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Resumen

En la actualidad los avances tecnolégicos como la Tablet y Smartphone han
dado grandes pasos haciendo nuestro diario vivir mas facil; teniendo en cuenta
gue se han abaratado costos de fabricacion por lo que es comun en las familias
tener estos dispositivos y los nifios se familiarizan manipulandolos, de aqui surge
la propuesta de aprovechar estos avances tecnoldgicos para desarrollar una
herramienta que permita fortalecer el desarrollo motriz y cognitivo en nifios de
educacion inicial 2. Segun un estudio realizado la Tablet resulta un elemento
interesante ya que facilita el aprendizaje a través de estimulos visuales, sonoros,
de dibujo, etc., los mismos que presentados a modo de juego captan su interés
(Miguel & Ceinos, 2015). Desarrollar aplicaciones Android ha mejorado gracias al
IDE oficial de Google Android Studio el cual no requiere de una licencia para su
uso, y ha implementado métodos que facilitan la creacion de las aplicaciones. Se
usa la metodologia Mobile-D para obtener la aplicacién educativa para
dispositivos méviles con sistema operativo Android en poco tiempo y usando un
grupo de trabajo reducido minimizando asi los costos.
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Abstract

Today, technological advances such as Tablet and Smartphone have made great
strides making our daily lives easier, considering that have become cheaper
manufacturing costs so it is common for families to have these devices and the
children become familiar with manipulating these devices, hence the proposal to
use these technological advances to develop a tool to strengthen the motor and
cognitive development in children early education 2 arises; according to the study
(Miguel & Ceinos, 2015), the tablet turns out to be an interesting element
because it facilitates learning through, sound, visual stimuli drawing, etc., which
are presented themselves as a game which capture interest, even more so
considering that the development for these devices has been improved thanks to
new development resources as it is the official IDE for Google android studio
which does not require a license for use, and has implemented methods that
facilitate creating applications. Mobile-D using the methodology the product
obtained in this case is an educational application for Android OS devices in a
short time and using a small working group thus minimizing costs.
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INTRODUCCION

Es evidente que la tecnhologia en dispositivos moviles se ha incrementado
considerablemente, hasta el punto de que en la actualidad se hace
imprescindible el uso de tablets y Smartphone; el cudl junto con el servicio de
redes sociales, internet y otros medios de comunicacion, ayudan a la sociedad
en la que actualmente la informacion es la base sobre la cual gire nuestra vida

diaria.

Ecuador ha vivido una transformacion a nivel cultural, social, tecnolégico e
incluso de educacién asegurando que los nifios; quienes son el futuro de la
sociedad tengan respaldada su formacion principalmente en sus primeros afios
de vida en los cuales es donde se determinara qué clase de sujeto sera dentro
de la sociedad. Un ejemplo de esto es el programa que ha desarrollado la
Alcaldia de Guayaquil “Guayaquil Ciudad Digital” que consiste en proveer a la
ciudad de servicios digitales tales como puntos de internet gratuitos en 6000
sectores de la ciudad, dotacién de equipos tecnolégicos como computadoras a
colegios fiscales y fiscomisionales, ademas del proyecto “Bachiller Digital”
mediante el cual realizan la entrega de una Tablet a los bachilleres recién

graduados.

En la actualidad los padres se esmeran mucho por tener las posibilidades de
satisfacer las necesidades y gustos de su familia, para lograrlo dedican muchas
horas a su trabajo y en el proceso se ven obligados a dejar de lado el tiempo que
les dedican a sus hijos, mas aun tratdndose de los mas pequefios los cuales
necesitan de la supervision y guia para poder desarrollarse de manera eficiente.
Siendo una etapa muy importante en el desarrollo de los mismos, la nifiez debe
ser atendida correctamente dedicando el tiempo y las herramientas adecuadas

para el 6ptimo crecimiento.



Con este proyecto se lograra establecer una herramienta de apoyo para
complementar la educacion de los nifios de educacion Inicial 1l con la cual se
fortalecerdn sus capacidades motrices y cognitivas, usando como premisa
“aprender jugando”, es decir usando actividades agradables y que capten su

atencion en un entorno de juegos.

El presente proyecto consta de cuatro capitulos que se describen a continuacion:

Capitulo I: En este capitulo es donde se va a definir el proyecto ya que esta
compuesto por el planteamiento del problema, situacién conflicto nudos criticos,
causas y consecuencias del problema, delimitacion del problema, objetivos
generales, objetivos especificos, alcances , justificacién e importancia.

Capitulo II: Estd conformado por la argumentacion o marco tedrico,

fundamentacion teérica, fundamentacién legal, definiciones conceptuales.

Capitulo Ill: En este capitulo se realiza el estudio de factibilidad con el cual se
determinara las probabilidades de éxito del proyecto, también se presentan las

etapas de la metodologia escogida y sus entregables.

Capitulo IV: En el ultimo capitulo del proyecto de tesis se evaluara la calidad y
rendimiento del producto finalizado, obteniendo de esta manera los informes de

aceptacién y aprobacion.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento Del Problema

Ubicacion del Problema en un Contexto

Los nifilos de educacién inicial Il es una parte de la poblacion que esta
influenciada en utilizar dispositivos inteligentes, debido a la interrelacion de
padres a hijos, tios a sobrinos, abuelos a nietos y otros familiares, que permiten
gue manipulen esta tecnologia, sin embargo no es muy frecuente que los nifios
en etapa Inicial Il encuentren aplicaciones que sean apropiadas para su edad,
gque estimulen su aprendizaje y que contribuyan al desarrollo de la motricidad.
Frente a este inconveniente tecnolégico se encuentran involucrados dos
campos, principalmente la educacion y el uso de la tecnologia apropiada para

ninos de esta edad.

Es evidente, principalmente en las escuelas fiscales que no se cuenta con la
implementacién de tecnologia para el apoyo del aprendizaje de los parvulos,
pero gracias a la necesidad que tienen las personas de mantenerse
comunicados es comun contar con table’s y Smartphone en nuestros hogares
que puedan ser usados en beneficios de los nifios y aprovechar la pantalla tactil

de estos dispositivos para que lo puedan utilizar intuitivamente.

Ecuador mantiene un sistema de educacién por niveles de acuerdo a la edad de

los nifios, existiendo el nivel de Inicial 1l para nifios de la edad de 4 a 5 afios; en



donde los profesores poseen estrategias, metodologias y habilidades que son

aplicados a los educandos para que desarrollen habilidades y destrezas propias

de su edad.

En la tabla N°1 se pueden ver los niveles de educacién primaria segun la edad

de los estudiantes. Nuestro proyecto estard enfocado en los nifios de Inicial I,

que corresponden a los parvulos de 4 afios.

TABLA N° |

Niveles de Educacion Basica

EDAD AL INICIO DE LAS

EDUCACION NIVEL CLASES
Inicial 1 2 afios 8 meses -3 afos
INICIAL
Inicial 2 3 afos 8 meses — 4 afios

GENERAL BASICA

lero de Basica

4 afios 8 meses — 5 afios

2do de Basica

5 afos 8 meses — 6 afios

3ero de Basica

6 afos 8 meses — 7 afios

4to de Basica

7 afos 8 meses — 8 afios

5to de Basica

8 afios 8 meses — 9 afos

6to de Basica

9 afios 8 meses — 10 afios

7mo de Basica

10 afios 8 meses — 11 afios

Elaboracion: Andrea Nieto R.
Fuente: Ministerio de Educacion Acuerdo-0024-14 Art. 8




Situacion Conflicto Nudos Criticos

En la parte educativa de los nifios de inicial Il, es necesario que el maestro
aplique diferentes estrategias tipo motriz para que ejerciten sus manos y tengan
una coordinacion ojo — mano esencial para desarrollar actividades como escribir,
dibujar y comer; también deben aplicar estrategias cognitivas para mejorar su
memoria, lenguaje y atencion. El desarrollo de estas habilidades y conocimientos
son necesarios para que posteriormente en los siguientes niveles de educacion

estén en capacidad de asimilar los nuevos conocimientos.

En la actualidad existen aplicaciones que estan direccionadas a juegos, en
donde se realiza la interaccion nifio y dispositivo movil, pero esta relacionado a la
diversion y entretenimiento, sin existir alguna aplicacion en que pueda apoyar a
la parte educativa de nifios de inicial Il para que desarrollen habilidades y

obtengan conocimientos propios de su edad.

Causas y Consecuencias del Problema

El libre uso de dispositivos méviles para nifios de 4 a 5 afios puede ser
perjudicial ya que al no contar con supervision o no establecer tiempo para el
uso de la tecnologia puede provocar adiccion, falta de concentracion y en
algunos casos debido al contenido violentos puede ocasionar que los nifios

desarrollen una conducta agresiva.

La falta de tecnologia en las escuelas y las escasas capacitaciones a los
profesores sobre el uso y la aplicacion de las actuales herramientas informaticas
influyen en que no haya una iniciativa para explotar este recurso en la educacién

de los nifios de inicial Il.



El Ministerio de Educacién no incluye el uso de tecnologias digitales en el
documento de Lineamientos Técnicos Pedagodgicos que proporciona cada inicio
de afo lectivo del nivel de educacion inicial. Esto se da a pesar de que el
Ministerio de Educacion aprobd el Proyecto Sistema Integral de Tecnologias
para la Escuela y Comunidad— SITEC; publicacién que la hizo mediante el oficio
N° SENPLADES-SIP-dap-2010-153 de 5 de marzo 2010.

Las causas y consecuencias se resumen en el cuadro N°2.

TABLA N° I

Causas y Consecuencia

CAUSAS CONSECUENCIAS
Utilizacion de la tecnologia movil Dependencia de los nifios hacia
hacia el ocio y pasatiempo aplicaciones de juegos sin mayor

contenido educativo.

Poca utilizacion de aplicaciones Dependencia de apoyo tradicional al

méviles educativas. aprendizaje, en un mundo
tecnologico.

Utilizar papel para realizar varias Contaminaciéon ambiental, por uso de

actividades motrices o de papel.

aprendizaje.

Poca difusién de aplicaciones Desconocimiento de tecnologia

moviles. aplicada al 4rea educativa.

Mayor tiempo de utilizaciones de los | Tiempo mal utilizado, pudiendo ser
nifios en los celulares. dirigido al proceso de aprendizaje

motriz — cognitivo.

Fuente: Campamento Dolores Cacuango.

Elaborado por: Andrea Nieto



Delimitacion del Problema

El problema a tratar esta dentro del campo Tecnoldgico y cuya solucion sera
dada dentro del area de programacion. Se utilizara el Sistema Operativo Android
para desarrollar el proyecto de aplicacion moévil para el proceso de ensefianza. El
tema a tratar sera el desarrollo de una aplicacion Android para el aprendizaje

motriz y cognitivo de nifios de educacion Inicial Il.

Formulaciéon del Problema

¢,Coémo influye la utilizacién de aplicaciones Android para dispositivos moviles en
el aprendizaje motriz y cognitivo de los nifios de la educacion Inicial Il, de la
Escuela “Campamento Dolores Cacuango” de la ciudad de Guayaquil afio lectivo
2015-20167

Evaluacion del Problema

Los aspectos generales de evaluacion son:

Delimitado: El problema es la falta de aplicaciones moviles que complemente el
aprendizaje a nifios comprendidos en edades de 4 a 5 afos, en donde el
proceso de desarrollo del presente proyecto, se desarrollara con aquellos nifios
gue estan directamente en el nivel de educacién Inicial 1l, de la Escuela
“Campamento Dolores Cacuango” de la ciudad de Guayaquil afo lectivo 2015-
2016.



Claro: Tanto el libre uso de dispositivos mdviles con aplicaciones de
entretenimiento que no benefician en el aprendizaje y la falta de herramientas
informaticas en las escuelas son los principales problemas que se presentan en
la sociedad ya que no se aprovecha la tecnologia para aplicar métodos que
ayuden a los péarvulos de inicial 1l a reforzar las actividades realizadas en la

escuela.

Evidente: Las manifestaciones observadas son claras, al visualizar que los
nifios de edades de inicial Il, utilizan aplicaciones moviles para entretenimiento
pero sin ninguna actividad académica que apoye a desarrollar sus habilidades y

destrezas.

Concreto: El proyecto esta orientados para nifios de 4 a 5 afos, edad que
corresponde a educacion Inicial 1, es una aplicacion en Android comprendidas
por diferentes actividades similares a las realizadas en clases y que sirvan para

reforzar lo aprendido en casa en companiia de sus padres.

Relevante: Es de suma importancia a nivel educativo porque las actividades que
realizan los niflos en Inicial 1l son la base para sus siguientes niveles
académicos ya que estimulan la motricidad y la parte cognitiva que son

fundamentales para aprender a escribir y para desarrollar la memoria.

Original: Es original ya que los avances tecnolégicos tienen muchas influencias
sobre los nifios, el area en que esta inmersa nuestra problematica nos permite
presentar una propuesta nueva, con innovacion tecnoldgica y que afiade un
aporte a un area principal y fundamental que es educacion Inicial Il, con factores
gue proporcionen un nuevo enfoque educativo y que recién se inicia en nuestro

pais.



Contextual: La parte de conocimientos relacionados a la investigacién e
ingresadas en la aplicacion movil, asi como herramienta de apoyo en el
aprendizaje de nifios de inicial Il ya sea proporcionada por los docentes o padres
de familia, que ayuden a mejorar las destrezas motrices y cognitivas, hacen que

sea parte de la practica social e inmersa al contexto educativo.

Factible: El proyecto es factible ya que la tecnologia usada esta al alcance de
todos al funcionar con los mismos equipos que usamos para comunicarnos como
tablets o Smartphone. Segun encuestas realizadas en Ecuador el 2014 por el
Instituto de Estadistica y censos INEC en 24.3% (2°808.243) de la poblacion de
12 afios en adelante tiene un Smartphone, por lo que gran parte de la poblacién

tendria acceso a la aplicacion.

La herramienta en que sera desarrollado el proyecto es software libre, para el
desarrollo de la aplicacion se consultard con una persona especializada para
guia en las actividades que seran implementadas y una vez que sea instalado no

necesitara internet para que sea utilizado.

Identifica los productos esperados: La aplicaciéon del presente proyecto sera
desarrollada en Android, para ser utilizada en tablet’'s o smartphone, con una
interfaz amigable para que los nifios de inicial Il lo puedan usar intuitivamente y

se desarrollard un manual de usuario para facilitar su uso.



Objetivos

Objetivo General

Desarrollar en Android Studio una aplicacion educativa para fortalecer el
aprendizaje motriz y cognitivo de nifios de educacion inicial Il mediante
herramientas de programacién para dispositivos mdviles con sistema operativo
Android.

Objetivos Especificos

e Desarrollar el software en Android Studio para obtener una aplicacion

orientada a potenciar el desarrollo de los nifios en inicial Il.

e Disefiar en Android Studio la aplicacion mévil con una interfaz

completamente amigable y accesible para nifios de 4 a 5 afios.
o Disefiar la aplicacion para que se adapte a tablet’'s y Smartphone;
determinar los requerimientos minimos para que la aplicacion en Android

funcione sin ningun problema.

e Entregar un manual de usuario de la aplicacién.
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Alcances Del Problema

La propuesta es tecnoldgica — educativa y dentro del alcance se considera que
la aplicacion desarrollada en Android funcionara tanto en tablet’s como teléfonos
inteligentes que soporten este tipo de tecnologia. Para el uso de la aplicacion se
podra instalar mediante un APK o podra ser descargada directamente desde

play store.

Los médulos estaran dirigidos hacia la motricidad y el desarrollo cognitivo de los
nifios mediante ejercicios aplicativos propios de su edad complementados con
sonidos y animaciones, que permitan la facil interaccién ya sea con la Tablet o
Smartphone y sean una herramienta en el aprendizaje de los nifios de 4 a 5

afos de educacion inicial Il.

Justificacion E Importancia

En la actualidad la utilizacion de los dispositivos méviles llamados inteligentes,
brindan servicios en diferentes areas profesionales, reduciendo tiempo, dinero y
ayudando a mantener la comunicacion. Una de las areas es la de educacion y
en forma particular la educacion Inicial, no muy explotada en términos de
investigacion a nivel nacional. Este proyecto estd enfocado en direccionar el
desarrollo de aplicaciones moviles al aspecto de ensefianza virtual de nifios,
para que puedan desarrollar o mejorar habilidades, destrezas motrices y

cognitivas.

La educacion inicial es muy importante ya que “el periodo infantil es el mas

importante a nivel neuromotor en la vida del individuo. Es en esta etapa cuando
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” oo«

el cerebro tiene un espectacular crecimiento”, “ya es en la adolescencia cuando
se pierde gran volumen de sinapsis neuronales, descenso que ya perdura a lo

largo de la vida”. (Dolores Cordoba Navas, 2014).

El beneficio en el entorno familiar es que el aplicativo pueda ser utilizado como
una herramienta tecnoldgica al servicio de la educacién y no como aplicativos de
ocio o entretenimiento, con ello podemos fortalecer la parte cognitiva- motriz y la

utilizacion del tiempo en actividades formativas y no solo para distraccion.

El software desarrollado ayudara a que el nifio tenga una herramienta que apoye
al proceso de aprendizaje, en forma paralela o posterior a las clases que recibe
en las instituciones educativas despertando un mayor desenvolvimiento en
herramientas tecnolégicas, contribuyendo asi a integrar activamente a los nifios

al &mbito que actualmente se encuentra nuestra sociedad.

Metodologia de Desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto se va a utilizar una metodologia agil ya que
nos permite obtener un producto en menos tiempo, se adapta a cambios que se
presenten en el transcurso del desarrollo y porque estd orientado a grupos
pequefios de desarrolladores. Esta metodologia mencionada es la Mobile-D la
cual surge por la necesidad de obtener ciclos cortos de desarrollo y que al
finalizar los proyectos estos sean completamente funcional (Blanco, Camarero,
Fumero, Werterski, & Rodriguez, 2009).
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Metodologia Mobile-D

Mobile-D pertenece a las metodologias agiles para el desarrollo de software
orientado a dispositivos maviles del Centro de Investigacion Técnica en Finlandia
(VTT), resultado de la colaboracién de los investigadores Pekka Abrahamsson,

Antti Hanhineva, Hanna Hulkko, Tuomas Ihme, Juho Jaalinoja en el afio 2004.

La metodologia Mobile-D esta basada en otras técnicas como XP Programacion
Extrema utilizada para practicas de desarrollo, metodologias Cristal para
métodos de escalabilidad y Proceso Unificado de Desarrollo RUP para la
cobertura del ciclo de vida, este enfoque de desarrollo esta orientado para un
equipo menor a 10 personas trabajando en un espacio compartido con el
objetivo de realizar la entrega de una aplicacion Movil funcional en un corto

periodo de tiempo.(VTTElectronics, 2006).

Segun la metodologia Mobile-D, un proyecto de desarrollo se divide en 5 fases,
las mismas que se demuestran a continuacién con sus debidas etapas en el

grafico N° 1.
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GRAFICO N°2

Ciclo de la Metodologia Mobile-D
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Fuente: VTT

Centro de Investigacién Técnica de Finlandia.

Elaborado por: VTT Centro de Investigacion Técnica de Finlandia.

Fases de la metodologia Mobile-D

Exploracion

El propdsito de la fase de exploracion es de planificacion y establecimiento del
proyecto, es importante ya que en esta fase se establecen las bases para la
implementacion controlada del software con respecto a su arquitectura, proceso
y entorno de desarrollo. Otro de los objetivos es determinar los actores o grupos
de interés que cuentan con la experiencia, conocimiento y autoridad sobre los
requisitos del software, tanto clientes como desarrolladores, este procedimiento
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es bastante general y depende en gran medida del proyecto y el ambiente de
desatrrollo.

Inicializacion

La fase de inicializacion tiene como finalidad del asegurar el éxito de las fases
siguientes a través de la preparacion y verificacion de las cuestiones
fundamentales de desarrollo, problemas criticos, a fin de que sean corregidos
oportunamente en la fase final de aplicaciébn de requisitos solicitados por el

cliente.

Dentro de esta fase se establece la configuracién de los requisitos fisicos y
técnicos, asi como el entorno de desarrollo, preparacion del equipo de trabajo y
el enlace de comunicacién con el grupo de cliente para las actividades de

desarrollo.

Produccion

En esta fase se implementan las funcionalidades solicitadas del producto
mediante las etapas de planificacién, trabajo y liberacion, las mismas que deben
repetirse iterativamente hasta obtener todas las funcionalidades requeridas, se

deben realizar pruebas para verificar sus funcionalidades.

Estabilizacion

El proposito de esta fase es asegurar la calidad de ejecucion del proyecto,
consolidando los diferentes modulos que existan ya sea por ser un proyecto

complejo o se trate de un multi-equipo de desarrollo, a mas de desarrollar la
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documentacion del producto, ya que el cédigo fuente no es el medio ideal para

comunicar la razén, estructura e interfaces de un sistema.

Pruebas del sistema

En esta fase, se paraliza la produccion y comienza un proceso de testeo de la
aplicacion a fin de verificar si el producto implementa las funcionalidades
definidas por el cliente de forma correcta, se corrige los defectos encontrados
(Pekka Abrahamsson, 2004).

La metodologia Mobile-D fue elegida para el desarrollo de este proyecto ya que
esta orientada especialmente para el desarrollo de software para dispositivos
moviles, tiene fases de desarrollos cortos para equipos de desarrollo muy
pequefos; lo que permitira tener los resultados en menos de 10 semanas,
debido a que tiene un ritmo de desarrollo constante. Esta metodologia me
permitira tener notables avances e identificar problemas en forma temprana para

darle una mejor solucién a los mismos.

Supuestos y restricciones

El software sera desarrollado en un entorno de programacion moévil por lo que el
uso de la metodologia Mobile-D es la adecuada, ya que fue disefiada para el

desarrollo de aplicaciones moviles.

La metodologia Mobile-D permitira tener la aplicacién funcionando en poco
tiempo ya que no se centra en la documentacion si no en el desarrollo de la

aplicacion.
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La aplicacion sera disefiada para ser compatible tanto para Smartphone y
tablet’s con sistema operativo Android.

Plan de Calidad

Para garantizar la calidad de la aplicacion Android, en cuanto al buen

funcionamiento se realizaran las siguientes pruebas:

e Pruebas unitarias

e Pruebas de integracién incremental

Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias tienen como objetivo asegurar que el cédigo fuente del
software funcione de acuerdo a las especificaciones, se concentran en la légica

del procesamiento interno.

Para lograr este objetivo las pruebas se ejecutan en cada médulo o en
componentes que incluyan médulos o subprogramas, de esta manera se podra

manejar la integracion de las unidades o médulos en componentes mayores.

La prueba se realiza de la siguiente manera:

e Se dividen los modulos en unidades logicas que sean faciles de probar.
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e Para cada unidad se debe definir los casos de prueba, el método usado
son las pruebas de caja blanca y las pruebas de caja negra.

e Los casos de prueba deben estar disefiados de tal manera que se

ejecute al menos una vez cada sentencia del codigo.
e Se deben considerar aspectos tales como: rutinas de excepcion, rutinas

de error, manejo de parametros, validacion, valores validos, valores

limites, rangos y mensajes posibles.

A lo largo de la ejecucion de las pruebas unitarias se deben reportar los

errores identificados y afiadirlo a las sentencias de ejecucion (Bueno, 2011).

Pruebas De Integracion

Identifica los errores producidos por el acoplamiento de médulos probados
unitariamente, asi como el alcance de las especificaciones de disefio. Con las
pruebas de integracion se determina el enfoque para avanzar en los niveles de
integracion de los médulos. Al final de las pruebas de integraciéon se tendra como
resultado la construccion de la arquitectura del software y la verificacién de su

funcionalidad a nivel de interfaz en trabajo conjunto.

Para la integracion de los modulos se usara la técnica de integracién incremental
que es aquella que se desarrolla paulatinamente, incorporando y probando cada
mdédulo hasta completar la arquitectura del sistema. La integracion se la hara de
forma ascendente es decir que se comienza por los programas unitarios o
moédulos hasta llegar a la estructura de control principal (Jose Salvado Sanchez
Garreta, 2003).
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

Antecedentes Del Estudio

Uno de los avances tecnoldgicos mas importantes de la historia ha sido en gran
medida la tablet y Smartphone, que en la dltima década han sobresalido
logrando un menor tamafio de estos dispositivos, baterias con duracion
prolongada, pantallas con mejor tecnologia y un software mas amigable para el
usuario, lo cual lo hace un elemento muy deseable en el desenvolvimiento de la

vida diaria ya sea que el uso que le demos sea productivo o de entretenimiento.

Una de las caracteristicas mas importantes de los dispositivos moéviles es su
portabilidad ya que al ser de pequefias dimensiones y con un grado de
autonomia mejorada son usados en casi cualquier &mbito de la vida, ya sea al
hacer deporte, caminar, ir al mercado, la escuela o el trabajo. Este avance en la
tecnologia movil ha llegado hasta el punto de tener la necesidad de poseerlos,
los mismo que complementados con el internet nos ayudan a convivir de manera

en gue su uso sea la base donde gire nuestra vida diaria.

El aprovechar las tablet’s y Smartphone como herramientas educativas nos
lleva al término en inglés m-learning, ya que se trata del uso de la tecnologia
movil orientado a optimizar el ambiente de aprendizaje y esta muy relacionado a
u-learning o aprendizaje ubicuo que se refiere al aprendizaje desde cualquier

lugar y momento utilizando la tecnologia. (Santiago, 2015).
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En el afio 2001 en Europa se desarrollé el Proyecto m-learning orientado para
jovenes de 16 a 24 afos, donde participaron 250 jovenes que habian
abandonado sus estudios, usaron diferentes dispositivos moviles con juegos y
otros materiales educativos orientados al aprendizaje de matematicas y lectura.
Al terminar el proyecto el 80% de los participantes aseguraron que las
aplicaciones fueron utiles en su aprendizaje. En la actualidad este programa
sigue vigente ayudando desde adolescentes hasta adultos mayores que por

diferentes causas hayan abandonado sus estudios (E-Learning, 2012).

En Chile se presentd un proyecto llamado Proyecto Tablet para Educacion Inicial
Orientaciones Pedagodgicas, desarrollado mediante el Ministerio de Educacion
del Gobierno de Chile; el cual tiene como propdsito promover la inclusion y
equidad para que nifios y nifias puedan acceder a las tecnologias de informacién
TIC y a su vez servir de apoyo al cuerpo docente en el aprendizaje de las
matematicas, el area escogida para el plan piloto, favoreciendo asi el trabajo

colectivo.

En el proyecto Tablet para Educacion Inicial Orientaciones Pedagogicas se
propuso un modelo para el uso de la Tablet que consiste en una estrategia
basada en la resolucion de problemas y que pone énfasis en los diferentes
ritmos de aprendizaje, las diferencias de nifios y nifias y sus conocimientos
previos. La resoluciébn de problemas tiene que ver con la produccién de
conocimientos significativos para el que aprende. El conocimiento que se valora
no es el conocimiento transmitido, sino el conocimiento producido. Los nifios
conocen a través de la observacion directa y manipulacién, ejercitan y aplican lo
aprendido mediante diferentes actividades, lo cual termina en el aprendizaje

mediante la experimentacion directa. (Chile, 2012).

El desarrollo de la tecnologia mévil en Ecuador se ha incrementado, segun el
INEC en un informe con fecha 16 de mayo de 2014 sobre la Encuesta de

Tecnologias de Informacion y Comunicacion se registrd 141% mas de registros
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de Smartphone en comparacion con el afio 2011. Segun los datos de la
encuesta el 51.3 % de la poblacion de 5 afios y mas, poseen al menos un celular
activado y también se aprecia un incremento del uso de internet en los hogares
de 11.80% en 2010 a un 28.3 % en 2014.

En el grafico N°2 se muestran datos arrojados por la Supertel en donde se

encuentran mas de 10.000 lineas activadas en lo que concierne a servicio movil

avanzado.
GRAFICO N°3
Lineas activas con servicio movil avanzado
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Fuente: Supertel

Elaborado por: Supertel

En Ecuador también existen estudios orientado al aprendizaje usando la
tecnologia movil, como es el caso del desarrollo de un proyecto para el uso de
dispositivos Android en las unidades educativas en Cuenca con el objetivo de
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apoyar el aprendizaje de nifios y nifias a partir de los 8 afios. La aplicacion fue
desarrollada para despertar el interés por el estudio de la ciencia y tecnologia;
consta de dos mddulos el mundo eléctrico y mundo verde. En dicho estudio se
realiz6 una encuesta a 18 nifios y nifias donde se pregunt6 ¢Aumento el grado
de interés de aprendizaje utilizando las tablet’'s?; se obtuvo un estadistica de que
el 80% de los encuestados not6 el aumento del interés de aprendizaje del
mundo verde utilizando las tablet’'s. La aplicacion movil fue desarrollada
utilizando tecnologias web como HTML5, CSS3 y JavaScript, con ayuda de
frameworks como JQuery Mobile, Sencha y PhoneGap; pero durante el
desarrollo tuvieron notables limitaciones debido a la tecnologia existente en ese

tiempo para el desarrollo en Android (Quisi, 2012).

Fundamentacion Teoérica

El uso de las TIC’s es cada vez mas evidente, y ese fue un tema que genero el
estudio de este trabajo. Una de las ventajas que se obtienen por el uso tanto de
tablet’'s como de Smartphone es el apoyo para el desarrollo motriz y cognitivo en
los nifios de 4 a 5 afios, facilitando el aprendizaje mediante los diversos
estimulos que pueden ser visuales o de sonido; adicional a esto fomenta el

desarrollo de otras fortalezas como la autonomia, creatividad y motivacion.

Es importante destacar los roles que desempefian tanto las escuelas como los
padres. La escuela es el entorno en el que se va consolidando el desarrollo de
los nifios, por lo que es importante que los encargados de la parte académica de
las unidades educativas sean sumamente competentes y que logren impulsar el
correcto uso de las TIC’s; por otro lado los padres son quienes estan en la
potestad de regular el uso de las TIC’s en el hogar, para prevenir la dificultad en
el desarrollo de las habilidades sociales y de imaginacion; u obtener trastornos

como adiccion, agresividad, trastorno del suefio, entre otras (Ceinos, 2015).

22



El desarrollo intelectual de los nifios se obtiene principalmente en el entorno de
vinculos afectivos, observacion y la interaccion social; un nifio desde que nace
esta siempre con su madre la cual lo alimenta, lo viste, le canta, le habla, etc;
asi como otros miembros de la familia, produciendo vinculos afectivos. La
observacion es un aspecto importante que el nifio utiliza para desarrollar reflejos,
asi como el cambio del comportamiento de los padres cuando llora, utilizando
este como medio de comunicacion para dar a conocer sus necesidades. Todos
estos aspectos se relacionan con la interaccion social en que el nifio vive, los

padres, los familiares, las mascotas, los juguetes y otros objetos.

En la etapa de infante aprenden a desarrollar reflejos innatos, percibir objetos, el
calor, frio, comprende el lenguaje, asi como despertar parte de la destreza motriz
gruesa, interpretar simbolos y se adapta a una cultura de vida que les briden sus
padres. Es necesario que el aspecto corporal del nifio se encuentre
desarrollado, para que el nifio en esta etapa pueda relacionarse con el
aprendizaje, como forma de adaptacion del ambiente, construyendo
conocimiento de los aspectos que la sociedad plantea. Es asi que (Antunes,
2006) afirma que: “Ciertas competencias motoras, sensoriales vy
neuroldégicas deben estar biol6gicamente preparadas, para que se pueda

producir el aprendizaje relacionadas con ellas” Pag. 20

Al terminar los 2 afios de edad, los nifios dan paso a la etapa pre-operacional,
siendo la segunda estacion del nifio (a) para potenciar otras habilidades vy
destrezas como el lenguaje, ya no dependera de la accion sensomotora y
empieza a utilizar simbolos representativos, estd lleno de curiosidad,
espontaneidad, es facil de sorprenderse a lo nuevo, y esto debe ser
aprovechado para innovar su aprendizaje con el juego, canto, dramas, lectura,
musica y videos. Estas competencias motoras, sensoriales y neurologicas
deben ser estimuladas para alcanzar un desarrollo cognitivo, es decir la etapa

senso - motora por ser la primera estacion en la que el infante percibe con todos
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sus sentidos el entorno que lo rodea, debe ser una pieza fundamental para su

desarrollo en todas sus actividades.
“Lateoria de Piaget (Piaget & Garcia, 1997) descubre los estadios
de desarrollo cognitivo desde la infanciaa la adolescencia: cémo las
estructuras psicoldgicas que se desarrollan a partir de los reflejos innatos,
se organizan durante lainfanciaen esquemas de conducta, se
internalizan durante el segundo afio de vida como modelos de
pensamiento, y se desarrollan durante la infanciay la adolescencia en

complejas estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta

(webnode.com.uy, 2008).

Segun la teoria de Piaget en los nifios se distinguen 4 etapas sin diferencias de
paises, pero con una variacion ligera de un nifio a otro respecto a la edad;
porque plantea una division de estadios en relacién a etapas. En la tabla Ne |
se muestran las etapas del desarrollo cognitivo segun la teoria de Piaget (Piaget
& Garcia, 1997):
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TABLA N° 1l

Etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget

PERIODO ESTADIO EDAD

Etapa Sensoriomotora Estadio de los mecanismos | 0-1 mes
reflejos congénitos.

La conducta del nifio es|Estadio de las reacciones | 1-4 meses

esencialmente motora, no hay | circulares primarias

representacion interna de los | Estadio de las reacciones | 4-8 meses

acontecimientos externos, Ni | circulares secundarias

piensa mediante conceptos. Estadio de la de los esquemas de | 8-12 meses
conducta previos.
Estadio de los nuevos | 12-18 meses
descubrimientos por
experimentacién
Estadio de las nuevas | 18-24 meses
representaciones mentales.

Etapa Pre-operacional Estadio pre-conceptual 2-4 afios

Es la etapa del pensamiento y la

del lenguaje que gradla su | Estadio intuitivo 4-7 afios

capacidad de pensar simbolica,

dibujos, imagines mentales y el

desarrollo del lenguaje hablado.

Etapa de las Operaciones Concretas 7-11 afios

Los procesos de razonamiento se vuelven légicos y pueden aplicarse a

problemas concretos o reales. En el aspecto social, el nifio ahora se

convierte en un ser verdaderamente social y en esta etapa aparecen los

esquemas logicos de seriacion, ordenamiento mental de conjuntos y

clasificacion de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo vy

velocidad.

Etapa de las Operaciones Formales 11 afios en

adelante.

En esta etapa el adolescente logra la abstraccién sobre conocimientos
concretos observados que le permiten emplear el razonamiento l6gico
inductivo y deductivo. Desarrolla sentimientos idealistas y se logra
formacién continua de la personalidad, hay un mayor desarrollo de los
conceptos morales.

Fuente: Tesis de grado, Bermudez Gabriela y Guevara Emma P&g. 24

Elaborado por: Tesis de grado, Bermudez Gabriela y Guevara Emma Pag. 24
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La etapa pre-operacional esta relacionada con el tema de estudio de esta tesis.

Es en la etapa pre-operacional donde los nifios comienzan la interaccion con el
ambiente en forma méas compleja, desde diferentes aspectos tales como la
observacion en donde por medio de dibujos comienzan a relacionar los
diferentes objetos fortaleciendo la capacidad de pensar simbolicamente
haciendo imagenes mentales y asi mismo mediante sonidos que se utilizan para

reconocer un objeto, animales y personas (Bermudez & Guevara, 2008).

La presente tesis se relaciona con la etapa pre-operacional por lo que se incluye
en la herramienta el dibujo, los niumeros, objetos, musica y mensajes hablados;
para lo cual se presentan los siguientes items sobre el perfil cognitivo que los

nifios desarrollan en la etapa pre-operacional:

e Los nifios estan aptos para ordenar los juguetes.

¢ Repiten de memoria los numeros del 1al 10, al igual que pueden contar

diferentes objetos.

e Se vuelven detallistas en sus juegos; tienen mejor apreciacion del tiempo

y lo demuestran continuando los juegos el siguiente dia.

e Sigue la trama de los cuentos, al igual que puede repetir la sucesion de

los hechos.

e Para dibujar primero elige lo que va a plasmar y se muestra menos

inclinado a la fantasia.
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En la educacién ecuatoriana es opcional para los padres matricular a los nifios
en educacion inicial I, pero es obligatorio matricular al nifio a la edad de 4 afios
en educacion inicial IlI; ya que en la edad de 4 a los 5 afios desarrollaran
destrezas basicas que seran la base para los siguientes afios escolares. Estas
destrezas desarrolladas en su totalidad seran las herramientas necesarias del

nifio para emprender un aprendizaje con mayor complejidad.

La parte mas importante del desarrollo en el perfil cognitivo de los nifios es
dibujar, para lo cual en las diferentes etapas de crecimiento comienzan a realizar
garabatos en las paredes que representan a objetos de su realidad, a lo que
Piaget (Piaget & Garcia, 1997) lo denomina simbolismo arbitrario. Los nifios
también deben desarrollar el pensamiento, donde son capaces de diferenciar
imagenes, identificar colores, conocimiento espacial (arriba-abajo, dentro-fuera),
comienzan a reconocer figuras geométricas; es aqui donde ingresa la parte del
proceso de ensefianza y aprendizaje los cuales son realizadas por los padres de

familia o profesores de educacion inicial.

Algunas de las técnicas utilizadas para el desarrollo cognitivo son pintar sobre
dibujos predisefiados, comienzan sus primeros trazos, pintan o pegan pequefios
pedazos de papeles sobre nameros y figuras geométricas; todo este proceso
utiliza diferentes recursos didacticos disefiados para nifilos en etapa de

educacion inicial.

El juego es la técnica principal de los educadores para llevar el aprendizaje a los
nifios, “La etapa del desarrollo cognitivo es en la que los nifios desarrollan
el conocimiento utilizando el pensamiento simbdlico” (George S. Morrison,
2005) P. 97. Es asi que el nifio graba en su esquema cognitivo lo que observa,
escucha y practica para recordarlo o repetirlo con posterioridad, por ello es

importante la repeticion de rutinas sin que estas sean aburridas.
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Al repetir no necesariamente debe ser idéntico, pues el contenido de aprendizaje
no debe cambiar pero si el escenario o los auxiliares de la clase, es alli donde
ingresa la herramienta tecnol6gica como es la tablet o Smartphone para que de

manera didactica juegue pero a su vez refuerce su conocimiento.

En varias circunstancias, un nifio puede ser presa de juegos que no
precisamente lo instruyen en conocimientos que despierten sus habilidades en la
escritura, lectura o identificacion de objetos, es facil caer en juegos que solo

distraen por su disefio comercial pero no educativo.

Fundamentacion Legal

Segun la Constitucién de la Republica del Ecuador 2008 en su articulo 347,
numeral 8, sefala la responsabilidad del Estado para “incorporar las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y
propiciar el enlace de la enseflanza con las actividades productivas o

sociales”.

El Ministerio de Educacion en el acuerdo 0070-14 con fecha 17 de abril de 2014,
expidid las regulaciones para el uso de teléfonos celulares en las aulas
educativas. Segun el acuerdo el docente es el responsable de autorizar el uso
del teléfono celular siempre y cuando su uso este enfocado en una actividad

disefiada para el aprendizaje y que el mismo cumpla un objetivo pedagdgico.

El ministerio de educacion también ha empleado cursos de capacitacion para los
docentes sobre el uso de las TIC y herramientas del aula, de esta manera los

docentes tienen las herramientas para el disefio de clases que permitan la
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interaccion e incentiven el aprendizaje siempre con el respaldo del Ministerio de
Educacion.

Segun la Ley Orgénica de Educacion Intercultural LOEI se promueve el uso de
las TIC para la influencia positiva en el desarrollo de los estudiantes
ecuatorianos garantizando su incorporacion en el proceso educativo. En su
articulo 2, literal h) dice Interaprendizaje y multiaprendizaje. “Se considera al
interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la
informacién y sus tecnologias, la comunicacidon y el conocimiento, para
alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo”. Ademas en el articulo J)
“Garantizar la alfabetizacién digital y el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacién en el proceso educativo, y propiciar el enlace

de la ensefianza con las actividades productivas o sociales”.

Preguntas Cientificas A Contestarse

Las siguientes son las preguntas cientificas a contestar en el desarrollo

de esta investigacion:

- ¢Qué influencia tendra en el aprendizaje de los nifios de Inicial Il el uso

de aplicaciones Android?

- ¢Es posible desarrollar en Android una aplicacion educativa moévil para

fortalecer el proceso educativo de nifios de Inicial I1?
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Definiciones Conceptuales

Dispositivos Moviles

Los dispositivos moviles son aquellos artefactos electrénicos con procesamiento
de datos y conectividad a la red permanente o intermitente que gozan de
autonomia de movimiento, en otras palabras son transportables de manera muy
simple. Frecuentemente estos dispositivos cuentan con conexién telefénica

incluyendo envié y recepcion de SMS, MMS y acceso WAP.

Otras caracteristicas propias de los dispositivos moviles son: cdmara fotografica
y de video integrada, pantalla con capacidad tactil o teclado fisico, conexién
mediante tecnologia Bluetooth o infrarrojo, almacenamiento mediante memorias
externas, etc. Por dltimo se ha hecho mas comun el que los dispositivos méviles
cumplan con cierto objetivo sea de trabajo, académico o de ocio, es decir
cuenten con herramientas ofimaticas, organizadores, servicios multimedia,

reproductores de musica y video, redes sociales, entre otras aplicaciones.

Sistema Operativo Android

Android es una plataforma destinada inicialmente para su uso en dispositivos
moviles, mismo que fue desarrollado por Google en conjunto con la OPEN
HANDSET ALLIANCE, es de cdodigo abierto, lo que posibilita a desarrolladores
de software, fabricantes de dispositivos e industria en general el realizar sus
proyectos mas innovadores de manera eficaz en esta plataforma, teniendo
también como objetivo evitar el monopolio o centralizacién del mercado en uno

solo de sus participantes.
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El sistema operativo Android tiene un ndcleo Linux version 2.6, principalmente
por su cédigo abierto que se ajusta al objetivo del sistema operativo Android Y
por los servicios base del sistema cogmo seguridad, gestionamiento de memoria,
red y drivers.

Estructura de Android

A continuacion se describe brevemente la estructura de Android:

Nucleo: El sistema operativo Android esta basado en un nucleo de Linux pero
con la particularidad que esta adaptado a las caracteristicas de los dispositivos

moviles en los cuales correrd el sistema operativo (Campafa & Escobar, 2014).

HAL: Este nucleo proporciona una capa de abstraccion de hardware (HAL) para
que las aplicaciones puedan acceder a los elementos del hardware, de esta
manera el desarrollador no accede directamente a ellos sino mediante librerias
en capas superiores, lo que permite que el sistema operativo pueda operar en un
dispositivo movil indiferentemente de sus especificaciones técnicas ya que para
cada elemento del hardware existe un driver que lo controla y permite la
comunicacion con las otras capas. El nicleo gestiona los recursos del movil
como son dispositivos de audio, bluetooth, camara, pantalla, teclado, memoria,

USB, wifi. Ademés del sistema operativo en si.

Librerias Nativas: Dentro de esta capa se encuentran las librerias nativas de
Android codificadas en lenguaje ¢ y c++, compiladas especificamente para la
arquitectura del hardware de teléfono en el que correrd el SO, esta tarea es

generalmente asignada al fabricante del dispositivo.

31



Android Runtime - Entorno de ejecucion: Esta capa no seria estrictamente
considerada asi, ya que estd conformada por librerias con multitud clases java (
Core libraries) y la maquina virtual Dalvik (DVM), es la maquina virtual que
permite la ejecucién de las aplicaciones programadas en lenguaje JAVA, esta
disefiada para usar poca memoria y gestionar de manera simultanea varias
aplicaciones.

A pesar de que la maquina virtual Davik pueda correr aplicaciones codificadas en
JAVA no es compatible con el bytecode de java, por eso los ejecutables se

generan en archivos .dex especificos para la DVM.

Framework de aplicaciones: En esta capa encontramos las APIS y los servicios
necesarios para el desarrollo de aplicaciones, es decir que pueden ser
reutilizados los componentes ya existentes y sus funcionalidades. Esta es una
ventaja para los desarrolladores puesto que facilita la codificacion al evitar

programar una rutina.

Aplicaciones: En esta capa se encuentran las aplicaciones nativas de Android,
asi como las que el usuario vaya adquiriendo ya sean por desarrollo de terceros
0 propio, cabe indicar que en las aplicaciones de esta capa constan también
aguellas que no cuentan con interfaz de usuario. Estas aplicaciones tienen
acceso a todos los servicios, las APIS y librerias de los niveles inferiores; esta es
una ventaja para los desarrolladores de aplicaciones Android ya que se tiene
total acceso al software y hardware en general por lo que es posible prescindir
de alguna aplicacién nativa y sustituirla por una de preferencia del usuario, entre
las cuales se puede encontrar un servicio de correo, Mensajeria, calendario,
navegador, mapas, agenda de contacto entre otros, estas aplicaciones se las

conoce como Gapps y estan desarrolladas en lenguaje JAVA.
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Android Studio

Android Studio es la IDE (Integrated Development Environment) oficial de
desarrollo de aplicaciéon Android, basado en software IntelliJ IDEA de jetbrains, y
publicado gratuitamente con licencia Apache 2.0 que ofrece las siguientes
caracteristicas (Android, s.f.):

e Sistema de construccion a base de Gradle Flexible

e Construir variantes y generacion multiple de archivos apk

o Plantillas de cédigo para ayudar a construir las caracteristicas de

aplicaciones comunes

¢ Editor de disefio Rich con soporte para la edicién de arrastrar y soltar

tema

e Lint herramientas para capturar el rendimiento, facilidad de uso,

compatibilidad de versiones, y otros problemas

e Capacidades ProGuard y aplicacion de firma

o El soporte integrado para Cloud Platform Google, por lo que es facil de

integrar Google Cloud Mensajeria y App Engine.

Drawable: Esta clase representa abstractamente todo lo que puede ser dibujado,
es decir abarca todo recurso gréfico, el cual puede ser definido por un archivo

xml, png, jpg, entre otros (Android, Developers, 2016).
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SDK Kit de Desarrollo de Software: la libreria SDK es un kit de herramienta que

permite desarrollar software para un determinado sistema (Paneque, 2013).

Canvas: es una interfaz o superficie mediante la cual podremos realizar dibujos
sobre la pantalla que queramos, esta clase posee varios métodos que facilitan
esa tarea, tales como OnDraw o Bitmap (Android, Developers, s.f.).
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CAPITULO 1l

PROPUESTA TECNOLOGICA

Analisis de Factibilidad

Para determinar la probabilidad de éxito que se obtendra con el proyecto
propuesto se realizaron estudios de factibilidad operacional, técnica, legal y

econdmica; dichos estudios dieron los siguientes resultados:

Factibilidad Operacional

La factibilidad operacional permite que en el proyecto a desarrollar se pueda
conocer el éxito de la aplicacién, en este caso se demuestra que es totalmente
factible operacionalmente ya que segun el andlisis realizado se determiné que se
obtiene el apoyo y participacion total del usuario tanto en el levantamiento de los

requerimientos, desarrollo y las pruebas.

A continuacibn se muestra la pregunta planteada para determinar dicha
factibilidad.

¢ Los usuarios han participado en la planeacion y en el desarrollo del proyecto?
Si, ya que mediante la observacion durante algunas clases de los nifios de Inicial
Il se ha obtenido cada uno de los requerimientos del proyecto y se ha contado

con la ayuda de una profesora para la parte pedagdgica.
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Asi mismo se han realizado encuestas a las docentes a cargo del area de inicial
de la escuela fiscal “Dolores Cacuango”, para obtener los requerimientos del
proyecto; también se realizaron pruebas de los mdédulos integrando no solo a
los usuarios finales de la aplicacion que en este caso son los nifios sino también
a los maestros quienes deberan estar totalmente familiarizados con el uso y
contenido de la aplicacion para realizar el trabajo de guia y se logre el objetivo
planteado en este proyecto fortalecer el aprendizaje motriz y cognitivo de nifios
de educacion inicial Il.

En este aspecto, un punto importante es que al ser desarrollado para Tablet y
Smartphone con sistema operativo Android se aprovecha la simplicidad de las
mismas, ya que al momento son artefactos tecnoldégicos muy comuin en la
sociedad, y mas aun en la familia y la forma intuitiva que tiene el usuario para

interactuar con la misma la hace el dispositivo ideal para los nifios de inicial Il.

Factibilidad Técnica

Para una mejor comprension de la factibilidad técnica se realizé un analisis
mediante la tabla N°4, en la que podremos ver como se evalud la disponibilidad

tanto del hardware como del software.
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TABLA N° IV

Factibilidad Técnica

Componentes Descripcién

Software de Desarrollo Android Studio 1.3.2 con un simulador

creado para hacer las pruebas

Hardware de Desarrollo Laptop i3 con 6GB de memoria RAM
y un celular o tablet con sistema
operativo Android con la version

minima 4.0 (Ice CreamSandwich).

Software de Operabilidad Dispositivo mévil con versiéon minima
de Android 4.0.

Hardware de Operabilidad Celular o tablet con sistema operativo
Android 4.0

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

En conclusion, el proyecto “Desarrollo de una aplicacion Android para el
aprendizaje motriz y cognitivo de nifios de educacion Inicial II” es viable ya que

se cuenta con la tecnologia necesaria para desarrollar la aplicacion.

Factibilidad Legal

En cuanto a la factibilidad legal tenemos los siguientes puntos:

El software a utilizar para el desarrollo del proyecto es Android Studio el cual es

totalmente open source por lo cual no habria problemas de licenciamiento.
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Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacion el IDE Android Studio permite
generar la firma de la aplicacion, mediante la cual se podra instalar en cualquier
dispositivo con sistema operativo Android versibn minima ICE CREAM
SANDWICH 4.0, por lo que no es necesario adquirir algin tipo de licencia para

su uso y distribucion.

Factibilidad Econdmica

Para obtener la factibilidad econémica como vemos en la tabla N°5 se realizé un

cuadro en el cual se detalla cada elemento a utilizar con su respectivo valor.

TABLA N°V

Factibilidad Econdmica

Componente Costo de material Costo total
Hardware Ninguno -
Software Ninguno -
Personal Desarrollador $354 x 4 $1,416.00
meses de trabajo
Impresiones Presentacion de avances
semanales de los $ 80.00
capitulos de tesis, $5 x 16
semanas.
Play Store Valor para subir el APK $ 25.00
Internet Banda ancha fija $ 24 x 4 $ 96
meses
Costo total $1,617.00

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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Como podemos ver en la tabla N°5 el costo aproximado del proyecto sera de
$1,617.00, se debe considerar que las ventajas que se tendr4 con la
implementacion de este proyecto serdn el ahorro de dinero ya que al usar un
dispositivo moévil para que los nifios realicen actividades escolares se disminuira
el uso de lapiz y papel; lo que también es beneficioso para la naturaleza. Se
obtendra ahorro de tiempo ya que las parvularios invierten gran parte de tiempo

en preparar el material para que los nifios realicen sus actividades.

Etapas De La Metodologia Del Proyecto

Exploracion

En la etapa de exploracion se realiza la planificacion y con sus actividades se
establecen las bases del proyecto para poder implementar los resultados

obtenidos en el desarrollo del software.

Identificar los grupos de interés

- Padres de familia: los padres son los principales interesados en tener una
aplicacion en casa que ayude a sus hijos a aprender bajo su supervision
y asi evitar que los nifios accedan a contenido no apto para la edad de 4

a 5 afios por medio de los dispositivos moviles.

- Parvularios: los maestros necesitan una herramienta de apoyo que les
permita a los nifios de Inicial Il reforzar sus conocimientos de una manera

divertida y con esta forma disminuir los problemas de aprendizajes.
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- Los nifios de 4 a 5 afos: pertenecen también al grupo de interesados ya
que ellos siempre quieren divertirse y a su vez pueden aprender. La

aplicacion esta direccionada al uso de los nifios de Inicial II.

Requerimientos de la Aplicacion

A continuacién se van a enumerar las especificaciones técnicas que se deben

respetar para que la aplicacion tenga un buen funcionamiento:

e Usar Tablet o Smartphone con sistema operativo Android version minima
4.0 (Ice Cream Sandwich), se debe cumplir con esta especificaciéon ya
que sus usuarios principales son nifios de 4 a 5 afios y deben apreciar

en su totalidad las imagenes y funcionalidades de la aplicacion.

e La aplicacién debe ser instalada en un dispositivo con 512 de memoria

RAM y memoria interna de 4GB como minimo.

¢ No se requiere de conexion a internet.

e La aplicacion sera facil de usar ya que cuenta con funcionalidades

intuitivas como sonidos e imagenes.
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Inicializacion

En la etapa de inicializacion se identifican los requerimientos para asi asegurar el

éxito en las siguientes fases.

Requerimientos iniciales

Esta etapa es muy importante ya que es aqui donde se define el proyecto y el
proposito que este tiene. Los requerimientos iniciales se han identificado
mediante observacion durante el desarrollo de sus actividades y encuestas a los
docentes.

En este caso por ser una aplicacion para el aprendizaje de nifios de 4 a 5 afios
se ha identificado principalmente los aspectos que deben cumplir cada uno de
los médulos para que la aplicacion sea orientada al aprendizaje de los nifios de
inicial 1, se realizaron entrevistas a 10 parvularios de la escuela “Campamento
Dolores Cacuango” para identificar las técnicas empleadas para el aprendizaje;

el formato de dicha encuesta se encuentran en el anexo C.

Los nifios de Inicial Il aprenden realizando las siguientes actividades:

- Estimulacién Motriz.
o Plasmar ideas en dibujos
o Pintar

o Realizar trazos
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- Estimulacién cognitiva.
o Diferenciar sonidos
o Leeriméagenes
o Clasificacion de colores, tamafios y formas
o Seguir secuencias

o Mdusica de acuerdo a la actividad que se realiza

Ya identificadas las técnicas que utilizan los parvularios para el aprendizaje de
los nifios se detallan los requerimientos iniciales para el desarrollo de la

aplicacion:

Enlistar los nimeros del 1 al 10
Aprende las vocales

Reconocer el sonido de los animales
Sumar

Lienzo de pintura

N NN

Agrupa las formas

Analisis de requerimientos iniciales

Mediante las entrevistas realizadas para el levantamiento de los requerimientos
iniciales se identific6 la importancia de dichos requerimientos, lo cual le dara
prioridad a la creacion de componentes. Se califica la importancia del 1 al 10
donde el 10 es la calificacién mas alta, los resultados obtenidos se detallan en el

cuadro N°VI que se muestra a continuacion:
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TABLA N°VI

Importancia de los Requerimientos

Requerimiento Importancia
Reconoce los numeros 9.5

Aprende las vocales 9.0

Agrupa las formas 8.5
Reconocer el sonido de los animales 8.5

Lienzo de pintura 8

Sumar 7

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

En los estudios realizados para identificar la importancia de los requerimientos
se identific6 que cada modulo debe estar conformado tanto con actividades para
el desarrollo motriz y como cognitivo ya que estos se complementan para

obtener mejor resultados de aprendizaje en los nifios.

Modulos de la aplicacion

e Mobdulo de NUmeros
o Traza los niumeros del 1 al 10

o Cuenta los objetos

e Modulo de Vocales
o Traza las vocales
o Reconoce la imagen segun la vocal con que inicia su nombre
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e Mdodulo Agrupar las formas

O

Reconoce las formas y ubicalas segun su tamafio

e Mobdulo Reconocer los sonidos de los animales

O

Selecciona la imagen de un animal e imita el sonido que hace

¢ Mddulo de Lienzo de pintura

O

O

O

O

O

Selecciona los colores para dibujar

Guarda tus dibujos en el dispositivo inteligente
Selecciona el grosor del lapiz

Borra

Crea nuevo lienzo

e Mobdulo de Suma

@)

Cuenta las manzanas y selecciona la respuesta correcta

Pre-Requisitos

Configurar el Android Studio para que tenga todas las funcionalidades

requeridas para el desarrollo de la aplicacién.

e Configuracion Android Studio.

O

O

O

Instalar el SDK
Instalar JRE
Instalar Android Studio

Descargar del Android Studio el paquete HAXM para la virtualizacion
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Planificacion de fases

En la tabla N° VII se detallan las fases de la metodologia Mobile-D con su

respectiva iteracion para el desarrollo de la aplicacion.

TABLA N° VII

Planificacion de Fases

FASE ITERACION DESCRIPCION
Planificacién, establecimiento del
proyecto, reconocer los
Inicializacién | Iteracién O requerimientos y andlisis de los

requerimientos.

Implementacion del modulo de

nameros. Depuracién y
Iteracion Modulo actualizacibn de historias de
de NUmeros usuarios. Realizar pruebas de
aceptacion.

Implementacién del modulo de
vocales. Depuracioén y actualizacion
Iteracién Modulo de historias de usuarios. Realizar

de Vocales pruebas de aceptacion.

Implementacion del médulo de

agrupar las formas. Depuracién y

Iteracion Modulo actualizacion de historias de
de Agrupar las usuarios. Realizar pruebas de
formas aceptacion.

Produccién
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TABLA N° VII

Planificacion de Fases

Continuacioén

Iteracion Mdédulo
de Reconocer los
sonidos de los

animales

Implementacion del médulo de
reconocer los sonidos de los
animales. Depuracion y
actualizacién de historias de
usuarios. Realizar pruebas de
aceptacion.

Iteracién Médulo
de Lienzo de

pintura

Implementacion del modulo de
lienzo de pintura. Depuracién y
actualizacién de historias de
usuarios. Realizar pruebas de

aceptacion.

Iteracion Médulo

de Suma

Implementacion del médulo de
suma. Depuracion y actualizacién de
historias de usuarios. Realizar

pruebas de aceptacion.

Estabilizacion

Iteracién Médulo

de NUmeros

del de
Optimizacion y

Modificaciéon mddulo
ndmeros.
actualizacion de las historia de
usuarios. Ejecucion de pruebas de

aceptacion.

Iteracion Médulo

de Vocales

Modificacion del modulo de vocales.
Optimizacién y actualizacién de las
historia de usuarios. Ejecucion de

pruebas de aceptacion.

Iteracién Modulo
de Agrupar las

formas

Modificacion del moédulo de agrupar

las  formas. Optimizacion y

actualizacion de las historia de
usuarios. Ejecucion de pruebas de

aceptacion.
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TABLA N° VI

Planificacion de Fases

Continuacioén

sonidos de los

animales

Iteracion Médulo
de Reconocer los

Modificacion del modulo de
reconocer los sonidos de los
animales. Optimizacion y

actualizacion de las historia de
usuarios. Ejecucion de pruebas de

aceptacion.

de Lienzo de

pintura

Iteracién Médulo

Modificacion del médulo de lienzo
de

actualizaciéon de

pintura. Optimizacion y
las historia de
usuarios. Ejecucién de pruebas de

aceptacion.

Iteracion Médulo

Modificaciéon del médulo de suma.
Optimizacién y actualizacién de las

historia de usuarios. Ejecucion de

de Suma pruebas de aceptacion.
Pruebas Del | Iteracion de | Se evalian las pruebas y se
Aplicativo pruebas de la | obtendran los resultados realizando
aplicacion un analisis.

Fuente: (Campafa & Escobar, 2014)
Elaborado por: Andrea Nieto
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Plan de Iteraciones

Siguiendo las recomendaciones de la metodologia Mobile-D se muestra en la
tabla N°VIII un plan de iteraciones especificando los moédulos con sus
respectivas actividades, la persona responsable y el status de las mismas.

TABLA N° VI

Plan de Iteraciones

MODULOS | ACTIVIDADES RESPONSABLE | STATUS

1 Reconoce los nimeros

1.1 Disefio de la interfaz del modulo | Andrea Nieto Completo
nameros

1.2 Crear la clase NUMEROS e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades

2 Aprende las vocales

2.1 Disefio de la interfaz del médulo | Andrea Nieto Completo
vocales

2.2 Crear la clase VOCALES e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades

3 Agrupa las formas

3.1 Disefio de la interfaz del modulo | Andrea Nieto Completo
formas

3.2 Crear la clase FORMAS e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades

4 Reconocer el sonido de los
animales

4.1 Disefio de la interfaz del modulo | Andrea Nieto Completo
sonido

4.2 Crear la clase SONIDO e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades
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TABLA N° VIII

Plan de Iteraciones

Continuacioén

5 Lienzo de Pintura

5.1 Disefio de la interfaz del modulo | Andrea Nieto Completo
dibuja

5.2 Crear la clase LIENZO e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades
para que permita realizar los
trazos

5.3 Crear la clase DIBUJA e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades
las cuales permiten seleccionar
los colores

6 Suma

6.1 Disefio de la interfaz del médulo | Andrea Nieto Completo
suma

6.2 Crear la clase SUMA e | Andrea Nieto Completo
implementar sus funcionalidades
que permitan generar
aleatoriamente las sumas

6.3 Crear la clase IMAGEADAPTER | Andrea Nieto Completo

e implementar sus
funcionalidades para coordinar
las imagenes segun la cantidad

a sumar

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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Disefio de la Aplicacion

En el grafico N° 3 se aprecia los componentes del proyecto. El usuario podra
acceder a la aplicacion para educacion inicial por medio del paquete instalador
APK o desde play store, debe ser instalado en una tablet o cualquier dispositivo
con sistema operativo Android o puede hacer uso de la aplicacion en cualquier
PC de escritorio que cuente con un emulador del sistema operativo Android tal

como es Bluestacks.

GRAFICO N° 4

! |

Disefio de la Aplicacién

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto
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Descripcion de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario implementada es totalmente intuitiva para ser utilizada
facilmente por los nifilos de 4 a 5 afios; esta compuesta principalmente por
iméagenes y sonidos que les permitan a los nifios entender las actividades a

realizar.

Menu principal

GRAFICO N° 5

Menu Principal

Chiki Ti Triz

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

La pantalla principal del proyecto CHIKITITRIZ contiene el menu y es la que se
muestra al abrir la aplicacion; contiene botones con los que se acceden a las

diferentes actividades de la aplicacion.
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NUmeros

GRAFICO N° 6

NUmeros

Aprende los Numeros

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

En el médulo numeros se van a mostrar 10 botones cada uno va a representar
un namero del 1 al 10, cuando selecciones un nimero va a mostrarlo y permitira
hacer el trazado; en la parte superior mostrard una imagen representando su
equivalente.
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Vocales

GRAFICO N° 7

Vocales

Aprende las Vocales

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

En el modulo vocales se van a mostrar 5 botones cada uno va a representar una
vocal, al seleccionarlas mostrara dicha vocal y permitira hacer el trazo; en la
parte superior saldra la imagen de un animal u objeto cuyo nombre inicie con la

vocal mostrada.
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Formas

GRAFICO N° 8

Formas

Ordena las imagenes

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

La opcion formas tiene como objetivo aprender las principales formas
geomeétricas; al seleccionar el boton formas apareceran los circulos, cuadrados y
rectangulos de diferentes tamafios; se debera agrupar la forma arrastrando a su

respectivo cuadrante seguln su tamafio.
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Suma

GRAFICO N° 9

Suma

Aprende a Sumar

+
I X 1]

==
=

SUMAR

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

Al seleccionar la opcién suma se presenta en la pantalla una suma representada
con imagenes para la comprension visual por parte del nifio y una serie de
ndameros como opcion de respuesta a ser escogida. El nifio debera escoger la
respuesta correcta y tocarla con el dedo, si es correcta se escuchara un mensaje
indicando “CORRECTO”, y seguira con la siguiente suma aleatoria, caso
contrario si se trata de una respuesta incorrecta se escuchara el mensaje
“VUELVE A INTENTARLO”, manteniéndose en la misma actividad hasta que el

nifio escoja la respuesta correcta.
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Sonidos

GRAFICO N° 10

Sonidos

Conoce los sonidos

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto

El médulo sonidos presentard en la pantalla una serie de imagenes de
animales. Estas imagenes al ser pulsadas reproduciran el sonido caracteristico
de los mismos y mostraran un texto en la pantalla con su nombre, para que asi el

nifio comience a asociar la imagen, el sonido y la descripcién.
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Lienzo de Pintura

GRAFICO N° 11

Lienzo de Pintura

Dibuja Libremente

) . - 25« TS < S

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto

La pantalla del médulo lienzo de pintura tiene dos barras verticales con distintas
opciones. En el lado izquierdo encontramos un botén de borrado que permite
dejar en blanco el lienzo para comenzar a dibujar y pintar. Un botén con la
opcién de guardado y un boton para escoger el tipo de trazo (medida) a realizar.
En el lado derecho tenemos una barra que cumple la funcion de paleta de

colores con colores basicos (Negro, Rojo, Verde, Azul, Amarillo).
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Historias de usuarios

En base a los requerimientos establecidos anteriormente se han planteado las

siguientes historias de usuarios:

TABLA N° IX

Historia de Usuario - Aprendiendo Nameros

Historia de Usuario

Ndmero: 1 Usuario: Profesora

Nombre historia: Aprendiendo Nimeros

Prioridad: Riesgo en desarrollo:

Alta Baja

Programador responsable: Andrea Nieto.

Descripcion:

Al abrir la aplican debe presentar los botones que corresponden a los nimeros a

aprender y al ser pulsados que le aparezca la opcién al nifio para realizar su

trazo correctamente a modo de guia.

Observaciones:

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° X

Historia de Usuario - Aprendiendo Vocales

Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Profesora

Nombre historia: Aprendiendo Vocales

Prioridad:
Alta

Riesgo en desarrollo:

Baja

Programador responsable: Andrea Nieto

Descripcion:

Se continda en el segundo médulo de aprendizaje, que sea la misma forma

aplicada en la de los numeros, presentando como pantalla principal las vocales a

aprender y que el nifio pueda pulsarlas y que le aparezca la opcion para realizar

el trazo usando una imagen guia ya que es importante que aprendan a realizar

el trazo correcto.

Observaciones:

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XI

Historia de Usuarios - Dibujo Libre

Historia de Usuario

Ndmero: 3 Usuario: Profesora

Nombre historia: Dibujo libre

Prioridad: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Programador responsable: Andrea Nieto.

Descripcién:
Se necesita que en esta opcién el nifio pueda realizar los trazos en la
pantalla sin restricciones ya que es en este médulo que podra dar uso
abiertamente de su imaginacion, que pueda cambiar de colores, de tamafo

de lapiz y que pueda borrar y guardar el trabajo realizado.

Observaciones:

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

60




TABLA N° XIi

Historia de Usuarios -Suma

Historia de Usuario

Nimero: 4 Usuario: Profesora

Nombre historia: Suma

Prioridad: Riesgo en desarrollo:
Alta Alta

Programador responsable: Andrea Nieto

Descripcion:

El nifio en este nivel escolar aun no sabe leer y escribir correctamente, por lo
que la se debe usar imagenes amigables para que el aprenda a realizar la
operacion, en el aula se ha introducido el contado simple de elementos como
manzanas, asi que recomendaria que sean sumas graficas mediante manzanas
ya que esta familiarizado con el tema.

A su vez como ayuda que pueda escoger de una lista la respuesta correcta.

Observaciones:

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XIlI

Historia de Usuario - Sonidos

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Profesora

Nombre historia: Sonidos

Prioridad: Riesgo en desarrollo:
Media Alta

Programador responsable: Andrea Nieto

Descripcion:

Los nifios deben aprender a diferenciar sonidos, que puedan escoger una
imagen y al pulsarla se reproduzca su sonido caracteristico ejemplo: hay una
imagen de un gato y que al tocarlo se escuche el maullido del mismo, asi

relacionara la imagen con el sonido.

Observaciones:

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XIV
Historia de Usuario - Formas

Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Profesora

Nombre historia: Formas

Prioridad: Riesgo en desarrollo:

Baja Baja

Programador responsable: Andrea Nieto

Descripcién:
Al abrir este modulo se muestre imagenes de formas de distintos tamafios, y que
pueda ordenarlos segun los mismos que los agrupe en algun area, puede ser

por diferentes categorias (por color, forma, tamafio).

Observaciones:

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

Tarjetas de Tareas

Una vez ya definidas las historias de usuarios, en las siguientes tablas se
muestran las asignaciones de dichas historias en tarjetas de tareas para

aplicarlas en el desarrollo de la aplicacion.
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TABLA N° XV

Tarjeta de Tareas Desarrollo del M6dulo Niumeros

NUmero Tarea: 1

Historia de Usuario 1 "Numeros"

Nombre Tarea:

Desarrollo del médulo NUmeros

Tipo de Tarea :
Desarrollo

Puntos Estimados:

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador
Responsable:

Andrea Nieto

Descripcion:

Este modulo tiene como estructura de disefio un
archivo xml activity_ numeros.xml en el cual
definiremos los botones correspondientes a los
nameros a aprender en este caso del 1 - 10,
también un boton con el cual podra realizarse el
borrado de la pantalla. La funcion de este médulo
se encentra en la clase java "Numeros" en el cual
se asignan las variables a los fondos, tendremos la
imagen de asociacion a la cantidad de elementos
gue indica el numero en el areal y la imagen la
cual sera guia para el trazado junto con la
funcionalidad de LIENZO en el area 2, es decir
que el nifio podra dibujar encima de la imagen que
muestra el trazo, de esta manera aprende a forma
de juego el correcto movimiento para realizar el
trazado del numero. Todo esto sucede cada vez
gue el nifio toca el nimero que quiere aprender,
también se implementa como recurso audible un
archivo de audio el cual indica la correcta
pronunciacién del numero.

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XVI

Tarjeta de Tareas Desarrollo del Médulo Vocales

Numero Tarea: 2

Historia de Usuario 2 "Vocales"

Nombre Tarea:

Desarrollo del médulo Vocales

Tipo de Tarea:
Desarrollo

Puntos Estimados:

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador
Responsable:

Andrea Nieto

Descripcion:

Este modulo tiene similitudes con el anterior ya
gue cuenta como estructura de disefio un archivo
xml activity vocales.xml en el cual definiremos
los botones correspondientes a las vocales a
aprender a,e,i,0o y u, también un botén con el cual
podra realizarse el borrado de la pantalla. La
funcién de este modulo se encentra en la clase
java "Vocales" y "Vista" en el cual se asignan las
variables a los fondos, tendremos la imagen de
asociacion a la cantidad de elementos que indica
el numero en el areal y la imagen la cual sera
guia para el trazado junto con la funcionalidad de
LIENZO en el area 2, es decir que el nifio podra
dibujar encima de la imagen que muestra el
trazo, de esta manera aprende a forma de juego
el correcto movimiento para realizar el trazado
del nimero. Todo esto sucede cada vez que el
nifio toca el ndmero que quiere aprender,
también se implementa como recurso audible un
archivo de audio el cual indica la correcta
pronunciacion de la vocal.

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XVII

Tarjeta de Tareas Desarrollo del Médulo de Pintura

Numero Tarea: 3

Historia de Usuario 3 "Lienzo de Pintura"

Nombre Tarea:

Desarrollo del médulo Lienzo de Pintura

Tipo de Tarea:
Desarrollo

Puntos Estimados:

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador
Responsable:

Andrea Nieto

Descripcion:

En el modulo lienzo de pintura se define en el
archivo de disefo activity dibuja.xml los botones
borrado, trazo, y guardar que permitirdn al nifio
borrar el trabajo que estd realizando para
comenzar desde cero, guarda el trabajo
realizado y escoger el tamafio del trazo a
realizar, asi como botones en la parte inferior de
la pantalla mediante los cuales escogera el color
del trazado.

La funcion que se usa en la clase java Lienzo es
CANVAS que permite usar un area determinada
como lienzo de dibujo o pintura, contiene
opciones para captar los eventos que se
producen en la pantalla como son
ACTION_DOWN ACTION_MOVE Y
ACTION_UP que recopilan el comienzo del
movimiento, el movimiento y cuando termina
este al levantar el dedo del TOUCH, al final se
junta la informacion y es plasmada en el lienzo
dando el efecto de trazado.

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XVIII

Tarjeta de Tareas Desarrollo del M6dulo Suma

Numero Tarea: 4

Historia de Usuario 4 "Suma"

Nombre Tarea:

Desarrollo del médulo Suma

Tipo de Tarea:
Desarrollo

Puntos Estimados:

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador
Responsable:

Andrea Nieto

Descripcion:

Este mdédulo cambia de disefio y l6gica ya que
se utiliza un GridView (cuadricula) en la cual
vamos a definir las posiciones de las imagenes
unas fijas y otra aleatorias.

La peticion del usuario fue que la suma se
realice graficamente por lo que se usan
imagenes (manzanas) para describir la
operacion, consta de 5 filas, la primera, tercera y
quinta fila tendrdn imé&genes generadas
aleatoriamente por ejemplo, si la suma es 2+4
entonces la primera fila deberd presentar 2
manzanas Yy la tercera fila 4 manzanas segun los
nameros generados, la segunda y cuarta fila
tienen imagenes fijas ya que son los operadores
l6gicos (+,=), cuando el nifio pulse la opcién
correcta se reproducira un audio indicando que
se realizO correctamente, caso contrario se
indicara que lo vuelva a intentar.

Para este modulo se usa un Array de las
imagenes para poder asignarles una variable y
asi relacionarlas con las funciones y archivos de
audio correspondientes.

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XIX

Tarjeta de Tareas Desarrollo de Médulo Sonido

Numero Tarea: 5

Historia de Usuario 5 "Sonido"

Nombre Tarea:

Desarrollo del médulo Sonido

Tipo de Tarea:
Desarrollo

Puntos Estimados:

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador
Responsable:

Andrea Nieto

Descripcion:

El médulo sonidos guarda similitud con el
modulo suma ya que se usa la misma logica de
GridView y se le asigna una variable a cada
imagen para relacionarla a una archivo de audio
especifico, en esta pantalla se mostraran
imagenes de diferentes tipo por ejemplo
animales, el nifio tocara la imagen que desea
para conocer su sonido caracteristico como es el
ejemplo de una imagen de gato, al pulsarla se
escuchara un maullido (archivo de audio) y se
presentara un texto indicando cual es el animal
"GATQ?", asi el nifio relacionara la imagen con su
sonido.

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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TABLA N° XX

Tarjeta de Tareas Desarrollo de Médulo Formas

Numero Tarea: 6

Historia de Usuario 6 "Formas"

Nombre Tarea:

Desarrollo del médulo Formas

Tipo de Tarea:
Desarrollo

Puntos Estimados:

Fecha Inicio:

Fecha Fin:

Programador
Responsable:

Andrea Nieto

Descripcion:

En el médulo formas se trabaja con el disefio de
contenedores en el archivo activity formas.xml,
se presenta en la pantalla 3 contenedores uno
superior horizontal y 2 inferiores verticales. En el
primero estaran ubicadas las imagenes de las
formas de diferentes tamafios o colores y el nifio
deberd moverlas hacia la ubicacion correcta,
ejemplo Formas grandes al contenedor de la
izquierda y formas pequefias al contenedor de la
derecha.

Aqui también se usa el registro de eventos de la
pantalla para asi asignarle la ubicacién del
momento en el que s termino el movimiento,
creando el efecto DRAG AND DROP (arrastrar y
soltar).

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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Produccion, Estabilizacion y Pruebas del Sistema

En estas fases se va a realizar la implementacion funcional de la aplicacion, se
realizan las correcciones de la misma y se asegura la calidad realizando pruebas

para verificar la correcta funcionalidad de la aplicacién implementada.

Dia de Planificacion

Las actividades que se realizaron en esta etapa son para mejorar continuamente
el desarrollo de la aplicacién para asi lograr cumplir con las necesidades del
usuario, ya establecidas las iteraciones a realizar se identifico si el proceso es
correcto y si es necesario se realizan mejoras en las iteraciones. Se evaluaron
los requisitos y se identific6 si estos fueron entendidos y documentados

correctamente.

Dia de Trabajo

Antes de iniciar con la programacion se evallo los avances y se realiza la
programacion por una persona; durante la programaciéon se realizaron mejoras
en el codigo, se ingresan comentarios para asegurar la facil lectura del mismo y
garantizar que sea modificable. Durante el desarrollo se realizaron pruebas

unitarias para verificar que no haya errores en el cadigo.
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Dia de Liberacion

En esta etapa se verificd que la aplicacion esté lista para realizar las pruebas, se
aseguro que se cumpla con los requerimientos ya identificados por el usuario, se
realizaron pruebas directamente con los usuarios y los problemas que se

encontraron fueron solucionados.

Pruebas de la Aplicacion

La metodologia Mobile-D incluye la fase de pruebas para verificar si la aplicaciéon
implementada efectivamente cumple con las necesidades del usuario, en esta

fase se cuenta con la participacion de los usuarios.

Las pruebas que se realizan son:
e Pruebas de unitarias

e Pruebas de aceptacion

Pruebas Unitarias

La herramienta Android Studio cuenta con un plugin de Gradle que nos permiten
hacer un test de pruebas unitarias directamente con el emulador, cuando
estamos ejecutando la aplicacion en la parte inferior nos detalla todas las
actividades realizadas en el emulador y nos muestra si existen errores. Este
plugin nos permite también agregar la libreria Mockito que me permite simular el
comportamiento que tiene cada clase y asi cada vez que se ejecuta nos permite

detectar los errores para posteriormente corregirlos.
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Pruebas de Aceptacion

Para realizar las pruebas de aceptacién, se tomaron las historias de usuarios ya
establecidas para disefiar dichas pruebas; asi se obtienen detalles mas
apegados a los requerimientos y sugerencias dadas por el usuario considerando
las aportaciones que ha realizado durante el desarrollo de la aplicacion.

Resultados de las pruebas de aceptacion.

Para realizar las pruebas de aceptacion se tomé como muestra el paralelo B de
educacion Inicial 1l de la Escuela Fiscal Dolores Cacuango, para realizar estas
pruebas se involucrd el uso de la aplicacion en tiempo real ya que se usé la
prueba de aceptacion Beta los resultados de las pruebas realizadas por

iteraciones se resumen en las siguientes tablas.

En la prueba de aceptacion correspondiente al médulo niumeros se evalio que
se cumpla mostrando los numeros, permitiendo realizar el trazo y que
efectivamente haya sonido al mostrar el nimero. Se obtuvieron resultados
favorables en dicha prueba ya que el médulo cumplié con los requerimientos

definidos por el usuario. La tabla N° XXI muestra el resumen de los resultados.

72



TABLA N° XXI

Resultado Prueba de Aceptacion Modulo NUumeros

Numero de
Criterio Pruebas Porcentaje
Aceptacion 20 100%
Rechazo 0 0%
Total 20 100%
Pruebas Corregidas 0 0%

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto

TABLA N° XXII

En la prueba de aceptacion realizada para evaluar el funcionamiento del médulo
vocales se debera cumplir que al seleccionar el boton se muestre la vocal
seleccionada, permitira realizar el trazo, que muestre la imagen y sonido de un
animal que su nombre empiece con la vocal seleccionada. La prueba realizada
para validar este modulo fue exitosa ya que se cumplioé con el requerimiento. En

la tabla N° XXII se muestra un resumen de los resultados obtenidos.

Prueba de Aceptacion Médulo Vocales

Numero de
Criterio Pruebas Porcentaje
Aceptacion 20 100%
Rechazo 0 0%
Total 20 100%
Pruebas Corregidas 0 0%

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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En la prueba de aceptacion realizada para la validacién del médulo formas se
debe mostrar al inicio de la aplicacion tres formas basicas como circulo, triangulo
y rectangulo; de dos tamafios grandes y pequefas para ser agrupadas en sus
cuadrantes correspondientes segun el tamafio. Al realizar estas pruebas se tuvo
gue hacer correcciones ya que los nifios no podian diferenciar el tamafio por lo
gue se agrandaron mas las imagenes para que haya un notable diferencia. En la

tabla N° XXIIl se muestra un resumen de los resultados obtenidos en la prueba.

TABLA N° XXIII

Prueba de Aceptacion Modulo Formas

Numero de
Criterio Pruebas Porcentaje
Aceptacion 11 55%
Rechazo 9 45%
Total 20 100%
Pruebas Corregidas 9 45%

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto

La prueba de aceptacion para validar el funcionamiento del médulo reconocer el
sonido de los animales tuvo una buena aceptacion, se verifico que aparezca la
imagen de los animales, que al seleccionar un animal se muestre su hombre y se
escuche el sonido que hace. En la tabla N° XXIV se detallan los resultados

obtenidos.
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TABLA N° XXIV

Prueba de Aceptacion Sonido de los Animales

Numero de
Criterio Pruebas Porcentaje
Aceptacion 20 100%
Rechazo 0 0%
Total 20 100%
Pruebas Corregidas 0 0%

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto

se muestran los resultados obtenidos.

TABLA N° XXV

En la prueba de aceptacion realizada en el modulo lienzo de pintura se valido
que todos los botones cumpla su funcionalidad, que se active el lienzo para que
permita el trazado y que al seleccionar los colores el l4piz cambie de color; en
esta prueba se realiz6 una correccién ya que los botones de los colores estaban

muy pequefios y no cogia el cambio de color al seleccionarla. En la tabla N° XXV

Prueba de Aceptacion Lienzo de Pintura

Numero de
Criterio Pruebas Porcentaje
Aceptacion 15 75%
Rechazo 5 25%
Total 20 100%
Pruebas Corregidas 5 25%

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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En la prueba de aceptacion realizada para validar el médulo suma se verifico que
tanto los valores a sumar como los resultados se muestren de forma aleatoria, al
seleccionar una respuesta se dé un mensaje de acuerdo a la respuesta que es
seleccione. Se realizé la prueba con éxito ya que se cumplieron todos los

requerimientos, la tabla N° XXVI muestra los resultados obtenidos en dichas

pruebas.
TABLA N° XXVI
Prueba de Aceptacion Modulo Suma
Numero de
Criterio Pruebas Porcentaje
Aceptacion 20 100%
Rechazo 0 0%
Total 20 100%
Pruebas Corregidas 0 0%

Fuente: Andrea Nieto
Elaborado por: Andrea Nieto

Entregables del proyecto

Los entregables que se obtendran al aplicar la metodologia Mobile-D se

representan en la tabla N° XXVII:
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TABLA N° XXVII

Entregables del Proyecto

FASES

ENTREGABLES

Exploracion e

Inicializacion

Requerimientos Iniciales

Plan de Iteraciones

Descripcion de la linea de arquitectura

Disefio de la Aplicacion

Funcionalidades de la aplicacién implementada

llustracion y notas sobre cada requerimiento

Historia de Usuarios

Pruebas de Aceptacion de cada requerimiento

Produccién, Estabilizacion
y Pruebas

Funcionalidad implementada de todo el proyecto

Resultados de las pruebas de aceptacion

El documento de requerimientos inicial actualizado

Un sistema probado y con correcciones

Fuente: Tesis Fernando Durén pg. 18y 73

Elaborado por: Andrea Nieto

Criterios De Validacion De La Propuesta

El desarrollo de una aplicacion android para el aprendizaje motriz y cognitivo de

nifios de educacioén inicial Il es de vital importancia para el desarrollo de sus

capacidades, puesto que tal como se lo ha demostrado en este proyecto, la

tecnologia avanza y debe ser usada para el beneficio del usuario, por lo que se

puede detallar los siguientes criterios para su validacion:
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La aplicacion sera parte de las herramientas que tendra el maestro en
clase como apoyo para el desarrollo de la misma, permitiendo al nifio

interactuar con la tecnologia despertando su interés.

Las funciones otorgadas a la aplicacién son de facil manejo e intuitivo por
lo que cualquier usuario esta apto para su manejo desde el primer

momento en que hace uso de ella.

La aplicacion cumple el objetivo de fortalecer el proceso educativo en
nifios de inicial Il, ya que abarca los temas tratados de mas relevancia en

clases.

Las ventajas de usar la aplicacion para el desarrollo motriz y cognitivo
estan al alcance de cualquier usuario ya que esta desarrollada en
Android siendo este un sistema operativo para dispositivos moviles,
usando requerimientos minimos de hardware y software que son faciles y

econémicos de encontrar en el mercado actual.
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CAPITULO IV

CRITERIOS DE ACEPTACION DEL PRODUCTO

Propdésito

El propédsito de los criterios de aceptacion del proyecto “Desarrollo De Una

Aplicacion Android Para El Aprendizaje Motriz Y Cognitivo De Nifios De

Educacién Inicial 1I” es el de elaborar un acuerdo entre el usuario y el

desarrollador sobre los procedimientos del proyecto para que cumplan con los

niveles de aceptacién segun los requerimientos establecidos previamente.

A continuacion se muestra la tabla N° XXXIII la cual contiene los criterios de

aceptacion acordados para la validacion del producto.

TABLA N° XXVIII

Criterios de Aceptacion

Maodulos Escenarios. Criterios de Aceptacion
Quiere aprender un |Pulsa el botén del numero deseado y
namero realizar trazo sobre la imagen que se
genera.
Quiere empezar de |Permite pulsar el botéon de borrado para
nuevo con el comenzar el trazo en la misma imagen del
NUmeros |Mismo nimero numero.

Quiere pasar a
aprender el
siguiente numero

Permite pulsar el boton del siguiente
nimero a aprender, con lo cual se borra
automaticamente lo trazado y se genera la
siguiente imagen para comenzar a trazar
el nuevo namero.
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TABLA N° XXVIII

Criterios de Aceptacion

Continuacioén

Quiere aprender
una vocal

Pulsa el boton de la vocal deseada y
realizar el trazo sobre la imagen que se
genera.

Quiere empezar de

Permite pulsar el boton de borrado para

nuevo con la comenzar el trazo en la misma imagen de
Vocales misma vocal la vocal.
Quiere pasar a Permite pulsar el botén de la siguiente
aprender la vocal a aprender, con lo cual se borra
siguiente vocal automaticamente lo trazado y se genera la
siguiente imagen para comenzar a trazar
la nueva vocal.
Quiero mover las Permite pulsar sobre la figuras y ubicarlas
figuras a sus en el lado correcto, bloqueando el
respectivos movimiento de la misma luego de concluir
contenedores el movimiento.
Formas
Quiero verificar que | Permite pulsar el botén de continuar para
ubique las validar la ubicacién de las imagenes y asi
imagenes seguir con las siguientes imagenes.
correctamente
Quiero que la suma | Al pulsar el botén de sumado, se generan
sea al azar. aleatoriamente los nimeros con los que se
realizaran la suma en un rango del 1 al 5.
Quiero que lasuma |Una vez generados los ndmeros la
también sea aplicacion generara igual numero de
gréfica. elementos seguln lo obtenido
aleatoriamente para asi representar
Suma graficamente la suma

Escojo la respuesta
correcta

La aplicacién genera aleatoriamente las
respuestas a escoger, cuando se elige la
respuesta correcta se reproduce un
mensaje indicando “correcto” y se genera
automaticamente la siguiente suma
aleatoria.
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TABLA N° XXVIII XXIX

Criterios de Aceptacion

Continuacioén

Escojo la repuesta
incorrecta

Al momento de elegir una respuesta
incorrecta la aplicacion reproduce un
mensaje que indica “incorrecto, vuelve a
intentarlo” y permite que el usuario elija la
respuesta correcta, el sistema no continua
a la siguiente suma hasta elegir la
respuesta correcta o en su defecto pulsar
el botbn de suma para generar la
siguiente.

Quiero que se
muestre el nombre
de los animales.

Permite pulsar la imagen de un animal y
mostrar su respectivo nombre.

Sonidos Quiero escuchar Permite pulsar el botén de la imagen
los sonidos de las  [segun la categoria elegida, acto seguido
imagenes. se reproduce el sonido relacionado a la

misma.
Quiero comenzar Permite pulsar en el botén de nuevo para
un nuevo dibujo. generar el lienzo en el cual se podra
dibujar de manera libre.
Quiero cambiar de |Permite pulsar alguno de los colores que
color para pintar se encuentra en la “paleta” de colores en
la parte inferior para poder pintar de
manera libre.
Lienzo de
pintura Quiero borrar la Permite pulsar el botén de borrar el cual

imagen dibujada
para comenzar con
otra

limpia la pantalla y la deja lista para
comenzar con un nuevo dibujo.

Quiero guarda la
imagen dibujada
para comenzar con
otra.

Permite pulsar el boton de guardar el cual
guarda una copia de la imagen que se ha
dibujado y pintado dentro del equipo.

Fuente: Andrea Nieto

Elaborado por: Andrea Nieto
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Los métodos de evaluacion a ser utilizados en las actividades de aceptacion son:

v

Demostracion: Para que los usuarios realicen las respectivas pruebas en
la aplicacion se uso la version Beta de la misma, es decir que una vez
que fueron corregidos los errores internamente estuvo lista para los

usuarios finales.

Revisiones: El desarrollo de la aplicacion estuvo sujeto a los
requerimientos establecidos inicialmente, documentacion que ha sido

actualizada de acuerdo a las necesidades que se han dado.

Son considerados criterios de aceptacion de los entregables a presentar:

K/
0‘0

X3

%

Puntualidad: Se ha cumplido con las fechas acordadas tanto para
presentar los avances del proyecto como para la ejecucion de las
pruebas; asi también se realizaron las respectivas correcciones en el

tiempo oportuno durante el desarrollo de la aplicacion.

Aplicacion de estandares: El desarrollo de la aplicacion Android se lo
realizé implementando la metodologia de desarrollo Mobile-D, la cual fue
la guia para seguir el estdndar de desarrollo ya que se cumplié con cada
una de las especificaciones de la metodologia; asi también se cumplié
con el estandar en la interfaz de usuario ya que se siguieron las

especificaciones de los usuarios.

Calidad: La aplicacion cumple con la calidad ya que se respetaron los
requerimientos establecidos en la documentacién de la metodologia
Mobile-D, se realizaron pruebas para verificar el comportamiento de

aplicacion durante el desarrollo de la misma y se realizaron las
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correcciones necesarias para asegurar el buen funcionamiento del

aplicativo.

X3

AS

Minima complejidad: No se presenta complejidad en el uso de la
aplicacion ya que fue disefiada para que los nifios de 4 a 5 afios la
pueden usar de forma intuitiva; ya que contiene gréficos y sonidos que

sirven de guia para facilitar su funcionamiento.

Requerimientos

Requerimientos de Hardware

e Smartphone o Tablet con sistema operativo Android

e 512 MB de RAM como minimo.

e Memoria interna de 4 GB minimo.

Requerimientos de Software

Dispositivo mavil con version minima de Android 4.0. Ice Cream Sandwich
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Requerimientos de Personal

En el proyecto “Desarrollo De Una Aplicacion Android Para El Aprendizaje Motriz
Y Cognitivo De Nifios De Educacion Inicial 11" se contard con la ayuda de una
profesora de la Escuela Fiscal Dolores Cacuango en la que se han realizado las
pruebas para que colabore con la revisibn del cumplimiento de los

requerimientos expuestos anteriormente.

Requerimientos de Datos de prueba

El cliente deber& entregar los datos de prueba segun la siguiente descripcion:

e Explicar que informacion es relevante.

¢ Que funcionalidades deben corregirse para el uso 6ptimo de la

aplicacion.

Resolucion De Problemas Y Acciones Correctivas

En el caso de encontrarse observaciones del producto o software desarrollado
se deberd realizar la revision y las correcciones debidas. Inmediatamente
realizadas las correcciones, se realizard una nueva revision y ajustes del

sistema.
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Conclusiones

Con la implementacion del aplicativo desarrollado en el presente proyecto se ha
logrado integrar el uso de la tecnologia para reforzar los conocimientos de los
ninos de 4 a 5 afios, ya que en el desarrollo de la herramienta se consideraron
las principales actividades que se realizan en las aulas para asi complementar

su aprendizaje de una manera divertida.

Android Studio es una herramienta completa para el desarrollo de aplicaciones
ya que facilitdé el disefio y la programaciéon. Se logré obtener los resultados
esperados ya que se implementaron los mddulos segun los requerimientos

establecidos.

Al usar la metodologia Mobile-D para el desarrollo del software se obtuvo una
aplicacion de calidad al requerir la constante intervencion de los usuarios y a las
pruebas realizadas durante el desarrollo. Se presentaron pequefias dificultades
en la documentacién de la metodologia a pesar de que Mobile-D tiene
aproximadamente 15 afios de existencia no se cuenta con una guia completa o
formatos para facilitar su uso; por lo que se debe recurrir a las metodologias en

las que esta basada.

Las docentes brindaron su apoyo con ideas innovadoras las cuales ayudaron a
dar forma a cada uno de los mddulos, mostrando asi su interés por incluir el uso
tanto de tablet’'s como smartphone en el proceso de aprendizaje de los nifios; los
mismos que se mostraron su completa aceptacion durante las pruebas

realizadas.
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Recomendaciones

Se recomienda el uso de la tecnologia como herramienta para complementar el
aprendizaje de los nifios de inicial Il ya que se debe aprovechar la facilidad que
ellos poseen para adquirir conocimientos y la capacidad de adaptarse a los
cambios; en Ecuador la implementacion de la tecnologia en los centros
educativos es escasa al no contar con los recursos suficientes para su
implementacion. Una alternativa factible es el uso de la tablet y Smartphone ya
que en la actualidad esta al alcance de todos, es una forma divertida de
aprender y se debe considerar que estamos en una época en donde los
dispositivos méviles han causado un gran impacto en la sociedad por lo que ya
es indispensable su uso.

Integrar médulos con nuevas funcionalidades ya que en el presente proyecto se
implementaron las principales actividades realizadas en las aulas y asi obtener

una herramienta completa para el uso de los nifios de 4 a 5 afios.

Se recomienda el uso de la metodologia Mobile-D para el desarrollo de
aplicaciones moviles ya que fue disefiada para este tipo de proyectos y se puede

tener un producto en poco tiempo.

Al aplicar la metodologia Mobile-D se recomienda principalmente realizar el
levantamiento de los requerimientos e identificar a los usuarios para tener un

mejor seguimiento y retroalimencién durante el desarrollo del aplicativo.
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ANEXOS

Anexo A — Cronograma

Anexo B — Entrevista
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Cronograma de Trabajo

En el Gréfico N° 11 se muestran las actividades realizadas para el desarrollo de

la aplicacion.
GRAFICO N° 12
Cronograma
@ H - s Tesis.mpp - Project Professional (Evaluacian) HERRAMIEMTAS DE DIAGRAMA DE GANTT
SHelie]  TAREA RECURSO CREAR UM INFORME PROYECTO VISTA FORMATO
E.- [ ] [ ] [ ] [ ] Opciones de redistribuc
o :"“ :"'“ El T - ;D P
- © ™ Borrar redistribucion
Organizader  Asignar Grupo de gar  Informacion Motas Detalles  Redistribuir Redistribuir Redistribuir |, ) .
de equipo ™ recursos recursos T 3 recurso todo  mli I @ la sobreasignacién :
Wer Asignaciones Insertar Propiedades Redistribuir
Nombres de los
Mombre de tarea + Duracién - Comienzo -  Fin + Predecesoras | regursos
1 | a Aplicacion Mévil para el 98 dias vie 07/08/15  mar 22/12/15
desarrollo motriz y cognitive
2 Recepcidn, revision de los 16 dias vie 07/08/15  vie 28/08/15
anteproyectos y designacion
de tutor
3 4 Desarrollo de la tesis 91 dias vie 14/08/15  vie 18/12/15
4 Desarrollo del Capitulo |- 11 dias vie 14/08/15  vie 28/08/15
Planteamiento del
Problema
5 Andlisis de la metodologia 7 dias lun 31/08/15  mar08/09/15 4
a utilizar para el desarrollo
de la aplicacidn
i Desarrollo del Capitulo 11 - 16 dias mié 09/09/15 mié 30/09/15 5
E Marco Tedrico
E 7 Desarrollo del Capitulo 111- 12 dias jue 01/10/15  vie 16/10/15 &
2 Propuesta Tecnologica
% 8 Documentacion de la 35 dias lun 19/10/15  vie 04/12/15 7
G} Metodologia
é 9 Desarrollo del Capitulo IV - 10 dias lun 07/12/15  vie18/12/15 8
Criterios de Aceptacion del
Producto
10 4 Desarrollo de la Aplicacién en 80 dias mar 01/09/15  lun 21/12/15
Android
1 4 Exploracion 7 dias mar 01/09/15  mié 09/09/15
12 Planificacion de la 7 dias mar 01/09/15  mié 08/09/15
Actividades a Realizar
13 4 |nicializacion 14 dias jue 10/09/15  mar 29/09/15
14 Levantamientode los  6dias jue10/09/15  jue17/08/15 12
requerimientos para la
Aplicacidn
15 Definicion de los 6 dias vie 18/09/15  vie 25/09/15 14
Madulos
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®H S

UReiel  TAREA

GRAFICO N° 11

Cronograma

Continuacioén

HERRAMIENTAS DE DIAGRAMA DE GANTT

= Tesis.mpp - Project Professional (Evaluacian)
RECURSO CREAR UN INFORME PROYECTO VISTA
3 5 E 2
] ahm
a5 =]

FORMATO

L]
el

Opciones de redistribu

;;"' Borrar redistribucion

Organizador  Asignar Grupode  Agregar  Informacion Motas Detalles  Redistribuir Redistribuir Redistribuir . »
de equipo recursos recursos v | recursos seleccion  recurso todo Ir ala sobreasignacion
Ver Asignaciones Insertar Propiedades Redistribuir
Mombres de los
Nombre de tarea ~ | Duracién  »  Comienzo ~ Fin ~ Predecesoras  «  recursos
16 Disefio de la Aplicaion 2 dias lun 28/09/15  mar 29/09/15 15
17 4 Produccién, Estabolizacion 59 dias mié 30/09/15  lun 21/12/15
¥ Pruebas del Sistema
18 Implementacion del 11 dias mié 30/09/15 mié 14/10/15 16
modulo Nameros
15 Pruebas del madulo 1dia jue 15/10/15  jue 15/10/15 18
Numeros
20 Desarrollo del médule 3 dias vie 16/10/15 mar 20/10/15 19
de Vocales
21 Pruebas del madulo 1dia mié 21/10/15 mié 21/10/15 20
Vocales
E 22 Desarrollo del médule 12 dias jue 22/10/15  vie 06/11/15 21
< de Pintura
U]
w 23 Pruebas del Madulo 1dia lun09/11/15  lun 09/11/15 22
< Pintura
g 24 Desarrollo del Médulo 16 dias mar 10/11/15 mar01/12/15 23
] Suma
é 25 Pruebas del Modulo 1dia mié 02/12/15 mié 02/12/15 24
Suma
26 Desarrollo del Méduloe 4 dias jue03/12/15  mar08/12/15 25
Sonidos
27 Pruebas del Madulo 1dia mié 09/12/15 mié 09/12/15 26
Sonidos
28 Desarrollo del Méduloe 6 dias jue 10/12/15  jue 17/12/15 27
Formas
29 Pruebas del Madulo 1dia mié 09/12/15 mié 09/12/15
Formas
30 Integracion de los 1dia jue 10/12/15  jue 10/12/15
Modulos
31 Pruebas Realizadas 1dia vie11/12/15  vie 11/12/15
Directamente por el
32 Correcciones de la 7 dias vie 11/12/15  sib 19/12/15
Aplicacion
33 Realizar pruebas de 1dia lun 21/12/15  lun 21/12/15
Aceptacion
34 Fin del Proyecto 1dia mar 22/12f15  mar 22/12/15
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Anexo B
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Entrevista

Se realizd la entrevista a 10 parvularios de la Escuela “Campamento Dolores
Cacuango” de Inicial I, con el objetivo de obtener los requerimientos y realizar

un andlisis para el desarrollo de la aplicacién Android.

A continuacion se muestra el formato de las entrevistas realizadas:

Entrevista

Nombre:
Unidad Educativa:

1.- ¢ Cuantos alumnos tiene en su clase?

2.- ¢ Qué herramientas utiliza?

3.- ¢ Qué estrategia didactica emplea para estimular el aprendizaje de los nifios?

4.- ¢ Qué dificultades se le presentan al dar sus clases?
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5.- ¢ Qué actividades realizadas en clases van direccionadas al desarrollo motriz del
nifio?

6.- ¢ Qué actividades realizadas en clases van direccionadas al desarrollo cognitivo del
nifno?

7.- ¢Incluye el uso de tecnologia como apoyo para la ensefianza?
Si No
Mencionelas

8.- Si se desarrolla una aplicacion educativa para fortalecer el aprendizaje de los nifios,
¢Jla usaria en su aula?

Si No

¢Por qué?

95



ok K Kk
X *
12 2 5 R talal

I\
A

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE CIENCIAS MATEMATICAS Y FiSICAS
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
COMPUTACIONALES

DESARROLLO DE UNA APLICACION ANDROID PARA EL
APRENDIZAJE MOTRIZ Y COGNITIVO DE NINOS DE
EDUCACION INICIAL 1.

PROYECTO DE TITULACION

Previa a la obtencion del Titulo de:

INGENIERO EN SISTEMAS

MANUAL DE USUARIO
AUTOR: Andrea Lissette Nieto Ronquillo
TUTOR: Ing. Yuri Merizalde

GUAYAQUIL - ECUADOR
2015



INDICE GENERAL

INAICE D& GIAfICOS ......vevieiieieeiite sttt sae e 3
MaNUEBI D& USUAIO ......eviiiiiiiiiiiiii ittt 4
DescripCion De La APlICACION ........coiiiiiiiiiiiiiiieee et 4
Recursos Para La INStalacion ... 4
Instalacion De La APlICACION ...........ceiiii i 5
INStalacion Con El APK ...t 5
Descarga Desde Play STO...........uuuuuuuieueriiiiiiiiiiiiiiniiieeeseinneeennnnnennennnnnnees 7
USO De La APIICACION ....coeeiiiiiiiiieiiie ettt 10
BIENVENITA. ...ttt 10
Y 1T o U = o1 (o1 o - | 11
Mdédulo Aprende Las VOCAIES ........coooeeeiiiiiiiicic e 12
MOdulo Aprende LOS NUMETOS ......ciiiiiiiiiiiiiiiiie et 14
MOAUIO LiIENZO D& PINtUIA.........uuiiiiiiieeiiiiiiiiiieee e 16
MOAUIO SONIAOS ...t ettt e e e e e et eeaaens 19
MOAUIO FOMMAS.......eiiiieie ettt e e e e e 20
MOAUIO SUM@ ...ttt e e e e e 22



INDICE DE GRAFICOS

GRAFICO N° 1 Instalacion de la APlICACION...........c.ccveueeveerereeeeeeeeeeeieeee e 5
GRAFICO N° 2 Barra de Progreso de la Instalacion ...............ccccccoveeeeeveveeeneae 6
GRAFICO N° 3 Pantalla de Instalacion de Play Store............cccoceeeeeveeeecnseenne. 7
GRAFICO N° 4 Pantalla de ACEPLACION .........ccuveerieeeieeeeeeeeeeeeee et ereeeen e anes 8
GRAFICO N° 5 Pantalla con la opcién para abrir la aplicacion ................c..c..c...... 9
GRAFICO N° 6 Pantalla de BIenvenida ..............c.ccccoveueeeeveeveeeeceeeeeeeeeeene, 10
GRAFICO N° 7 Pantalla PrinCipal ...........cc.cvceieeueieeeeeeeeeeeeete e, 12
GRAFICO N° 8 Aprende 18s VOCAIES............c.coveeieeeeeeeie s 13
GRAFICO N° 9 Traza 18 VOCAL..........cceeveeiuiiteciecieieeete e, 14
GRAFICO N° 10 Aprende 10S NUMETOS ........c.coeveeeeeeeeeeteeieieeete e, 15
GRAFICO N° 11 LieNZ0 de PINtUIA.......c.cveeiveieeieeeeeteeteeeeeeee e, 16
GRAFICO N° 12 Tamafio del LAPIZ .......occveeueeieieeeeeee et 17
GRAFICO N° 13 Mensaje de Imagen Guardada................ccccovveeveericeeieeineenns 18
GRAFICO N° 14 Colores de [0S LAPICES. .......ccveeeeeeeeeeiieieeeeeee e 19
GRAFICO N° 15 MOAUIO SONITOS ..ot 20
GRAFICO N° 16 FOIMMAS ....c.eviiieiieiciiieeeiesesieeeie e ssesesee e tese s eeesesessssenenas 21
GRAFICO N° 17 Resultados del MOAUIO ...........cc.coveviuiieeeeieieieceeeeeeeeeee, 22
GRAFICO N° 18 SUMA ......oeiveieeeeeeeeeteeeeeeeeeee e eteste e eae e are e aeeaeereeneens 23



MANUAL DE USUARIO

Descripcion de la Aplicacion

El presente proyecto de titulacion Desarrollo De Una Aplicacion Android Para
El Aprendizaje Motriz Y Cognitivo De Nifios De Educacién Inicial Il, es una
herramienta orientada a complementar el aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afios
mediante el uso de tablet’s 0 Smartphone con sistema operativo Android; dicha
aplicacion contiene actividades facil de usar para los nifios ya que su interfaz es

intuitiva y entretenida, captando asi el interés de los parvulos.

Recursos Para la Instalacion

Para la instalacién de la aplicacion se necesita una Tablet o Smartphone con
sistema operativo Android, estos dispositivos deben contar con las siguientes

especificaciones:

v Version minima de Android 4.0 (Ice Cream Sandwich).

v El dispositivo debe tener como minimo 512 de memoria RAM y de
memoria interna 4GB.

Es aplicacion movil fue disefiada para que se adapte al tamafio de los diferentes
depositos, sean estos tablet’s o0 Smartphone que cuenten con sistema operativo
Android.



Instalacion de la Aplicacién

La instalacion de la aplicacion se podra realizar mediante el uso de un archivo
APK (Application Package File), el cual hard la funcion de instalador en el

dispositivo o se lo podré descargar e instalar desde play store.

Instalacion con el APK

Teniendo el APK se pulsa encima, con lo cual se vera un dialogo que preguntara
si desea instalar la aplicacién, se debera pulsar en “Instalar” para continuar con
la instalacién y se mostrard una barra de progreso. En el grafico N°1 se muestra
la pantalla de instalacion y en el grafico N° 2 podemos observar la pantalla de

progreso de la instalacién de la aplicacién

GRAFICO N° 1

Instalacion de la Aplicacion
[aa] NTF .dm11:05PM

@ ChikiTiTriz

¢Deseas instalar la aplicacion?
Esta tendra acceso a lo siguiente:

Privacidad

-,IJ Modificar/eliminar contenido del
almacenamiento USB

Acceso al dispositivo

3 Comprobar el acceso al
" | almacenamiento protegido

Cancelar Instalar

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto



Al finalizar se muestra un cuadro de dialogo el cual tiene 2 opciones, “finalizar “y

“Abrir”, se pulsara “Abrir” para comenzar a usar la aplicacion.

GRAFICO N° 2

Barra de Progreso de la Instalacién

P ad RYF 4E11:08 PM

@ Chiki TiTriz

Instalando...

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto



Descarga desde Play Store

Para realizar la instalacion desde play store se debe buscar por el nombre
Chikititriz, cuando se lo haya encontrado se selecciona instalar; en el grafico N°3

se muestra la pantalla de instalacién.

GRAFICO N° 3
Pantalla de Instalacion de Play Store

Chikititriz

Andrea Nieto

€ Todos
INSTALAR

=N~

Paratodala Entretenimiento  Similares
familia

Chikititriz, aplicacion para el
fortalecimiento motriz y cognitivo.

Fuente: Play Srore

Elaborado por: Andrea Nieto



Al seleccionar instalar se mostrard una pantalla en donde se acepta que la
aplicacion tengo acceso a la galeria de imagenes, ya que el modulo dibuja
cuenta con la opcidon de guardar el dibujo. En el grafico N°4 se muestra la

pantalla donde se acepta y ya inicia la instalacion.

GRAFICO N° 4
Pantalla de Aceptacion

22 Chikititriz
Sy

requiere acceso a

IBY  Fotos/Medios/

Archivos

Fuente: Play Srore

Elaborado por: Andrea Nieto



Mientras se realiza la instalacion se mostrara una barra de progreso con el
porcentaje instalado; cuando llegue al 100% se mostrard el boton abrir, lo
seleccionas y automaticamente se abrird la aplicacion y ya estara lista para su
uso. En el grafico N°5 se muestra la pantalla con la opcién de abrir la aplicacion.

GRAFICO N° 5
Pantalla con la opcién para abrir la aplicacién

?‘ N 'n ‘

-
oA Chikititriz

CEESIY  AndreaNieto
€ Todos

DESINSTALAR ABRIR

gO0Q

Paratodala  Entretenimiento  Similares
familia

Chikititriz, aplicacion para el
fortalecimiento motriz y cognitivo.

Fuente: Play Store.

Elaborado por: Andrea Nieto



Uso de la Aplicacion

Bienvenida

La pantalla de bienvenida es la que se va a visualizar al abrir la aplicacion, en la
cual se escuchard el audio de bienvenida y se mostrara la imagen de inicio de la
aplicacion, esta pantalla va a mostrar automaticamente la pantalla de menu
después de 5 segundos. En el grafico N°6 se presenta la pantalla de bienvenida

de la aplicacion.

GRAFICO N° 6

Pantalla de Bienvenida

Chiki Ti Triz

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto
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Menu Principal

El menu principal es la pantalla que se va a visualizar después de la bienvenida,

contiene 6 botones los cuales sirven de enlace a los distintos mdédulos de la

aplicacion; estos madulos son los siguientes:

e Aprende las vocales

e Aprende los nimeros

e Lienzo de Pintura

e Formas
e Suma
e Sonidos

En el grafico N° 7 se muestra la pantalla principal de la aplicaciéon con cada uno

de los botones de los mddulos que conforman la aplicacion.
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GRAFICO N° 7

Pantalla Principal

Chiki Ti Triz

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

A continuacion se detallan las funcionalidades de cada uno de los médulos que

contiene el presente proyecto.

Modulo Aprende las vocales

Al seleccionar la opcion de las vocales se mostraran los botones de las vocales y
el boton de borrar, en el grafico N° 8 se muestra la pantalla del médulo de las

vocales.
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GRAFICO N° 8

Aprende las Vocales
[~ N T im7:16 PM

Aprende las Vocales

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Este médulo contiene los siguientes botones:

Las vocales, al pulsar cada uno de los botones correspondiente a las vocales se
genera automaticamente la imagen de la vocal seleccionada y otra imagen que
se relaciona gréficamente, el nifio debe realizar el trazo siguiendo la guia que

contiene la imagen de apoyo.

Borrar, al pulsar este boton inmediatamente se limpia la pantalla para comenzar
de nuevo el trazado de la imagen. A continuacion se muestra en el grafico N° 9

las imagenes que se cargan al seleccionar una vocal.

13



GRAFICO N° 9

Traza la Vocal

[a] N T,

Aprende las Vocales

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Modulo Aprende los Numeros

En el médulo de los nimeros, al pulsar cada uno de los botones que representan
a un ndmero se genera automaticamente la imagen de los mismos y en la parte
superior se muestra otra imagen que se relaciona graficamente con el numero
mostrado; el nifio debe realizar el trazo siguiendo la guia que contiene la imagen
de apoyo.
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Borrar, al pulsar este botdn inmediatamente se limpia la pantalla para comenzar
de nuevo el trazo de la imagen. En el grafico N° 10 se muestra la pantalla que se

carga al presionar los botones de los niumeros.

GRAFICO N° 10
Aprende los Niumeros

] NT Lilm7:17PM

Aprende los Numeros

C

BORRAR 10

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto
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Modulo Lienzo de Pintura

Este mddulo contiene los siguientes botones:

Nuevo, al pulsar este botdn se borra automaticamente el lienzo para comenzar
un nuevo dibujo. En el grafico N° 11 se muestra la pagina que se carga al

seleccionar el botén nuevo.

GRAFICO N° 11
Lienzo de Pintura
= MNF dmT18PM

Dibuja Libremente

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto
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Lapiz, al pulsar este botén se presenta un dialogo al usuario para escoger la
medida del trazo, siendo las opciones: Pequefio, Mediano, Grande. En el grafico
N°12 se muestra la pantalla que se carga al seleccionar la opcién de lapiz
ubicada en la parte izquierda del lienzo.

GRAFICO N° 12
Tamafio del Lapiz

Tamano del punto:

Pequeiio

Mediano
Grande

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Guardar, al pulsar este boton se muestra un dialogo al usuario consultando si

desea guardar la imagen realizada y se tienen dos opciones cancelar o aceptar.

Si el usuario decide la opcion Cancelar, regresa a la pantalla del lienzo en el

dibujo que estaba realizando sin ningan cambio.
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Si el usuario decide la opcion Aceptar, se guardara una copia de la imagen en la
memaria externa en la ruta: /storage/emulated/0/DCIM/ con un nombre aleatorio
generado por el sistema, una vez guardada la imagen se mostrara el mensaje
“Dibujo guardado en la galeria”, el cual podemos visualizar en el grafico N°13

gue se muestra a continuacion.

GRAFICO N° 13
Mensaje de Imagen Guardada

Guardar dibujo

¢Desea guardar1 dibujo en la
galeria?

Cancelar Aceptar

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Borrar, al pulsar este botén el lapiz cambia a modo de borrado, para continuar

con el trazo se debe pulsar como el color que se desea usar.

Lapices de colores, al pulsar sobre los lapices de colores se asigna el color

seleccionado y permite realizar el trazo del dibujo con el color elegido; en el
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gréfico N°14 que se muestra podemos ver las opciones de colores que tenemos

para pintar y dibujar.

GRAFICO N° 14
Colores de los Lapices

(]

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Modulo Sonidos

Este modulo contiene una serie de imagenes colocadas a modo de cuadricula,
las cuales al pulsarlas reproducen el sonido caracteristico del animal
seleccionado, ejemplo: al pulsar la imagen de un perro se reproduce el sonido
del ladrido de un perro y un mensaje con el nombre del animal seleccionado. En

el grafico N° 15 se muestra la pantalla del modulo de los sonidos.
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GRAFICO N° 15

Médulo Sonidos

Conoce los Sonidos

.

oA

\ LY
paLoNg l )Qw
(r/'/" .) v "

Chtls i

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Modulo Formas

En este mddulo se presenta la pantalla con 3 divisiones, la primera esta ubicada
en la parte superior y es la que contiene las imagenes de las principales formas
geométricas; las mismas que deben ser ordenadas segun el criterio dispuesto en

la aplicacion.
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Las 2 divisiones restantes estan ubicadas paralelamente, sirven de contenedor
para las imagenes que serdn ordenadas para lo cual el usuario tocara la imagen
y sin levantar la pulsacion debera arrastrarla al contenedor correcto. Por ejemplo
si se esta ordenando segun el tamafio debe arrastrar las imagenes pequefias al
contenedor de la izquierda y las imagenes grandes al contenedor de la derecha,

tal como se muestra en el grafico N°16.

GRAFICO N° 16
Formas
] N T Ldlm7:20 PM

Ordena las Imagenes

Fuente: Andrea Nieto.
Elaborado por: Andrea Nieto

Al terminar de ordenar las figuras se mostrara automaticamente un mensaje con
los resultados obtenidos y al seleccionar aceptar se mostrara el menu principal
de la aplicacion. En al grafico N° 17 se muestra el mensaje de los resultados del

modulo.
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GRAFICO N° 17
Resultados del Médulo
40 B 9:30 PM

Resultados

Correctos:10©
Incorrectos:2®

Aceptar

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto

Modulo Suma

Este mdodulo contiene un botdn “Sumar”, el cual al ser pulsado genera una suma
aleatoria de 2 ndmeros de una cifra teniendo como resultado un nimero en un
rango del 1 al 10, al mismo tiempo que la aplicacién genera internamente la
suma también la muestra graficamente mediante imagenes de manzana para

gue el nifio comience a relacionar la operacion.

La respuesta debe escogerla de una serie de opciones también generadas
aleatoriamente y solo una es correcta, si el usuario escoge la respuesta se

reproduce un mensaje indicando que fue correcto, si escoge la opcion incorrecta

22



se reproducird un mensaje indicando “vuelve a intentarlo”. En el gréfico N°18 se

muestra la pantalla del médulo suma.

GRAFICO N° 18
Suma

(o] N T,

Aprende a Sumar

—=
==l

138

SUMAR

Fuente: Andrea Nieto.

Elaborado por: Andrea Nieto
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