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RESUMEN

La presente investigacion titulada “Desarrollo del software educativo “EDUCAPEQUESRM”
para el apoyo en el aprendizaje del area de razonamiento matematico en nifios y nifias de
03 afios de edad de la institucién educativa inicial Nro. 292" tuvo como objetivo principal
mejorar el rendimiento académico en el area de razonamiento matematico en nifios y nifias
de 03 afios de edad a través del desarrollo del software educar a pequefios en
razonamiento matematico “EDUCAPEQUESRM”.

Para el desarrollo de software se utilizé la metodologia Scrum, un proceso agil para el
desarrollo de software, el ciclo de vida definida por Scrum es incremental iterativo y se
caracteriza por ser muy adaptable. Las iteraciones realizadas en el proyecto fueron: Sprint
0 (andlisis y definicién de requerimientos, elaboracién de proyecto, analisis de la institucion,
andlisis de caso de uso, etc.), Sprint 1 dentro de este proceso se realiz6 el disefio de las
interfaces del software y Sprint 2 dentro de la cual se realizo las tareas de codificacion de

los médulos del software.

Para la elaboracion del software se utilizo el entorno de desarrollo integrado libre NetBeans

8.2 y la herramienta de modelamiento StarUML.

Los resultados de la evaluaciéon del rendimiento académico de los nifios y nifias de 3 afios
de edad utilizando el software “EDUCAPEQUESRM” resulto; que mejora el rendimiento
académico; reduce el malestar, la complejidad, la intriga, la perdida de interés por parte

del estudiante.

"EDUCAPEQUESRM” (educar a pequefios en razonamiento matematico) es una
herramienta util tanto para el docente y estudiante, puesto que facilita el desempefio del
docente en salon de clases, el software posibilita a los estudiantes interactuar con colores,
nameros, vocales y letras del abecedario permitiéndoles adquirir un conocimiento

significativo de manera guiada y organizada.

Palabras claves: software, aprendizaje, evaluacién, metodologia, analisis.
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ABSTRACT

The present research entitled "Development of educational software" "EDUCAPEQUESRM"
“for the support in the learning of the area of mathematical reasoning in boys and girls of 03
years of age of the initial educational institution No. 292" had as main objective to improve
the academic performance in the area of mathematical reasoning in boys and girls of 03
years of age through the development of software educate in small academic reasoning
"EDUCAPEQUESRM".

For the development of software the Scrum methodology was used, it is an agile process
for software development, the life cycle defined by Scrum is incremental iterative and is
characterized by being very adaptable. The iterations carried out in the project were: Sprint
0 (analysis and definition of requirements, elaboration of the project, analysis of the
institution, use case analysis, etc.), Sprint 1 within this process was carried out the design
of the interfaces of the software and Sprint 2 within which the coding tasks of the software
modules were carried out.

The NetBeans 8.2 free integrated development environment and the StarUML modeling tool

were used to create the software.

The results of the evaluation of the academic performance of children of 3 years with the
support of the software "EDUCAPEQUESRM" showed that educational software improves
academic performance; reduces the discomfort, complexity, intrigue, loss of interest on the

part of the student.

"EDUCAPEQUESRM" (educating children in mathematical reasoning) is a useful tool for
both the teacher and student, since it facilitates the teacher's performance in the classroom,
the software enables students to interact with colors, numbers, vowels and letters of the

alphabet allowing them to acquire meaningful knowledge in a guided and organized manner.

Keywords: software, learning, evaluation, methodology, analysis.
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CHUMASQA

kay rurasganchikunapa Aafinchakuyninkunpaga sutinga softwarepa yachachikuyninmi
‘EDUCAPEQUESRM” kay yanapakuykunapaq yupanakunapaq matematicanisganpa,
ergekunapaq kimsawutayugkunapaq yachaywasipi yupanapi
iskaypachakisqunkunkaiskaynikyuq chay softwarekuna yachachikunapaq
uchuychakunapaq yuyaymanay yupaykunapi “EDUCAPEQUESRM”.

kayga allin tupachigkuna kutirispa yankaykkunata kaykuna: Sprint 0 nisgankuna
llankaykunpaq ruraykuspaga allin llugsinampag Sprint 1 ukukunapi ruraykuspa huyanta
softwarenisqganta Sprint 2 ukunpiga ruraykunaga kamachikuykunatapas
codificacionnisgankunta softwarekunpi.

allin  ruraykunapag softwarenisganpi rurayninchikunapi yachachikuyninchikunapiga
scrumnisganpiga uk allin  Aankunapi rurayninchikpag softwarenisgankuna chay
kausaykunataga chiganchanchik scrumnisganta yapayapaykuspa allin rimaykunapagq.

kay rurasganchikunaga softwarenisgan rurayninchik quiiusga Netbeans 8.2 llankanakuna
flaupagmanhapanga StarUml.

Kaykunataga allinman churaykusunchik gari warmi ergenchikunapaq kay softwarenisgan
“‘EDUCAPEQUESRM”  gawachiwanchik allin  yachachikuykunatapas Aaupagman
churaykuspaga allintapunin  purichisunchik “EDUCAPEQUESRM” yachachisunchik
uchuychanchikuna yuyaypakunanpag kay llankanakunawan yachachigkunapaq
yanapakungan rurayninkunapipas allinpunin kay softwarekunaga allin yanapakugmikanga
yupanakunapipas gellganakunapaq allintapunin yanapakunga flaupagman
pusawaspanchik sumagtapunin yachachiwasunchik.

Rimay clave: softwarekunaqa, yanapakuykunapag, churaykusunchik,
yachachikuyninchikunapiga, nisqankuna,
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

En la actualidad es muy comun escuchar el término TIC (La Tecnologia de la Informacion
y la Comunicacion), los cuales se refirieren a las herramientas techologicas como: peliculas,
videos, audios, USB, computadoras, T.V, etc. Estas herramientas son indispensables para

el buen desempeiio del maestro, ya que facilitan su labor en el aula.

Las tecnologias en la actualidad pasaron a formar parte de la educacion tanto inicial,
primaria, segundaria y superior; el estudiante las emplea de forma intencional como

instrumento flexible para aprender significativamente.

El uso de la tecnologia en la educacién esta enriqueciendo el proceso de ensefianza
tradicional, puesto que se ha comprobado que mejora el aprendizaje y crea condiciones
apropiadas para que el estudiante y el profesor, interactien dentro de un &mbito de practica

— aprendizaje.

Los nifios de educacion inicial se beneficiaran con el uso de las tecnologias como

computadoras tablets, celulares, etc., sélo si este se hace de una forma responsable.

El uso de la tecnologia integrada al curriculo nacional de educacién se presenta como la
propuesta mas apropiada para el uso de la misma en el nivel inicial. Es importante generar
situaciones de interaccién nifio-tecnologia con el objetivo de generar una cultura de
tecnologia a edad temprana, preparando a los nifios y nifias para enfrentarse a la era de la

informacion.

El software educativo “EDUCAPEQUESRM” permite al estudiante aprender de forma

divertida, interactuando con los colores, nimeros, figuras, vocales y el abecedario.

“‘EDUCAPEQUESRM” dispone de las siguientes funcionalidades: reconocimiento de
colores, adivinar colores, sucesion de colores, aprender los cinco vocales, aprender el
abecedario, aprender la suma. Dichas funcionabilidades ayudan que el estudiante

desarrolle su capacidad intelectual sin dificultad.

“EDUCAPEQUESRM” cumple con los requisitos de calidad que exige la 1ISO 9126, dispone
de los servicios necesarios para cumplir con los requisitos funcionales, las fallas han sido
eliminadas, tolerante a fallas, amigable, eficiente, adaptable a nuevas especificaciones y

requisitos de software y puede ser transferido de un entorno a otro.

1



1.1. DATOS GENERALES

1.1.1. TITULO DEL PROYECTO

Desarrollo del software educativo “EDUCAPEQUESRM” para el apoyo en el
aprendizaje del area de razonamiento mateméatico en nifios y nifias de 03

anos de edad de la institucién Educativa Inicial Nro. 292.

1.1.2. AUTOR DEL PROYECTO

Nombres y apellidos : Glicerio Pocco Quispe
Escuela Profesional : Ingenieria de Sistemas
E-mail : glicerpogl@gmail.com

1.1.3. ASESOR DEL PROYECTO
Nombres y apellidos : M.SC. Carlos Yinmel Castro Buleje

Departamento Académico : DAITI

Categoria docente . Auxiliar
Modalidad : Contratado
E-mail . carlosycbh@gmail.com

1.1.4. Linea deinvestigacion

Desarrollo del software educativo con énfasis en la nifiez, lenguas nativas,

ciencias e historia.

1.1.5. AREA PRIORIZADA DEL PROYECTO

Industrias de la informacion y el conocimiento.

1.1.6. INSTITUCION Y LUGAR DE EJECUCION DEL PROYECTO
Lugar : Andahuaylas - Apurimac

Institucion educativa : Inicial Nro. 292


mailto:glicerpoq1@gmail.com
mailto:carlosycb@gmail.com

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.2.1. REALIDAD PROBLEMATICA

El potencial humano en la actualidad estd afectado por el incremento de
niveles de pobreza en lo que se encuentra la gran mayoria de la poblacién
peruana y a ello se afiade el deterioro de la calidad educativa en el sector
publico los cuales estan expresados en los resultados de la evaluaciones de

aprendizaje.

El estudio de la organizacién para la cooperacion y el desarrollo econémicos
(ocde), basado en los datos de los 64 paises participantes en el programa
para la evaluacion internacional de los alumnos (PISA, por sus siglas en
inglés), el que sefiala que el pais esta por debajo de los estandares globales
de rendimiento escolar. En el informe, Peru se encuentra entre las diez cuyos
estudiantes tienen un nivel mas bajo en areas como las matematicas, la

ciencia y la lectura.

Segun RRP (2016) “En América Latina nos hemos ubicado en el penultimo
lugar, superando solo a Republica Dominicana, pais que en el 2015 se
sometié a su primera evaluacién PISA. También hay una excepcion en el
area de matematica, en la que por primera vez, hemos superado a Brasil. En
las areas de lectura y ciencia seguimos por debajo de paises como Chile,
Uruguay, Costa Rica, Colombia, México y Brasil. Por ejemplo, Chile, el pais
mejor ubicado de la regién, nos lleva una ventaja de 50 puntos (447 a 397)

en ciencias, el area de mayor importancia de la evaluacion del 2015”.

Pese haber superado a Brasil en el area de matematicas en la evaluacién

PISA, Peru se encuentra por debajo del promedio establecido por el PISA.

En el Perq, uno de los temas que mas controversia ha causado en los padres
de familia ha sido la educacion debido a los resultados obtenidos por las
evaluaciones internacionales. Los nifios de “Educacion Inicial Nro. 292" de
Ccompicancha tienen deficiencia en el aprendizaje de las matematicas,

debido a que las estrategias y herramientas utilizadas por los docentes no



son adecuadas, lo cual va generando malestar, complejidad, intriga, perdida

de interés por parte del estudiante.

Los problemas de aprendizaje se hacen evidentes en los primeros afios del
periodo escolar especificamente en el area de razonamiento matematico, La
matematica es una ciencia que ensefia al alumno a reflexionar y analizar
problemas reales de la vida cotidiana, el profesor se vale de los contenidos

practicos para el desarrollo de un pensamiento reflexivo y analitico.

Si al estudiante se le proporciona los elementos basicos para el aprendizaje
en la educacion inicial, no deberia tener ninguin problema para el aprendizaje
de la matematica y el razonamiento en el nivel primaria y secundaria puesto
gue, dentro de los conocimientos proporcionados en el nivel inicial, figuran
los juegos de construccion de rompecabezas, escritura de los abecedarios,

reconocer colores, sucesion de colores, suma de figuras.

Muchas discusiones se han producido en torno a como mejorar el bajo
rendimiento en la matematica, para ello se han modificado desde programas
de educacion, planes de estudio, recursos didacticos y metodologias, sin

tener resultados.

Recordemos que cuando el alumno esta motivado pone en marcha su
actividad intelectual, ello hace referencia a todo el contexto donde se
desarrollan los procesos de ensefianza y de aprendizaje e incluye factores
como: la autoimagen del alumno, desterrar el miedo a fracasar, la confianza
gue le merece su profesor, el clima del grupo, el interés por el contenido, etc.
En tal sentido el manejo de estrategias innovadoras juega un papel
fundamental para despertar y mantener una motivacién constante en los
alumnos, la misma que dara como resultado una mejora sustancial en su
rendimiento académico dentro del &rea de razonamiento matematico. Por
ello nos preguntamos en qué medida la aplicacién del software educativo
como estrategia en el proceso de ensefianza aprendizaje mejorara el
rendimiento académico en las diferentes areas en nifios y nifias de

Educacion Inicial Nro. 292 de Ccompicancha.



En relacién con lo descrito anteriormente, se ha detectado que existe bajo
rendimiento académico en el area de razonamiento matematico, en la
educacion “Inicial Nro. 292” debido al déficit de uso de las TIC en la

educacion.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Cuél es la mejora del rendimiento académico en el area de razonamiento

matematico en nifios y nifias de 03 afios de edad a través del desarrollo del

software educar a pequefios en razonamiento matematico
‘EDUCAPEQUESRM™™?.

1.4. OBJETIVOS

1.4.1.

1.4.2.

Objetivo General

Mejorar el rendimiento académico en el area de razonamiento matemético
en niflos y nifias de 03 afios de edad a través del desarrollo del software

educar a pequefios en razonamiento matematico “EDUCAPEQUESRM”.

Objetivos Especificos

«» Analizar y disefiar el software educativo para mejorar el rendimiento
académico en el area de razonamiento matematico en nifios y nifias de

03 afos de edad.

+ Desarrollar y probar el software educativo para mejorar el rendimiento
académico en el area de razonamiento matematico en nifios y niflas de

03 afios de edad.

< Implementar y evaluar la mejora del rendimiento académico en el area de

razonamiento matematico en nifios y nifias de 03 afos de edad.



1.5. JUSTIFICACION

A lo largo del proceso educativo podemos encontrar una constante que ha
marcado el prestigio de un area académica béasica para el desarrollo integral de
nifos y adolescentes: ésta es en las diferentes areas del curso. Dicha constante la
constituye el bajo rendimiento académico que es el producto de una serie de
situaciones que repercuten en el alumno predisponiéndolo negativamente el
proceso Ensefianza - Aprendizaje. Este hecho hace que los nifios del nivel inicial
enfrenten fracasos cotidianos y se llenen de temor, consecuencias que arrastraran
a lo largo de su educacion si no se trata de encontrar medios efectivos de solucion.
El disefio y planteamiento del presente proyecto se orienta a colaborar para

cambiar dicha realidad.

El aprender nuevas formas de procesar informaciéon contribuye en forma
significativa a la formaciéon integral del estudiante porque lo hace capaz de
desarrollar proceso cognoscitivo, para mejorar su condicion de estudiante. El uso
adecuada de Ensefanza - Aprendizaje con el software educativo infantil permite
un aprendizaje mas efectivo en el nifio, apoyando esté afirmacion en la concepcion
cognoscitiva del aprendizaje, en la que el sujeto construye, ordena y utiliza los
conceptos que adquiere en el proceso de ensefianza. Este proyecto de
investigacion plantea la posibilidad de que los estudiantes alcancen un aprendizaje
mas efectivo como aprender jugando por que el juego para los nifios es una
necesidad, a partir de la aplicacibn de una nueva estrategia metodolégica
innovadora que optimizara el rendimiento de la asignatura en estudio y por ende
mejorar la calidad de la educacién lo que incidiran directamente no solo para el
ingreso de los alumnos a la educacion secundaria, sino como agente productivo

para el futuro de la localidad el cual exige cambio significativo en todas la indoles.

En el area de razonamiento matematico se pretende que mediante el manejo de
estrategias, los alumnos vayan desarrollando su pensamiento logico y su
capacidad de resolucion de problemas. Mucho es lo que se ensefia y aprende en
esta etapa, pero un elemento fundamental es que los nifios lo hagan de una
manera gratificante para que no pierdan la motivacion y el interés por cada nuevo

aprendizaje. Al utilizar el software educativo durante las sesiones de aprendizaje



en el area de razonamiento matematico, representara no solo el manejo de una

nueva estrategia, sino también constituira una motivacion permanente para el nifio

y su entorno familiar, convirtiéndose en sujeto experimental que propagard su

entusiasmo ante una nueva forma de aprender la matematica.

1.6. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION

1.6.1.

1.6.2.

1.6.3.

VIABILIDAD TECNICA

El proyecto es factible técnicamente, se cuenta con las herramientas
necesarias para el desarrollo del software como: Equipos de cdmputo,
herramientas de desarrollo del software, lenguaje de programacion con los

cuales se asegura el cumplimiento de los objetivos del proyecto.

VIABILIDAD ECONOMICA

El desarrollo del software educativo es viable econémicamente ya el proyecto
sera autofinanciado cubriendo el costo total del proyecto que asciende a S/.
13,320,50.

Viabilidad Social

El proyecto de software educativo beneficiara a la comunidad estudiantil de
Andahuaylas, en particular a los estudiantes educacion inicial Nro. 292 de

Ccompicancha, quienes son los directos beneficiarios.

El proyecto permitira establecer un clima de confianza y relaciones
horizontales entre la institucién y el estudiante para que se den las

condiciones de calidad en la educacion.

1.7. LIMITACION DEL ESTUDIO

El desarrollo de la investigacion ha tenido como limitaciones:

+ Lalimitada disponibilidad para llenar las encuestas por parte de los docentes.

+« Tiempo para la realizacién de la investigacion es limitada.



+ El limitado apoyo de los profesores del area para la aplicacién de proyecto.
+ Limitada disponibilidad de una computadora.

+» Resistencia a la transformacién de la practica pedagdgica con respecto a la

aplicacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

No obstante, se tomaran las medidas necesarias a fin de que estas y otras

limitaciones no perjudiquen los resultados de estudio.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

2.1. SOFTWARE EDUCATIVO

2.1.1. DEFINICION

Gonzélez (2002), menciona que un software educativo es un programa cuya
finalidad especifica se orienta a su uso como medio didactico o de facilitacion

de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

De manera concordante, Marqués (1996) indica que las expresiones
software educativo, programas educativos y programas didacticos, se
pueden utilizar como sinénimos para designar genéricamente los programas
para ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como
medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

Segun Marqués (1995), sostiene que se pueden usar como sinénimos de
"software educativo”" los términos "programas didacticos" y "programas
educativos", centrando su definicion en "aquellos programas que fueron
creados con fines didacticos, en la cual excluye todo software del ambito
empresarial que se pueda aplicar a la educaciéon aunque tengan con una

finalidad didactica, pero que no fueron realizados especificamente para ello".

2.1.2. ALGUNAS CONSIDERACIONES EN TORNO AL SOFTWARE PARA
EDUCACION INFANTIL

En los ultimos afios, la industria del software en nuestro pais esta centrando
muchos de sus esfuerzos en el sector de sus edades que comprenden la
etapa de educacion infantil. Bajo la vieja formula de “aprender jugando”, y
exprimiendo al maximo las cualidades multimedia de los actuales equipos

informaticos, se estan ofertando atractivos programas de impecable factura.

Asi actualmente adquirir programas educativos cuyos destinatarios tienen
incluso menos de tres afios. No es ya una excepcion encontrar algun

programa dirigido a nifios de 18 meses. Al mismo tiempo podemos observar
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gque compafias tan poderosas como Microsoft han sacado al mercado

periféricos especificos destinados a nifios de entre 2 y 6 afios (Urbina, 2000).

2.1.3. LAS FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Las funciones del software educativo, estan determinadas de acuerdo a la
forma de uso de cada profesor. En la tabla 3, se describen en forma sintética

algunas de las funciones que pueden realizar los programas:

Tabla N° 1: Funciones del software educativo, segun Marques (1995).

FUNCION DESCRIPCION

Presentan contenidos que proporcionan una informacion
estructuradora de la realidad. Representan la realidad y
INFORMATIVA la ordenan.
Son ejemplos, las bases de datos, los simuladores, los
tutoriales.
Promueven actuaciones de los estudiantes encaminadas
INSTRUCTIVA a facilitar el logro de los objetivos educativos, el ejemplo
son los programas tutoriales.
Suelen incluir elementos para captar el interés de los
MOTIVADORA alumnos y enfocarlo hacia los aspectos més importantes
de las actividades.
Al evaluar implicita o explicitamente, el trabajo de los
alumnos.
Los mé&s comunes son: las bases de datos, los
simuladores y los entornos de programacion.
Por la precisién en los lenguajes de programacién, ya que
el entorno informatico, no permite ambigiiedad expresiva.
METALINGUISTICA | Al aprender lenguajes propios de la informética.

. A veces, algunos programas refuerzan su uso, mediante

LUDICA . L -

la inclusion de elemento ludicos.
INNOVADORA Cuando utilizan la tecnologias mas recientes.

Elaboracién propia.

EVALUADORA

INVESTIGADORA

EXPRESIVA

2.1.4. LAS FUNCIONES DEL PROFESOR Y LOS MATERIALES DIDACTICOS

Los materiales didacticos, se pueden definir como "el conjunto de medios
materiales que intervienen en el acto didactico, facilitando los procesos de
ensefianza y de aprendizaje”". Sus fines centrales persiguen facilitar la
comunicacion entre el docente y el estudiante para favorecer a través de la
intuicion y el razonamiento un acercamiento comprensivo de las ideas a

través de los sentidos.
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(Eisner, 1992). Estos materiales didacticos constituyen la variable
dependiente del proyecto pedagodgico y del entorno de aprendizaje que se

trate.

La utilizacion de software educativo como material didactico, cambia la
manera en la cual los profesores estimulan el aprendizaje en sus clases;
cambia el tipo de interaccion entre alumnos y docentes y por lo tanto cambia
el rol y las funciones del profesor. En la tabla 4, se presenta un resumen de

dichas funciones:

Tabla N° 2: Las funciones del profesor (Squires y Mc Dougall, 1994).

FUNCION CARACTERISTICAS

COMO Muchas veces el profesor tiene que adaptar los materiales
PROVEEDOR | de un cierto paquete educativo a las caracteristicas de la
DE RECURSOS | clase y a los fines que él plantea en ese momento.
Cuando se usan computadors, hay muchas formas de
organizar su uso en el aula y variando de acuerdo a los
COMO diferentes estilos docentes. Tambein se debe tener en
ORGANIZADOR | cuenta la graduacién del tiempo de interacciéon con las
magquinas, ya que es en los didlogos en clase donde se
produce gran parte del aprendizaje.
Hay profesores que usan un software para centrar las
actividades. el profesor trabaja con un solo alumno o un

COMO TUTOR ~ . L . .
grupo pequefio, realizando actividades de tutoria como:
razonar y buscar modelos o respuestas
A nivel aulico, el uso de software puede dar a los profesores

COMO ideas sobre los procesos de aprendizaje y de las dificultades

de sus alumnos. en este papel de investigadores, los
docentes, usan al software como una herramienta
diagnostica.

Esta es la responsabilidad principal del docente, como
facilitadores del aprendizaje de los estudiantes y la que no
debe olvidarse, con la aparicion de las demas funciones que
surgen con la introduccién del uso de las computadoras en
el aula.

Elaboracion propia.

INVESTIGADOR

COMO
FACILITADOR

2.2. LA MOTIVACION

Alessi y Trollip (1985), consideran que existe una motivacién extrinseca
independiente del programa utilizado, y una intrinseca inherente en la instruccion

y recomiendan criterios para su promocién, como el uso de juegos, de exploracion,
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de desafios, incentivacion de la curiosidad del estudiante, teniendo en cuenta un

balance entre la motivacion y el control del programa aplicado.

Las bases tetricas pueden ser provistas por alguna de las teorias de la motivacion
permitiendo crear desafios, curiosidad, control y fantasia y con un disefio
motivacional que mantenga la atencién a través del mismo. Los estudiantes deben
poder ver la utilidad de resolucion de problemas.

Ausbel (1987), sostiene que el papel de la motivacion en el aprendizaje es uno de
los problemas mas controvertidos de los tedricos de la psicologia, y que aun las
posiciones son muy encontradas. En la tabla 5, se pueden ver la clasificacion de

los diferentes tipos de motivacion.

Tabla N2 3: Tipos de motivacion (Giraudo, 1997).

INTRINSECA Es la que proviene del interior del sujeto por su compromiso
con la tarea.
RELACIONADA CON | Se relaciona con la autoestima, con el no percibir inferior wue
EL YO los demas.
CENTRADA EN LA Se relaciona con la satisfaccion afectiva que produce la
VALORACION aceptacion, aprobacién o aplauso por parte de personas
SOCIAL consideradas superiores.
EXTRINSECA Centr.ada en recompensas extremas, se relaciona con
permiso y/o castigos.

Elaboracién propia.

La motivacion intrinseca es superior a la extrinseca y para lograrla, quizas la manera

mas eficaz es mediante el entusiasmo propio del docente por lo que hace.

Para ello se debe considerar la creacion de nuevos intereses en los alumnos como
uno de los objetivos de la intervencién pedagdgica, teniendo en cuenta la escala
motivacional de Maslow con necesidades fisioldégicas, de supervivencia, de
seguridad, de amor, de pertenencia, de aceptacién, de autoestima, de

autorrealizacion.
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2.3. APRENDIZAJE

2.3.1. DEFINICION

Segun Jerome (2005), el aprendizaje son el resultado de procesos cognitivos
individuales mediante los cuales se asimilan (hechos, conceptos,
procedimientos y valores), se construyen nuevas representaciones mentales
significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en

situaciones diferentes a los contextos donde se aprenden.

Superando el simple saber algo mas, supone un cambio del potencial de la
conducta como consecuencia del resultado de una practica o experiencia.
Aprender no solamente consiste en adquirir nuevos conocimientos, también
puede consiste en consolidar, reestructurar, eliminar, conocimientos que ya
tenemos. En cualquier caso, siempre conlleva un cambio en la estructura
fisica del cerebro y con ello de su organizacion funcional, una modificacién
de los esquemas del conocimiento de las estructuras cognitivas de los

estudiantes.

Las concepciones sobre el aprendizaje, es la adquisicién y reproduccion de
datos informativos a ser entendido como una construccibn o una

representacion mental y a la vez colectiva y negociada de significados.

Jerome (2005), define el aprendizaje como una participacion activa en el
proceso de aprendizaje, lo cual evidencia en el énfasis que pone en el
aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje representa en una situacion
ambiental que desafie la inteligencia del aprendiz impulsando a resolver
problemas y logra la transferencia de lo aprendido. Se puede conocer el

mundo de manera progresiva en tres etapas de maduracion.

a) Modo Innato, significa que la representacion del mundo se realiza a

través de las acciones de la respuesta motriz.

b) Modo icénico, se realiza a través de la accién y mediantes el desarrollo
de imagenes que representan la secuencia de actos implicados en una

determinada habilidad.
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2.3.2.

2.3.3.

2.3.4.

c) Modo simbdlico, surge cuando se internaliza el lenguaje como

instrumento de cognicion.

Shank (1975), define que “la mejor forma de aprender es asiendo”. El alumno
aprende cuando construye. "La verdadera educacion consiste en aprender a
pensar a decidir por uno mismo y expresar lo que uno ha aprendido de modo
persuasivo”, proporcionar conocimiento al alumno mientras aprende a su

ritmo y segun sus intereses.

PROCESOS DE APRENDIZAJE

Gagné(1975), define que los procesos de aprendizaje son las actividades
gue realizan los estudiantes para conseguir el logro de los objetivos
educativos que pretenden. Construyen una actividad individual, aunque se
desarrolla en contexto socio y cultural, que se produce a través de un
proceso de interiorizacibn en el cada estudiante concilia los nuevos
conocimientos en sus estructuras cognitivas previas; deben implicarse
activamente reconciliando lo que sabe y cree con las nuevas informaciones.
La construccién del conocimiento tiene pues dos vertientes: una vertiente

personal y otra social.

PROBLEMAS GENERALES DEL APRENDIZAJE

Bolafio (2012), define que un problema de aprendizaje es un término general
gue describe problemas del aprendizaje especifico. Un problema puede
causar que una persona tenga dificultad de aprendiendo y usando ciertas
destrezas, las destrezas que son afectadas con mayor frecuencia son:

lectura, ortografia, escuchar, hablar, razonar y matematicas.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

“‘El  alumno debe tener wuna actitud favorable para aprender
significativamente, es decir que este motivado para conectar lo nuevo que
esta aprendiendo con lo que ya sabe, con el fin de modificar las estructuras

cognitivas anteriores” (Quiroga, 2005).
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2.4. RENDIMIENTO ACADEMICO

2.4.1.

2.4.2.

DEFINICION

Requena (1998), afirma que “el rendimiento académico es fruto del esfuerzo
y la capacidad de trabajo del estudiante. De las horas de estudio, de la

competencia y el entrenamiento para la concentracion”.

El rendimiento académico como una forma especifica o particular del
rendimiento escolar es el resultado alcanzado por parte de los estudiantes
gue se manifiesta en la expresion de sus capacidades cognoscitivas que
adquieren en el proceso ensefianza-aprendizaje, esto a lo largo de un

periodo o afio escolar.

PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE

El proceso de ensefianza - aprendizaje, es un proceso que se caracteriza
por la actividad fundamental del estudiante que aprende del profesor que le
ensefia. Segun Schwab (1973), se distinguen normalmente cuatro

elementos: el profesor, el que aprende, el curriculum, y el medio o ambiente.

Ambiente

Aprende

Camina

Profesor
Ensefiz

Figura N° 1: Proceso de ensefianza aprendizaje
Fuente: Folleto Informética Educativa.

Estudiante

El profesor planifica las actividades y decide que conocimientos deben

tomarse en cuenta y en C{Ué orden.

El estudiante tiene como objetivo aprender, el aprendizaje es una

responsabilidad que no puede compartirse.
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El curriculum comprende, habilidades y valores de la experiencia educativa
gue satisfagan los criterios de excelencia, de tal modo que se convierta en

algo digno de estudio.

El medio o ambiente es el contexto en que tiene lugar la experiencia de
aprendizaje, e influye la forma en que el profesor y estudiante llegan a

compartir el significado del curriculum (Poma, 1991).

2.5. METODOLOGIA SCRUM

Scrum es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere trabajo duro
porque no se basa en el seguimiento de un plan, sino en la adaptacion continua a
las circunstancias de la evolucion del proyecto. Se comienza con la visién general
del producto, especificando y dando detalle a las funcionalidades o partes que
tienen mayor prioridad de desarrollo y que pueden llevarse a cabo en un periodo
de tiempo breve (normalmente de 30 dias). Cada uno de estos periodos de
desarrollo es una iteracion que finaliza con la produccion de un incremento

operativo del producto.

Estas iteraciones son la base del desarrollo agil, y Scrum gestiona su evoluciéon a
través de reuniones breves diarias en las que todo el equipo revisa el trabajo
realizado el dia anterior y el previsto para el dia siguiente. El punto es estabilizar
los requisitos durante la carrera. Sin embargo la gerencia no se desentiende
durante la carrera corta. Todos los dias el equipo sostiene una reunién corta
(quince minutos), llamada Scrum, dénde el equipo discurre lo que hara al dia
siguiente. En particular muestran a los bloques de la gerencia: los impedimentos
para progresar que se atraviesan y que la gerencia debe resolver. También
informan lo que se ha hecho para que la gerencia tenga una actualizacién diaria

de donde va el proyecto (Schwaber, 2002).

2.5.1. CARACTERISTICAS DE METODOLOGIA SCRUM

Durante cada iteracion (sprint- periodos de tiempo), tipicamente un periodo
de 2 a 4 semanas (longitud decidida por el equipo), el equipo crea un

incremento de software operativo. El conjunto de caracteristicas que entra
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en una iteracion viene del “backlog” del producto, que es un conjunto

priorizado de requisitos de trabajo de alto nivel que se han de hacer. Los

items que entran en una iteracién se determinan durante la reunion de

planificacion de la iteraciébn. Durante esta reunion, el ProductOwner

(desarrollador del software educativo) informa al equipo de los items en el

backlog del producto que quiere que se completen. El equipo determina

entonces a cuanto de eso puede comprometerse a completar durante la

siguiente iteracion. Durante una iteracion, nadie puede cambiar el backlog

de la iteracion, lo que significa que los requisitos estan congelados para esa

iteracion. Cuando se completa una iteracién, el equipo demuestra el uso del

software. Scrum permite la creacién de equipos con propia organizacion

fomentando la localizacion conjunta de todos los miembros del equipo y la

comunicacion verbal entre todos los miembros del equipo y las disciplinas

implicadas en el proyecto. Un principio clave de Scrum es el reconocimiento

de que durante un proyecto los clientes pueden cambiar sus pensamientos

sobre lo que quieren y necesitan, y de que los desafios que no se pueden

predecir no se pueden tratar facilmente de una forma predictiva o planificada

tradicional. Por esto, Scrum adopta un enfoque empirico, aceptando que el

problema no se puede entender o definir completamente, centrdndose en

cambio en maximizar las habilidades del equipo para entregar rapidamente

y responder a los requisitos emergentes (Schwaber, 2002).

2.5.2. LAS REUNIONES

>

Planificacion de sprint: Jornada de trabajo previa al inicio de cada sprint
en la que se determina cual va a ser el trabajo y los objetivos que se deben

cumplir en esa iteracion.

Reunion diaria: Breve revision del equipo del trabajo realizado hasta la

fecha y la prevision para el dia siguiente.

Revision de sprint: Andlisis y revision del incremento generado.
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2.6. LA NORMA ISO/IEC 9126

Es proponer un modelo de calidad que sirva como elemento central en un proceso
de evaluacion. El modelo de calidad que propone la norma puede aplicarse a

cualquier tipo de software incluido el desarrollado para el ambito educativo.

La norma ISO 9126 estd compuesta por 4 partes que se relacionan como lo

muestra la figura.

oLxG - 23 Q126 - 3z Q126 -3

Métricas Méarricas Meétricas de
Exrernas Internas Calidad en Uso

Figura N° 2: Relacién de las partes de la norma ISO 9126
Fuente: Elaborado a partir de ISO/IEC 9126-1 (2001).

2.6.1. SEGUN ISO/IEC 9126-1

Algunos atributos pueden contribuir a mas de una sub caracteristica y una
caracteristica puede ser influenciada por mas de un atributo. Se puede
presentar también que los niveles de ciertos atributos internos influyan en los
niveles de algunos atributos externos. Por ejemplo, la caracteristica de
confiabilidad puede ser medida externamente mediante la observacion del
namero de fallas en un periodo determinado de tiempo de ejecucion durante
una prueba del software, e internamente mediante la inspeccién de las
especificaciones detalladas y el cédigo fuente para evaluar el nivel de
tolerancia a fallos; se dice que los atributos internos son indicadores de los
atributos externos.
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Calidad Interna y
Externa

IFUNCIONALIDADl | FIABILIDAD ‘ ‘USABILIDAD | ‘ EFICIENCIA | |MANTENIBILIDAD‘ ‘PORTABILIDAD
I
| | |

Capacidad para
ser entendido

Capacidad para ser

Adecuacion 0 n analizado Adaptabilidad
n Madurez. Capacidad para Comportamignto a oo

Exactitud n n Capacidad para ser Instalacién

5 Tolerancia a fallos ser aprendido temporal i o .

IFEDEEEEL Capacidad de Capacidad para Utilizacién de EluldEeD e

Seguridad de recuperacion e v i Estabilidad Capacidad para ser
(B Cumplimiento de Capacidad de Cumplimiento de Eaparda pataleey e £l
Cumplimiento de la fiabilidad o —— o probado Cumplimiento de

funcionalidad Cumplimiento de portabilidad

Cumplimiento de

usabilidad mantenibilidad

Figura N° 3: Modelo de calidad de la ISO 9126.
Fuente: Elaborado a partir de ISO/IEC 9126-1 (2001).

La ISO/IEC 9126-1 propone ademas dos modelos de calidad: un modelo de
calidad para la calidad interna y externa, que esta confirmado por seis
caracteristicas principales que a su vez se sub-dividen en sub caracteristicas (ver
ilustracion 4). Cada uno de los elementos (caracteristicas y sub caracteristicas)

gue proponen estos modelos se describen mas adelante.

2.6.2. ISO/IEC 9126-2 METRICAS EXTERNAS

Esta parte propone las métricas externas que se pueden utilizar para la
medicién de las caracteristicas de calidad del software, observables en las
etapas finales del ciclo de vida del producto software. Las métricas externas
gue se proponen en esta parte establecen una escala cuantitativa y una
forma de medir las caracteristicas dinamicas del codigo cuando se ejecuta

en una computadora o en el entorno requerido.

2.6.3. ISO/IEC 9126-3 METRICAS INTERNAS

Esta parte brinda las métricas internas que se pueden utilizar para la
medicion de las caracteristicas de la calidad del software que se relacionan
con las etapas tempranas del proceso de desarrollo o su ciclo de vida. La
calidad interna se puede medir y evaluar a través de atributos estaticos que
se pueden consultar de documentos o artefactos generados en el proceso
de desarrollo del producto, como por ejemplo: la especificacion de

requerimientos, la arquitectura o disefio, piezas de codigo fuente, etc. En
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esta parte se proponen métricas internas que establecen una escala

cuantitativa y una forma de medir dichas caracteristicas.

2.6.4. ISO/IEC 9126-4 METRICAS DE CALIDAD EN USO

Esta parte presenta el concepto de calidad en uso proponiendo un modelo
de calidad en uso que permite visibilizar la interrelacién entre el usuario y el

producto desde la éptica de la eficiencia y la satisfaccion.

En ISO/IEC 9126-1 se define la calidad de uso como la capacidad que tiene
un producto software para facilitar que usuarios especificos alcancen metas
especificas con eficacia, productividad, seguridad y satisfaccion en un

contexto especifico de uso.

2.7. ESTADO DEL ARTE

Las TIC en el nivel inicial: Implementacion de Sheppard’s Software en la
adquisicion de las nociones matematicas basicas en estudiantes de 4y 5 afos
de una institucién educativa del distrito de Santiago de Surco — Lima.

El objetivo de la investigacion de Valega (2016), fue determinar los resultados de
la implementaciéon del Software Sheppard’s Software en la adquisicion de las
nociones matematicas basicas seleccionadas en los estudiantes de 4 y 5 afios de
edad.

Valega (2016), concluyo que “La aplicacién del software Sheppard’s Software
permitié desarrollar un proceso de ensefianza- aprendizaje mas placentero y
amigable en el cual cada nifio aprende jugando y adquiriendo significativamente
nociones matematicas, brindandole asi, la oportunidad a los nifios de ser

protagonistas de su propio aprendizaje”.

La investigacion realizada por Valega (2016), demuestra que el uso de TIC,s en la
educacién logra un aprendizaje significativo de manera entretenida, lidica y

dinamica, lo cual permite el mejoramiento del rendimiento académico.

Andlisis, disefio e implementacién de un software educativo para la ensefianza—
aprendizaje de la asignatura de matemética dirigido a los estudiantes de tercer afio
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de educacion basica de la unidad educativa “Luis Felipe Torres”, comunidad Santa

Rosa de Zula, parroquia Achupallas, Canton Alausi.

Anilema (2016), en su investigacion utilizé el método cientifico, apoyada en una
investigacion de campo. La recoleccién de datos la realizé a través de encuestas
dirigidas a los estudiantes, observacion de clases y entrevistas al docente de
matematicas. Mediante la prueba T-Student, determiné que el uso de un software
educativo influye positivamente en el proceso de ensefianza — aprendizaje y

mejorando el rendimiento académico.

De la investigacion realizada Anilema (2016), se concluye que el uso de
aplicaciones en la educacion son beneficiosas tanto para el docente como para el
estudiante puesto el uso software educativo en los salones de clase motiva el
aprendizaje, dando como resultado el mejoramiento del rendimiento académico de

los estudiantes y facilita al docente en el desempefio de sus labores.

Desarrollo de software educativo caso de estudio: Matematicas de sexto de
primaria.

Sosa & Ramos (2006). Su investigacion tuvo como objetivo general Elaborar un
software educativo multimedia utilizando una herramienta integradora que permita
unir las diversas tecnologias multimedia (texto, imagenes, audio, video y
animaciones desarrollando como caso de estudio un software de matematicas de

sexto de primaria.

Para cumplir con el objetivo planteado hizo uso de las herramientas: Photoshop,
Cool 3D, Macromedia Flash, Adobe Premier,Cool Edit Pro

Este sistema se ha desarrollado con la metodologia para la Elaboracion de
Materiales Educativos Computacionales, aplicando el Disefio Instruccional, el
proposito es construir programas que fomenten la manipulacion del tema mediante

tareas especificas desarrollando una serie de destrezas y habilidades.

El modelo de ciclo de vida del software utilizado es el espiral, es un modelo meta
del ciclo de vida del software donde el esfuerzo del desarrollo es iterativo, tan

pronto culmina un esfuerzo del desarrollo por ahi mismo comienza otro.
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De la investigacion anterior se considera que la utilizacion de materiales educativos
computarizados permite obtener mejores resultados en el proceso de ensefianza
aprendizaje y guardan una estrecha relacion con el objetivo de este trabajo que es

educativo.
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CAPITULO 3: MATERIALES Y METODOS

El desarrollo del software educativo se basara en la metodologia SCRUM, ya que es una
metodologia para el desarrollo de software. La cual permitira el desarrollo de software
amigable de acuerdo a la necesidad de los estudiantes de primaria. Asimismo, se usaran
software libre que se encuentra disponible en internet tales como el lenguaje de
programacion java con el compilador de NetBeans IDE 8.2. Estas herramientas seran base
para el desarrollo del software.

Por otro lado, en el lenguaje de programacioén java se disefara el interfaz de la aplicacion
como también la programacion, y también se cuenta con otros aspectos técnicos para su

desarrollo como: computadora, material de escritorio, etc.

3.1. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE EDUCATIVO

La metodologia que se utiliza para el desarrollo de este proyecto es la metodologia
agil que es el SCRUM. Un método iterativo e incremental que enfatiza practicas y

valores de gestion de proyectos sobre las demas disciplinas del desarrollo.

Por lo tanto, para el desarrollo de la aplicacion se va a seguir el siguiente proceso

de Scrum.

Reunién
diaria

Entregable
listo para salir
en produccion

Requerimientos
del proyecto Tareas de la
iteracion

(sprint) SPERIC

2 -4 semanas

S

Figura N° 4: Flujo de Proceso de SCRUM
Fuente: Desarrollo detallado de la fase de aprobacion de un proyecto informatico
mediante el uso de metodologias agiles
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Al principio del proyecto se define los requerimientos del proyecto, que contiene
todos los requisitos funcionales y no funcionales que debera satisfacer el sistema
a construir. Los mismos estaran especificados de acuerdo a las convenciones de
la organizacion ya sea mediante: caracteristicas, casos de uso, diagramas de flujo

de datos, incidentes, tareas, etc.

Los requerimientos del proyecto seran definidos durante las reuniones de
planeamiento con los stakeholders. A partir de ahi se definiran las iteraciones,
conocidas como Sprint en la juerga de Scrum, en las que se ira evolucionando la
aplicacion evolutivamente. Cada Sprint tendr& su propio Sprint Backlog que sera
un subconjunto del Requerimientos del Proyecto con los requerimientos a ser
construidos en el Sprint correspondiente. La duracion recomendada del Sprint es
de un mes.

Dentro de cada Sprint el ScrumMaster (equivalente al Lider de Proyecto) llevara a
cabo la gestion de la iteracién, convocando diariamente al Scrum diario que
representa una reunion de avance diaria de no mas de 15 minutos con el propdésito
de tener realimentacion sobre las tareas de los recursos y los obstaculos que se
presentan. Al final de cada Sprint, se realizara un Sprint de revision para evaluar

los artefactos construidos y comentar el planeamiento del préximo Sprint

La intencion de Scrum es la de maximizar la realimentacion sobre el desarrollo,
pudiendo corregir problemas y mitigar riesgos de forma temprana. Su uso se esta
extendiendo cada vez mas dentro de la comunidad de Metodologias Agiles, siendo
combinado con otras — como XP — para completar sus carencias. (Schwaber,
2002).

SRUM es una metodologia de desarrollo muy simple, que requiere trabajo duro,
porgue no se basa en el seguimiento de un plan, sino en la adaptacion continua a

las circunstancias de la evolucion del proyecto.
Como método agil:
% Es un método de desarrollo adaptable, antes que predictivo.

% Orienta a las personas, mas que a los procesos.

24



R/
0‘0

Emplea el modelo de construccién incremental basado en iteraciones vy

revisiones.

Comparte los principios estructurales del desarrollo agil: a partir del concepto
o0 visibn de la necesidad del cliente, construye el producto de forma
incremental a través de iterativas breves que comprenden fases y
especulacion, exploracion y revision. Estas iteraciones (en Scrum llamas
sprint) se repiten de forma continua hasta que el cliente da por cerrado el
producto. Se comienza con la vision general del producto, especificando y
dando detalle a las funcionalidades o partes que tienen mayor prioridad de
negocio, y que pueden llevarse a cabo en un periodo de tiempo breve (segln
los casos pueden tener duraciones desde una semana hasta no mas de dos

meses).

Cada uno de estos periodos de desarrollo es un iteracién que finaliza con la

entrega de una parte (entregable listo para salir en produccién) operativa del

producto.

3.2. RESULTADOS DE LA METODOLOGIA SCRUM

En la metodologia SCRUM las tareas que deben realizarse se ordenan en grupos

denominados Sprint, cada sprint tienen una duracién maxima de un mes, en el

presente proyecto se han obtenido tres Sprint.

SPRINT O:

Denominado Disefio Interactivo, es el primer sprint y es el mas extenso debido

a que aqui empieza el estudio, el analisis y planeacion, esta metodologia

también permite incluir procesos como analisis de datos, documentacion y

planes, aqui se encuentra las primeras tres tareas.

®
0.0

Tarea 1: Se elabora el proyecto de investigacion del software educativo
“‘EDUCAPEQUESRM” para el apoyo en el aprendizaje para nifios de tres
afios de edad de la provincia de Andahuaylas y se asocian los requerimientos

de alto nivel tanto de la institucion como el prototipo del Software Educativo.
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+» Tarea 2: Analisis institucionales se recopila informacion trascendente de las
Instituciones Educativas de Andahuaylas, ademas se realizan los inventarios
de tecnologia correspondiente, se evalia como funciona el modelo de
ensefianza actualmente y se propone un nuevo modelo de ensefianza para

mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

« Tarea 3: Andlisis institucionales se recopila informacién de requerimientos

funcionales y requerimientos no funcionales para desarrollo del software.
a) Requerimientos funcionales

+» El sistema proveera de un médulo de gestion de material practico, el

cual podréa ser consultado por estudiantes o profesores.

% El sistema proveera de un modulo de gestion de materiales resueltos,
en el cual los ejercicios serdn generados de forma aleatoria,
seguidamente seran resueltos para que los alumnos lo observen y

analicen.

+» El sistema proveera de un modulo de gestion resultados, en el cual los
ejercicios seran generados de forma aleatoria, posteriormente el
ejercicio tendra que ser resuelto por el estudiante y para finalizar el
Software Educativo verificara los errores en el caso que los haya en el

proceso de desarrollo del ejercicio.
b) Requerimientos no funcionales

+» Tiempo de respuesta. El sistema utiliza herramientas que le permitan
un buen tiempo de respuesta, de otra manera los usuarios perderan

interés en las actividades y en la motivacién hacia su uso.

% Aspecto de la Interfaz de Usuario. La interfaz debe ser atractiva,

amigable y debe ser facil de usar.
++ Debe permitir Mantenibilidad para subsecuentes desarrollos.

+ El sistema debe poder recuperarse ante fallos.
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+ El sistema debe ser portable, capaz de ser instalado en plataformas

Windows o Linux.
«» Taread: Analisis de caso de uso

El diagrama de casos de uso muestra la informacion del sistema. A
continuacion, se muestran los modelos de casos de uso, en el cual se

observa las interacciones que hay entre un actor y un caso de uso.

casos de uso estudiante

Iniciar software
Aprender colores
Determinar color

Determinar susecion de color

Aprender vocales
S Aprende Abecedario

Ordenar abecedario

Estudiante

/] AN

Figura N° 5: Modelo de casos de uso estudiante.
Fuente: Elaboracion propia en StarUML
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Tabla N° 4: Especificacion de caso de uso iniciar sesion.

Nombre: Iniciar software Fecha:10/05/2018

Estado: Andlisis. Tipo: Primario

Actores: Usuario

Descripcién: Permite inicializar la sesion en el sistema

Precondicion: El usuario debera tener permitido ingresar al sistema

Poscondicion: El usuario esta dentro del sistema y hacer uso de la misma

Actor Sistema

1 | Inicializa el sistema

Muestra la interfaz correspondiente al

2 estudiante

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante para el aprovechamiento y manejo del sistema.

Urgencia:

Comentarios:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracion propia.

Tabla N° 5: Especificacion de caso de uso aprender colores

Nombre: Aprender colores Fecha:10/05/2018

Estado: Andlisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcion: El estudiante aprende los colores

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al médulo colores

Poscondicion: El estudiante reconoce los distintos colores

Actor Sistema

=

Solicita la interfaz de colores

2. Muestra la interfaz solicitada para elegir
el sub modulo

3. | Elige el sub modulo aprender
colores

4, Muestra la interfaz solicitada

5. | Interactiia con los colores
mostrados en la interfaz

6. El sistema da a conocer los colores

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Urgencia:

Comentarios:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracion propia.
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Tabla N° 6: Especificacion de caso de uso determinar color.

Nombre: Determinar color Fecha:10/05/2018

Estado: Andlisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcién: El estudiante determina el color mostrado en la pantalla.

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al médulo colores y tener
conocimiento de los colores

Poscondicion: El estudiante determina el color mostrado en la pantalla

Actor Sistema

Solicita la interfaz de colores

Muestra la interfaz solicitada para
elegir el sub modulo

Elige el sub modulo ¢Qué color es

Inicializa la evaluacion

Muestra la interfaz solicitada

o |alswl v |k

Determina el color mostrado en
pantalla

El sistema da a conocer el
7. resultado de evaluacién (intentos,
fallas y puntaje).

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Urgencia:

Comentarios:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracion propia.

Tabla N° 7: Especificacion de caso de uso determinar sucesion de color.

Nombre: Determinar sucesién de color | Fecha:10/05/2018

Estado: Andlisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcién: El estudiante determina el color que continua a la sucesion
mostrado en la pantalla.

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al médulo colores y tener
conocimiento de los colores

Poscondicién: El estudiante determina el color que continua a la sucesion
mostrado en la pantalla

Actor Sistema
1. Solicita la interfaz de colores
2. Muestra la interfaz solicitada para
elegir el sub modulo
3. Elige el sub modulo ¢Qué color
continua
4, Inicializa la evaluacion
5. Muestra la interfaz solicitada
6. Razona y determina el color que

continua a la sucesion
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de evaluacion (intentos, fallas y
puntaje).

7. El sistema da a conocer el resultado

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Urgencia:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracion propia.

Tabla N° 8: Especificacién de caso de uso aprender vocales

Nombre: Aprender vocales Fecha:10/05/2018

Estado: Analisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcion: El estudiante aprende las vocales

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al médulo vocales

Poscondicion: El estudiante reconoce las vocales

Actor Sistema
1. Solicita la interfaz de vocales
2. Muestra la interfaz solicitada para
elegir el sub modulo
3. Elige el sub modulo aprender
vocales
4, Muestra la interfaz solicitada
5. Interactia con las vocales
mostrados en la interfaz
6. El sistema da a conocer las
vocales

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Urgencia:

Comentarios:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracion propia.

Tabla N° 9: Especificacién de caso de uso aprender abecedario

Nombre: Aprender abecedario Fecha:10/05/2018

Estado: Analisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcion: El estudiante aprende el abecedario

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al modulo abecedario

Poscondicion: El estudiante reconoce las vocales

Actor Sistema

1. Solicita la interfaz de abecedario
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2. Muestra la interfaz solicitada para
elegir el sub modulo
3. Elige el sub modulo aprender
abecedario
4, Muestra la interfaz solicitada
5. Interactda con las letras del
abecedario mostrados en la interfaz
6. El sistema da a conocer las letras
y orden del abecedario

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Urgencia:

Comentarios:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracién propia.

Tabla N° 10: Especificacion de caso de uso Ordenar abecedario

Nombre: Ordenar abecedario Fecha:10/05/2018

Estado: Andlisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcion: El estudiante aprende ordena las letras del abecedario

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al médulo abecedario

Poscondicion: El estudiante ordena las letras de acuerdo al orden del
abecedario

Actor Sistema

1. Solicita la interfaz de
abecedario

2. Muestra la interfaz solicitada para elegir
el sub modulo

3. | Elige el sub modulo aprender
abecedario

P

Muestra la interfaz solicitada

5. | Elige la opcion iniciar
evaluacion

Muestra la interfaz solicitada

Elige la letra de acuerdo al
orden

6. El sistema da a conocer el resultado de
evaluacion (intentos, fallas y puntaje).

Otras opciones

7. | Solicita ayuda
8. El sistema muestra la letra a elegir
9. | Elige la letra mostrada por el
sistema
10. El sistema da a conocer el resultado de

evaluacion (intentos, fallas y puntaje).

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.
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Importancia: Es muy importante.

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracién propia.

Tabla N° 11: Especificacion de caso de uso aprender a sumar.

Nombre: Aprender a sumar Fecha:10/05/2018

Estado: Andlisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcién: El estudiante aprende a sumar mediante el conteo de figuras

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al médulo nimeros

Poscondicion: El estudiante ordena las letras de acuerdo al orden del
abecedario

Actor Sistema

1. | Solicita la interfaz de niimeros

2. Muestra la interfaz solicitada para
elegir el sub modulo

3. | Elige el sub modulo suma

4. Muestra la interfaz solicitada
El sistema detalla los métodos para
sumar

5. | Adquiere conocimientos de los
métodos para sumar

Aplica los conocimientos adquiridos

El sistema evalla el resultado y
muestra los resultados

Otras opciones

~

No determina la respuesta correcta

8. El sistema muestra el mensaje de
vuelva intentar

9. Suma correctamente

10. El sistema da a conocer el
resultado de evaluacion (intentos,
fallas y puntaje).

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Elaboracion propia.

Tabla N° 12: Especificaciéon de caso de uso sumar nimeros

Nombre: Sumar nidmeros Fecha:10/05/2018

Estado: Analisis. Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcion: El estudiante suma los nimeros mostrados en pantalla

Precondicion: El estudiante debera de ingresar al moédulo nimeros y tener
conocimiento dela suma de nameros

Poscondicién: El estudiante obtendra el resultado de la suma de los nUmeros
mostrados en la pantalla

| Actor | Sistema

32



1. | Solicita la interfaz de nimeros

Muestra la interfaz solicitada para elegir
el sub modulo

3. | Elige el desafios de suma

Muestra la interfaz solicitada

5. | Elige el nivel de dificultad, el
tiempo y presiona en botén
iniciar

Muestra la interfaz
Controla el tiempo

Determina el resultado

El sistema evalla el resultado y muestra
los resultados

Otras opciones

7. | No determina la respuesta
correcta

El sistema muestra el mensaje de vuelva
intentar

9. Suma correctamente

10.

El sistema da a conocer el resultado de
evaluacion (intentos, fallas y puntaje).

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Elaboracion propia.

Tabla N° 13: Especificacion de caso de uso cerrar software

Nombre: Cerrar software

Fecha:10/05/2018

Estado: Analisis.

Tipo: Primario

Actores: Estudiante.

Descripcion: Permite finalizar la sesion en el sistema

Precondicion: El estudiante deberd culminar con las tareas asignadas

Poscondiciéon: : El usuario esta fuera del sistema

Actor

Sistema

1. | Finaliza sesion en el sistema

Muestra la interfaz correspondiente al
estudiante

Otras opciones

Frecuencia esperada: Utilizado permanentemente.

Importancia: Es muy importante.

Urgencia:

Comentarios:

Rendimiento esperado: Optimo.

Fuente: Autor.

Elaboracioén propia.
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% Tarea b

La evaluacién del nivel de implementacion de Software Educativo, se
analiza un estudio a nivel nacional de implementacién de Software
Educativo con el fin de conocer el estado de los demas instituciones
educativas lideres en él rendimiento académico de los alumnos para

conocer sus fortalezas y debilidades.

e Sprintl

Denominado Disefio Interactivo, es donde se disefian las interfaces del prototipo
del Software Educativo “EDUCAPEQUESRM”.

‘0

» Tarea6 se presentan el disefio interactivo las primeras interfaces del

prototipo del Software Educativo.

% Tarea7 Disefio principal del Software Educativo se presenta el disefio
principal para que el estudiante y docente tenga conocimiento sobre los

contenidos del Software Educativo para los usuarios finales.

-:| Aprendiendo las Mat

D e 7% % 12:@

Menud Los Colores Las Vocales El Abecedario Numeros Ayuda

e M‘:ﬁ. e

Figura N° 6: Interfaz gneral del software educativo.
Fuente: Elaboracion propia.
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¢ Tarea8 Disefio de modulo “Los Colores” para aprender colores basicos con

sus respectivos sub modulos: Aprende los Colores, ¢Qué Color es?, ¢Qué

Color Sigue?

IR IL:E0 Las Vocales El Abecedario Mumeros Ayuda

. Aprende los Colores

¥y -

% &Que color es?

m Qe color sigue?

Figura N° 7: Modulo colores.
Fuente: Elaboracion propia.

‘0

% Tarea9 Disefio del Médulo “Las Vocales” con su respectivo sub Modulo:

Aprender las Vocales.

ity 123 @)

El Abecedario  Mumeros Ayuda

Apreder |as Vocales

Figura N° 8: Modulo vocales.
Fuente: Elaboracion propia.
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¢ TarealO Disefio del Médulo “El Abecedario” con su respectivo sub Modulo

gue contendra el abecedario de A — Z.

' ﬁ Aprender el Abecedario

Figura N° 9: Modulo abecedario.
Fuente: Elaboracién propia.

+» Tareall Disefio del Médulo “Numeros” con sus respectivos Sub Médulos: La

Suma, Desafios de la Suma.

El Abecedario Ayuda

=y N ©
Y<Z
Numeros

+ Desafios de Suma

Figura N° 10: Modulo numeros.
Fuente: Elaboracion propia.

e Sprint 2

Denominado programaciéon de funcionalidades aqui se muestra que modulo

seran implementados y su funcionamiento.

36



% Tareal?2 desarrollo de presentacion principal de Software Educativo Infantil.

+» Tareal3 desarrollo del médulo de “los colores” con sus respectivos sub
modulos que viene para reconocer e identificar los colores mas utilizados.
Aprende colores: Interfaz en donde muestran colores basicos, pulsando en

cada figura si pronunciara su nombre de color en voz.

Aprende los Colores con EdSoftMate

eDiREg

Los Colores Bdsicos

O

I

Figura N° 11: Interfaz del sub médulo de colores.
Elaboracion propia.

Aprende colores: Interfaz en donde muestran mas colores con imégenes,

pulsando en cada figura si pronunciara su nombre de color en voz.
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Ejemplos

ROJO

MORADO / PURPURA
‘. '

i ROSADO NEGRO
-

@ CAFE / MARRON

AMARILLO

}fﬁ )

VERDE

Elaboracién propia.

¢, Qué color es?: Interfaz en donde muestran colores basicos, pulsar el boton

iniciar comienzo y adivinar colores mostrados, pulsando en cada botén,

también nos muestra intentos, fallas y puntaje.

P T G

BLANCO

O .=
&= o

Figura N° 12: Sub médulo de colores con imagenes.

Aprende los Colores con EdSoftMate

[ Amarillo J { Verde } [ Azul J [ Anaranjado j [ Rosado ]
[ Negro } \ Marron } [ﬁ?laﬂco l [ Gris ] [ Morado ]
| Rojo || Fucsia |[ Celeste J

2

Intentos

0

Falas

1

Puntaje

Figura N° 13: Sub modulo ¢Qué color es?
Elaboracién propia.

¢, Qué color sigue?:

Pulsar el botdn iniciar comienzo y adivinar colores mostrados, pulsando en

cada boton, también nos muestra intentos, fallas y puntaje.
38
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Aprende los Colores con =

Neld ' L 2
(S, SO

=

Nivel 1 a

Intentos

1)
@

¢Qué color es? |

- A S T A

Figura N° 14: Modulo secuencia de colores.
Elaboracién propia.
% Tareal4 desarrollo del mddulo de las vocales donde se encuentra las 5 cinco
vocales en figuras para que el usuario pueda reconocer los vocales, que
viene hacer la parte practica. Pulsando en cada figura si pronunciara su

nombre de cada uno de los vocales en voz.

Aprende las Vocales con EdSoftMate (X

Las ocales

El Tren de las Vocales

Pom g Ao PECRI 00 U Y
@ Palabras que empiezan con la vocal A(a)

A _ As A A Aa__
E‘ (/) . S 00\0/
i V ! . - ' '

ja Alfombra A - Ardi Avion

Figura N° 15: Modulo vocales.
Elaboracioén propia.
% Tareal5 desarrollo del médulo del abecedario donde muestra todas las letras
del alfabeto de A-Z que viene hacer la parte practica. pulsando en cada
imagen si pronunciara su nombre de cada uno de los abecedarios en voz,

también Mostrara el tiempo de realizacion de ordenacion de abecedarios, el
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nivel de desemperfio de las respuestas como: Intentos, Correctas, Falladas,

Puntos.

Aprende El Abecedario con EdSoftMate

Intentos : 0

Iniciar Detener

Figura N° 16: Modulo abecedario.
Elaboracién propia.

«+ Tareal6 desarrollo del médulo de Numeros. Interfaz en donde muestran

ejemplos de sumas.
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La Suma
Intercambio de Posicion

Intercambiar los nimeros en las sumas da el mismo resultado. %\s
3+2=5 % - @ —

... también

2 +3=5 9 + % =
Ejemplos
B B B B B
FE E OB B R’
'3 + [ 6] = [6] + [ 3] = [ 9

Figura N° 17: Modulo suma.
Elaboracion propia.

Desafio de suma: Interfaz en donde muestran suma, también muestra el

tiempo de operacion realizada, el nivel de la suma como:

7
L4

Muy facil

7
L4

Facil

3

S

Algo facil

7
L4

No tan facil

3

S

Preguntas respondidas

7
L4

Respuestas equivocadas

.0

% Numero de preguntas

7
°

Puntos
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123 A probar tus habilidades en la matematica con EdSoftMate ﬁ
-
- - h
i ’
Q+0='Q.
J 1
hS ,
= — - -

DIFICULTAD

() Muy fadi

@® Fadi
() Algo fadl

() No tan faci

>

Elije el Tiempo

30 Segundos B

P Inidar | | @

Matemdtica para nifjos

Figura N° 18: Sub médulo desafio de sumas.
Fuente: Elaboracion propia.

3.3. DISCUSION

Durante el desarrollo de proyecto se ha encontrado diferentes falencias
primeramente en la recoleccién de datos ya que no se contaba directamente con
los docentes debidos que ellos no permanecen en la institucion y menos en la zona

donde se ubica la institucion.

En cuanto a la programacion del software también se ha encontrado diferentes
inconvenientes ya que se requiere un nivel de programacién avanzada para
desarrollar dicho proyecto por ello se ha hecho una investigacion para solucionar

los inconvenientes en el desarrollo del software.

Los resultados obtenidos en este proyecto, muestran que después de haberse
aplicado el Software Educativo “EDUCAPEQUESRM”, efectivamente hubo una
modificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de esa forma se incremento

el rendimiento académico en los nifios de Educacion Inicial Nro. 292.
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3.4. CONCLUSION DE LA METODOLOGIA SCRUM

Después de disefiar, implementar y probar en forma preliminar el Software
Educativo “EDUCAPEQUESRM?”, en este ultimo capitulo se hace de los resultados

obtenidos durante la investigacion.
De acuerdo a los resultados obtenidos se puede concluir

» Este trabajo alcanzo el objetivo planteado, el de desarrollar un Software

Educativo para la ensefianza para los nifios de 3 afios de edad.

» Concluyo que un Software Educativo es un aporte significativo para los nifios

gue esta enfocado a método de ensefianza orientado a nifios.

» Asi mismo, el lenguaje de programaciéon Java, permite el desarrollo de un
software con una interface amigable con el usuario lo cual satisface el
requerimiento de ser apto para fines educativas, ademas de que el resultado
final fue un software con caracteristicas profesionales y que permiten su facil

entendimiento.

3.5. ESTANDAR DE CALIDAD DE SOFTWARE EDUCATIVO

e El software es un producto con caracteristicas muy especiales, hay que tener
en cuenta que es un producto que se desarrolla y se centra su disefio, con una
existencia logica de instrucciones sobre un soporte, siendo un producto que no
se gasta con el uso como otros y repararlo no significa restaurarlo al estado
original, sino corregir algin defecto de origen lo que significa que el producto
entregado posee defectos, que podran ser solucionados en la etapa de
mantenimiento (Piattini, 1996).

e La aplicacion de estdndares de desarrollo y de normas para el software
permitira lograr calidad técnica del mismo. La calidad del software se puede
ver a nivel empresa como implantacioén de un sistema de calidad y a nivel de
proyecto aplicando las técnicas de evaluaciéon y control de la calidad del
software a lo largo del ciclo de vida.

e Para el caso del desarrollo de la presente investigacion se profundizara en la
norma ISO/IEC 9126. Dicha norma es propuesta en conjunto por las
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organizaciones desarrolladoras de estandares con mayor reconocimiento a
nivel mundial, la 1ISO (International Organizationfor Standardization) y la IEC
(International Electrotechnical Commission), esta norma proporciona un marco
de trabajo para la evaluacion de procesos y adicionalmente establece los
requisitos minimos necesarios para un desarrollo de software con pautas de
calidad.

Cuando se hace referencia a calidad de software educativo, se requiere de un
producto que satisfaga tanto las expectativas de los docentes como de los
usuarios, a un menor costo, libre de defectos y cumpliendo con ciertas
especificaciones instruccionales y tecnoldgicas. Segun Gros (2000), la calidad
del software estd determinada no sélo por los aspectos técnicos del producto
sino por el disefio pedagdgico y los materiales de soporte. Este Gltimo aspecto
es uno de los mas problematicos ya que existen pocos programas que ofrezcan
un soporte didactico.

La norma ISO/IEC 9126 establece seis modelos que son comunes a la vista
interna y externa las cuales son:

% Funcionalidad. Capacidad del software de proveer los servicios
necesarios para cumplir con los requisitos funcionales.

+ Fiabilidad. Capacidad del software de mantener las prestaciones
requeridas del sistema, durante un tiempo establecido y bajo un
conjunto de condiciones definidas.

+ Usabilidad. Esfuerzo requerido por el usuario para utilizar el producto
satisfactoriamente.

« Eficiencia. Relacion entre las prestaciones del software y los

requisitos necesarios para su utilizacion.

« Mantenibilidad. Esfuerzo necesario para adaptarse a las nuevas
especificaciones y requisitos del software.

+ Portabilidad. Capacidad del software ser transferido de un entorno a

otro.
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CAPITULO 4: RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. PRUEBAS DE HARDWARE.

e Se realizo las pruebas de equipos informéticos para realizar la instalacion del

software educativo “EDUCAPEQUESRM” y se obtuvo los siguientes resultados.

e EI computador cumple con los requisitos de hardware y software, se dispone de

de 5 computadoras de marca Advance con memoria RAM de 8gb.

4.2. PRUEBAS Y EVALUACION DE CALIDAD DE SOFTWARE.

e La evaluacion de calidad de software estuvo basada en la norma ISO/IEC 9126,

el cual nos permitio valorar la calidad del software “EDUCAPEQUESRM”.

¢ Es importante mencionar que los criterios de evaluacién estan basado en la

“guia técnica sobre la evaluacion de software en la administracion publica”.

Aprobada mediante la resolucién ministerial N°139-2004-PCM.

e EIl

software est4 compuesto por los médulos: colores, vocales, abecedario y

nameros.

e El proceso de evaluacion consta de tres partes:

K/
0‘0

7
'0

)

Parte 1: Modelo de la calidad. Se determind calidad interna y externa
(fiabilidad, usabilidad, eficiencia, capacidad de mantenimiento vy
portabilidad), el sistema tiene la capacidad de proveer las funciones
especificadas por el usuario, no registra situaciones anémalas al iniciar, se
han corregido las fallas que se presentaron durante las pruebas, tiene la
capacidad de manejar errores, es fiable, es inductivo y facilmente entendible,
responde adecuadamente con respecto a los tiempos, posee la capacidad
de adaptarse a los nuevos cambios, es adaptable puesto que se puede
trasladar a otros ambientes. Se puede observar a detalle dicha evaluacion
en el informe de evaluacion de calidad de software ubicada en los anexos.

Parte 2: Métricas. De acuerdo a las métricas establecidas, la calificacion total
de calidad interna y externa del software se obtuvo un total de 76.75 de un
total de 100, la calificacion de calidad de uso del software dio como resultado
68.5 puntos de un total de 100 y métrica 50.5 de un total de 100. Los
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resultados mencionados anteriormente lo podemos encontrar en los cuadros
de evaluacion, los que estan ubicadas en el informe de evaluacién de calidad
de software ubicada en los anexos.

Parte 3: Proceso de evaluacién. A partir de la calificacién de cada uno de
los médulos del software en funcion a la calidad interna y externa; asimismo
de las opciones de métrica y criterios de medida se establece que el sistema
‘EDUCAPEQUESRM” es un sistema software eficaz puesto que la
calificacion del software en base a 100 se obtuvo 65.25.Dentro de los niveles
y escala para las métricas y valoracioén cualitativa de la “guia técnica sobre
la evaluacién de software en la administracion publica” el resultado obtenido
se encuentra en el rango de calificacién eficaz. La informacién especificada
anteriormente la podemos encontrar a detalle en el informe de evaluacién

de calidad de software ubicada en los anexos.

4.3. EVALUACION DE RENDIMIENTO ACADEMICO.

Esta

evaluacibn nos permiti6 determinar si el software educativo

‘EDUCAPEQUESRM” mejora el rendimiento académico en el area de

razonamiento matematico en nifios y nifias de 03 afios de edad.

Tabla N° 14: Comparacion de rendimiento académico

Aprecrl)c::zaje Aprendizaje con e}
Nombres y , software ?®
N° ! metodologia o ” £ £
Apellidos tradicional EDLEAFEQUIER ou
ci| c2 [c3 c1 | c2 | c3 &
Marifio Cuevas
L Addiel Evanch © 5 & 2 a & a
> Qusp Escudero C c B B A B B
Liz Aliana
3 | Taype Mercado B| c |c B B c B
Briana Zayuri
Alhuay Islachin
4 Yadira Mayerly A B A A A A A
Ccorimanya
5 | Molina Andree B B B A A A A
Thiago
Ccorimanya
6 | Molina Vannia B B B B B B B
Nicolle
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7 Fra}nco Barboza c B B A A A A
Yeison Josue
Franco Ortiz

8 Sheila Yesenia S © © 5 e & 5
Huaman Quispe

9 Yidda Mayte B B A A A A A

10 | Huaman Tito Al A |B B A A A
Edisson Neymar

11 | Naveros Quispe | g | g | g A A A A
Brianna Hanyumi
Tello Arcos

12 Adelaida Angela e € e e a & A
Huarcaya

13 | Chochocca Yandy C C C B C C C
Kasumi

14 | Naupa Ascho B| B | B A A A A
Lenin Leonel

15 Quispe Mendoza c c B B B A B
Tomy Lee
Tello Huamani

16 | Jamile Itzel B B B A A A A
Zulema

Fuente: Registro auxiliar docente.
CRITERIOS DE CALIFICACION:
A: Logro previsto.
B: En proceso.
C: En inicio.
En el registro auxiliar del docente se visualiza el aprendizaje de los 16 alumnos

con la metodologia tradicional y con el software “EDUCAPEQUESRM” que

representan el 100%.

El analisis del rendimiento académico con el proceso de ensefianza tradicional
mostro que el 31,25% de alumnos se encuentran en inicio de aprendizaje, el 56.25
% se encuentran en proceso de aprendizaje y el 12% se encuentra en el logro

previsto de aprendizaje.

El andlisis de rendimiento académico con el software “EDUCAPEQUESRM”
mostro que el 6.25% de alumnos se encuentran en inicio de aprendizaje, y el
31.25% se encuentran en proceso de aprendizaje y el 62.5% se encuentra en el

logro de aprendizaje.
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Tabla N° 15: Cantidad de estudiantes en su rendimiento

CANTIDAD DE ESTUDIANTES SEGUN SU RENDIMIENTO

METODO CON
INDICADOR TRADICIONAL “EDUCAPEQUESRM’
Logro Previsto (A) 2 10
En Proceso (B) 9 5
En Inicio (C) 5 1
Elaboracién propia.
Tabla N° 16: Resumen de notas en porcentajes
RESUMEN DE APRENDIZAJE EN %
METODO CON
INDICADOR TRADICIONAL “EDUCAPEQUESRM’
Logro Previsto (A) 12, 5% 62,5%
En Proceso (B) 56,25% 31,25%
En Inicio (C) 31,25% 6,25%

Elaboracién propia.
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R/
0‘0

CONCLUSIONES

Se realiz6 el andlisis de la institucion educativa inicial Nro. 292, en el que se fijaron
los inventariados de tecnologia que cuenta la institucion, también se evalu6 cémo
funciona el modelo de ensefianza actualmente para luego disefiar un nuevo modelo
de ensefianza con el Unico objetivo de mejorar el rendimiento académico.
Seguidamente se elabor6 el disefio del sistema “EDUCAPEQUESRM”, dentro del
cual se realiz6 el disefio de la interfaz principal y disefio de los mébdulos
correspondientes.

El software fue desarrollado en lenguaje de programacion java, posteriormente se
realizé las pruebas y evaluacion de calidad del software “EDUCAPEQUESRM”, el
cual fue gestionado por la ISO 9126; concluyendo que la aplicacién cumple con las
caracteristicas requeridas del estandar de calidad.

Se implementé el software con la finalidad de evaluar y medir la mejora en el
rendimiento académico de los estudiantes de tres afios del nivel inicial N° 292 de
Ccompicancha. El aprendizaje con el proceso tradicional el 31,25% de alumnos se
encuentran en inicio de aprendizaje, el 56,25% se encuentra en proceso de
aprendizaje y el 12% se encuentra en el logro previsto de aprendizaje. Sin embargo,
el aprendizaje con el software “EDUCAPEQUESRM” el 6,25% se encuentra en inicio
de aprendizaje, el 31.25% se encuentra en proceso de aprendizaje y el 62.5% se
encuentra en el logro previsto de aprendizaje. Los resultados mencionados
anteriormente demuestran que el software “EDUCAPEQUESRM” mejora el

rendimiento académico.

49



RECOMENDACIONES

% Se recomienda que se realice un andlisis a las instituciones educativas publicas y
privadas del nivel inicial de las diversas estrategias de ensefianza proporcionadas por
el ministerio de educacién y sugerir que den el uso de “EDUCAPEQUESRM” para
mejorar el rendimiento escolar.

% Se recomienda para el desarrollo del proyecto de software en el lenguaje de
programacion java puesto que éste es multiplataforma, orientado a objetos, cuenta
con manejo automatico de memoria, también se sugiere profundizar en la norma
ISO/IEC 9126 donde garantiza el estandar internacional de la calidad de un software.

< Implementar el software educativo “EDUCAPEQUESRM” en la institucion inicial Nro.
292 para el apoyo en el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico en el area

de razonamiento matematico en los nifios de 3 afios de Ccompicancha.
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ANEXOS

ENSENANZA CON LA METODOLOGIA TRADICIONAL

Figura N° 19: Ensefanza tradicional.

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura N° 20: Comparacion de método tradicional con el software educativo.
Fuente: Registro auxiliar docente
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s Con el uso de “EDUCAPEQUESRM” se ha mejorado el rendimiento
académico en los estudiantes del nivel Inicial Nro. 292, el cual se visualiza
en la Figura Nro. 20.

ALUMNOS INTERACTUANDO CON SOFTWARE “EDUCAPEQUESRM”

Figura N° 21: Alumnos interactuando con el software.
Fuente: Elaboracién Propia

ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

1. Salon de clase

1.1. ; Cémo esta constituida el salén de clase?

1.1. ¢ Qué tipo de informacién manejan en el sal6n de clase?

1.2. ¢ Como manejan la informacion?

1.3. ¢ Quiénes tienen acceso a la informacion?

1.4. ¢ Qué estrategias y metodologias utilizan para impartir la informacion?

1.5. ¢ Cada cuanto actualizan la informacién?

1.6. ¢ Cudl es la problematica que buscan solucionar a través del software?
2. Establecer el perfil del usuario o Afectado

2.1. Nombre:

2.2. Cargo:

2.3. ¢, Cudles son sus principales responsabilidades?
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2.4. ¢ Qué entregables o productos produce? ¢ Para quién?

2.5. ¢, Como determine el éxito en lo que hace? ¢ Qué problemas interfieren con
Su éxito?

2.6. ¢ Qué tendencias.Si las hay. Contribuyen a hacer su trabajo més facil o
dificil?

Evaluando el problema

3.1. ¢ Hay problemas de software (en caso particular de la educacion de los
nifios) para los cuales carece usted de soluciones adecuadas?

3.2. ¢ Por qué existe este problema? ¢Como lo resuelve ahora? ¢Como le
gustaria que se resolviera?

Evaluando y Entendiendo el ambiente de usuario

4.1. ;Quiénes son los usuarios?

4.2. ¢ Cada dependencia u organismo, depende de una misma Delegacion?

4.3. ¢ Cudl es su nivel educativo?

4.4. ¢ Tiene los usuarios experiencia con el uso de un software?

4.5. ¢ Cudles son sus expectativas con respecto a la facilidad de uso del software
a desarrollarse?

4.6. ¢ Cuales son sus expectativas con respecto al tiempo de entrenamiento?

4.7. ¢ Qué tipos de documentacion impresa y en linea necesita?

Evaluando la oportunidad

5.1. ¢ Quiénes necesita estan el software en su institucion?

5.2. ¢ Cuantos de estos tipos de usuarios utilizaria el software?

5.3. ¢ Qué valor le daria Ud. a la solucién acertada?

Evaluando las necesidades esta aplicacion en su organizacion

6.1. ¢ Cudles son sus expectativas sobre las tareas que debe realizar el software
a desarrollarse?

6.2. ¢ Cudles son sus expectativas sobre la facilidad de uso del software a
desarrollarse?

6.3. ¢ Cudles son sus expectativas sobre la confiabilidad del software a
desarrollarse?

6.4. ¢ Cudles son sus expectativas sobre la capacidad (rendimiento) del software
a desarrollarse?

6.5. ¢ Dara usted Soporte al software. Lo hara alguien mas?
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6.6. ¢ Tiene usted necesidades especiales con respecto al soporte?
6.7. ¢ Cudl seré el nivel de acceso para el mantenimiento y servicio?
6.8. ¢, Cudles son los requerimientos de seguridad?
6.9. ¢ Cudles son los requerimientos de instalacion y configuracion?
6.10. ¢, Hay requerimientos especiales de licenciamiento?
7. Otros requerimientos
7.1. ¢ Cudles, si los hay, son los requerimientos sobre estdndares de calidad o

regulaciones legales que deben cumplirse?

8. Diagrama de Actividades

1. Iniciar software

[Iniciar software | : l Interactuar con snFtwareJ

i

[C errar software ] - @

Figura N° 22: Diagrama de actividades iniciar software.
Fuente: Elaboracion propia.
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2. Aprender colores

"
[A premder colores |

N R

= |

[F! econocer colo r]

T

[Sec: uencia de colo r];—%@

Figura N° 23: Diagrama de actividades aprender color.
Fuente: Elaboracién propia.

3. Aprender vocales.

[Apre-nde wvocal E'.'-E]

Figura N° 24: Diagrama de actividades aprender vocal.
Fuente: Elaboracién propia.
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4. Aprender abecedario

[A prender abecedario]<’

v

<
v

[Drcle nar abecedari -::-J

Figura N° 25: Diagrama de actividad aprender abecedario.
Fuente: Elaboracion propia.

5. Aprender numeros

(Aprender a sumarje‘
MNO

x

[Elegir dificultad vy tiempo]

|

[Surnar nl.'lmerosj - @

Figura N° 26: Diagrama de actividades aprender numero.
Fuente: Elaboracion propia.
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INFORME DE EVALUACION DEL SOFTWARE “EDUCAPEQUESRM”

AT
= PERU Ministerio
% - de Educacion

“ANO DEL DIALOGO Y RECONCILIACION NACIONAL”

INFORME N° 35-2018-MED/DRE-A/UGEL-A/IEI-*292"-CC

AL : Bachiller Glicerio Pocco Quispe.
Tesista

DE : Rossmery Aparco Quispe
Directora.

ASUNTO : Elevo informe de evaluacion de calidad de software
(EDUCAPEQUESRM).

FECHA : 22 de Noviembre de 2018.

~ s Me es grato dirigirme a usted, para hacerle conocer del procedimiento y resultados de la
evaluacion de calidad de software educar a pequefios en razonamiento matematico
(EDUCAPEQUESRM) y es el siguiente:

INTRODUCCION

La presente evaluacion esta basada en la norma ISO/IEC 9126. El desarrollo de
esta evaluacion servird para la valoracion de la calidad del software
(EDUCAPEQUESRM).

La presente evaluacion constituye un factor clave para determinar la calidad del
software, y en esa medida adoptar los mecanismos necesarios para prevenir y
descartar los riesgos implicados.

Es importante especificar y evaluar cada caracteristica relevante de los sistemas
utilizando mediciones validas o de amplia aceptacion que se hagan técnicamente
transparentes e independientemente de sus antecedentes funcionales.

Esta evaluacion esté basada en la “Guia técnica sobre evaluacion de software en
la Administracion Publica”. Aprobada mediante Resolucion Ministerial N°139-2004-
PCM.

INFORME TECNICO DE EVALUACION DE SOFTWARE SISTEMA
(EDUCAPEQUESRM)

1. NOMBRE DEL AREA
IEl “292" Ccompicancha.

2. RESPONSABLE DE LA EVALUACION
Rossmery Aparco Quispe

3. CARGO
Directora de la institucion.
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4, FECHA
22 de noviembre de 2018.

5. JUSTIFICACION

Se hace imprescindible la evaluacion del software (EDUCAPEQUESRM) con la
finalidad de valorar la calidad de software que se va implementar en la institucién
educativa en el aula de 3 afios.

6. ALTERNATIVAS
No se aplica ya que es una investigacion.

7. ANALISIS TECNICO

Componentes y Caracteristicas del software (EDUCAPEQUESRM).
7.1. Componentes
El software EDUCAPEQUESRM contiene los siguientes modulos, se detallan
en la siguiente tabla:

’ Modulos:
SISTEMA MODULOS
‘ EDUCAPEQUESRM colores
Vocales
Abecedario
Nimeros
Funcionalidades de modulo:
Colores Vocales Abecedario | Numeros
e Aprender e Aprender eAprender | e Aprender
colores vocales abecedario numeros
o Determinar eOrdenar | e Sumar
color abecedario numeros
e Determinar
sucesion  de
color
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7.2. Caracteristicas

Ademas de las caracteristicas de entorno de programacion y procesamiento
de dados, se indicara las condiciones de operatividad de los 4 modulos.

Caracteristicas Operatividad
) de entorno y programacién | de proceso de actual
Sistema datos
s Lenguaje de programacion: Opera
(4 Java Software de | adecuadamente
m Herramienta de desarrollo: escritorio
8 NetBeans 8.2
E Entorno de desarrollo: Windows
S
D
[a]
W

Es importante una descripcion breve a cerca del producto en evaluacion.

7.3. Sobre el Proveedor del Sistema Informatico.
Proveido por el bachiller de ingenieria de sistemas de la universidad
nacional José Maria Arguedas

7.4. Evaluacion de Software

Criterios de Evaluacion: Esta evaluacion esta basada en la “Guia técnica

Metodologia:

PARTE 3: PROCESO DE EVALUACION

7.4.1. Modelo de la Calidad

a) Calidad Interna y Externa
Midiendo la Funcionalidad, Fiabilidad, Usabilidad, Eficiencia,
Capacidad de Mantenimiento y Portabilidad.
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El proceso de evaluacion consta de tres partes:

PARTE 1: MODELO DE LA CALIDAD
a. Calidad Interna y Externa
b. Calidad de Uso

PARTE 2: METRICAS

sobre evaluacion de software en la Administracion Publica”. Aprobada
mediante Resolucion Ministerial N°139-2004-PCM.
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EVALUACION CRITERIOS OBSERVACIONES Y
HALLAZGOS
Adecuacion El sistema tiene la capacidad
Capacidad para | de proveer funciones
proveer funciones | especificados por el usuario
para tareas y objetivos | (aprender colores, vocales,
especificados por el | nimeros, etc.).
usuario
Exactitud La determinacion de las
Capacidad de | operaciones mateméticas  es
precision  en  los | exacta.
FUNCIONALIDA | resultados.
D Interoperabilidad | EL sistema no interopera con
Lo que hace el SW | Capacidad de otros sistemas de la institucion
para satisfacer | interactuar con otros | educativa.
necesidades sistemas.
Seguridad El sistema no dispone de un
Capacidad de | modulo iniciar sesion y cerrar
proteccion de datos de | sesion ya que este no se
seguridad requiere.
Conformidad de
Funcionalidad No se bloquea la aplicacion
Capacidad de | ante intentos de  acceso
adheritse  a  los | infructuosos.
estandares,
convenciones y|El sistema no  registra
regulaciones. situaciones ~ andémalas  al
inicializar el software
El sistema no entrega ni
registra las actividades diarias
de los usuarios.
Madurez Se ha corregido las fallas que
FIABILIDAD | Capacidad para evitar | se presentaron durante las
Capacidad del | fallas como resultado | pruebas.
software para | de errores en el
mantener un nivel | software. El software tiene la capacidad
especifico de Tolerancia de de manejar los errores ya que
funcionamiento errores esta desarrollado bajo el
cuando se estd | Capacidad de manejar | SCRUM.
utilizando bajo | errores del software.
condiciones Recuperabilidad | El sisttma no posee ningiin
especificas. Capacidad para [tipo  de  capacidad de
recuperar los datos | recuperabilidad  de  datos
afectados cuando una ejecucion esta dada
directamente.
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aprendido, usado y
atractivo al usuario.

usuario operarlo 'y
controlarlo.

Atraccion
Capacidad del SW de
ser  atractivo  al
usuario.

Conformidad de Uso
Capacidad  del SW
para  adherirse a
estandares,
convenciones, guias,
estilos, etc.

EVALUACION CRITERIOS OBSERVACIONES Y
HALLAZGOS
Conformidad de la | Es Fiable, dentro de los
fiabilidad procesos de cambio para la
Capacidad de | adecuacién a normas y
adherirse a las normas | regulaciones.
y regulaciones
relativas a la
fiabilidad.
Entendimiento El software es inductivo y
Capacidad del SW de | facilmente entendible debido a
ser entendido. su entorno visual.
Aprendizaje
Capacidad del SW | El software es atractivo al
de ser aprendido usuario por su entorno gréafico
USABILIDAD Operatividad y visual.
Capacidad deser | Capacidad ~ del SW
entendido, para  permitir  al | Es operativo no requiere de

autentificacion.

El software es atractivo por su
sencillez de uso

Tiene conformidad de uso
puesto que se ha desarrollado
bajo una metodologia

EFICIENCIA
Capacidad ~ para
proveer un
desempefio
adecuado, de

acuerdko a la
calidad de recursos
usados y  bajo
condiciones
planteadas.

Comportamiento de
tiempos.  Capacidad
del SW para proveer
tiempos adecuados.

Uso de recursos
Capacidad del SW
para uso de cantidades
y tipos adecuados de
TECUISOs.

Conformidad de
eficiencia. Capacidad
del SW para adherirse
a estandares 0
convenciones
relacionadas a la
eficiencia.

El sistema en funcion a los
tiempos responde
adecuadamente.

Hace el wuso minimo de
recursos ya que posee una
arquitectura cliente servidor.

El software tiene capacidad
para adherirse o adaptarse a
estindares  de eficiencia
actuales.
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EVALUACION

CRITERIOS

OBSERVACIONES Y
HALLAZGOS

CAPACIDAD DE
MANTENIMIENT
[1]

Capacidad para ser
modificado,
corregido,

mejorado 0
adaptado.

Capacidad de ser
analizado.
Capacidad ~ del SW
para atenderse a
diagnosticos de
deficiencias o causas
de fallas 0

adaptaciones.

Cambiabilidad
Capacidad ~ del SW
para permitir que una
determinada
modificacién sea
implementada.

Estabilidad.
Capacidad  del SW
evitar efectos
inesperados debido a
modificaciones  del
SW.

Facilidad de Prueba

Capacidad ~ del SW
para permitir que las
modificaciones  sean
validadas.

Conformidad de
facilidad de
mantenimiento.
Capacidad ~ del SW
para  adherirse a
estandares [
convenciones relativas
a la facilidad de

mantenimiento.

La capacidad de andlisis es
factible puesto que el sistema
esta modelado en la
herramienta staruml, las
aplicaciones basadas en la
plataforma NetBeans pueden
ser extendidas facilmente por
otros  desarrolladores  de
software puesto que este
permite el desarrollo por
modulos; por lo que el
mantenimiento del
EDUCAPEQUESRM es
posible.

Posee capacidad para
adaptarse a los nuevos
requerimientos como normas
establecidas por los drganos
contralores.

Posee la  facilidad de
cambiabilidad puesto que estd
desarrollado por médulos.

Posee estabilidad ya que es
posible hacer modificaciones
que  seguidamente  seran
validadas.

Se puede dar la conformidad
de mantenimiento dado que su
mantenibilidad obedece a un
proceso de ingenieria de
software.

PORTABILIDAD
Capacidad para ser
trasladado de un
entorno a otro.

Adaptabilidad
Capacidad  del SW
para permitir que una
determinada
modificacion sea
implementada.

Facilidad de
Instalacion.
Facilidad de

El sistema es adaptable, ya que
se puede trasladar a otros
ambientes.

El sisttma es de facil
instalacion solo se requiere de
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EVALUACION CRITERIOS OBSERVACIONES Y
HALLAZGOS
instalacion del | tener ~ conocimientos  de
sofware SW. instalacion de programas.
Coexistencia
Capacidad ~ del SW
para permitir que una | Tiene capacidad de
determinada coexistencia debido a ser
modificacién sea | multiplataforma.
implementada.
Reemplazabilidad.

Capacidad ~ del SW
para remplazar a otro
SW.

El sistema tiene la capacidad
de remplazar al sistema de

Conformidad de
portabilidad
Capacidad  del SW
para adherirse a

ensefianza tradicional.

El software cumple con todas

estandares o|las leyes y reglamentos
convenciones establecidos.

relacionadas a la

portabilidad.

Tabla de Valoracién de definicion de requerimientos

. T 08
Sistema | Subsistemas L - o ® sE T
de cada = 3 3 ° e H 2
médulo g % i g % £ =
integrado S ] [ & g8 £
B RS | AR g
[ O
Peso asignado por importancia de requerimiento total 100
, §208 A0 15 20 10 5
g Colores. 45 20 10 12 8 3
Ws Vocales. 18 20 15 15 8 3
% | Abecedario. 18 20 14 16 8 3
o Nimeros 18 20 15 17 8 3
32
w Promedio | 17.25 20 13.5 15 8 3
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Tabla de ponderacion final de la evaluacion.

k-] ]
Sistema s 5 T G - ]
= I} 3 5 o2 T
o B = c S E =i
s = = [ 8= 5
° ] -g 5 o5 ‘E
g = 3 5 8z °
2 8¢ | ¢
Peso asignado por importancia de requerimiento total 100
20 30 15 20 10 5
[¢]
us 17.25 20 135 15 8 3
S
o0
Sw
a>
w
Calificacién interna y externa del software ( sumatoria de ponderados 76.75
b) Calidad de uso
Sistemas | Subsistemas de 3 5 o
cada médulo 2 2 S s
integrado g £ 8 £
= EJ 17} o
w ° =] @
o © »
& ()
Peso asignado por importancia de requerimiento total 100
30 20 20 30
Colores. 20 16 15 10
g s | Vocales. 25 17 18 10
& 4 Abecedario. 25 19 19 10
o? Numeros 25 18 17 10
=
2>
w Promedio 23.75 175 17.25 10.0

Tabla de ponderacion final de la evaluacion de calidad de uso

Sistema de gestion | Subsistemas | Eficaci | Productivida | Satisfaccié | Segurida
de cita medicas de cada a d n d
mode Peso asignado por importancia de requerimiento total
integrado 100
30 20 20 30

EDUCAPEQUESR Promedi 23.75 17.5 17.25 10.0
M )
Calificacion de calidad de uso del software ( sumatoria de ponderados) 68.5
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7.4.2. Métricas Internas y Externas

Sistema | Subsistemas 1 p
de cada T ] o o
médulo 3 :'% 2 .E T :'.!’ % §
integrado | 5 o e g .§ 3 5 2 o
2 [ gac | ERS 1R 18 &
£ & ) ] g
Peso asignado por importancia de requerimiento total 100
30 20 15 15 15 5
i Colores. 18 0 13 10 14 0
3 Vocales. 17 0 12 9 14 0
g Abecedario. 19 0 13 7 14 0
a2 | Nimeros 16 0 13 10 14 0
<
o9
2
o
u Promedio 17.5 0 13 9 14 0
Tabla de Ponderacion por Métrica Interna y Externa
Sistema
T ‘6 ° E
3 = 3 |s b
g 8%, |paglE |€ £
o S0 o e g 3 = o
8 885|252 @ g 2
£ OmT|E£oD |0 < 2
Peso asignado por importancia de requerimiento total 100
30 20 | 15 15 15 5
EDUCAPEQUESRM 17.5 0 [ 12 9 12 0
Métrica interna y externa del software ( sumatoria de ponderados) 50.5
TABLA RESUMEN DE PONDERACION FINAL
Sistema Calificacion total de Calificacion total Métrica
calidad interna y de calidad de uso
externa
EDUCAPEQUESRM 76.75 68.5 50.5
Calificacion del sistema en base a 100 65.25
Condicion de equivalencia

7.4.3. Proceso de Evaluacion de Software (Valoracion del resultado)

A partir de la calificacion de cada de los médulos del software en
funcion a la calidad interna y externa; asimismo de las opciones de
métrica y criterios de medida.

Se establece que el Sistema (EDUCAPEQUESRM), es un sistema
EFICAZ, bajo la siguiente equivalencia.




S e,
& PERU Ministerio
de Educacion

Puntaje Ponderado Calificacion *
0a25 Inoperante
26 a 50 Deficiente
51a75 Eficaz
76 a 100 Optimo Eficiente

* Niveles y escala para las métricas y valoracion cualitativa (Numeral 3.5 de la "Guia
técnica sobre evaluacion de software en la Administracion Piblica”. Aprobada mediante
Resolucion Ministerial N°139-2004-PCM.- Pég. 25).

8. CONCLUSIONES:

o La operatividad del Sistema (EDUCAPEQUESRM), satisface las necesidades
y requerimientos de la institucion (eficaz).

o El Sistema (EDUCAPEQUESRM), garantiza la efectividad de los procesos y
de ensefianza y evaluacion.

o El Sistema (EDUCAPEQUESRM) debe ponerse en operacion.

Es todo en cuanto puedo informar a usted para los fines convenientes, aprovecho

la oportunidad para expresarle mi afecto y estima personal.

Directora de 14 institucion.
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MANUAL DEL ADMINISTRADOR
1 Titulo del Proyecto.
“software educativo”
2 Descripcioén.

El software educativo es uno de los ejercicios mentales para los nifios, que aumentan el
nivel de aprendizaje. En concreto, este proyecto es de importancia para nifios de 4-6.

3 Objetivo:

Disefiar e implementar un software educativo utilizando la herramienta Java que permita
reforzar y profundizar el proceso de ensefanza, aprendizaje y evaluacion en los nifios de 3
a 5 afios en la cuidad de Andahuaylas.

4 Alcance del Proyecto.
Con este proyecto se lograra adquirir conocimientos de lenguaje de programacion java 8.2.
5 USO DE MANEJO DE APLICATIVO SOFTWARE EDUCATIVO
JAVA 8.2
5.1 Ejecutable del Aprendizaje educativo:

Cada usuario tendra la facilidad de instalar jdk de java en pc o laptop, como cualquier otro
programa para acceder aprendizaje educativo.

6 DISENO
6.0 Inicio del juego

Este es el disefio general de la pantalla de inicio de la aplicacion en donde muestra el
barra de menu botones de opcién donde iniciar cada uno de ellos.
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Mend Los Colores  Las Vocales El Abecedario  Numeros Ayuda

T2

6.1 menu: donde se encuentra un solo opcion de salir del software de aplicacion

(2] Aprendiendo las Matematicas

s <y 125 @

Los Colores Las Vocales El Abecedario Numeros Ayuda
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6.2 LOS COLORES

Menu de colores: donde se encuentra tres opciones desplegables.

@ Aprendiend‘;:; las Mz

DN % iy 123 @

Los Colores Las Vocales El Abecedario Numeros Ayuda

’ Aprende los Colores
[

6.2.1.1 Aprende colores: Interfaz en donde muestran colores bésicos, pulsando en cada
figura si pronunciara su nombre de color en voz.

Aprende los Colores con EdSoftMate
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6.2.1.2 Aprende colores: Interfaz en donde muestran mas colores utilizados, pulsando
en cada figura si pronunciara su nombre de color en voz.

Aprende los Colores con EdSoftiMate

Mas Colores Utilizados

o009 o
oo0s
i GO

6.2.1.3 Aprende colores: Interfaz en donde muestran mas colores con imagenes,
pulsando en cada figura si pronunciara su nombre de color en voz.

Ejemplos

MORADO / PURPURA ROJO AZUL ANARANJADO
d" ’ @
ROSADO NEGRO CAFE / MARRON BLANCO
GRIS AMARILLO VERDE

}‘%\J £

%ﬁ?@g
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Menu de colores: donde se encuentra 2da opcion “4qué color es ?”

(2] Aprendiendo Ias

Las Vocales El Abecedario Numeros Ayuda

6.2.2.1 que color es: Interfaz en donde muestran colores basicos, pulsar el botén iniciar
comienzo y adivinar colores mostrados, pulsando en cada boton, también nos muestra
intentos, fallas y puntaje.

[ Amarillo JL Verde [ Azul J

J l
[ Negro H Marron H Blanco J[ Gris H Morado j
J

Blanco |
leste

Anaran jado JL Rosado J Puntaje

[ Rojo J Fucsia
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Menu de colores: donde se encuentra 3ra opcion “; Qué color sigue?”

B

El Abecedario Numeros Ayuda

.
1122

o
P : ?
¢ &Que color es?

6.2.3.1 que color sigue: Interfaz en donde muestran mas colores utilizados, pulsar el botén
iniciar comienzo y adivinar colores mostrados, pulsando en cada boton, también nos
muestra intentos, fallas y puntaje.

4

Intentos

3

Fallas

1

Puntaje




6.3 los vocales:

Menu de los vocales: donde se encuentra una opcién desplegable

6.3.1 aprende los vocales: Interfaz en donde muestran el tren de las vocales, pulsando
en cada figura si pronunciara su nombre de cada uno de los vocales en voz.

%]

Aprende las Vocales con EdSoftMate

Las Tocales

El Tren de las Vocales

BB E. TR

Palabras que empiezan con la vocal A(a)

A - A

Alfombra A
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6.4 Menu de los abecedarios: donde se encuentra una opcion

.| Aprendiendo las

Mend Los Colores  Las Vocales

6.4.1 Aprende el abecedario: Interfaz en donde muestran abecedarios de A — Z, tenemos
botdn de inicio para empezar y detener, pulsando en cada imagen si pronunciara su
nombre de cada uno de los abecedarios en voz.

Mostrara el tiempo de realizacién de ordenacién de abecedarios::
Mostraré el nivel de desempefio de las respuestas como:

Intentos

Correctas

Falladas

Puntos

Y VVVYVYY
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Aprende El Abecedario con EdSoftMate

Intentos : O

Iniciar Detener

6.5 Menu numeros: donde se encuentra dos opciones

Aprendiendo Ia

2

Los Colores Las Vocales El Abecedario

S &
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6.5.1.1 la suma: Interfaz en donde muestra la realizacién de suma.

23 Aprende los Numeros con EdSofthilate a

La Suma

La Suma

La suma es juntar dos o mas naumeros (o cosas) para tener un nuevo total. -y

_—— =
= = -
Aqui sumamos 1 bola ” \‘
v 1 bola i - 1
~ -
~ _ . -

para hacer 2 bolas:

Usando ndmeros es: | |

¥ en palabras es:

Prueba Ti: Cuenta las fiutas v escribe la respuesta

° + o

6.5.1.2 la suma: Interfaz en donde muestran ejemplos de sumas.

12. Aprende los os con EdS [ X ]

La Suma

Intercambio de Posicion

Intercambiar los nimeros en las sumas da el mismo resultado.

seros G+ O -

... también ...

2y

| .
213 —5 @ = % —
| Ejemplos
\ 1 | =+ 2 = > o i - 3 [ B> Mas Ejemplos |
3 BB = 12
| g B O EBE E E
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Menu numeros: donde se encuentra en 2da opcion, desafio de suma

Menu Los Colores  Las Vocales El Abecedario

6.5.2.1 desafio de suma: Interfaz en donde muestran suma.

» Mostraré el tiempo de operacion realizada.
» Mostraré el nivel suma.
- Muy facil
- Facll
- Algo fécil
- No tan féacil
Preguntas respondidas
Respuestas equivocadas
Numero de preguntas
Puntos

YV V VY
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123 A probar tus habilidades en la matematica con EdSoftMate ﬁ

-

. - - T ~
@+O='&
& I.i
DIFICULTAD
() Muy faci
® Facil
() Mlgo facil
() No tan facil

>

Eljje el Tiempo

30 Segundos EJ

P> Iniciar | B

Matemdtica para nifjos
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