de que no exista modificaciones del personaje se
cargara una configuracion por defecto.

Post Debe existir el archivo de la configuracion del personaje para

Condiciones: que cargue el disefio que el usuario realizé.
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Tabla 11. Diagrama de caso de uso — Ingreso a la seccién de Personaje.




3.3 DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

PROCESODE LA ACTIVIDAD DE VOCALES
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lustracion 6. Diagrama de proceso — Actividad de vocales.




PROCESODE LA ACTIVIDAD DEL ABECEDARIO
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lustracion 7. Diagrama de proceso — Actividad del abecedario.




PROCESODE LA ACTIVIDAD DE NUMEROS
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llustracion 8. Diagrama de proceso — Actividad de nameros.




PROCESODE LA ACTIVIDAD DE DIBUJO
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llustracion 9. Diagrama de proceso — Actividad de dibujo.




PROCESODE LA ACTIVIDAD DEL PERSONAJE
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Fig. # Diagrama de proceso — Actividad del personaje.




3.4 MODELOS DE INTERFACES
MENU PRINCIPAL

Una vez iniciado el splash, la aplicacion automéaticamente procede a redirigirlo al mend

principal, donde tendra las opciones necesarias para navegar por los diferentes médulos
de la aplicacion.

4 N

lustracion 11. Menu Principal.



ACTIVIDADES
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lHustracion 12. Esquema de Actividades.

\O oo oo

/

Regresar Actividad 1/ 6
o ‘ Numeros y letras
(B\ Actividad 1/3 @
O g

\O oo oo
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3.5 PRUEBAS
Para esta fase se contemplo realizar la siguiente prueba:

e Pruebas de funcionalidades: Proceso de revision y verificacion de la aplicacion

producida para revisar si se cumple con las especificaciones y los objetivos.

3.6.1 VERIFICACION DE LA APLICACION MOVIL.

Se procede a detallar los diferentes tipos de pruebas realizadas para determinar la
funcionalidad y rendimiento de la aplicacion movil.

e Pruebas de funcionalidades

En base a los requerimientos, explicados en la seccion 3, se consider6 necesario probar
en diferentes escenarios las funcionalidades de la aplicacion movil, las mismas que se

detallan a continuacion.



APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 1/6

Fecha creacion
15/08/2020

Caso de uso:

Ingreso al Menu Principal

Fecha edicion
15/08/2020

Responsable:

José Soledispa Yagual

Datos de

Entrada:

Clic a la aplicacion

Descripcion de

1. Ingresar a la aplicacion.

pasos:
Resultados 1. Laconfiguracion del personaje principal se cargue
Esperados: satisfactoriamente.
2. Seinicia el juego.
Errores: Ninguno Sl: X
Cumplimiento:
NO:

Recomendacion u observacion: EI docente o un familiar debe guiar al nifio/a las

primeras veces del uso de la aplicacion.

Tabla 12. Prueba de funcionalidad — Menu Principal.

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 2/6

Fecha creacion
15/08/2020

Caso de uso:

Ingreso a la seccion de

vocales

Fecha edicién
15/08/2020

Responsable:

José Soledispa Yagual

Datos de

Entrada:

Clic a la seccion de vocales

Descripcion de

pasos:

Ingresar a la aplicacion.
Presionar el botén de jugar.
Selecciona la seccion de vocales.

Selecciona la vocal “e”.

o &~ Lo

Sonidos de la pronunciacién de la vocal “e” y como trazarla.

Los nifios repiten la frase escuchada y comienzan a trazar la

vocal.




6. Presionar la opcion atras para regresar al menu principal.

Resultados 1. Se cumple sin complicaciones.
Esperados:
Errores: Ninguno o Sl: X
Cumplimiento:
NO:

Recomendaciéon u observacion:

primeras veces del uso de la aplicacion.

El docente o un familiar debe guiar al nifio/a las

Tabla 13. Prueba de funcionalidad — VVocales

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 3/6

Caso de uso:

Ingreso a la seccion de

Abecedario

Fecha creacion
15/08/2020

Fecha edicién
15/08/2020

Responsable:

José Soledispa Yagual

Datos de

Entrada:

Clic a la seccién de Abecedario

Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion.
pasos: 2. Presionar el boton de jugar.
3. Selecciona la seccion de Abecedario.
4. Selecciona letra “B” del Abecedario.
5. Sonidos de la pronunciacion de la letra “B” y como trazarla.
Los nifios repiten la frase escuchada y comienzan a trazar la
letra.
6. Presionar la opcion atrés para regresar al menu principal.
Resultados 1. Se cumple sin complicaciones.
Esperados:
Errores: Ninguno Sl: X
Cumplimiento:
NO:

Recomendacion u observacion: EI docente o un familiar debe guiar al nifio/a las

primeras veces del uso de la aplicacion.

Tabla 14. Prueba de funcionalidad — Abecedario.




APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 3/6

Fecha creacion

Caso de uso:

— 15/08/2020
Ingreso a la seccion de

ndmeros.

Fecha edicion
15/08/2020

Responsable:

José Soledispa Yagual

Datos de

Entrada:

Clic a la seccién de nimeros.

Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion.
pasos: 2. Presionar el boton de jugar.
3. Selecciona la seccion de numeros.
4. Selecciona el nimero “3”.
5. Sonidos de la pronunciacion del namero “3” y como trazarla.
Los nifios repiten la frase escuchada y comienzan a trazar el
namero.
6. Presionar la opcion atras para regresar al menu principal.
Resultados 1. Se cumple sin complicaciones.
Esperados:
Errores: Ninguno Sl: X
Cumplimiento:
NO:

Recomendacion u observacion:

primeras veces del uso de la aplicacion.

El docente o un familiar debe guiar al nifio/a las

Tabla 15. Prueba de funcionalidad — NUmeros

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 4/6

Fecha creacion
15/08/2020

Caso de uso:

Ingreso a la seccion de
Dibuijo.

Fecha edicién
15/08/2020

Responsable:

José Soledispa Yagual

Datos de

Entrada:

Clic a la seccién de Dibujo.




Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion.
pasos: 2. Presionar el boton de jugar.
3. Selecciona la seccion de dibujo.
4. Selecciona la imagen del gato.
5. Comienza a pintar con la variedad de opciones disponible. Los
nifios comparten su dibujo por medio de una red social.
6. Presionar la opcion atras para regresar al menu principal.
Resultados 1. Se cumple sin complicaciones.
Esperados:
Errores: Ninguno Sl: X

Cumplimiento:
NO:

Recomendacion u observacion: EI docente o un familiar debe guiar al nifio/a las

primeras veces del uso de la aplicacion.

Tabla 16. Prueba de funcionalidad — Dibujo

APLICACION MOVIL EDUCATIVO

Pag. 4/6

Fecha edicién
15/08/2020

Fecha creacion
15/08/2020

Caso de uso:

Ingreso a la seccion del

personaje.

Responsable:

José Soledispa Yagual

Datos de Clic en el bot6n del Personaje.
Entrada:
Descripcion de | 1. Ingresar a la aplicacion.
pasos: 2. Presionar el boton de Personaje.
3. Comienza a buscar un disefio del personaje. Los nifios
terminan su disefio y guardan su configuracion.
4. Presionar la opcidn atras para regresar al menu principal.
Resultados 1. Se cumple sin complicaciones.
Esperados:
Errores: Ninguno Sl: X

Cumplimiento:

NO:




Recomendacion u observacion: EI docente o un familiar debe guiar al nifio/a las

primeras veces del uso de la aplicacion.

Tabla 17. Prueba de funcionalidad — Personaje.

4 RESULTADOS OBTENIDOS
Para verificar la usabilidad de la aplicacion mavil se realizaron pruebas con un grupo

pequefio en nifios en etapas preescolar. A continuacién, se describen los resultados:

La interaccidn entre el nifio y la aplicacion movil se desarrollé como se esperaba.
Las actividades como: abecedario, vocales, numeros y dibujo llamaron la atencion
del nifio al momento de usar la aplicacion mdvil educativa. Todas las actividades
implementadas tienen animaciones, imagenes y sonido que motivan a los nifios
para que desarrollaran las tareas propuestas. Ademas, el disefio de la aplicacion y
la ayuda que proporciona la misma permite que los nifios realicen las actividades
de una forma sencilla sin presentar problemas.

El uso inicial de la aplicacién mdvil requiere la intervencion de un familiar o
docente que guie al nifio a reconocer las actividadesy su funcionamiento.

Junto a lo anterior es preciso sefialar que no sélo los nifios mostraron curiosidad e
interés por la aplicacion, sino también los padres de familia que ahora cuentan con
una herramienta que les permite evaluar su ritmo de aprendizaje y participar
activamente de la educacion de sus hijos desde la casa.



CONCLUSIONES

e El uso de aplicaciones moviles son herramientas tecnoldgicas que refuerzan las
aulas y hogares, puesto que estas herramientas favorecen el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Ademas, es una forma interactiva de facilitar el aprendizaje de los
nifios y ayudar a la ensefianza de los docentes y padres de familia.

e Se logré desarrollar una aplicacion movil sencilla pero funcional para el &mbito
educativo, denominado “Magic Game”, en el cual de manera didactica se dan a
conocer diferentes actividades (letras, nimeros, animales y dibujo) que puede
realizar y aprender.

e Educar jugando es posible, pues las pruebas realizadas con los nifios asi lo
determinaron, por lo que se considera a la aplicacion mévil educativa como un
apoyo didactico al proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Existe variedad de herramientas destinadasal desarrollo de aplicaciones moviles
educativas, por ejemplo, Unity y Blender que son herramientas de interfaz
amigable y muy intuitivas que ayudan a crear proyectos de gran magnitud, sin
embargo, el aprendizaje resulta muy complejo, y para obtener el maximo provecho
a cada herramienta se necesita de tiempo y dedicacion.

e La aplicacion mdvil educativa debe instalarse en dispositivos con version de
Android 5.1 y que tengan una pantalla de cinco pulgadas como minimo. Esto es
necesario ya que el nifio podria tener dificultades para visualizar todo el conjunto
de imagenes en espacios reducidos, cosa que puede confundir o hacer que pierda

interés en el uso de la aplicacion.



6 RECOMENDACIONES

Es necesario la instruccion inicial de una persona adulta para explicar el
funcionamiento de la aplicacion al nifio, y con ello, logar su familiarizacion con
la dinamica de las actividades.

Es importante realizar actualizaciones en la aplicacion movil tales como, registro
de usuarios, implementacién de personaje femenino, mejoras en el médulo de
animales (domésticos y salvajes) con respecto los modelos 3D y su entorno,
actividades adicionales (fonemas y palabras) y tiempos en las actividades, ya que
con ello se ofrecerdn mas alternativas para la adquisicion y el progreso en la
apropiacion conocimientos de los nifios y nifias.

Para futuros trabajos es necesario disefiar mas escenarios animados que faciliten
realizar actividades como:

o En la actividad de letras. La actividad puede contener palabras que

empiecen por cada letra del abecedario o vocales para facilitar al nifio el
aprendizaje delsignificado de nuevas palabras y su pronunciacion.
La actividad se ampliara con las combinaciones de las vocales con los
fonemas m y p, donde podra trazar dichas combinaciones y podra
pronunciar los fonemas my p con las vocales. También se presentard una
actividad cuyos nombres tengan estas combinaciones, por ejemplo: mama,
papa, mimo, amo, Ema, Mimi, pipa, puma, suma, pomo, Pepe, etc.

o Enla actividad de animales. La actividad se ampliara en su clasificacion,
por ejemplo: peces, reptiles, aves, mamiferos, etc., con el fin del que los
nifios puedan conocer un poco mas del mundo animal. Para que los nifios
se puedan asociar con la actividad se presentaria un modelo 3D del animal
con su respectivo sonido.

o Enel mddulo del personaje, incorporar el personaje femenino al proyecto
con la misma configuracion que se puede realizar en el personaje
masculino y su respectivo entorno (habitacion del personaje femenino).
Ademas, contara con una actividad para reconocer los cinco sentidos del

cuerpo humano (vista, gusto, olfato, tacto y oido).
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Anexo 1. Proceso de aprendizaje
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Anexo 2. Proceso de aprendizaje actual

Proceso de aprendizaje .
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Anexo 3. Ficha de observacion

Ficha de observacion

ensefianza vy
aprendizaje en
una institucion
particular

FICHA N° 1 Fecha y duracion: 20 de noviembre del 2019 de 10:00am. A
12:00pm.

ELABORA: José Soledispa

Lugar: Salinas

Palabras

clave:

LO REGISTROETNOGRAFICO

OBSERVADO

Proceso de

En instituciones particulares tanto como en instituciones educativas
del Estado, deben planificar sus clases y buscar material didactico

para llevar de manera correcta el aprendizaje en nifios (3-5 afos).

La manera actual en la que las escuelas ensefian a los nifios las
diferentes asignaturas comprende de pasos como clases practicas
con el material didacticoy luego evallan si el conocimiento ha sido

asimilado del todo en sus estudiantes.

Si el conocimiento no es asimilado, se proceden a realizar una

retroalimentacion de la clase para aclarar las dudas con el fin de
finalizar el proceso de consolidacion del aprendizaje.

Luego de finalizar el proceso de consolidacion, se envia tarea

practica para el hogar con el objetivo de que se practique y se
refuerce el conocimiento.




Anexo 4. Pruebas
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Anexo 5. Manual de Usuario
Requerimientos

Para la utilizacion de la aplicacion movil se requiere:

e Dispositivos moviles con sistema operativo Android 5.0(Minimo).

e Dispositivos con pantalla de cinco pulgadas (Recomendado).

Tipos de usuario

e Docente.
e Padres de familia.

e Nifios.
Acceso a la aplicacién movil

Para tener acceso a la aplicacion maévil educativa, el usuario primero se encontrara con la
pantalla del menu principal, en la cual se encontrara con variedad de opciones que pueda

elegir, las principales son la de la opcién de jugar y personaje, al momento de hacer clic

se lo redirigird ala seleccion deactividades o a la configuracién del personaje sea el caso.




Opcidn “Personaje”. Aqui se podré configurar el disefio del personaje principal.
Opcidn “Jugar”. Aqui se podra observar todas las actividades que el usuario
podra realizar ya sea abecedario, vocales, numeros, animales (salvajes y
domeésticos) y dibujo.

Opcidén “Sonido”. Aqui se podra activar y desactivar el sonido que emite los
botones al ser presionados.

Opcién “Musica”. Aqui se podra activar y desactivar la musica de fondo que
estara presente en todos los escenarios.

Opcidén “Configuraciéon”. Aqui se podra agregar médulos extras que se podran
implementar en el futuro.

Opcién “Pausa”. Aqui podra visualizar si seleccionar si desea salir de la
aplicacién o regresar.

Opcién “Ayuda”. Aqui se podré visualizar la ayuda de soporte técnico de la
aplicacion mavil educativa.

Opcién “Informacion”. Aqui se podrd visualizar la informacion de los

desarrolladores de la aplicacion movil educativa denominada “Magic Game”.

Personaje

=




1. Opcion “Diseiiar”. Aqui se podra ir al escenario para poder realizar la
configuracion del personaje.
2. Opcidn “Salir”. Aqui podra regresar al menu principal.

Disefiar

1. Podremos realizar una configuracion del disefio del personaje a gusto del nifio.
2. Boton que nos permite guardar los cambios realizados.

Jugar
Este escenario permite visualizar todas las actividades que contiene la aplicacion movil

educativa las cuales son:

e La actividad “Numeros y letras”. Aqui se podra observar actividades como:

abecedario, vocales y numero.

Regresar gk Activi
— a Numeros y letras




1. Botén que nos permite ingresar a las actividades como: abecedario,
vocales y numero.

2. Botdn que nos permite ver la siguiente actividad.

3. Boton que nos permite regresar a la actividad anterior.

4. Botdn que nos permite regresar al mend principal.

e La actividad “Animales”. Aqui se podra visualizar diferentes animales
clasificados como domésticos y salvajes.

Rggrfsalea e Actividac

Salvajes Domesticos

v |

*

L]

] [
L]

Ingresar Ingresar

| I
o\

Boton que nos permite ingresar a las actividades de animales salvajes.

Botdn que nos permite ingresar a las actividades de animales domésticos.
Botdn que nos permite ver la siguiente actividad.

Botdn que nos permite regresar a la actividad anterior.

1.
2.
3.
4.
5.

e Laactividad “Dibujar”. Aqui se podra visualizar diferentesimagenes en las que
pueda trabajar.

Regresm‘

Botdn que nos permite regresar al mend principal.




Botdn que nos permite ingresar a la actividad de dibujo.
Botdn que nos permite ver la siguiente actividad.

Botdn que nos permite regresar a la actividad anterior.

A

Boton que nos permite regresar al menu principal.

Nameros y letras
En este escenario cuenta con 3 actividades que puede realizar las cuales son:

1. Actividad “Abecedario”. Aqui se podré observa 2 opciones las cuales son: Letras
mayusculas y letras minasculas.

2. Actividad “Vocales”. Aqui se podré observar 1 opcion la cual es: vocales.

3. Actividad “Numeros”. Aqui se podraobservar 1 opcién la cual es: Numeros.

Abecedario

. - —
egresar €° Actividad 1/3

\

Boton que nos permite ingresar a la actividad “Letras mayusculas”.
Botdn que nos permite ingresar a la actividad “Letras minusculas”.
Boton que nos permite ver la siguiente actividad.

Botdn que nos permite regresar a la actividad anterior.

o c WD

Botdn que nos permite regresar a la seleccion de las actividades letras y nameros.



Letras mayusculas

R‘cgn sar

En este escenario se podra seleccionar ¢ letra del abecedario que esté disponible,
en caso de que no esté disponible debera etar la letra anterior para avanzar.

1. Botdno seccion que nos permite ingresar a la actividad con la letra seleccionada.
Botones que nos permite seleccionar cualquier letra.
Botdn que nos permite ver la siguiente letra.

2

3

4. Boton que nos permite regresar a la letra anterior.

5. Botdnque nos permite regresar a la seleccion deactividadesde letras y nUmeros.

Actividad con la letra seleccionada

En este escenario podra comenzar a realizar la actividad con la letra del abecedario que
se ha seleccionado, en caso de que complete la actividad podra para avanzar con la
siguiente letra.




Seccidn donde se podra realizar la actividad proporcionando una ayuda.
Boton que nos permite reiniciar la letra en la que se esta trabando.

Botdn que nos permite regresar a la letra del abecedario anterior.

M WD

Botdn que nos permite continuar con la siguiente letra del abecedario siempre y

cuando haya completado la letra anterior.

o

Boton que nos permite escuchar el sonido de la letra seleccionada.
6. Botdn que nos permite regresar a la seleccion de actividades de letras y nimeros.

7. Boton que nos permite regresar a la seleccion de una letra mayuscula del
abecedario.

Al momento de terminar la letra seleccionada, la aplicacién maévil mostrara un mensaje
de felicitaciones.
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Nota: La actividad “Letra mintsculas” realiza el mismo proceso.

Vocales

Regresar _ Actividad 2/3
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Botdn que nos permite ingresar a la actividad “Seleccion de las vocales”.
Botdn que nos permite ver la siguiente actividad.

Botdn que nos permite regresar a la actividad anterior.
Botdn que nos permite regresar a la seleccion de las actividades letras y nimeros.

Seleccién de las vocales

En este escenario se podra seleccionar cualquier letra de las vocales que esté disponible,
en caso de que no esté disponible deberd completar la letra anterior para avanzar.

1.

2
3
4.
5

Botdn o seccion que nos permite ingresar a la actividad con la letra seleccionada.
Botones que nos permite seleccionar cualquier letra de las vocales.

Botdn que nos permite ver la siguiente letra.

Botdn que nos permite regresar a la letra anterior.

Botdn que nos permite regresar a la seleccion de actividades de letras y numeros.



Actividad con la letra seleccionada

En este escenario podra comenzar a realizar la actividad con la letra que se ha
seleccionado, en caso de que complete la actividad podra para avanzar con la siguiente
letra.

Escribe la vocal 'a’

Seccion donde se podra realizar la actividad proporcionando una ayuda.
Boton que nos permite reiniciar la letra en la que se esta trabando.

Botdn que nos permite regresar a la letra anterior.

M L0 Dp o=

Botdn que nos permite continuar con la siguiente letra siempre y cuando haya
completado la letra anterior.

o

Botdn que nos permite escuchar el sonido de la letra seleccionada.

6. Boton que nos permite regresar a la seleccion de actividades de letras y
ndmeros.

7. Boton que nos permite regresar a la seleccion de una letra de las vocales.



Al momento de terminar la letra seleccionada, la aplicacion mévil mostrara un mensaje
de felicitaciones.

N
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NuUmeros

Botdn que nos permite ingresar a la actividad “Seleccion de los nimeros”.

Botdn que nos permite ver la siguiente actividad.

Botdn que nos permite regresar a la actividad anterior.

M w0

Botdn que nos permite regresar a la seleccion de las actividades letras y

ndameros.



Seleccién de los nUmeros

R‘cgu_ur ] -
__‘e Seleccione un nimero
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En este escenario se podré seleccionar cualquier nimero que esté disponible, en caso de
que no esté disponible debera completar el nimero anterior para avanzar.

1. Botdén o seccién que nos permite ingresar a la actividad con el nimero
seleccionado.

Botones que nos permite seleccionar cualquier nimero.

Botdn que nos permite ver el siguiente numero.

Botdn que nos permite regresar al nimero anterior.

o &M LD

Botdn que nos permite regresar a la seleccion de actividades de letras y
nameros.

Actividad con el numero seleccionado

En este escenario podra comenzar a realizar la actividad con la letra que se ha
seleccionado, en caso de que complete la actividad podra para avanzar con la siguiente
letra.



Escribe el nimero '0’

Seccion donde se podra realizar la actividad proporcionando una ayuda.
Boton que nos permite reiniciar el nimero en la que se esta trabando.

Botdn que nos permite regresar al nimero anterior.

A WP

Botdn que nos permite continuar con el siguiente nimero siempre y cuando

haya completado el numero anterior.

o

Boton que nos permite escuchar el sonido del nimero seleccionado.

6. Botdn que nos permite regresar a la seleccion de actividades de letras y
nameros.

7. Botdn que nos permite regresar a la seleccion de un nimero.

Al momento de terminar el nimero seleccionado, la aplicacion madvil mostrara un
mensaje de felicitaciones.
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Animales
En este escenario cuenta con 2 actividades que puede realizar las cuales son:

1. Actividad “Animales salvajes”. Aqui se podra observa 6 animales salvajes
representados en modelos 3D las cuales son: ledn , cebra , elefante ,
hipopétamo , rinoceronte , lobo .

2. Actividad “Animales domesticos”. Aqui se podrd observa 6 animales

domésticos representados en modelos 3D las cuales son: vaca, gallina, cerdo,
cabra, oveja, rinoceronte, conejo.

Animales salvajes

Regresar

1.
2.
3.
4.
S.
6.

Seccién donde se muestra el modelo 3D con respectivas animaciones.

Boton que nos permite escuchar que animal es el que se muestra.

Botdn que nos permite escuchar el sonido que realiza el animal.

Boton que nos permite continuar con el siguiente animal salvaje.

Botdn que nos permite regresar a observar el animal salvaje.

Boton que nos permite regresar a la seleccion de actividades(letras y nameros,
animales y dibujo).



Animales domésticos

Regresar

|

Seccién donde se muestra el modelo 3D con respectivas animaciones.
Botdn que nos permite escuchar que animal es el que se muestra.
Botdn que nos permite escuchar el sonido que realiza el animal.
Botdn que nos permite continuar con el siguiente animal salvaje.

Botdn que nos permite regresar a observar el animal salvaje.

o gk~ w N E

Botdn que nos permite regresar a la seleccion deactividades(letras y nimeros,

animales y dibujo).

Dibujo

Regresar




En este escenario se podra seleccionar cualquier dibujo en el que desee trabajar el nifio.

1.
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Boton o seccibn que nos permite ingresar a la actividad con el dibujo
seleccionado.

Botones que nos permite seleccionar cualquier dibujo.

Boton que nos permite ver el siguiente dibujo.

Botdn que nos permite regresar al dibujo anterior.

Boton que nos permite regresar a la seleccion de actividades(letras y nameros,
animales y dibujo).

Actividad con el dibujo seleccionado

En este escenario podrd comenzar a realizar la actividad con el dibujo que se ha

seleccionado, en este caso tiene variedad de opciones en la que puede realizar con el

dibujo incluso poder compartir su progreso en una red social.

1. Seccion donde se podra realizar la actividad.

2. Seccion que nos permite seleccionar la variedad de lapices de colores que se

puede usar en el dibujo.



3. Seccion que nos permite seleccionar la variedad de opciones que se puede usar
en el dibujo como: Léapices, crayones, lapiz multicolor, Pintura, imagenes,
seleccién y borrador.

Boton que nos permite seleccionar el tamafio de lapices o crayones.

Botdn que nos permite regresar a la imagen anterior.

Boton que nos permite ver el siguiente dibujo.

N oo o A

Botones que nos permite regresar a un estado anterior del dibujo o recuperar

el progreso en caso de que haya modificado.

8. Botones que nos permite utilizar en zoom en una imagen sea para aumentar o
disminuir, y por ultimo restaurar la imagen por defecto

9. Botdn que nos permite compartir mediante una red social nuestra imagen o

trabajo que se realizo.

10. Boton que nos permite regresar a la seleccion de un dibujo.

Al momento de compartir en una red social, la aplicacion mévil mostrara un splash de lo
que se enviara a la red social .
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Configuracién

Modulos extras

&

~ Guardar

En esta seccidn de configuracion podra activar futuras actualizaciones funcionales dentro
de la aplicacion mdvil, por ejemplo:

e Datos.-Consiste en el registro de datos del nifios y seleccion del género del
personaje.

e Modulos extras.-Consiste en mostrar la actividad de los fonemas, donde podra
trazar dichas combinaciones y podra pronunciar los fonemas m y p con las
vocales.

Pausa

Juego pausado ...

En esta seccion de pausa podré realizar los siguiente:

e Regresar.-Consiste en regresar al mend principal.
e Salir.-Consiste en salir de la aplicacion movil.



Ayuda

Si necesita cualquier ayuda

por favor contactar
iSrFlashed@hotmail.com

Esta seccion de ayuda consiste en ayuda de soporte técnico en caso de un problema o
sugerencia futuras para la aplicacion movil.

Informacion

Disefiado y creado
por José Soledispa

Esta seccion de informacion muestra los creadores de la aplicacion movil.



