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RESUMEN

La matematica es fundamental e importante en nuestro diario vivir, desde nifios es un
desafio aprender a contar, a escribir los nimeros posteriormente realizar operaciones,
en la actualidad la tecnologia avanzo tanto, mas adun con la pandemia y la suspension
de clases debido a la situacion sanitaria que se vivid parte del 2020 y el 2021 , los
estudiantes y padres de familia se vieron en la necesidad de usar nuevas formas de
comunicacion en el proceso de aprendizaje conforme a las posibilidades que tenia cada

familia.

Este proyecto TUTOR MOVIL DEL AREA DE MATEMATICA PARA
ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL DE LA U.E. JOSE MANUEL PANDO
MANANA, para coadyuvar el proceso de ensefianza y el reforzar el aprendizaje de las
figuras geométricas, los numeros del cero al nueve, relacion cantidad-numero y

comparar nuestro entorno con formas geométricas.

Para el desarrollo de la aplicacion movil se usaron dos metodologias: MelSE
(Metodologia de Ingenieria de Software Educativo) que esté orientada al desarrollo de
software educativo, con la cual se consiguid una buena arquitectura, implementando
sus fases como la base para iniciar con el desarrollo y Mobile-D se usaron etapas de
esta metodologia en base a la metodologia MelSE y asi adecuar el Tutor Movil para

nifios de cuatro y cinco afnos.

Palabras Clave: Figuras Geométricas, Los Numeros, Cantidad-Numero, Metodologia.

Metodologia: MelSE, Mobile-D
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ABSTRACT

Mathematics is fundamental and important in our daily lives, since childhood it is a
challenge to learn to count, to write numbers and then carry out operations, today
technology has advanced so much, even more so with the pandemic and the suspension
of classes due to the situation health that was lived part of 2020 and 2021, students and
parents saw the need to use new forms of communication in the learning process

according to the possibilities that each family had.

This project MOBILE TUTOR OF THE AREA OF MATHEMATICS FOR
STUDENTS OF INITIAL LEVEL OF THE U.E. JOSE MANUEL PANDO
MARNANA, to help the teaching process and reinforce the learning of geometric
figures, numbers from zero to nine, quantity-to-number relationships, and comparing

our environment with geometric shapes.

For the development of the mobile application, two methodologies were used: MelSE
(Educational Software Engineering Methodology) that is oriented to the development
of educational software, with which a good architecture was achieved, implementing
its phases as the basis to start with the development and Mobile-D stages of this
methodology were used based on the MelSE methodology and thus adapt the Mobile
Tutor for children of four and five years.

Keywords: Geometric Figures, Numbers, Quantity-Number, Methodology.

Methodology: MelSE, Mobile-D

vii



INDICE DE CONTENIDO

CAPITULO Lottt 1
MARCO REFERENCIAL ......oovvvieveeeeeeseesie s seessessies s essaes s 1
1.1 INTRODUCCION........ooiieerecteeeseeeeseee e 1
1.2 ANTECEDENTES .....oooiieieieeeeeteeeeeeeeveeee s s tes s 2
1.2.1 ANTECEDENTES INSTITUCIONALES ....ccocovveeveeeeereeeeesree e, 2
1.2.2 ANTECEDENTES DE PROYECTOS SIMILARES.........cccoovvvvinnn. 4
1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA........coccoviereeieeieseereseeisiesiessennns 10
1.3.1 PROBLEMA CENTRAL ...coooviiveveceieseeve e 11
1.3.2 PROBLEMAS SECUNDARIOS..........cooommreiieinrsreseriesienseseeniensennen, 11
1.4  DEFINICION DE OBJETIVOS.......oiviiieeiisrieeeeieseseensiessesssessssssesssnsenoes 11
1.4.1 OBJETIVO GENERAL .....oooiveveeeeeeeeeee e sssees s enesna e, 11
1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS......oovioeveveeeeeeeeeeesesresiesesiessesisnien e, 11
1.5 JUSTIFICACION ....ooooeeveeeeeeeeeeeeeeeesseeses s 12
1.5.1 JUSTIFICACION ECONOMICA ......cooooieeeeeeeeeee e, 12
1.5.2 JUSTIFICACION SOCIAL ......oooeveeeereereeereiseesiessssesseessess s 12
1.5.3 JUSTIFICACION TECNOLOGICA .....ccovvrereeeereereeeeereeeseeen oo, 12
1.6 ALCANCES Y LIMITES......oicoiieieeeeieeteseeeeeeeeeeeeeesesees s, 13
1.6.1 ALCANCES .....oovoeeeeeeeeeeveeses e 13
1.6.2 LIMITES w.oooioieeeeeceeeeeeseeeeseeeeeeesesnees st nas s enes e 14
1.7 APORTES ...oiciereeeeeeieeeessestessiesse s sesn s s nsses s assss s snsenees 14
1.7.1 APORTE TEORICO ..o 14
1.7.2 APORTE PRACTICO ....cooocoeveeeeeeeeee e, 14

viii



1.8 METODOLOGIA .....ooooeveeeeeeeeeee e 15
(07X = 1 U N 1 OO 16
MARCO TEORICO ..o eesis s sssassess s an s 16
2.1 INTRODUCCION........coooeieeeeereeeeeesseeeesees s ssis s 16
2.2 SOFTWARE EDUCATIVO .....ooooiirievseeeeeseeeeeseees s sssessies s, 16
2.3  METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO.. 16
2.3.1 DESCRIPCION DE FASES .......covivieeeeiieesrseisiessesssseeseessesesssensnsens 18
2.3.1.1 ETAPA CONCEPTUAL ...oovvriereeveeeereeseeriesseesseseessesns s 18
2.3.1.2 FASE DE ANALISIS Y DISENO INICIAL .....c..coooovvrrreernreeen. 19
2.3.1.3 FASE PLAN DE ITERACIONES .......coosvveevereeseeesesreeeeeienineens 19
2.3.1.4 FASE DE DISENO COMPUTACIONAL .......cooomrvemrrrreernreneen. 20
2.3.1.5 FASE DE DESARROLLO ......cooovvevvveeeeeeiee e 21
2.3.1.6 FASE DE DESPLIEGUE.........cooooieevseeeeeeeeseeseeeeeensesvseesnieninnens 21

2.4 METODOLOGIA MOBILE-D.....o.coooieenriereeiieeieseesessesssseessesseessnsenons 22
24,0 FASES ....ooooeeeeeeeeeseeee s eeves st 22
2.4.1.1 FASE DE EXPLORACION .......cooooviiieeeeeeeeveeeeeeeeveeseenneene 22
2.4.1.2 FASE DE INICIALIZACION.........coooomveerreeeeeeereesessseeeeen e 23
2.4.1.3 FASE DE PRODUCCION.........coovievnreeeeeseeseereeessessssessiensnnens 23
2414 FASE DE ESTABILIZACION ......ooooiveiveeeeeeereeesssseeeeen e 24
2.4.1.5 PRUEBAS DEL SISTEMA ......oovoiieceeeeereeeeeeesseeses s 24

2.5  SISTEMA TUTOR MOVIL......oooioieieeeisrireeeeeseeeseesesseessssissessssen e 24
2.5.1 MODULO DOMINIO .....ooveirereecieeeeereeeeessssessiesseessssses s 24
2.5.2 MODULO TUTOR.....ooiiieieeeetceee ettt en s 25



2.5.3 MODULO ESTUDIANTE ....oootieieieteie e 25

254 MODULO INTERFAZ ... eeees s ess s 25
26  LAEDUCACION.......cooiiieecteeeeee ettt 26
2.7 EDUCACIONENBOLIVIA .....coooviiieeteeeee et 26
2.7.1 LAEDUCACION EN BOLIVIA DURANTE LA PANDEMIA......... 26
2.8 CARACTERIZACION DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL EN
FAMILIA COMUNITARIA ..o 29
2.8.1 CAMPOS DE SABERES Y CONOCIMIENTOS. ..o 30
2.8.2 CAMPO: CIENCIA, TECNOLOGIA Y PRODUCCION................. 30

2.8.3 MATEMATICAEN EL NIVEL INICIAL EN FAMILIA
COMUNITARIA PRIMER ANO .....coooiiieieieieteeeeeeee e 31

29 MATERIALES DIDACTICOS Y REPRESENTACIONES VISUALES 32

2.10 CONTENIDOS EN EL AREA DE MATEMATICA .....ccoooeveveeereene, 32
2.10.1 LAS FIGURAS GEOMETRICAS.......cccovvimveeiereerneeessessessiesseeeions 32
2.10.2 LOSNUMEROS ......coiieeeieeeereeeeee e ses s senas s nas s 35

2.11 ORIENTACIONES METODOLOGICAS ........ovvverereerrireereesesssesiennennns 36

2.12 PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE.........cooovvomerrreerenrenrns 36
2.12.1  ENSENANZA ..ot es e 36
2122 APRENDIZAJE ......oovoiveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesee s ssnsiss s 37

2.13  ANDROID STUDIO w...covoiieeeeeeeieeeeeeeessies st sss s s 37

214 FIREBASE .....ooovoeeeveeeeeeeesseseesie s ssas s ssss s an s nsssnss s ssessnnenins 37
2141 DESARROLLO.......cooiieeeeveeeeeteeeeeveeses s 38

CAPITULO I oot 39

MARCO APLICATIVO ... eeesiee s sessss s sssass s 39



3.1 INTRODUCCION.......coooiieeecereeiieeeseeseeesesseseessess s esss s 39
3.2 COMBINACION DE LA METODOLOGIA DE INGENIERIA DE
SOFTWARE EDUCATIVO MEISE Y MOBILE-D......ccoosvvevveereereneieierienrinnns 39
3.3 ETAPAS DE LA METODOLOGIA ..ot 40
3.3.1 ETAPADE DEFINICION ......coovviiieieesreeeeeeseesseesesesses s 40
3.3.1.1 FASE CONCEPTUAL ....ccoovverveeeereereereeseesesses s 40
3.3.1.2 FASE ANALISIS Y DISENO INICIAL .....oovvvvereeierenreeeerreninnen. 61
3.3.1.3 FASE ANALISIS Y DISENO INICIAL .....c..cvverrveerenrrrrnrienreneen. 67
3.3.2 ETAPA DE DESARROLLO ......ooovvieveeeereeeeeesseeeesees s 68
3.3.2.1 FASE DE DISENO COMPUTACIONAL .....c..coocovverrnreerrrerinnen. 68
3.3.2.2 FASE DE DESARROLLO ....c..coooivecveeineeeeeeeeeseeesssneesen e 73
3.3.2.3 FASE DE PRUEBA ........coooiiiieeeeeeteevseeeeees et 87
CAPITULO IV oottt 91
CALIDAD Y SEGURIDAD .....coovvirveeeerierseiessessessissiesssssssisssessssssssssessnsesnses 91
4.1  INTRODUCCION......cooiieiieeeeeeteeeee et eee s 91
4.2  CALIDAD DE SOFTWARE ......cooiiiieeieeiisserseeseeesessesessiessessssessaes s 91
43  NORMA ISO/IEC 25010 .......oveerererreerreseissesiessesssesssessessssssssesssssssssesssons 91
4.3.1 ADECUACION FUNCIONAL ........covorvrrereereeneissesseessesiessessesneessenseenes 91
432 FIABILIDAD .....oooiveeeeeeeeeeeteeeeesses e 95
4.3.3 USABILIDAD .....covvieveeieeeeetceeiessessessies s sesssssess s sess s 97
434 MANTENIBILIDAD ........oooovveeesveeeeeeeeeeseeeesesssnssseessessses s 98
435 PORTABILIDAD ......cooovoeveeteceseeeeeeies s s 99
4.3.6 CALIDAD GLOBAL ......ooooiveeeeeeeeeeieeveeeeeeeseeesssesiensesseenaenaen e 100
45 SEGUIMIENTO A LAS ACCIONES DEL USUARIO. ........ccccovverrrenene. 101

xi



CAPITULO Vs 102

COSTO Y BENEFICIO .....ooviieeieieeeeieeee e tes s seesiessnsnsessssn s 102
51 INTRODUCCION.......oooiieieeieeeeieseseeseessies s sesseessss s 102
52 METODOS DE ESTIMACIONES (COCOMO ..o, 102

5.3.1 COSTO DEL SOFTWARE DESARROLLADO.........cccocvvrerrrenen. 103

5.3.2 COSTO DE LA IMPLEMENTACION.........coovieeinreeiiseeessesiensennes 106

5.3.3 COSTO DE ELABORACION DEL PROYECTO......cccocvvvernreen. 106

5.3.4 COSTO TOTAL .ooooiveeeseeeeeeeeieseeeveeseesssseessessesssssses s ssssseassnsenees 107
5.4  ANALISIS COSTO BENEFICIO ......oooeeeereereeeeeeeseeeeeseseseee s, 107
55  TASA INTERNA DE RETORNO (TIR) ..covviieeeicierereeeesies s 108
CAPITULO VI oo es s ssa s s 111
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.........oooviriievnreeeiesiesesseesesnieseennes 111
6.1  CONCLUSIONES........ooiiurieeeeeeeiieseseesies s sesseessessessesseassss s sesssansn e 111
6.2 RECOMENDACIONES........cooomvieieeiinreiseesiessessesseesssssessess s sess s 111
BIBLIOGRAFIA ...t 113
ANEXOS ....ooooieeeeeeeiee et en e 116

xii



INDICE DE TABLAS

Tabla 2.1 Actividades y Artefactos de la Etapa Conceptual...........ccoccoverviininnnnnne. 18
Tabla 2.2 Actividades y Artefactos de la Fase de Analisis y Disefio Inicial .............. 19
Tabla 2.3 Actividades y Artefactos de la Fase del Plan de Iteraciones....................... 20
Tabla 2.4 Actividades y Artefactos de la Fase de Disefio Conceptual........................ 20
Tabla 2.5 Actividades y Artefactos de la Fase de Desarrollo ............cccccovevveeiiennnn, 21
Tabla 2.6 Actividades de la Fase de DespliegUe...........ccoceviririeiicieienescsesceeens 22
Tabla 3.1 LiSta de RIESGOS .....cveveiiiiriiriisiieie ettt 44
Tabla 3.2 Equipo de Trabajo del Proyecto..........ccocveveiieeiieiesie e 45
Tabla 3.3 Programacion de Actividades 1 .........cccoceveiiiennieeiece e 46
Tabla 3.4 Programacion de ACtIVIAAdES 2 ........ccvevveieiieiiecece e 46
Tabla 3.5 Programacion de ACtiVIdades 3 .........ccocveieiieiieiece e 47
Tabla 3.6 Programacion de ACtividades 4 ..........ccccceveveieieeieeieesece e 47
Tabla 3.7 Programacion de ACtiVIdades 5 ........cccvevveieiieiieie e 48
Tabla 3.8 Programacion de ACHUVIAAUES 6 ..........cecveieiieiieie e 48
Tabla 3.9 Programacion de ACtVIdAdeS 7 .........cceevveieiieiieie e 49
Tabla 3.10 Programacion de ACtividades 8 ..........cccevviieiieieiiie e 49
Tabla 3.11 Programacion de ActividadesS 9 .......ccccoeveriieiiiieieree e 50
Tabla 3.12 Programacion de Actividades 10 .........ccccceeveiieieiieceece e 50
Tabla 3.13 M0delo d& 8CLOTES .......cveeiviieieiriees s 51
Tabla 3.14 Caso de Uso Extendido Loguear Adminsitrador ............ccccocevvrerinnennn. 53
Tabla 3.15 Caso de uso extendido Registrar EStudiante...........cccccevveveiieereeiiesieennnns 54
Tabla 3.16 Caso de uso extendido Editar EStudiante............ccccocveveivniencinincinnnns 55

xiii



Tabla 3.17 Caso de uso extendido Loguear Estudiante ............cccccceevivvevieiiieeiiecnnnn, 56

Tabla 3.18 Caso de uso extendido Ver Estudiante.............cccceovvineinieniincinincscnns 56
Tabla 3.19 Caso de uso extendido Listar EStudiantes..........cccocevvvniinineinincinnnnns 57
Tabla 3.20 Caso de uso extendido Generar REPOIE .........cceevveeveieeiiveiieieecie e 58
Tabla 3.21 Caso de uso extendido Visualizar TEMa..........cooeevrinernieneneienenesenes 58
Tabla 3.22 Caso de uso extendido Visualizar Tema Estudiante ...............ccococvvvennne. 59
Tabla 3.23 Caso de uso extendido Realizar Actividad Practica — Evaluativa ............ 60
Tabla 3.24 Regla CondiCiON-ACCION.........c.coiiiiiiiirieiecee e 64
Tabla 3.25 Plan de Trabajo por Cada IteraCion.............cccceveieiieiecie e 69
Tabla 4.1 Pardametros de medida y Su cantidad ...........ccoovverrienieneisieniereese e 93
Tabla 4.2 Pardametros de medida total ..o 93
Tabla 4.3 Valores de ajuste de complejidad..........ccooviveiieieiiie i 94
Tabla 4.4 Valores de fiabilidad de cada mAdulo.............cocoveiiiniininiiiceen 96
Tabla 4.5 Encuesta sobre la usabilidad del sistema .........c.cocvvviiiiiniiii 97
Tabla 4.6 Informacion requerida por el IMS ... 99
Tabla 4.7 Calidad Global del tutor MOVil...........ccccooiiiiiiiiiiieee e, 100
Tabla 5.1 Conversion de puntos funcion a KLDC ..........ccccccveiviiiiicve e 103
Tabla 5.2 Gastos de desarrollo del tutor MOVl ..o 106
Tabla 5.3 Costo total del proyecto tutor movil ..., 107
Tabla 5.4 CAICUIO del VAN ......cooiiiiiieie e 108

Xiv



INDICE DE FIGURAS

Figura 1.1 Organigrama de la Unidad EAUCALIVA............ccccoririiiiieeee e 4
Figura 2.1 Ciclo de vida de la Metodologia MEeiSE............ccccoeviiviiicve e 17
Figura 2.2 Ciclo de desarrollo Mobile-D..........c.cccoveiiiie i 23
Figura 2.3 Arquitectura de un SIStemMa tULOr ...........coerviiiiiriiieeee e 24
Figura 2.4 Clases virtuales de los estudiantes de nivel inicial ..............c.cccoeviviineen. 27
Figura 2.5 Clases semipresenciales de los estudiantes de nivel inicial A................... 28
Figura 2.6 Clases semipresenciales de los estudiantes de nivel inicial B ................... 29
Figura 2.7 Las figuras gEOMELIICAS ........c.cvveveiiesieeie e sie e sre e sae s 33
Figura 2.8 EStimacion de FOMMA ..........cocovviiiirinenieieese e 34
FIQUra 2.9 LOS NUMEIOS. .....cveeieitieiie et ste ettt ste e sre et te e ste e sreeste e e saeesaeeneennas 35
Figura 3.1 Combinacion de la Metodologia MelSE y Mobile-D...........cccccoevevvennnen. 40
Figura 3.2 Fase CONCEPLUAL.........ccoiiiiiiiiiice e 41
Figura 3.3 Modelo Instruccional del Tutor MOVl ... 43
Figura 3.4 Caso de UsO GeStiIoNAr USUAIIOS ........cceiververirienieninieiesie s 52
Figura 3.5 Arquitectura del Tutor MOVil.........coooieiiiiiiceceeee e 63
Figura 3.6 Conocimiento del DOMINIO.........cccccvieiiiie i 63
Figura 3.7 Componentes del MOAUIO TULOT ........cc.oieirirereirc e 64
Figura 3.8 Prototipo Interfaz de USUario.........ccccevveiieiiieiie e 66
Figura 3.9 Modelo de Navegacion General ............ccccoveveeienieenieic e 66
Figura 3.10 Modelo de Navegacion Registro de USUario .........ccccooeevreneineneniniene, 67
Figura 3.11 Arbol JSON de [0S adMiNiStradores ............ccooveervreeeseeseereeseessieseeeeas 69
Figura 3.12 Arbol JSON de 10S eStUTIANES ..........c..coeverceereeieeeeseceeee e 71

XV



Figura 3.13 Arbol JSON de 10S StUTANTES ..........cceveveieieeeeeeieeeeeee e, 72

Figura 3.14 Interfaz de iNICIO ........ccveiiiieii e 74
Figura 3.15 Interfaz de registro de eStudiante ..........ccooeiereriiinieeieiece s 75
Figura 3.16 Interfaz de registro de administrador............ccccceevveveiieiecce e 76
Figura 3.17 Interfaz de ingreso de eStudiante ...........ccoeverereninieie e 77
Figura 3.18 Interfaz menu principal y el rectangulo ..o 78
Figura 3.19 Interfaz el nimero cero y el NUMEero NUEVE. ........ccccveeeieeveeieseeseeeenes 79
Figura 3.20 Lista de Actividades con los nimeros y las figuras geométricas. ........... 80
Figura 3.21 Actividades con los nimeros y las figuras geometricas. ...........ccccoveueenee. 81
Figura 3.22 Rompecabezas fIQuIIQU. ........ccoouriiiiiiiiieee e 82
Figura 3.23 Calificacion de actividades practiCas. .........ccccvveeveeveevieieeseeie e 83
Figura 3.24 Actividades evaluativas de 10S NUMEr0S. .........cccccevvevieiiese e 84
Figura 3.25 Actividades evaluativas de los nimeros y las figuras geométricas. ........ 85
Figura 3.26 EdiCION de Dat0S.........ccccoviiiiiicicciecse ettt 86
Figura 3.27 Prueba con la profesora de nivel inicial “A” ... 87
Figura 3.28 Prueba con los estudiantes de nivel inicial “A”.........cccoeoiniiiiniinennns 88
Figura 3.29 Prueba del menu prinCipal ...........ccceiveieiiiie e 88
Figura 3.30 Prueba de actividades Practicas. .........ccccooverereieneieneese e 89
Figura 3.31 Prueba de actividades PractiCas. ..........ccccvvveveeiieieeie e 90

XVi



CAPITULO |
MARCO REFERENCIAL

1.1 INTRODUCCION

Como la globalizacion, la urbanizacion y la “digitalizacion” ha cambiado el mundo. La
rapida proliferacion de la tecnologia de la informacion y las comunicaciones (TIC) es
una fuerza imparable que afecta practicamente a todas las esferas de la vida moderna,
desde las economias a las sociedades y las culturas y a la vida cotidiana. La infancia
no es una excepcion. Desde el momento en que cientos de millones de nifios llegan al
mundo, estan inmersos en una corriente constante de comunicacion y conexion
digitales, desde la forma en que se gestiona y brinda su atencion médica hasta las
imagenes en linea de sus primeros momentos mas preciosos. A medida que los nifios
crecen, la capacidad de utilizar la digitalizacion para dar forma a sus experiencias de
vida crece con ellos, ofreciéndoles oportunidades aparentemente ilimitadas para
aprender y socializar. (UNICEF, 2017, p.6).

Durante la pandemia del COVID-19, miles de escuelas, docentes y estudiantes de todo
el mundo han tenido que pasar practicamente de la noche al dia a la ensefianza y
aprendizaje a distancia. Mientras que algunos se han beneficiado de la continuidad
pedagogica gracias a las tecnologias educativas y al aprendizaje en linea, muchos son
los que se preguntan todavia sobre la eficacia y el nivel de compromiso de este tipo de
aprendizaje. (UNESCO, 2021).

A. Quelca Ministro de Educacion expresa que el retorno de forma semipresencial a las
unidades educativas se aplicara de forma gradual y en funcién a los reportes
epidemioldgicos sobre el avance del coronavirus que emita el Ministerio de Salud y
Deportes, informo el ministro de Educacion. Hasta el momento, segun la autoridad, en
todo el pais solo un 30% de los colegios se encuentra pasando clases de manera
semipresencial, especialmente, en las regiones del area rural, mientras que el 70% lo

hace a distancia. (Entrevista de prensa Erbol, 03 de marzo, 2021).



Satisfacer el derecho a la educacién de nifias, nifios y adolescentes, implica reconocer
que la falta de acceso a internet, a la tecnologia apropiada y a menor acompafiamiento
pedagdgico entre otros factores, han aumentado sus riesgos de quedar rezagados en su
aprendizaje e incluso de no regresar a la escuela. En el actual contexto esto implica
incorporar acciones recursos especificos para identificar quiénes pertenecen a este
grupo de estudiantes y qué necesitan con mayor urgencia para retomar o reforzar el
vinculo con la escuela a través del contacto presencial, preparar modalidades
alternativas para el retorno, desarrollar estrategias para reforzar aprendizajes,
motivacion y compromiso con sus trayectorias educativas. (Ministerio de Educacion
Bolivia, UNESCO y UNICEF, 2021, p. 17).

Con la situacion actual sanitaria, la tecnologia en el &mbito educativo ha sido de ayuda
para poder seguir con las clases, dando continuidad a la ensefianza y aprendizaje en los
diferentes niveles de formacion de acuerdo a las posibilidades de cada estudiante. Los
dispositivos moviles, tabletas, computadores, tener una conexion a internet estable se
han convertido en herramientas muy importantes que le permiten al estudiante pasar
clases virtuales. EI modelo Educativo Sociocomunitarario desde la promulgacion de la
Ley Avelino Sifiani — Elizardo Pérez N° 070, propone una educacion vinculada a la

necesidad, realidad y problematicas de cada estudiante.

El presente proyecto pretende apoyar y reforzar el aprendizaje de los nifios de inicial
en familia comunitaria primera seccion en el area de matemética del colegio José
Manuel Pando Mafana, para un mejor entendimiento y asimilacion de los contenidos

a tomar en los ninos.
1.2 ANTECEDENTES

1.2.1 ANTECEDENTES INSTITUCIONALES

R. Larico, la Unidad Educativa José Manuel Pando Mafana, ubicada en la Ciudad de
El Alto, Zona Panoramica I, en el distrito 2, red educativa 203, en plena Avenida 6 de
Marzo, fundado el 6 de septiembre de 1993, R. A. 137/2012 SIE 40730034 RUE 36000
NIVELES: INICIAL- PRIMARIA.



En la estructura del Subsistema de Educacién Regular, que brinda una educacién
integral, inclusiva y pertinente, vinculando las actividades de la vida familiar y
comunitaria con las actividades programadas para este nivel, la Educacién en Familia

Comunitaria es el primer nivel educativo que comprende dos etapas:

> Nivel Inicial en Familia Comunitaria, Primer afio que comprende a estudiantes
de cuatro afios, la unidad educativa cuenta con dos paralelos, iniciando asi el
ciclo escolar.

> Nivel Inicial en Familia Comunitaria, Segundo afio que comprende a estudiantes

de cinco afos, dando continuidad al ciclo escolar.
El nivel primario cuenta con los cursos:

» Cuenta con los cursos: Primer afio de escolaridad, Segundo afio de Educacion,
Tercer afio de Educacion, Cuarto afio de Educacion, Quinto afio de escolaridad

y Sexto afio de educacion Primaria Comunitaria VVocacional.
MISION

La Unidad Educativa José Manuel Pando Mafiana, es una institucion que practica las
normas educativas y sociales expresadas por el estado plurinacional proporcionando
formacién y educacion, facilitando y complementado la ensefianza a la nifiez, dentro
de un marco ético y moral, garantizando la excelencia académica, con adaptacion a la
solucion de los problemas y necesidades de la sociedad a través de una educacion

productiva, comunitaria inter e intra cultural.

VISION

La Unidad Educativa José Manuel Pando Mafiana, se constituird en uno de los mas
importantes ejes de la educacién del sector, una institucién con prestigio, confianza,
fiabilidad y credibilidad por la calidad de servicio educativo, por la efectividad de su
gestion administrativa y curricular, por su permanente innovacion que responde a las
concepciones de ensefianza y formacion del ser humano en funcién de las demandas

de la sociedad, con un profundo sentido ético, humanistico espiritual y social, con una



participacion interactiva entre lo académico, cientifico y cultural, tomando en cuenta
las cosmovisiones de todos los pueblos indigena originarios dentro un mundo

globalizado. (comunicacion personal, 10 de mayo, 2021)

ORGANIGRAMA DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE MANUEL PANDO
MANANA

Se encuentra estructurada de la siguiente manera: Ver figura 1.1

DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA

PERSONAL DOCENTE PERSONAL ADMINISTRATIVO

EDUCACION PRIMARIA
INICIAL EN FAMILIA
COMUNITARIA EN FAMILIA SECRETARIA REGENTE PORTERO
COMUNITARIA

Figura 1.1 Organigrama de la Unidad Educativa

Fuente: U.E José Manuel Pando Mafnana

1.2.2 ANTECEDENTES DE PROYECTOS SIMILARES

Para la revision bibliogréfica, los trabajos citados a continuacion fueron desarrollados

por diferentes universidades e instituciones de Bolivia y de diferentes paises:

» Titulo: Aplicacion Web para el Aprendizaje y Razonamiento de las Operaciones
con Fracciones para el Primero de Secundaria de la U.E Rene Barrientos
Ortuiio B.

Autor: Choque Berdeja Cecilia Elsa.

Afo: 2021, Universidad Mayor de San Andrés Facultad de Ciencias Puras y
Naturales.

Dentro de la perspectiva de las tendencias globales en la educacion de incorporar
las tecnologias emergentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, 10s procesos

de comunicacién en la educacion han propiciado nuevos planteamientos. La



presencia de las tecnologias en el aula exige cambios en la dinamica educativa.
Es importante conocer los elementos que permiten una eficiente comunicacion
del saber, donde confluyen docente, mensaje, canal y alumno.
En 2020 con los problemas que origino la pandemia, en nuestro pais hubo un
retraso en la educacién, por lo que este afio 2021 se desarrollaron los Programas
de Estudio Dosificados donde se pretende nivelar a los estudiantes sin dejar
huecos en sus conocimientos adquiridos, los sistemas tutores web hacen que
exista mayor capacidad de razonamiento y aprendizaje el desarrollo de
materiales educativos. Presenta el desarrollo un tutor web para el aprendizaje y
razonamiento de las operaciones con fracciones para el primero de secundaria
de la U.E. Rene Barrientos Ortufio B, y es disefiado para coadyuvar el proceso
de ensefianza y mejorar el aprendizaje y razonamiento en los estudiantes con
ejercicios cuidadosamente planteados. (Choque, 2021, p. 6).

» Titulo: Aplicacion Mavil para el Fortalecimiento de Capacidades Légico —
Matematica
Autores: Caicedo Plua Christian Ruperto, Toala Zambrano Maria Magdalena,
Murillo Quimiz Leonardo Raul, Romero Castro Martha Irene, Pilay Figueroa
Cesar Leonardo, Figueroa Moran Grace Liliana.
Afo: 2020, Ecuador — Revista Espacios.
Es importante tener en cuenta que en el aprendizaje de las matematicas a nivel
de la educacion general basica presenta indicadores negativos en cuanto al
desempefio, la presente investigacion tiene como objeto las capacidades 16gico
— matematicas, se evalud el nivel de conocimiento y desempefio. Los métodos
teoricos aplicados fueron el exploratorio y descriptivo y como método empirico
se utilizo la encuesta, permitiendo indagar exhaustivamente el fenomeno en
estudio y crear las condiciones necesarias para desarrollar e implementar una
aplicacion movil. (Caicedo et al., 2020, p. 212).

» Titulo: Tutor Web para la Ensefianza de Fracciones en Primero de Secundaria a
través De Las Figuras Geometricas

Autor: Marco Antonio Ticona llaja



ARo: 2018, Universidad Mayor de San Andrés Facultad de Ciencias Puras y
Naturales.

En la actualidad con el avance de la tecnologia se tiene tendencias a nuevos
métodos de ensefianza para agilizar el proceso de aprendizaje, asi como también
al uso de diversas herramientas para el mismo fin. Es por eso que el profesor
acta como un guia en el aula, el cual conduce al estudiante conocimiento
facilitindole herramientas didacticas en el momento adecuado.

Este documento presenta el desarrollo un tutor web para la ensefianza de
fracciones en primero de secundaria a través de las figuras geométricas, la
presente tesis de grado es disefiada para coadyuvar el proceso de ensefianza y
mejorar el rendimiento estudiantil.

En esta investigacion, se utiliza el método ADDIE, disefio instruccional
implementando las cinco fases o etapas, en la etapa de desarrollo se implementa
la estructura de un tutor web.

Tras haber realizado un analisis de los resultados se concluye que el uso del tutor,
en el proceso de ensefianza se incremento en un 18,24 % lo que nos permite
contemplar que se elevo el indice de conocimiento en los estudiantes de primero
de secundaria. (Ticona, 2018, p. sf.).

Titulo: Aplicacion Movil en el Aprendizaje de Matematicas Bésicas

Autor: Tapia Marca Nataly Alexandra

Afo: 2018, Universidad Técnica de Ambato Facultad de Ciencias Humanas y
de la Educacion Carrera de Docencia en Informatica.

Las aplicaciones moviles en el aprendizaje de las matematicas basicas, en los
ultimos tiempos, el interés en mejorar la educacion ha generado la creacion de
nuevas estrategias que permitan la basqueda de metas precisas para el desarrollo
de la educacion en los diferentes niveles educativos, esto con lo propoésito de
mejorar la calidad. En la actualidad, existen muchos enfoques que logran
facilitar y ayudar la forma de educar y reforzar los conocimientos a las nuevas
generaciones, alcanzando ser una sociedad fundamentada en la educacion. Es

por eso que el fin de la investigacion propuesta es proponer una alternativa de



solucion para fortalecer el aprendizaje de matematicas basicas en los nifios y
nifias de los cuartos afios de educacion basica de la Unidad Educativa Mario
Cobo Barona, ya que, se ha mostrado que hay nifios que pueden presentar
dificultades para aprender las operaciones aritméticas bésicas (suma, resta,
multiplicacion), permitiendo que la ensefianza de las matematicas incorpore
cada vez mas la tecnologia computacional al entorno escolar, con la finalidad de
ofrecer una herramienta que sirva de apoyo para mejorar y reforzar el
aprendizaje. Por otra parte, las actividades y ejercicios, son fundamentales en el
aprendizaje y el fortalecimiento del conocimiento de las operaciones bésicas
aritméticas, ya que, ayudan a los nifios y nifias a desarrollar la capacidad
intelectual y de razonamiento, ademas de que sirven como repaso y/o estudio
para resolverlas y comprender alin mas los conceptos de dichas operaciones.
(Marca, 2018, p. xv).

Titulo:  Aplicacion para Dispositivos Moviles que ayude a Fortalecer
Conocimientos de Astronomia en nifios de 8 afios.

Autor: Sierra Saenz Yesenia, Leon Ibagon Jhon Fredy.

Afo: 2016, Universidad Distrital Francisco José de Caldas Facultad
Tecnologica, Tecnologia en Sistematizacion de Datos Bogota D.C.

El proyecto “aplicacion para dispositivos moviles que ayude a fortalecer los
conocimientos de astronomia en nifios de 8 afios”, es una herramienta de apoyo
en el campo de la educacion, la cual motiva y aumenta el interés en el aprendizaje
de los nifios, permitiéndoles desarrollar sus habilidades y capacidades,
resultando un proceso lo suficientemente divertido para ellos. La caracteristica
principal de esta aplicacion, es el uso de la realidad aumentada, ya que permite
que el nifio explore y se relacione con el medio, logrando asi una satisfaccion
unica donde se desenvuelve sin mayores conflictos. Ademas de ser novedosa y
actual, ésta es de facil adquisicion. La aplicacion contiene distintos sub mendas,
como lo son: la guia de informacidn, el médulo de actividades y preguntas, en
donde se logra comprobar el nivel de conocimiento alcanzando por los nifios.

Adicionalmente, el proyecto muestra las herramientas y plataformas de



desarrollo usadas para la elaboracién de la aplicacion mévil. (Sierra y Ledn,
2016, p. 11).

Titulo: Tutor Inteligente MAvil para apoyar la Ensefianza de Matematica a
Nifios con Sindrome de Down.

Autor: Rodrigo Jauregui Chogque

Afo: 2016, Universidad Mayor de San Andrés Facultad de ciencias puras y
naturales Carrera de Informética. La Paz - Bolivia

El presente trabajo de investigacion surge debido a la necesidad imperante de la
ensefianza de las matematicas destinado a los nifios y nifias con Sindrome de
Down.

El concepto de ensefianza y las metodologias utilizadas en el proceso educativo
han ido evolucionando cada dia méas en las Gltimas décadas, debido a los avances
producidos por distintas corrientes de psicologia sumadas a las nuevas
tecnologias entre las cuales ocupan un lugar predominante las que se valen de la
computadora, incorporada definitivamente como recurso de ensefianza. En este
sentido, se debe tener en cuenta que los productos de software educativo pueden
constituir una via privilegiada para la aplicacion directa de los principios
planteados por las distintas escuelas de psicologia del aprendizaje.

La matematica en el nivel basico, inicial primario en los nifios y nifias con
Sindrome de Down de 5 a 10 afios es fundamental, ya que, si bien tiene
problemas en esta etapa de su vida respecto a procesar informacion, esta edad es
recomendable para reforzar, corregir y supervisar el aprendizaje impartido, es
por ello que se debe aprovechar al maximo sus capacidades. A los nifios les
atraen los juegos, los videos interactivos, los colores llamativos, es ahi donde
debe interactuar la aplicacion movil para el aprendizaje de la matematica.

En este trabajo se propone una aplicacion mdvil para coadyuvar en la
reeducacién que realizan los educadores en nifios y nifias de 4 a 5 afios con
Sindrome de Down, que cursan el nivel inicial. Se utilizan los elementos
multimedia ya que los recursos en los que se basan, incursionan de manera

impactante en los nifios, por las caracteristicas de sonido, imagen, gréaficos,



texto; haciendo mas préactica su reeducacion, planteando asi un aprendizaje
atractivo e interactivo.

Para el desarrollo de esta aplicacion movil se utiliza las metodologias MOBILE
D, MelSE, AGENTE PEDAGOGICO y TUTOR INTELIGENTE, estas
ayudaron a alcanzar las metas trazadas. En cuanto a la propuesta como prototipo
el cual permite al estudiante relacionarse con el sistema, brindandole de manera
facil y entendible la ensefianza de las matematicas, ademas requiere de la ayuda
de un tutor o profesor que se encargara de guiar al estudiante debido a su corta
edad y particularidades de los mismos. (Jauregui, 2016, p. sf).

Titulo: Aplicacién Android como Estrategia de apoyo en la Ensefianza de las
Matematicas

Autor: Ardila Chaparro Oscar

Afo: 2015, Universidad Oberta de Catalunya

El proyecto comienza por el andlisis de los avances respecto al desarrollo de
aplicaciones educativas en el area de matematica y a partir de este se definen las
directrices y requerimientos iniciales para luego plasmarlos en un plan de trabajo
donde se clasifican y se programan temporalmente las tareas que permitiran
Ilevar el proyecto a buen término. El proceso de disefio contemplo la articulacion
de tres enfoques: cognitivo, visual y de usabilidad desde los dos primeros se
formularon las secuencias didacticas y como la escritura y la presentacion de los
contenidos en concordancia los estandares de competencias matematicas para
grados de sexto y séptimo definidos por el Ministerio de Educacién Colombiano,
el tercero permitio establecer los pardmetros de navegacion e interactividad
minimo para garantizar los elementos de la interfaz y el cumplimiento de los
objetivos por parte de los usuarios. (Ardila, 2015, p. sf).

Titulo: Tutor Movil Para Mejorar EI Desarrollo y Aprendizaje del Habla en
Nifios con Sindrome de Down.

Autor: Guerrero Quifiajo Milenka Anahi.

Afo: 2015, Universidad Mayor de San Andres



El proyecto comienza por el andlisis de los avances respecto al desarrollo de
aplicaciones educativas en el area de matematica y a partir de este se definen las
directrices y requerimientos iniciales para luego plasmarlos en un plan de trabajo
donde se clasifican y se programan temporalmente las tareas que permitiran
Ilevar el proyecto a buen término. El proceso de disefio contemplo la articulacion
de tres enfoques: cognitivo, visual y de usabilidad desde los dos primeros se
formularon las secuencias didacticas y como la escritura y la presentacion de los
contenidos en concordancia los estandares de competencias matematicas para
grados de sexto y séptimo definidos por el Ministerio de Educacién Colombiano,
el tercero permitio establecer los pardmetros de navegacion e interactividad
minimo para garantizar los elementos de la interfaz y el cumplimiento de los

objetivos por parte de los usuarios. (Guerrero, 2015, p. sf).
1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La pandemia de COVID-19 mundial y la cuarentena causa en cada familia maltiples
emociones, las condiciones de estudio varian en cada hogar, el acceso a internet y el
contar con dispositivos necesarios: computadora, laptops, celulares o tabletas es un

desafio, pasa lo mismo con lo urbano y rural. (UNICEF, 2020).

M. Pacaje, maestra del nivel inicial de primer afio de escolaridad de la Unidad
Educativa José Manuel Pando Mafiana, indica, se presenta la dificultad de la ausencia
de nifios y nifias en las clases virtuales, por falta de internet, de recursos tecnolégicos,
apoyo de un responsable y el trabajo informal de varios padres de familia. Varias
familias no cuentan con suficientes dispositivos para cada estudiante, habiendo
choques de horario en clases con hermanos mayores, los padres de familia en ocasiones
deciden dar preferencia a sus hijos quienes estan en primaria es decir hermanitos
mayores. En consecuencia, los nifios y nifias del nivel inicial primer afio, no logran
asimilar de manera satisfactoria las actividades desarrolladas. (comunicacion personal,
14 de mayo, 2021).
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13.1

PROBLEMA CENTRAL

¢Como fortalecer el aprendizaje de los contenidos en el area de matematica en

estudiantes de primer afio del nivel inicial de la U.E. José Manuel Pando Mafiana?

1.3.2

>

PROBLEMAS SECUNDARIOS

Los padres de familia cuentan con trabajos informales, en el comercio, la
artesania, transporte y demas, los nifios necesitan del apoyo de un responsable
para pasar clases virtuales, al no tener el apoyo requerido los estudiantes no
asisten a clases, teniendo problemas al asimilar los contenidos.

El tiempo asignado que tiene el docente para el desarrollo del contenido es
limitado, surgiendo en los nifios confusidn en el aprendizaje.

Estando los estudiantes pasando clases virtuales, siendo estos de 4 afios es dificil
mantener su atencion durante mucho tiempo, ellos no logran concretarse y
comprender las actividades.

Los estudiantes no reciben un apoyo adecuado y personalizado por el docente
debido a la cantidad de estudiantes por curso y a la edad de los mismos.

No todos los estudiantes cuentan con conexion a internet cableado o fibra,
utilizando datos moviles para conectarse a clases virtuales, no habiendo una

buena sefial, no pueden entrar a sus clases de manera satisfactoria.

1.4 DEFINICION DE OBJETIVOS

1.41 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un Tutor Movil, que permita fortalecer el aprendizaje en el area de

matematica para los estudiantes de primer afio del nivel inicial de la U.E. José Manuel

Pando Mafana.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

>
>

Reforzar contenidos en el area de matematica del primer afio de nivel inicial.

Apoyar a las maestras en el proceso de ensefianza de la matematica.
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» Clasificar y fusionar contenidos mas sobresalientes del area de matematica con
el apoyo de la cartilla pedagdgica y el plan anual trimestralizado PAT.

» Contribuir al ritmo de aprendizaje de los estudiantes, promoviendo el uso de
celulares como plataforma de apoyo para mejorar el rendimiento de los
educandos.

> Desarrollar una ensefianza dindmica con ayuda de herramientas visuales.

1.5 JUSTIFICACION

1.5.1 JUSTIFICACION ECONOMICA

El desarrollo del Tutor Movil para el area de matematica para el Nivel Inicial primer

afio de la U.E. José Manuel Pando Mafiana, es una herramienta gratuita de libre uso.

El acceso al Tutor maévil no significa un gasto adicional para los padres de familia o
tutores de los estudiantes, esta sera instalada gratuitamente en el dispositivo movil ya
sea del padre, madre, tutor, hermano mayor, contando asi con una herramienta didactica
tecnoldgica para usarla en cualquier momento, econémicamente la Unidad Educativa
y los padres de familia ahorran en copias, revistas, cuadernillos, material multimedia,

libros, juegos didacticos y demas.
1.5.2 JUSTIFICACION SOCIAL

El Tutor Movil sera una herramienta didactica tecnologica que ayudara a fortalecer el
aprendizaje de contenidos en el area de matematica, adecuandose al entorno social de
los estudiantes de Nivel Inicial Primer Afio de manera que sea flexible al ritmo de
aprendizaje fortaleciendo asi sus conocimientos reduciendo el bajo rendimiento. Las
maestras de nivel inicial, los padres de familia o tutores de los estudiantes que deseen

fortalecer sus conocimientos podran acceder y beneficiarse con el Tutor Movil.

1.5.3 JUSTIFICACION TECNOLOGICA

En la actualidad con las clases virtuales y a distancia debido a la pandemia mundial
que aun se vive, la tecnologia ha mostrado sus diversos usos de diferentes maneras, con

el avance tecnoldgico las familias tienen dispositivos moviles de diferentes gamas,
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acorde a las posibilidades de cada una, se puede encontrar una gran variedad de
aplicaciones gratuitas que generan gran impacto. El desarrollo de un Tutor Movil
contribuye al aprendizaje de los estudiantes que por diversas razones no han podido
asistir a clases, esta sera una herramienta didactica tecnologia de facil uso y amigable

conforme a las capacidades de los estudiantes.

1.6 ALCANCESY LIMITES
1.6.1 ALCANCES

El Tutor Mdvil contara con los siguientes modulos:

» Modulo Tutor: Este mddulo es el que define y aplica estrategias pedagdgicas y
la interaccion del estudiante con el contenido, monitoreando el desempefio de
estudiante.

» Modulo Estudiante: Registro de datos del estudiante y el avance que tiene en el
Tutor.

» Moddulo Interfaz: Es el intermediario que permite la interaccion entre el tutor y
el usuario que seré el estudiante.

» Mddulo Dominio: Este modulo contiene los diferentes contenidos seleccionados
de la cartilla pedagogica y el PAT de las maestras. Este mddulo contiene dos

submaodulos:

Elementos Didacticos: Audio, sonido, imagenes, comprende el material

multimedia para llamar la atencién de los estudiantes y el tutor sea interesante.

Contenido del area de Matematica: conceptos minimos acorde a la edad de los
nifios, ejemplos, puesta en practica de los conocimientos de manera visual. Los
temas seleccionados de la cartilla pedagdgica y el PAT (Plan Anual
Trimestralizado) son: Las figuras geométricas: circulo, redondo, rectangulo y
triangulo, seriacion de objetos, los nimeros (cero, uno, dos, tres, cuatro, cinco,
seis, siete, ocho, nueve), relacion de correspondencia y relacion cantidad

ndmero.
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1.6.2 LIMITES

» La aplicacion funcionara en dispositivos moviles Unicamente con sistema
operativo Android.
» El tutor mévil no toma todos los temas del area de matematica.

> El tutor mévil necesita la presencia de un supervisor, para un mejor uso.

1.7 APORTES
1.7.1 APORTE TEORICO

Se hace uso de agentes metodolégicos pedagdgicos practicos recomendados por las
maestras de nivel inicial, como lo son la practica, teoria, valoracion y produccion, estos
favorecen de manera satisfactoria la comprension y el desarrollo de actividades para

un mejor aprendizaje.

El Tutor Movil para el area de matematica se desarrollara con la combinacion de la
metodologia MeiSE (Metodologia de Ingenieria de Software Educativo) y la
metodologia de desarrollo &gil utilizada para el desarrollo de aplicaciones mdviles
Mobile-D.

El uso de las mismas garantiza el disefio del Tutor Mdvil y el producto final,
considerando aspectos cognitivos para fortalecer el aprendizaje de los temas
preseleccionados y fusionados de la cartilla pedagogica y el PAT, de esta manera los
estudiantes del nivel inicial primer afio, refuercen su aprendizaje en el area de

matematica de manera divertida y creativa conforme a la realidad de cada estudiante.

1.7.2 APORTE PRACTICO

La educacion es uno de los pilares fundamentales en la sociedad, en la actualidad por
condiciones sanitarias se ha visto afectada, y este es un aspecto que no se debe
descuidar ni ponerle limites, por el contrario, la tecnologia puede ser de gran apoyo y
ayuda en este aspecto, el Tutor Mdvil en el area de matematica contara con temas
seleccionados del PAT vy a la cartilla pedagdgica, con el fin de apoyar a los estudiantes
de nivel inicial primera seccion, apoyando y reforzando el aprendizaje de los
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educandos, dando paso asi al uso de una herramienta didactica educativa , siendo estos

nifios de 4 afios, serd de mucha ayuda para todos los estudiantes.

1.8 METODOLOGIA

Se hara uso de las siguientes metodologias de investigacion:

» Metodologia de Ingenieria de Software Educativo (MeiSE): que propone un
ciclo de vida dividido en dos etapas. La primera etapa que contempla la
definicion de requisitos en al que se encuentra la fase de anélisis y disefio
preliminar, fase de plan de iteraciones y la segunda etapa de desarrollo en la que
se encuentra la fase de disefio computacional, fase de desarrollo y la fase de
despliegue.

» Metodologia Mobile-D, utilizada para el desarrollo de aplicaciones mdviles, esta
se divide en cinco fases: Exploracion, inicializacion, productizacion,
estabilizacion y prueba del sistema. (Gémez y Hernandez, 2016, p. 6).

> Metodologia de investigacion: EI método descriptivo se usa para este tipo de
investigacion que tiene por objetivo la evaluacion de algunas caracteristicas de
la poblacion o situacién en particular. Se toma como poblacién a los estudiantes

de Nivel Inicial Primer Afio en Familia Comunitaria.

El resultado se basara en fases de a metodologia MeiSE, incorporando la metodologia

Mobile-D vy el resultado del estudio a profesoras, padres de familia y estudiantes.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 INTRODUCCION

El uso de celulares y el internet llegaron a convertirse en medios activos para la
educacion, mas aun estos dos ultimos afios viviendo una crisis sanitaria, el
confinamiento, se adapt6 a las necesidades del usuario. De esta manera empezaron a

implementar herramientas tecnolégicas para el apoyo educativo.

En este capitulo se detalla los aspectos mas relevantes para el desarrollo y
entendimiento satisfactorio del proyecto, introduciendo conceptos, definiciones

béasicas Utiles para el alcance de los objetivos.

2.2 SOFTWARE EDUCATIVO

Se utilizaran las expresiones software educativo, programas educativos y programas
didacticos como sindnimos 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.

Esta definicion engloba todos los programas que han estado elaborados con fin
didéactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas de la
ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAQ), hasta los aun
programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO),
que, utilizando técnicas propias del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia
Artificial en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los
profesores y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia

con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos. (Marqués, s.f., p.1).
2.3 METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

La Metodologia de Ingenieria de Software Educativo MelSE propone un ciclo de vida

dividido en dos etapas. En la primera etapa se contempla la definicién de requisitos y
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el anélisis y disefio preliminar, durante los cuales se determinan en forma global las
caracteristicas que se pretende alcanzar con el producto, los requisitos pedagdgicos, de
comunicacion y la arquitectura sobre la cual se construira el software, y se termina con
un plan de iteraciones las cuales se programan teniendo cuidado de que el producto que
se libera al término de cada una esta didacticamente completo, es decir que cubre
completamente algunos de los objetivos didacticos del software. Una vez establecidos
estos lineamientos, inicia la segunda etapa, en la cual se procede a desarrollar el
producto, de modo que el equipo toma cada iteracion, la disefia, la construye, la prueba
y la implementa, evaluando al final la conveniencia de proseguir con subsecuentes

iteraciones hasta obtener un producto completo. (Abud, 2009, p.2).

Fase
Concenmal

Etapa Definicion
Analisis y
Diserio inicial

Plan de
Iteraciones

Disefio Etapa Desarrollo

Computacional

LA

~

Desarrollo Despliegue

Figura 2.1 Ciclo de vida de la Metodologia MeiSE
Fuente: Abud, 2009
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23.1

DESCRIPCION DE FASES

A continuacion, se detallan las fases de la metodologia, que engloban y una breve

descripcion en base a una actividad que corresponde a la fase y a la etapa explicando

mas a cerca de cada actividad.

23.11

ETAPA CONCEPTUAL

Esta fase inicia con una investigacion sobre los requerimientos que se cubriran con el

producto a desarrollar, delimitando su alcance. Se desarrolla el plan del proyecto, se

evalUan riesgos y se establecen los criterios de éxito. (Ver tabla 2.1).

Tabla 2.1 Actividades y Artefactos de la Etapa Conceptual

ACTIVIDAD

Analizar las necesidades

educativas

Revisar alternativas de solucion

Elaborar un estudio de riesgos

Conformar del equipo de
trabajo y el plan inicial de
desarrollo

Identificar la funcionalidad que
se pretende alcanzar con el
software

Establecer los criterios de
mediciéon de calidad del
proceso, considerando aspectos
tanto técnicos.

ARTEFACTO

Modelo instruccional (incluye tematica a atender,
objetivos, conocimientos previos, fuentes de
informacion, modelo educativo a utilizar,
elementos de motivacion y formas de evaluacion).
Glosario (descripcion de los términos que pueden
causar confusion o duda).

Estudio de alternativas (establece las diferentes
alternativas que se tienen para el desarrollo del
software, se determina el tipo de modelo
educativo y se justifica la eleccion)

Lista de riesgos (establece los riesgos relativos al
desarrollo y a los aspectos pedagdgicos y la forma
de atenderlos).

Plan Inicial (se conforma el equipo de trabajo, se
elabora la programacion de actividades).

Modelo de actores (identifica los tipos de usuario
que utilizaran el software y describe sus
caracteristicas).

Modelo de casos de uso (establece un modelo
general a través de diagramas de casos de uso y su
especificacion).

Modelo de aceptacion (incluye las caracteristicas
minimas que deben cumplirse para que el
producto se acepte).

Fuente: Abud, 2009
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2.3.1.2 FASE DE ANALISIS Y DISENO INICIAL

En la fase de andlisis y disefio inicial se analiza el dominio del problema y se establece

la arquitectura del sistema. En este punto se describen a detalle los requisitos del

software y las caracteristicas educativas y de comunicacién que el producto debe

contemplar. (Ver tabla 2.2).

Tabla 2.2 Actividades y Artefactos de la Fase de Analisis y Disefio Inicial

ACTIVIDAD
Identificar los  requisitos
funcionales

y no funcionales que se
cubriran con el software

Establecer la arquitectura del

software

Elaborar el disefio educativo

Elaborar el
comunicacion
producto

disefio
general

de
del

ARTEFACTO

Modelo de requisitos (Se determinan los
requisitos que debe cumplir el software en cuanto a
funcionalidad, comunicacion, interfaz y docencia.)

Descripcion de la arquitectura (establecer la
arquitectura base sobre la cual se desarrollara el
software. Se debe considerar que dicha arquitectura
sea capaz de atender adecuadamente las tareas de
aprendizaje que se van a manejar)

Modelo educativo (Se definen el objetivo terminal
y los subobjetivos, y en base a éstos se establecen
las tareas de aprendizaje apegadas al tipo de modelo
educativo)

Modelo de interfaz (disefio de las zonas de
comunicacion y pantallas que se seguiran a lo largo
del desarrollo).

Modelo de navegacion (disefio de los caminos de
navegacion generales que se presentaran al
usuario).

Prototipo de la interfaz de usuario (establecer las
plantillas de disefio que se seguiran a lo largo del
desarrollo)

Fuente: Abud, 2009

2.3.1.3 FASE PLAN DE ITERACIONES

Para el desarrollo del proyecto se dividen los mddulos en iteraciones, para ello se debe

realizar un plan de iteraciones, la lista de iteraciones priorizada, ver tabla 2.3
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Tabla 2.3 Actividades y Artefactos de la Fase del Plan de Iteraciones

ACTIVIDAD
Disefiar las iteraciones de
forma que las versiones

ejecutables cubran objetivos
didacticos bien planeados, de
acuerdo a la secuencia de
temas.

Priorizar las iteraciones, de
modo que las que contienen
conocimientos basicos que se
requieren como base para
aprendizajes posteriores se
ejecuten primero.

23.14

ARTEFACTO

Plan de iteraciones (dividir el desarrollo en
iteraciones, cuidando de que cada iteracion cubre
requisitos y objetivos educativos completos).

Lista de Iteraciones Priorizadas (ordenar las
iteraciones programadas de forma logica de
acuerdo a los contenidos).

Fuente: Abud, 2009

FASE DE DISENO COMPUTACIONAL

Para cada iteracion se debe elaborar el disefio computacional detallado, de modo que

sirva de base para el desarrollo. (Ver tabla 2.4)

Tabla 2.4 Actividades y Artefactos de la Fase de Diseiio Conceptual

ACTIVIDAD

Realizar el plan de trabajo de
la iteracion

Elaborar el disefio

computacional

Refinar el disefio  de

navegacion

Refinar prototipo de interfaz

ARTEFACTO

Plan de trabajo (se determinan las tareas que se
realizaran en el disefio del software, se asignan a los
miembros del equipo y se calendarizan).

Modelo de disefio (detallar el disefio a través de
diagramas de clases y secuencia, incluir la
descripcion de clases y métodos; para los
desarrollos que requieren bases de datos, incluir la
especificacion de diccionario de datos y diagramas
entidad relacion.)

Modelo de navegacion refinado (disefiar los
caminos de navegacion especificos para la
iteracion en desarrollo)

Modelo de interfaz usuario (desarrollar las pantallas
especificas para los elementos de la iteracion en
desarrollo)

Fuente: Abud, 2009
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2.3.15 FASE DE DESARROLLO

Se desarrolla en esta fase el producto, es decir empieza en desarrollo de acuerdo al
andlisis cuidadoso que se realiz6 anteriormente, implementando la arquitectura de
manera que se obtiene una version del software lista para que sea utilizada por los

usuarios finales. (Ver tabla 2.5).

Tabla 2.5 Actividades y Artefactos de la Fase de Desarrollo

ACTIVIDAD ARTEFACTO

Modelo de desarrollo (Determinar los
Desarrollar los componentes  componentes a desarrollar y documentarlos.)

Modelo de pruebas unitarias (Realizar pruebas de

los componentes contra los criterios previamente
Probar los componentes establecidos. Estas pruebas deben incluir las

pruebas del disefio instruccional)

Modelo de Integracion (establecer un plan para
Integrar al desarrollo previo incorporar el nuevo desarrollo a la liberacién previa

si es el caso)
Realizar pruebas de Pruebas de integracion (realizar pruebas para
integracion verificar que la incorporacion del nuevo

incremento no ha inducido fallas al sistema)
Fuente: Abud, 2009

2.3.1.6 FASE DE DESPLIEGUE

En la fase de despliegue se realiza la transicion del producto a los usuarios. Aqui se
culmina con una version ejecutable del producto, tomando en cuenta todo aquello que
deba ser corregido. Al finalizar esta etapa se evalta la conveniencia de continuar los
desarrollos, y en su caso regresar a la etapa de disefio computacional para continuar

con el siguiente incremento. (Ver tabla 2.6).
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Tabla 2.6 Actividades de la Fase de Despliegue

ACTIVIDAD ARTEFACTO

Producto (Se debe entregar el producto
debidamente empacado, etiquetado y con
Entregar producto al usuario  informacion sobre su contenido, aplicacién,
poblacion objetivo y requerimientos de instalacion).
Manual de Usuario (Debe contener informacion
detallada de como utilizar el software).
Manual de Instalacion (informacion de los
requerimientos para su funcionamiento y
procedimiento de instalacion).
Evaluar las caracteristicas de Aceptacion del Usuario (realizar pruebas con los
calidad y satisfaccion de los usuarios finales y comprobar su grado de
usuarios. satisfaccion y efectividad del software)
Evaluacion de despliegue (analizar los resultados de
Evaluar la conveniencia de la prueba de aceptacion del usuario y determinar si
continuar con otro incremento  es conveniente seguir con otra iteracion.)
al producto.

Fuente: Abud, 2009

2.4 METODOLOGIA MOBILE-D

Se desarroll6 como parte de un proyecto finlandés, ICARQS, alla por 2004. Fue creado
mediante un proyecto de cooperacion muy estrecha con la industria. El grueso del
trabajo fue realizado por los investigadores del VTT (centro de investigacion técnica
de Finlandia). Aun asi, la metodologia de disefio se elabor6 con una participacion
importante de las empresas de Tl finlandesas. Esto consiguié que la investigacion
Ilevada a cabo no se alejara demasiado de las reglas de desarrollo de las aplicaciones
Comerciales. Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas. (Escobar y Campafia, 2010,
s.f. 3). Ver Figura 2.2

241 FASES
2411 FASE DE EXPLORACION

El propdsito de la fase d exploracion es planear y establecer el proyecto. Esta fase es
importante debido a que se establecen las bases mismas que seran fundamentales para

la arquitectura del producto, el hecho de realizar un analisis y comprender las
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necesidades de los usuarios para la eleccion del entorno y el desarrollo del producto.

(Menenses y Laveriano, 2016).

Figura 2.2 Ciclo de desarrollo Mobile-D

Fuente: Escobar y Campaiia, 2010
2.41.2  FASE DE INICIALIZACION

El propoésito de esta fase es posibilitar el éxito de las siguientes fases del proyecto
preparando y verificando todos los problemas criticos del desarrollo, de manera que
todos ellos sean corregidos con prontitud en el final de la fase de la aplicacion de los
requisitos. Ademas, se preparan recursos fisicos, tecnolégicos y de comunicaciones
para las actividades de produccién. (Menenses y Laveriano, 2016).

24.1.3 FASE DE PRODUCCION

La fase de produccion tiene como propdsito implementar la funcionalidad requerida en
el producto aplicando un ciclo de desarrollo incremental. Es un desarrollo dirigido a
pruebas verificando el correcto funcionamiento de lo previsto en la fase de
inicializacion donde ya se analizaron los requerimientos y ya se penso en el desarrollo

del producto, software. (Menenses y Laveriano, 2016).
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2414 FASE DE ESTABILIZACION

Se llevan a cabo las Ultimas acciones de integracion donde se verifica el completo
funcionamiento del sistema en conjunto. De toda la metodologia esta es la fase mas
importante de todas ya que es la que asegura la estabilizacion del desarrollo. También
se puede incluir en esta fase, toda la produccién de documentacion. (Menenses y
Laveriano, 2016).

24.15 PRUEBAS DEL SISTEMA

Fase encargada del testeo de la aplicacion, esté la fase donde se encuentran errores y
se deben corregir de manera que el producto implemente sus funcionalidades de manera

correcta y asi asegurar la calidad del mismo. (Menenses y Laveriano, 2016).

25 SISTEMA TUTOR MOVIL

Un sistema tutor movil se compone de una arquitectura de tres grandes modulos: el
modulo tutor, médulo dominio y el mddulo estudiante. Se agrega un cuarto médulo

denominado modulo de interfaz. Ver Figura 2.3

Interface

Figura 2.3 Arquitectura de un sistema tutor
Fuente: Cataldi y Lage, 2009

251 MODULO DOMINIO

El modulo dominio, corresponde a la respuesta sobre el qué se esta ensefiando,
Contiene el conocimiento sobre la materia/asignatura que debe ser aprendida, A partir

de la representacion explicita de un experto del conocimiento existente sobre el
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dominio. Anderson (1988) afirma que le modelo del dominio sera mas potente cuanto

mas conocimiento tenga.

252 MODULO TUTOR

El modulo instruccional, pedagogico o tutor, corresponde al cdmo se ensefia, es el que
se encarga de definir la estrategia para transmitir el conocimiento a los usuarios.
(Guardia, 1993).

El médulo tutor es el encargado de definir y aplicar las estrategias pedagogicas de
ensefianza, de contener los objetivos a ser alcanzados y los planes utilizados para

alcanzarlos. Los componentes basicos del modulo tutor son:

» Protocolos pedagdgicos: son los que establecen el método de ensefianza a ser
utilizados por estudiante.
» Planificador de leccion: En este caso de sistema tutor movil sugiere al

estudiante que pase a la siguiente actividad.

253 MODULO ESTUDIANTE

El modelo del estudiante o aprendiz, se dara en este caso a través de las actividades
practicas evaluativas que se vayan realizando. Representa a quien se ensefia, lo que el

estudiante conoce y lo que no conoce del dominio.

La estructura que almacena el estado de conocimiento del estudiante es propiamente
su modelo, mientras que el proceso de razonamiento que actualiza este modelo se

denomina diagnostico del estudiante (Mayo & Mitrovic, 2001).
254 MODULO INTERFAZ

La interfaz suministra el medio para la interaccion del estudiante con el tutor movil,
normalmente a través de una interfaz gréafica de usuario, dotada de material multimedia

flexible, amigable e institutito para un facil acceso.

Ademas, se hace uso de un agente interfaz, los nifios todavia no pueden leer, aprenden

escuchando y viendo. Este agente ayudara con indicaciones respecto al tutor.
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» Agente de interfaz: apoya y da asistencia, principalmente al usuario, para que
aprenda a utilizar una aplicacion particular, estos agentes interactian con el
usuario de forma grafica, de este modo el usuario no tiene porqué conocer todos
los procesos que el agente lleva a cabo, solo los resultados que este le
proporciona. Esto permite a los agentes tener un cierto grado de autonomia con
respecto a los usuarios. Aprenden tanto del usuario como de otros agentes. De
los usuarios aprenden cuando se lleva a cabo una de las siguientes situaciones:
Reciben instrucciones explicitas del usuario, reciben reacciones positivas y/o

negativas, interactuando con las acciones realizadas por el usuario.
2.6 LA EDUCACION

La educacion es un fendmeno que nos concierne a todos desde gue nacemos. Los
primeros cuidados maternos, las relaciones sociales que se producen en el seno familiar
o con los grupos de amigos, la asistencia a la escuela y demaés, son experiencias
educativas, entre otras muchas, que van configurando de laguna forma concreta nuestro
modo de ser. (Navas, 2004).

2.7 EDUCACION EN BOLIVIA

Desde el ano 2010, en Bolivia se lleva adelante el modelo de educacién “Avelino
Sifiani - Elizardo Pérez”. Establece que toda persona tiene derecho a recibir educacion
en todos los niveles de manera universal, productiva, gratuita, integral e intercultural,
sin discriminacion; que la educacion constituye una funcidon suprema y primera
responsabilidad financiera del Estado; y garantiza la participacion social y comunitaria
de madres y padres de familia en el sistema educativo. (UNESCO, 2010).

271 LAEDUCACION EN BOLIVIA DURANTE LA PANDEMIA

La pandemia provocada por la covid-19 ha sorprendido a Latinoamérica y al mundo.
Entre sus efectos esté el aumento de las brechas sociales, economicas y educativas. En
un reciente informe de (UNICEF, 2021), se estima que 114 millones de estudiantes se

han quedado sin escolarizacion presencial, a causa de la cuarentena, que provoco el

26



aislamiento social y el cierre de las escuelas. El dato mas preocupante es que millones

de estudiantes podrian abandonar definitivamente sus estudios.

Las profesoras Soledad y Martha, de Nivel Inicial indican que en las clases virtuales la
asistencia de los estudiantes no es al 100 %, por diferentes circunstancias del entorno
de cada estudiante cada familia es un mundo diferente tiene diferentes necesidades y
debido a la pandemia la asistencia es de la mitad en ocasiones mas o menos. Y €s
complicado volver a repetir los contenidos para aquellos que no pudieron asistir asi que
se quedan sin realizar algunas actividades. Ahora en clases semipresenciales con los
estudiantes que no pueden acceder a conexion a internet, es complicado también por el
corto tiempo y el que deban usar barbijos hace que los nifios se incomoden y se aburran

mas rapido. (comunicacion personal, 10 de agosto, 2021).

La figura 2.4 muestra como los estudiantes de nivel inicial en familia comunitaria

primer afio de la unidad educativa José Manuel Pando Mafiana, pasan clases virtuales.

Martha Pacaje
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Bianca Condai J’

Figura 2.4 Clases virtuales de los estudiantes de nivel inicial
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Un instructivo emitido por el Seduca, determina en primera instancia que todas las
unidades educativas de la ciudad de El Alto, retornen a clases presenciales desde este

lunes 8 de noviembre, sin excepcion.

S. Copaja, tras un instructivo emitido por el Seduca, estamos de retorno a clases
presenciales, pero no con la asistencia de todos, por diferentes razones varios
estudiantes no asistiran, por ejemplo, uno que tiene asma debido a su condicion de
salud no podra venir presencialmente, otros por motivos econdmicos junto a toda su
familia tuvieron que migrar a sus pueblos, debido a la pandemia los padres de familia
tuvieron que buscar diversas maneras de entradas econémicas, como ser el comercio
por ello no hay quien recoja y deje a los nifios en el colegio, entonces tampoco asistiran
a clases. Ahora con los que ya asistieron fue un poco complicado los barbijos hacen
que se sofoquen y por razones sanitarias no pueden comer no hay recreo, estamos

adaptandonos. (comunicacion personal, 12 de noviembre, 2021).

La figura 2.5 muestra el retorno a clases de los estudiantes de nivel inicial en familia

comunitaria primer afo “A” de la unidad educativa Jos¢ Manuel Pando Mafiana.

Figura 2.5 Clases semipresenciales de los estudiantes de nivel inicial A

28



La figura 2.6 muestra el retorno a clases de los estudiantes de nivel inicial en familia

comunitaria primer afo “B” de la unidad educativa Jos¢ Manuel Pando Mafana.

Figura 2.6 Clases semipresenciales de los estudiantes de nivel inicial B

2.8 CARACTERIZACION DEL NIVEL DE EDUCACION INICIAL EN
FAMILIA COMUNITARIA

La Ley 070 Avelino Sifiani - Elizardo Pérez, indica que la Educacion Inicial en Familia
Comunitaria, es la base fundamental para la formacion integral de las nifias y los nifios
menores a 6 afios de edad en la familia y comunidad, que los constituye como personas
en el ejercicio pleno de sus derechos y obligaciones, basadas en la proteccion y
educacion respetando y no vulnerando los mismos. Se contribuye al desarrollo de
valores, de la identidad cultural, de espirituales, habilidades y capacidades: linguisticas,
psicomotrices, comunicativas, cognitivas, sociales, afectivas, emocionales, artisticas,

tecnologicas, productivas y cientificas contribuyendo de este modo en la formacion de
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la persona que Bolivia como Estado Plurinacional requiere con nuevas estructuras

mentales, que valoren y rescaten los saberes y conocimientos propios.

En el Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo, la Educacion Inicial en Familia
Comunitaria asume un sentido familiar y comunitario, constituyéndose en el espacio
institucional que vincula la vida familiar con la escuela, en el desarrollo de sus
capacidades cognitivo, afectivo, psicomotriz, espiritual, linglistico de manera integral
como base de la formacion integral de toda persona. Al ser familiar y comunitario las
actividades cotidianas, el juego y el movimiento son parte integrante e importante para
la socializacion y desarrollo de las nifias y nifios de 4 y 5 afios. (MINISTERIO DE
EDUCACION, 2021, p.9, p.10).

28.1 CAMPOS DE SABERES Y CONOCIMIENTOS

Los Campos de Saberes y Conocimientos organizan los contenidos y articulan los
contenidos evitando la fragmentacién del conocimiento en la

formacion integral y holistica de las nifias y los nifios, estos son:

» Campo: Cosmos y Pensamiento
» Campo: Comunidad y Sociedad
» Campo: Vida Tierra Territorio

» Campo: Ciencia, Tecnologia y Produccion

El presente proyecto esté relacionado con el Campo: Ciencia, Tecnologia y Produccion.

2.8.2 CAMPO: CIENCIA, TECNOLOGIA Y PRODUCCION

Desarrolla los niveles del pensamiento critico, analitico y reflexivo que promueve
procesos productivos en los diferentes contextos, donde las nifias y los nifios se
desenvuelven.

En Educacidn Inicial en Familia Comunitaria Escolarizada, la matematica aplicada a
la vida se aborda desde diversas experiencias cotidianas como ser: visitas a mercados,
ferias, tiendas de barrio, transporte publico, paseos, lugares de expendio de comida y

produccion por mencionar algunos, en los que se realizan operaciones de calculo y
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estimaciones de cantidades, espacialidad, lateralidad, peso, tamafio, longitud, distancia,
orden, medida y tiempo dando paso a un pensamiento creativo con caracter productivo
y problematizado. El area Técnica Tecnoldgica, promueve la aplicacion de los
conocimientos a través de la préctica y experimentacion con artefactos, herramientas e
instrumentos que se utilizan en el &mbito familiar, escolar, comunitario y productivo,
asi como el acercamiento y familiarizacion al uso de la tecnologia, siendo estos un
medio de aprendizaje para el desarrollo de capacidades creativas en relacion a la
produccién para la seguridad y soberania alimentaria, a partir de la recuperacion de los
saberes y conocimientos cientificos desarrollados en nuestras culturas. Por otro lado,
es importante considerar que las nifias y los nifios van conociendo y descubriendo de
forma natural el proceso de produccion dentro de la familia y la comunidad. Los
contenidos del programa de estudio propuestos en el campo ciencia tecnologia y
produccion permite articular los saberes y conocimientos con otros campos que
permitan a la vez incentivar en las nifias y los nifios la exploracion, indagacion a partir
de la observacion teniendo la capacidad de dialogar, reflexionar permanentemente; a
la vez, contribuye tanto a la formacion integral como a la participacion en experiencias
que le permitan desarrollar sus dimensiones (ser — saber — hacer - decidir) y las
habilidades cognitivas, sociales y afectivas.

Las nifias y los nifios desarrollan a partir de sus experiencias cotidianas conceptos
matematicos por ejemplo mucho - poco, cantidades mas — menos; por tanto, el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico depende de las oportunidades que se le
brinde. Estos conceptos no se encuentran aislados ya que estan en relacion con la
aplicacion en la vida misma, por ello cuando la nifia y nifio aprende algo se debe incidir
en la relacion que tiene anteriormente para formar una estructura mental mas clara de
los conceptos. (MINISTERIO DE EDUCACION, 2021, p.16).

283 MATEMATICA EN EL NIVEL INICIAL EN FAMILIA
COMUNITARIA PRIMER ANO

En Educacion Inicial en Familia Comunitaria, la matematica aplicada a la vida se

aborda desde experiencias vivenciales como ser: visitas a mercados, ferias, tiendas de
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barrio, transporte publico, paseos, lugares de expendio de comida y produccion por
mencionar algunos, en los que se realizan operaciones de calculo y estimaciones de
cantidades, espacialidad, lateralidad, peso, tamafio, formas geométricas del contexto,
longitud, distancia, orden, medida y tiempo dando paso a un pensamiento creativo con
caracter productivo y problematizador. (MINISTERIO DE EDUCACION, 2021,
p.17).

2.9 MATERIALES DIDACTICOS Y REPRESENTACIONES VISUALES

Durante el afio escolar las clases se realizaron de manera virtual, a distancia y al
finalizar el tercer trimestre de manera semipresencial, a continuacién, se observan los
temas que le tutor movil tendrd y el material que realizan los estudiantes junto a sus

profesoras.
2.10 CONTENIDOS EN EL AREA DE MATEMATICA

M. Pacaje profesora de nivel inicial “A”: En el primer afio de escolaridad es con los
estudiantes en matematica llevamos temas que ayuden a relacionarse con el entorno
puedan distinguir formas y colores y ademas puedan ellos aprender a conocer los
numeros. Los contenidos son fusionados ademas de aprender matematica debemos
aprender de los colores un ejemplo claro aprendemos las figuras geométricas y lo
relacionamos con los colores, “jNifios cual es el triangulo de color azul?”, “;Nifios cual

es el triangulo mas grande?”” (comunicacion personal, 14 de mayo, 2021).
A continuacion, la lista de los temas que albergara el tutor movil:

» Las figuras geométricas
» Los numeros.

> Relaciéon numero cantidad.

2.10.1 LASFIGURAS GEOMETRICAS

Las figuras geométricas son conjuntos cerrados definidos por una serie de puntos. El
estudio de estas figuras, o geometria, es la rama de las matemaéticas que se dedica a
estudiar estas formas. (Edufichas, 2021).
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La profesora Martha indica que en nivel inicial los nifios llegan a conocer: el circulo,
el triangulo, el cuadrado y el rectangulo. Haciendo uso de material como hojas, colores,
rompecabezas con dibujo de figuras geométricas, trazados con uno de sus deditos y
pintura al dedo, asi aprenden y ademas mejoran su motricidad y la capacidad de

resolver un rompecabezas.

La figura 2.7 muestra el trabajo relazado de las figuras geométricas en el archivador de

los estudiantes de nivel inicial.

Figura 2.7 Las figuras geométricas

Fuente: (Copaja, Pacaje , 2021)

» Estimacion de Forma: Semejanza de formas y figuras geométricas del contexto.
La profesora Soledad, indica que es importante que los nifios comparen formas

de su entorno con las figuras geométricas, pone de ejemplo una pelota con un
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circulo, podemos también formar diferentes dibujos en base a circulos,
cuadrados, rectangulos y tridngulos, un arbol de navidad se puede formar en
base a triangulos de diferentes tamafios, y para el tallo un rectangulo, si se
ponemos adornos se los puede representar con cajitas de regalos con forma de
cuadrado y con circulos como una especie de luces. (comunicacion personal, 10
de junio, 2021).

La figura 2.8 cartilla pedagdgica muestra como el estudiante puede reconocer

objetos de su entorno y encontrar semejanzas con las figuras geomeétricas.

Encuentro objetos en forma rectangular

& Seguimos buscando en nuestra aula objetos que tienen
la forma rectangular, socializamos con nuestros
companeros nuestros hallazgos.

\ Busco y pinto los abjetos que tienen forma rectangular.

“

Figura 2.8 Estimacion de Forma

Fuente: Cartilla pedagdgica, 2021
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2.10.2 LOS NUMEROS

El nifio tiene la capacidad de relacionar, clasificar y ordenar nimeros con objetos de su
entorno y la utilidad en la vida cotidiana. Los estudiantes en el primer afio de
escolaridad aprenden a reconocer, escribir los nimeros del 0 al 9, y estos nimeros

combinados, también relacionar cantidades con los nimeros.

Las profesoras de Nivel Inicial indican, aprender los numeros en este curso es
fundamental, posterior a ello se realizaran combinaciones de los nimeros lo cual
representa cantidades mas grandes, operaciones y demas, pero la base fundamental para

ello son aprender los nimeros del 0 al 9. (comunicacién personal, 16 de junio, 2021).

La figura 2.9 muestran algunos de los trabajos realizados por los nifios, y material de

las maestras.

Figura 2.9 Los nimeros

Fuente: (Copaja, Pacaje , 2021)
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2.11 ORIENTACIONES METODOLOGICAS

a) PRACTICA: Partir de la experiencia del contacto directo con la realidad y de la

experimentacion. (Pluritexto, s.f., p. 11)

b) TEORIA: Reflexionar criticamente los contenidos tedricos para hacer un uso critico
y creativo de los mismos. (Pluritexto, s.f., p. 11)

¢) VALORACION: Es el momento del discernimiento ético sobre los contenidos y
conocimientos que se estan desarrollando ¢El conocimiento que estamos desarrollando
promueve el bien en comdn y la reproduccion de la vida? (Pluritexto, s.f., p. 11)

d) PRODUCCION: Integra la practica, teoria valoracion en actividades que muestran
utilidad del conocimiento en productos que podemos ver y tocar, tangibles o
intangibles. (Pluritexto, s.f., p. 11).

2.12 PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE

En el proceso de ensefianza y de aprendizaje que ocurre en una clase de matematicas
identificamos tres elementos y sus relaciones, generadas en un contexto sociopolitico
determinado: el estudiante, el contenido matematico y el profesor (Ilamado triangulo
didactico). (Batanero, 2011)

Se desarrolla en una situacion concreta, en la cual el docente y los estudiantes se
interrelacionan y constituyen un grupo cuya finalidad es lograr los objetivos de
educacion previstos. Un buen proceso de ensefianza-aprendizaje, garantiza resultados
de calidad, como consecuencia de ello los estudiantes aprenden a aprender, aprenden
haciendo y aprenden a ser (Gutiérrez, 2004).

2.12.1 ENSENANZA

La ensefanza se conceptualiza como ‘“generadora de un proceso eminentemente
interactivo, donde los estudiantes construyen sus aprendizajes en relacién activa con
su contexto y sus comparieros, sus materiales de trabajo y el docente donde se realiza
una serie de actos con el propdsito de plantear situaciones a los educandos la

posibilidad de aprender, es decir de construir sus conocimientos”. En este contexto la
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ensefianza es el apoyo y complemento que requiere el aprendizaje del educando,
favorece sus decisiones pedagogicas autonomas y le entrega los medios y herramientas

para que él las tome. (Gutiérrez, 2007)
2.12.2 APRENDIZAJE

Mencionamos que el aprendizaje es un proceso gradual y unico en el ser humano, es
progresiva y gradual porque se desarrolla de lo mas simple hacia lo mas complejo
permitiendo el cambio continuo de conocimientos, y es Unico porque cada individuo
es producto de una experiencia Unica que no se repite en otra persona, ni la misma
experiencia repetida en dos oportunidades causa el mismo resultado en el sujeto, cada
experiencia sea esta social, académica o laboral, siempre causa un tipo de conocimiento
distinto del otro. (Bueno, 2006)

Proceso de construccion de conocimientos, de adquisicion de determinados
conocimientos, competencias, habilidades, practicas y aptitudes por medio del estudio
o0 de la experiencia. Es un proceso de construccién de representaciones personales

significativas y con sentido de un objeto o situacion de la realidad. (Gutiérrez, 2004).
2.13 ANDROID STUDIO

Android Studio es el IDE oficial para el desarrollo de Android e incluye todo lo
necesario para compilar apps para Android. Ademas del potente editor de codigos y las
herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso mas
funciones que aumentan tu productividad cuando desarrollas apps para Android, como
las siguientes: (ANDROID STUDIO, s.f.)

2.14 FIREBASE

Es una plataforma digital que se utiliza para facilitar el desarrollo de aplicaciones web
0 mdviles de una forma efectiva, rapida y sencilla, la cual es utilizada por sus diversas
funciones como una técnica de Marketing Digital para aumentar la base de usuarios y

generar mayores beneficios economicos.
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2141 DESARROLLO

El primer grupo de funciones es conocido como Desarrollo o Develop en Firebase.
Como su nombre indica, incluye los servicios necesarios para el desarrollo de un
proyecto de aplicacion movil o web. Estos contribuyen a que el proceso sea mas rapido,
puesto que se dejan determinadas actividades a mano de Firebase, mientras que otras

permiten optimizar diversos aspectos para conseguir la calidad deseada.
» REALTIME DATABASE

Una de las herramientas més destacadas y esenciales de Firebase son las bases de
datos en tiempo real. Estas se alojan en la nube, son No SQL y almacenan los datos
como JSON. Permiten alojar y disponer de los datos e informacion de la aplicacion
en tiempo real, manteniéndolos actualizados, aunque el usuario no realice ninguna

accion.

Firebase envia automéaticamente eventos a las aplicaciones cuando los datos
cambian, almacenando los datos nuevos en el disco. Aunque no hubiera conexion
por parte de un usuario, sus datos estarian disponibles para el resto y los cambios

realizados se sincronizarian una vez restablecida la conexion.
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CAPITULO Il
MARCO APLICATIVO

3.1 INTRODUCCION

Este capitulo tiene como objetivo describir el proceso de desarrollo del “Tutor Movil
Del Area De Matematica Para Estudiantes De Nivel Inicial De La U.E. José Manuel

Pando Mafana” en base a lo expuesto en el capitulo anterior Marco Teorico.

Para el desarrollo se hace uso de la Metodologia de Ingenieria de Software Educativo
MelSE, propuesta por Maria Antonieta Abud Figueroa (2009), y la Metodologia
Mobile-D, a partir de estas metodologias se establece diferentes etapas y fases para la

creacion de software educativo.

3.2 COMBINACION DE LA METODOLOGIA DE INGENIERIA DE
SOFTWARE EDUCATIVO MeiSE Y MOBILE-D

El proceso de desarrollo del Tutor Movil del area de matematica para estudiantes de
nivel inicial, para su construccion basa su arquitectura en la combinacion de la
metodologia MelSE y Mobile-D, se utilizan las fases y etapas y todos los procesos de
las metodologias mencionadas anteriormente. Y que en el proceso de investigacion se

combine los datos y las ensefianzas pedagdgicas, para obtener resultados satisfactorios.

En la Figura 3.1 se observa para el desarrollo de la aplicacion mdvil, Tutor Movil Del
Area De Matematica Para Estudiantes De Nivel Inicial De La U.E. José Manuel Pando
Mariana se divide en dos etapas como se observa en la metodologia MelSE, la etapa de
definicion que tiene fases y la etapa de desarrollo que también cuenta con fases. Se
observa también como la Metodologia Mobile-D con sus diferentes fases se relaciona

con la metodologia para el desarrollo de software educativo. Ver figura 3.1

De acuerdo a la combinacién de las metodologias, como base se opta por la
metodologia MelSE, considerando sus respectivas etapas y fases, se apoya en algunas

etapas de la metodologia Mobile-D.
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La figura 3.1 muestra la combinacion de la metodologia MelSE y Mobile-D

: -
h J

-

|‘ |‘ |‘ I

* Metodologia MelSE

* Metodologia Mobile-D
* Ambas Metodologias
* Tutor Mévil

Figura 3.1 Combinacion de la Metodologia MelSE y Mobile-D
Fuente: Elaboracion Propia
3.3 ETAPAS DE LA METODOLOGIA

La metodologia MelSE tiene dos etapas, mismas que se usan para el desarrollo del
Tutor mavil a continuacion, el desarrollo de la etapa: de definicién y la de desarrollo,
amas cuentan con diferentes procesos para un desarrollo 6ptimo y satisfactorio.

33.1 ETAPADE DEFINICION
3311 FASE CONCEPTUAL

En esta fase se inicia con la investigacion acerca de los requerimientos que cubrira el
Tutor Movil, como en la metodologia Mobile-D lo plantea también una exploracion de
todo aquello que establece y define el alcance del Tutor y del proyecto, MelSE ayuda
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a la investigacion de manera mas acertada como lo requiere este proyecto. Ver figura

3.2
Anahra 133 Necessiates Rzl #TEmativas Babocacion de un Contormar = quipo de
Educatan de swhucidn £shunbo de legor trabago y #f Pan imcal

Figura 3.2 Fase Conceptual

Fuente: Elaboracién Propia

I.  ANALIZAR LAS NECESIDADES EDUCATIVAS

Para entender y analizar las necesidades de los estudiantes inclusive de los padres de
familia y las maestras del Nivel Inicial se realizaron entrevistas, también se observo el
desarrollo de las clases semipresenciales y a Distancia que se lleva a través de la

plataforma de videoconferencia Zoom.

De las entrevistas y las clases semipresenciales y a distancia lo méas sobresaliente que

se obtuvo fue:

» Desde que inicio la gestion educativa con las disposiciones de las autoridades
las clases iniciaron a distancia es decir de manera virtual, es el primer afio de
escolaridad para los estudiantes eso hizo que las clases para maestras y
estudiantes fuera algo mas complicada.

> Los estudiantes de nivel inicial primera seccion tiene cuatro afios y al siguiente
afio pasaran a nivel inicial segunda seccion con 5 afios, cada curso tiene 26
estudiantes.

» Debido a las circunstancias la situacion de los estudiantes y sus familias es poco
convencional, algunos faltan a clases algunos solo asisten de manera virtual a
distancia, otros solo de manera semipresencial, y a inicio de afio habia casos de

estudiantes que no optaron por ninguna de las dos modalidades.
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» Es necesario el Tutor Mdvil para el apoyo a los estudiantes, siendo que es el
curso inicial donde aprenderan la base para sus cursos siguientes.
» Padres de familia expresan que toda manera de apoyar a sus hijos para un mejor
aprendizaje es bienvenida y estan dispuestos apoyar en el uso de la herramienta
Tutor Movil.
a) MODELO INSTRUCCIONAL

A continuacién, se detallan los objetivos y conocimientos previos que el estudiante
debe tener para poder utilizar el Tutor Movil para el area de matematica para

estudiantes de nivel inicial ver Figura 3.3.

Objetivos y conocimiento previo

Objetivo Terminal: El estudiante reconocera las figuras
geomeétricas v los nimeros, comparara objetos de su
entorno con los mismos y relacionara nimero cantidad.

I
\’ ’ 2 v

SubObj2: El estudiante
SubObj1: El estudiante podra comparar objetos SubObj3: El estudiante SubObj4: El estudiante
podra reconolce_r las de lsu entor_r]o con el [econoceré los podré relacionar nimero
figuras geometricas circulo, triangulo, numeros de D al 9
redondo v rectangulo.

con cantidad.

ﬁ

Conocimiento

Conocimiento

previo: Conocimiento

revio: Conocimiento .
Reconocer a los pre . revio:
ohjetos de su entorno Las Jras previo: ConteF:J oral de los
A . geométricas y sus Conocer los ndmeros .

vy distinguir las formas i numeros.

ue estos tienan.

Fuentes de Informacion:

MINISTERIO DE EDUCACION. (2021). Programa de estudios dosificados
Educacién en Familia Comunitaria 1° - 2° seccion.

PLURITEXTO (S.F). Aplicando el Modelo Educativo Socio comunitario
Productivo Segun ley 070. Segunda Edicion. T&C QUINA.

Modelo Educativo:

Se propone un modelo de aprendizaje constructivista ya que el estudiante tiene
nociones previas de los temas a tratar.
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Evaluacién:

Se presenta una seria de ejercicios acorde a los contenidos seleccionados para el
Tutor Movil.

Figura 3.3 Modelo Instruccional del Tutor Movil
Fuente: Elaboracién Propia
b) GLOSARIO

Descripcion de los términos utilizados durante el desarrollo del Tutor Movil que

pueden causar confusion, duda o no se entiendan.

> Relacién nimero-cantidad: Hace referencia a relacionar por ejemplo una fruta
con el nimero 1, dos platanos con el nimero dos.

» Estimacién de forma: Comparacién de figuras geométricas con objetos de su
entorno.
Il. REVISAR ALTERNATIVAS DE SOLUCION

Segun lo observado en el desarrollo de las clases de los estudiantes en sus diferentes
modalidades, a distancia, virtual y semipresencial, se establecen diferentes alternativas

para el desarrollo del tutor movil.

a) ESTUDIO DE ALTERNATIVAS

Con lo observado en las clases, se pueden adecuar los temas avanzados y materiales,
se puede desarrollar un prototipo para dispositivos moviles que tendré los temas que se
seleccionaron con ayuda de las maestras.

» Modelo Educativo: Se opta por el modelo constructivista, se trata de ir de lo
simple (conocimiento intuitivo), a lo formal, ademas se el proyecto se apoya en
el modelo socioproductivo, comunitario, que es la ley Avelino Sifiani.

» Justificacion: La razon para la eleccion de este modelo se debe a que se adapta
al aprendizaje que cada estudiante a traves de un software, no se pretende
reemplazar al docente, contrariamente es una herramienta didactica tecnolégica

de apoyo para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en el contenido
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seleccionado en el area de matematica. Asi se permite que el estudiante actué y

piense con libertad de acuerdo a sus capacidades individuales.

I1l.  ELABORACION DE UN ESTUDIO DE RIESGOS

Se establecen los riesgos relativos al desarrollo del tutor mavil.

a) LISTA DE RIESGOS

A continuacion, en la Tabla 3.1 se muestra algunos de los riesgos que pueden

presentarse durante y posterior al desarrollo del Tutor Movil.

Tabla 3.1 Lista de Riesgos

RIESGOS ASPECTOS
RELATIVOS AL PEDAGOGICOS
DESARROLLO
El tutor movil puede El estudiante aprendera

tener errores en el
contenido de temas.

El tutor mévil puede ser
poco llamativo para el
estudiante.

No todos los estudiantes
tienen un celular propio
que usen como
herramienta didactica.

El estudiante o la
persona mayor que lo
acomparfie no entienda el
uso del tutor movil.

de manera erronea.

El estudiante no estara
motivado aprender.

Con las clases virtuales
todos los estudiantes y
sus tutores se adecuaron
al uso de plataformas
para que puedan pasar
clases.

El estudiante no hara
uso del tutor movil y no
reforzaréa su
aprendizaje.

FORMA DE
ATENDERLOS

Revisar el contenido del
tutor movil por las
profesoras de nivel
inicial primera seccion,
quienes  para  este
proyecto son las
expertas del tema.

El tutor movil debe
contener imagenes o
colores que llamen la
atencion de los
estudiantes que son
nifios de 4 a 5 afos.

Los padres de familia o
quien esté a cargo del
estudiante acceden a
prestarle su celular para
que el nifio “pueda hacer
uso del tutor mavil.

Orientacién respecto al
uso del tutor movil.
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El hardware puede estar EIl estudiante tendrd EIl equipo debe cumplir
dafado. dificultades para hacer ciertos requisitos para
uso del tutor movil buen funcionamiento.

Fuente: Elaboracion Propia

IV. CONFORMAR UN EQUIPO DE TRABAJO Y EL PLAN INICIAL DE
DESARROLLO

Para iniciar se conforma un equipo de trabajo, también se debe elaborar la
programacién de actividades, asignando responsables a cada una y se terminan los

equipos estimados para el desarrollo.

a) PLANINICIAL

» Equipo de trabajo del proyecto: En la Tabla 3.2 se muestra el equipo de

trabajo para llevar adelante el desarrollo del Tutor Movil.

Tabla 3.2 Equipo de Trabajo del Proyecto

CARGO RESPONSABLE TAREA
Jefe del Proyecto Jhoselyn Mamani Responsable del Proyecto
Organiza reuniones con los
Coordinador de Lic. Martha Pacaje estudiantes y supervisa el
Actividades Hurachi. avance del proyecto para la
Lic. Soledad Copaja Unidad Educativa.
Equipo de Responsable del desarrollo
desarrollo Jhoselyn Mamani del proyecto (analisis,
disefio e implementacion).
Usuario Profesoras y Verifica la funcionalidad de
estudiantes la aplicacion movil.

Fuente: Elaboracion Propia

» Programacion de Actividades: Se detalla cuidadosamente y de forma
detallada la programacion de actividades agrupadas por fases.
La Tabla 3.3 se aprecian las actividades con fecha de inicio 15 de agosto y

finalizacion 23 de agosto.
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Tabla 3.3 Programacion de Actividades 1

Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje

Fecha de Inicio: 15 de agosto de 2021

Fecha de Finalizacion: 23 de agosto de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de definicion

Artefactos a Desarrollar
FASE ACTIVIDAD

Modelo instruccional.

Analizar las necesidades
CONCEPTUAL educativas.

Glosario.

Estudio de alternativas de solucién.

Lista de Riesgos.

Plan Inicial -Equipo de trabajo.
Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.4 se aprecian las actividades que contempla el modelo conceptual,
el modelo de actores es muy importante en este artefacto. Con fecha de inicio

25 de agosto y finalizacién 30 de agosto.
Tabla 3.4 Programacion de Actividades 2

Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje

Fecha de Inicio: 25 de agosto de 2021

Fecha de Finalizacion: 30 de agosto de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de definicion

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

CONCEPTUAL Modelo de actores.
Modelo de casos de uso.
Modelo de aceptacion.

Fuente: Elaboracion Propia
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La Tabla 3.5 se aprecian las actividades con fecha de inicio 6 de septiembre y

finalizacion 13 de septiembre.
Tabla 3.5 Programacion de Actividades 3

Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje

Fecha de Inicio: 6 de septiembre de 2021

Fecha de Finalizacion: 13 de septiembre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de definicién

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

Modelo de requisitos
ANALISIS Y DISENO Descripcion de la arquitectura.
INICIAL Modelo Educativo.

Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.6 se aprecian las actividades con fecha de inicio 15 de septiembre y

finalizacion 22 de septiembre.

Tabla 3.6 Programacién de Actividades 4

Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje

Fecha de Inicio: 15 de septiembre de 2021
Fecha de Finalizacion: 22 de septiembre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de definicion

Artefactos a Desarrollar
FASE ACTIVIDAD

Modelo interfaz.

ANALISIS Y DISENO Modelo de navegacion.
INICIAL Prototipo de la Interfaz de usuario.

Fuente: Elaboracion Propia
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La Tabla 3.7 se aprecian las actividades con fecha de inicio 4 de octubre y

finalizacion 9 de octubre.
Tabla 3.7 Programacion de Actividades 5
Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje
Fecha de Inicio: 4 de octubre de 2021
Fecha de Finalizacion: 9 de octubre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de definicién

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

Plan de Iteraciones.
PLAN DE ITERACIONES Lista de iteraciones.

Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.8 se aprecian las actividades con fecha de inicio 11 de octubre y

finalizacién 22 de octubre.
Tabla 3.8 Programacion de Actividades 6
Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje
Fecha de Inicio: 11 de octubre de 2021
Fecha de Finalizacion: 22 de octubre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de desarrollo

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

Plan de trabajo.
DISENO COMPUTACIONAL | Modelo de disefio.
Modelo de navegacion mejorado.

Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.9 se aprecian las actividades, el Modelo de interfaz es muy

importante en este artefacto, este debe ser de facil uso y creativo para el
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estudiante, puesto que son nifios de 4 afios y en ocasiones resulta dificil retener

su atencién. Con fecha de inicio 25 de octubre y finalizacion 8 de noviembre.
Tabla 3.9 Programacion de Actividades 7
Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje
Fecha de Inicio: 25 de octubre de 2021
Fecha de Finalizacion: 8 de noviembre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de definicién

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD
DISENO COMPUTACIONAL | Modelo de interfaz de usuario.
Y DESARROLLO Modelo de desarrollo.
Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.10 se aprecian las actividades con fecha de inicio 9 de noviembre y

finalizacion 15 de noviembre.
Tabla 3.10 Programacion de Actividades 8
Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje
Fecha de Inicio: 9 de noviembre de 2021
Fecha de Finalizacion: 15 de noviembre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de desarrollo

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

DESARROLLO Modelo de desarrollo
Modelo de pruebas unitarias

Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.11 se aprecian las actividades con fecha de inicio 15 de noviembre

y finalizacion 25 de noviembre.
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Tabla 3.11 Programacion de Actividades 9

Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje

Fecha de Inicio: 15 de noviembre de 2021
Fecha de Finalizacion: 25 de noviembre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de desarrollo

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

DISENO COMPUTACIONAL | Modelo de disefio mejorado
Modelo de navegacion mejorado.

Modelo de interfaz de usuario
mejorado.

DESARROLLO Modelo de desarrollo refinado.
Modelo de integracion refinado.
Pruebas de integracion refinadas.

DESPLIEGUE Producto.
Manual de usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

La Tabla 3.12 se aprecian las actividades con fecha de inicio 26 de noviembre

y finalizacion 25 de noviembre.
Tabla 3.12 Programacion de Actividades 10
Responsable: Jhoselyn Mamani Pacaje
Fecha de Inicio: 15 de noviembre de 2021
Fecha de Finalizacion: 30 de noviembre de 2021
Etapa a la que pertenece: Etapa de desarrollo

Artefactos a Desarrollar

FASE ACTIVIDAD

DISENO COMPUTACIONAL | Modelo de disefio mejorado
Modelo de navegacion mejorado.
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Modelo de interfaz de usuario
mejorado.

DESARROLLO Modelo de desarrollo refinado.
Modelo de integracién refinado.
Pruebas de integracion refinadas.

DESPLIEGUE Producto
Manual de usuario corregido.
Correcciones de las pruebas

Fuente: Elaboracion Propia

V. IDENTIFICAR LA FUNCIONALIDAD PARA EL ALCANCE DEL
SOFTWARE

Modelo de negocio, donde se representa las funciones del tutor mévil y como se utiliza
por los usuarios: los estudiantes y profesores, se describen a través de casos de uso que

detallan el proceso de desarrollo del Tutor Movil.

a) MODELO DE ACTORES En la Tabla 3.13 se identifica el tipo de usuarios que
serian estudiantes y profesoras, también las auxiliares de aula podrian registrarse
como administradoras, posterior a ello usaran el software a detalle y las

caracteristicas del mismo.

Tabla 3.13 Modelo de actores
ACTORES DESCRIPCION

Realiza altas, bajas y modificaciones de los
estudiantes, actualizaciones correspondientes,

ADMINISTRADOR puede acceder a la informacion de los estudiantes
registrados.

Tiene acceso a los temas del tutor.
Resuelve pruebas por temas avanzados.

USUARIO L
(ESTUDIANTE - Ejercita temas avanzados

PROFESORA)

Fuente: Elaboracion Propia
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b) MODELO DE CASOS DE USO: Donde se describen diagramas de caso de uso

para los procesos del tutor movil.

» DIAGRAMA DE CASO DE USO: GESTIONAR ESTUDIANTES
En la Figura 3.4 se muestra el diagrama de caso de uso general del tutor movil.

Caso de Uso General del Tutor Movil

""""""""" ] \

Registrar Estudianie}. ; i | =<include==
K il B
& !

7\

Esfudiante

=<include==

Loguear Estudiante
Visualizar temas

Realizar acfividad de
practica - evaluativa

Administradgr

=zinclude=»

Ver estudianie

Generar Reportes

Figura 3.4 Caso de Uso Gestionar Usuarios

> DESCRIPCION DEL DIAGRAMA — CASO DE USO EXTENDIDO
En la Tabla 3.14 se observa el diagrama de caso de uso extendido Loguear

Administrador.
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Tabla 3.14 Caso de Uso Extendido Loguear Adminsitrador

Nombre de Caso de Uso Loguear Administrador

Descripcion: Que permite crear un nuevo administrador

Actor(es): Administrador que llegaria a ser un profesor o el

encargado del tutor.

Condicién de Entrada: La persona que va afadir a un nuevo
administrador debe estar registrado como

administrador.

Flujo de Eventos Paso | Entrada del actor = Respuesta del Sistema
Normal: Entra al tutor Solicita usuario vy
1 movil. contrasefia para

acceder como

administrador.

2  Proporciona los Comprueba los datos
datos solicitados. | ingresados y de estar
todo bien podra hacer

uso del tutor.

Flujo Alternativo: Si el wusuario no estd registrado como
administrador se le mostrara un aviso y ademas no
podra acceder como administrador hasta

registrarse como tal.
Post-Condicién: El administrador queda logueado al sistema
Fuente: Elaboracion Propia
En la Tabla 3.15 se observa el diagrama de caso de uso extendido Registrar

Estudiante, es importante recordar que el estudiante usa su apellido paterno como

contrasefia, para evitar problemas.
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Tabla 3.15 Caso de uso extendido Registrar Estudiante

Nombre de Caso de Uso Registrar Estudiante

Descripcion: Permite a un estudiante registrarse como nuevo
usuario.

Actor(es): Administrador y Estudiante

Condicion de Entrada: Los datos del estudiante a registrar no estan en la

base de datos.

Flujo de Eventos Paso | Entrada del actor | Respuesta del Sistema
Normal: Entra al tutor Solicita los siguientes
1 movil. datos personales para

el registro.

2  Proporciona los | Comprueba los datos

datos solicitados. | ingresados y de estar

todo bien los
almacena
Flujo Alternativo: Si el estudiante ya esta registrado, se podran editar

los datos ya proporcionados.

Post-Condicién: Los datos del estudiante quedan almacenados en

el tutor.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.16 se observa el diagrama de caso de uso extendido Editar Estudiante,
dado que siempre esta la posibilidad de equivocarse y poner datos erréneos al

momento de registrarse en el Tutor Movil
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Tabla 3.16 Caso de uso extendido Editar Estudiante

Nombre de Caso de Uso Editar Estudiante

Descripcion: El tutor se comporta tal y como se describe a
continuacién, Se modifican los datos de los

estudiantes.

Actor(es): Administrador y Estudiante

Condicién de Entrada: El estudiante esta registrado en el sistema.

Flujo de Eventos Paso | Entrada del actor = Respuesta del Sistema
Normal:

Se realiza el caso Muestra los datos
1 de wuso loguear actuales del estudiante

estudiante. para su modificacion.

2  Modifica los ' Comprueba los datos

datos que crea ingresados y de estar

necesarios. todo bien los
almacena
Flujo Alternativo: Si los datos ingresados son erroneos no se

almacenaran los datos y se volvera a iniciar el caso

de uso editar estudiante.
Post-Condicién: Los datos quedan modificados.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.17 se observa el diagrama de caso de uso extendido Loguear

Estudiante.
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Tabla 3.17 Caso de uso extendido Loguear Estudiante

Nombre de Caso de Uso

Descripcion:

Actor(es):
Condicion de Entrada:

Flujo de Eventos

Normal:

Flujo Alternativo:

Post-Condicién:

Loguear Estudiante

El tutor se comporta tal y como se describe a

continuacion, Permite al usuario ingresar al Tutor.
Estudiante

El estudiante esté registrado en el Tutor.

Paso | Entrada del actor | Respuesta del Sistema

1 Inicia el tutor | Solicita los usuario u

movil. contrasefa.

2  Proporciona los  Comprueba los datos
datos solicitados. | ingresados y loguea al

estudiante.

Si el estudiante no esta registrado, el Tutor no le

permitira ingresar

El estudiante queda logueado en el Tutor.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.18 se observa el diagrama de caso de uso extendido Ver Estudiante.

Tabla 3.18 Caso de uso extendido Ver Estudiante

Nombre de Caso de Uso

Descripcion:

Actor(es):

Condicion de Entrada:

Ver Estudiante

El tutor se comporta tal y como se describe a

continuacion.
Administrador

El estudiante esta registrado en el Tutor.
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Flujo de Eventos Paso Entrada del actor | Respuesta del

Normal: Sistema

1 | El administrador Muestra los datos del
selecciona un | estudiante
estudiante  para
ver sus datos.
Flujo Alternativo: El estudiante no esta registrado.
Post-Condicién: Los datos son observados por el administrador.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.19 se observa el diagrama de caso de uso extendido Listar
Estudiantes.

Tabla 3.19 Caso de uso extendido Listar Estudiantes

Nombre de Caso de Uso Listar Estudiantes

Descripcion: El tutor se comporta tal y como se describe a
continuacion, que permite listar a los estudiantes

registrados.

Actor(es): Administrador
Condicién de Entrada: Debe existir al menos un estudiante registrado.
Flujo de Eventos Paso  Entrada del actor = Respuesta del
. Sistema
Normal:
1  El administrador Muestra una lista con
solicita mostrar la  los estudiantes
lista de | registrados.

estudiantes
registrados.
Flujo Alternativo: No se tienen estudiantes registrados.

Post-Condicién: Se muestra una lista de los estudiantes registrados.

Fuente: Elaboracion Propia
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En la Tabla 3.20 se observa el diagrama de caso de uso extendido Generar Reporte.

Tabla 3.20 Caso de uso extendido Generar Reporte

Nombre de Caso de Uso

Descripcion:

Actor(es):

Condicion de Entrada:

Flujo de Eventos

Normal:

Flujo Alternativo:

Post-Condicién:

Generar Reporte

El tutor se comporta tal y como se describe a

continuacién, permite mostrar el reporte.
Administrador
Debe existir al menos un estudiante registrado.

Paso Entrada del actor = Respuesta del
Sistema

1 | El administrador El tutor muestra una
solicita que se lista detallada con
muestre una lista todos los estudiantes
de todos los registraosy el avance.
estudiantes
registrados en el
tutor y el avance
de cada uno.

No se tienen estudiantes registrados y la peticion

no es administrador.

Se muestra reporte.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.21 se observa el diagrama de caso de uso extendido Visualizar Tema.

Tabla 3.21 Caso de uso extendido Visualizar Tema

Nombre de Caso de Uso

Descripcion:

Actor(es):

Condicion de Entrada:

Visualizar Tema

El tutor se comporta tal y como se describe a

continuacién, permite revisar los temas del tutor.
Administrador

El administrador debe estar logueado en el Tutor
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Flujo de Eventos

Normal:

Flujo Alternativo:

Post-Condicion:

Paso | Entrada del actor = Respuesta del Sistema

1 | Selecciona un  Muestra la categoria
tema para

i ) seleccionada.
visualizar

La solicitud debe ser realizada por un
administrador

El tutor muestra el tema seleccionado por el
administrador para su revision.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.22 se observa el diagrama de caso de uso extendido Visualizar Tema

Estudiante.

Tabla 3.22 Caso de uso extendido Visualizar Tema Estudiante

Nombre de Caso de Uso

Descripcion:

Actor(es):
Condicion de Entrada:

Flujo de Eventos Normal:

Post-Condicién:

Visualizar Tema Estudiante

El tutor se comporta tal y como se describe a
continuacién, permite visualizar los temas del

tutor.

Estudiante.

El estudiante debe estar logueado en el Tutor

Paso = Entrada del actor | Respuesta del Sistema
1  Entraal Tutor Muestra los temas al

estudiante.

2 | Selecciona el | Muestra el tema.
tema que desea
avanzar

El tutor muestra el tema seleccionado por el
estudiante.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Tabla 3.23 se observa el diagrama de caso de uso extendido Realizar

Actividad Practica - Evaluativa
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Tabla 3.23 Caso de uso extendido Realizar Actividad Practica — Evaluativa

Nombre de Caso de Uso Realizar Actividad Practica — Evaluativa

Descripcion: El tutor se comporta tal y como se describe a
continuacién, cuando €l estudiante realice la

actividad practica evaluativa.

Actor(es): Estudiante.

Condicién de Entrada: El estudiante esta logueado.

Flujo de Eventos Paso ' Entrada del actor | Respuesta del Sistema

Normal: 1  Selecciona la Verifica Si el
actividad estudiante ya reviso el
evaluativa a tema correspondiente
realizar a la actividad practica

evaluativa.

2  Realiza la Califica la actividad
actividad practica practica evaluativa.
evaluativa

Post-Condicion: El tutor muestra el tema puntaje adquirido y lo
almacena.

Fuente: Elaboracion Propia

VI. ESTABLECIMIENTO DE LOS CRITERIOS DE MEDICION DE
CALIDAD DEL PROCESO, CONSIDERANDO ASPECTOS TECNICOS
Y PEDAGOGICOS

a) MODELO DE ACEPTACION

Incluye caracteristicas minimas que debe n cumplirse para la aceptacién del producto,
técnicamente la interfaz del tutor debe ser intuitiva, didactica y facil de usar, de este
modo el usuario centra su atencion en los temas que contiene el tutor y no asi en
descubrir el manejo de la aplicacion. Para poder uso del Tutor Mévil se deben cumplir

los siguientes aspectos minimos:
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» Sistema Operativo Android

» Una version de Android Superior al Android 4.4
En cuanto al aspecto pedagdgico se busca motivar al estudiante a reconocer las figuras
geométricas, nociones espaciales, estimacion de tamafio, forma y longitud y los

nameros. Se busca también reafirmar el uso de la tecnologia a los estudiantes.

3.3.1.2 FASE ANALISIS Y DISENO INICIAL

Esta fase analiza el dominio del problema, para ello se describe de manera detallada

los requisitos de software.

. IDENTIFICACION DE REQUISITOS FUNCIONALES Y NO
FUNCIONALES QUE SE CUBRIRAN CON EL TUTOR MOVIL

a) MODELO DE REQUISITOS

Se determinan los requisitos a cumplir en cuanto a funcionalidad, comunicacién,

interfaz y docencia del tutor mévil.

REQUERIMIENTOS DEL ADMINISTRADOR

» Registrar a nuevos usuarios (estudiantes).
Eliminar estudiantes.
Editar datos de los estudiantes.

Editar actividades para los estudiantes.

YV V V VY

Generar reportes.

REQUERIMIENTOS DEL ESTUDIANTE

» Ingreso como usuario, caso contrario debe registrarse.
Acceso a los contenidos expuestos en el tutor movil.
Realizar el repaso de los temas del tutor.

Aprender de manera didactica los temas del tutor movil.

YV V V V

Realizar la actividad practica evaluativa.
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REQUISITOS NO FUNCIONALES

» EL tutor mdvil presentara una interfaz de usuario sencilla de facil manejo para
los usuarios.

> La disponibilidad del tutor movil debe ser continua los siete dias a la semana
durante las 24 horas, por lo que su instalacion se realiza en el teléfono del tutor
a cargo del estudiante.

> EIl tutor movil debe funcionar en dispositivos que tengan sistema operativo

Android a partir de la version 4.4 en adelante.

1. ESTABLECIMIENTO DE LA ARQUITECTURA DEL TUTOR MOVIL
a) DESCRIPCION DE LA ARQUITECTURA

A continuacién, se establece la arquitectura base sobre la cual se desarrolla el tutor
movil, esta arquitectura debe ser capaz de responder de manera adecuada a las
necesidades mencionadas de los estudiantes. Para ello se tiene.

» Mddulo Tutor,

» Moadulo Estudiante.
» Modulo Interfaz.
>

Modulo Dominio.

Arquitectura del Tutor Mévil compuesto de cuatro médulos. (Ver Figura 3.5).

» MODULO ESTUDIANTE

Representa el estado inicial y las caracteristicas individuales de los estudiantes.
Datos Personales: Se realiza la recoleccion de datos de informacién de los
estudiantes para que puedan hacer uso del tutor movil, estos datos son: nombre,

apellido paterno, apellido materno, curso y paralelo.
> MODULO DOMINIO

Este modulo contiene el conocimiento que se debe ensefiar, hacer un
recordatorio respecto a los temas seleccionados en el area de matematica que

brinda el tutor mavil, que son estructurados con ayuda de un experto que tenga
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dominio en el area en este caso las profesoras de Nivel Inicial del colegio José

Manuel Pando Mafiana.

¥

MODULO DOMINIO MODULO ESTUDIANTE

Conceptos. Datos del estudiante |
Actividad practica | Avance de los temas
evaluativa ‘

| Elementos didacticos | Conocimientos previos |

MODULO TUTOR

Estrategias
pedagogicas.
Temas del tutor

A
|
b i

INTERFAZ

A

Profesora Estudiantes

Figura 3.5 Arquitectura del Tutor Mavil

Este conocimiento se muestra a través de elementos didacticos como las
iméagenes de manera que sean llamativos para los estudiantes

En la Figura 3.6 se observan los contenidos del médulo dominio del tutor.

CONTENIDO

« Las figuras geométricas.

« Estimacion de forma con las
figuras geométricas.

« Los numeros.

« Relacion nuimero cantidad.

Actividad Practica - Evaluativa

Figura 3.6 Conocimiento del Dominio
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> MODULO TUTOR

Este modulo es quien define y aplica una estrategia pedagdgica, el estudiante
puede revisar el contenido todas las veces que quiera, lo mismo pasa con las
actividades, sin embargo, si el estudiante no ha realizado la primera actividad
practica no podra pasar a la segunda y asi sucesivamente y ademas todo esto se
debe realizar tomando en cuenta estrategias educativas atrayentes, creativas,
coloridas con colores llamativos que capten la atencion los estudiantes. (Ver
figura 3.7).

MODULO TUTOR

APRENDIZAJE

t

AGENTE

Figura 3.7 Componentes del Médulo Tutor

Construccion de la regla de condicién-accion: De acuerdo a los contenidos
seleccionados surge una regla para la utilizacion del tutor movil que el estudiante debe

cumplir para empezar a usarlo. Como se ve en la Tabla 3.24.

Tabla 3.24 Regla Condicion-Accion

NIro. REGLAS.
1 Si el estudiante esta registrado entonces puede ingresar al tutor
movil.
2 Si el estudiante ingresa el tutor mévil muestra el contenido.
3 Si el estudiante selecciona tema a ver puede ver su contenido y
la actividad practica evaluativa.
4 Si el estudiante realiza la actividad practica evaluativa se le

asigna una calificacion.

Fuente: Elaboracion Propia
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> MODULO INTERFAZ

Es la interfaz de interaccion entre la aplicacién mavil es decir el Tutor Mévil y
el estudiante real, que se encarga de representar el material del modulo dominio
y otros elementos didacticos interactivos de manera correcta, es importante que

la interfaz sea de facil uso y entendible para los usuarios.

a) DISENO CON EL AGENTE INTERFAZ

En el médulo interfaz se plantean técnicas instruccionales y asesoria controlados por
un agente interfaz, que cumple la funcion de guia dentro la aplicacion, da instrucciones
similares a como las daria una profesora.

b) CONSTRUCCION DEL AGENTE INTERFAZ

La construccion del agente interfaz se debe a que este cumple una labor de dar

indicaciones, como los nifios de 4 afios aun no pueden leer.

Definicion de objetivos del agente: El objetivo del agente es guiar, explicar, comentar
y ayudar al estudiante a poder navegar entre las pantallas de la apelacion sin

inconvenientes, también explica ciertas cosas que el estudiante debe realizar.

1. ELABORAR EL DISENO EDUCATIVO

a) MODELO EDUCATIVO

Se define el objetivo terminal y los sub objetivos y se establecen las tareas de

aprendizaje con el modelo educativo constructivista (Ver Figura 3.3).

V. ELABORAR EL DISENO DE COMUNICACION GENERAL DEL
PRODUCTO

a) MODELO DE INTERFAZ

Disefio de la comunicacion de las pantallas que tendra el tutor mavil, este modelo de
interfaz es muy importante porque la interfaz es la que interactta con el usuario, se

tiene como usuarios a las profesoras que acceden como administradoras y a los
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estudiantes que acceden al tutor con el apoyo de un responsable que esté a cargo de
ellos.
» INTERFAZ DE USUARIO: El usuario podré interactuar con el tutor movil a
través de un celular con sistema operativo Android.
A continuacion, en la Figura 3.8 se muestra un prototipo de la interfaz para el

usuario.

Figura 3.8 Prototipo Interfaz de Usuario
b) MODELO DE NAVEGACION

El modelo de navegacion general que debe seguir el usuario se describe a continuacion

en la Figura 3.9

Inicio de Sesion

Registro de suario

Ment

Ficha

Multimedia Practicar Evaluacion

Figura 3.9 Modelo de Navegacion General
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A continuacidn, se muestra el modelo de navegacién para el registro del usuario en la
Figura 3.10

Inicio de Sesion

Registro de Usuario Ingresar

Adicionar Modificar Eliminar Ment
Figura 3.10 Modelo de Navegacion Registro de Usuario

3.3.1.3 FASE ANALISIS Y DISENO INICIAL

Durante la etapa de produccién, se repiten las iteraciones de planificar, desarrollar y
liberar hasta completar todas las funcionalidades del proyecto. La planificacion
describe las tareas a realizar en base a los requerimientos y se definen también las

pruebas y el desarrollo del producto en base a la planificacion.

l. DISENAR LAS ITERACIONES DE FORMA QUE LAS VERSIONES
EJECUTABLES CUBRAN OBJETIVOS DIDACTICOS BIEN
PLANEADOS

a) PLAN DE ITERACIONES

Dividir el desarrollo del tutor mavil en iteraciones, cuidando que cumplan con los
requisitos de acuerdo a las necesidades de los estudiantes de Nivel Inicial de la U.E.

José Manuel Pando, a continuacion, se tienen las siguientes iteraciones:

ITERACION NRO.1

» Disefio e implementacion de una base de datos que responda a los

requerimientos de los casos de uso.
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» Modulo Estudiante: Implementar los casos de uso de Gestion de
Estudiantes.
- Registro de estudiante.
- Logueo de usuarios.
- Ver datos de estudiantes.

- Editar datos del estudiante.

ITERACION NRO.2

» Modulo Dominio: Implementar el caso de uso de temas.
- Visualizar temas.
- Visualizar contenido de los temas.
- Avance de los estudiantes.

ITERACION NRO.3

» Modulo Tutor: Implementar las actividades practicas — evaluativas a los
estudiantes.
- Actividades Practicas — Evaluativas.
- Reportes.
3.3.2 ETAPA DE DESARROLLO
En la etapa de desarrollo estan la fase de disefio computacional, la fase de desarrollo
y la fase de despliegue.
3321 FASE DE DISENO COMPUTACIONAL
I.  REALIZAR EL PLAN DE TRABAJO DE LA ITERACION

Se determinan las tareas que se realizaran en el disefio de software, en la tabla 3.25

se observa el plan de trabajo por cada iteracion.
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Tabla 3.25 Plan de Trabajo por Cada Iteracion

ITERACION 1
ITERACION 2
ITERACION 3

Il. ELABORAR EL DISENO COMPUTACIONAL

04/10/2021
04/11/2021
04/11/2021

Fuente: Elaboracion Propia

a) MODELO DE DISENO

25/10/2021
26/11/2021
16/12/2021

Jhoselyn Mamani

Pacaje

Todos los datos de Firebase Realtime Database siendo esta una base de datos no

relacional, los datos se almacenan como objetos JSON, a diferencia de una base de

datos relacional no hay tablas ni registros. Cuando se agregan datos al arbol JSON,

estos se convierten en un nodo de la estructura.

La figura 3.11 muestra la estructura de un archivo JSON, el registro de usuarios.

"Usuario”: {
"Administrador”: {

*1dMIyKkmG5MVMMDawvDs9TQA5F
"apellidos”

}s
"Bcrfs9ovdOVeXZpdcRLFTMd

"correo":

"curso™: "INI
"idAdministrador":
"nombre": "MARTHA™
"valicontra":

"celuar":
"contrase
"correo":
"curso™: "IN

"nombre": "
"valicontra":

Figura 3.11 Arbol JSON de los administradores
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b) DICCIONARIO DE DATOS

Usuario

A continuacion, se describen algunos datos que se piden al usuario.

Nombre Descripcion

idUsuario Almacena el identificador del usuario

nombre(s) Almacena el nombre o nombres del usuario.

apellidos Almacena el apellido paterno y materno del
usuario.

curso Almacena el curso, paralelo al cual pertenece el
administrador.

Correo electronico Almacena el correo electrénico del usuario.

Administrador

Se muestran la descripcion de datos de los administradores.

Nombre

Descripcion

idAdministrador

Almacena el identificador asignado al

administrador.

celular Almacena el numero de celular del
administrador.
contrasefa Almacena la contrasena del administrador.
Estudiante

Se muestra la descripcion para identificar a un usuario como estudiante en el Tutor

Movil.

Nombre

Descripcion

idEstudiante

Almacena el identificador de estudiante

asignado.
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Como se esta usando una base de datos no relacional, los datos estaran guardados en
nodos padres y nodos hijos. Se observaran de la siguiente manera. La Figura 3.12

muestra la estructura de los datos del estudiante.

"Estudiante”: {

"9QQmryume8hNOdAARO8rbQCmWEF3" : {
"apellidos": "Mamani Poma",
"contrasena": "123Maria",
"correo": "mariamamani.poma@gmail.com",
"curso": "INICIAL 2DA SECC-B",
"idEstudiante"”: "9QQmryume8hNOdAAGO8rbQCmwEF3",
"nombre": "Maria"

}J

"MKeNMrtd4nRtapINszqThiJLGVw2": {
"apellidos": "Mathias Calle",
"contrasena": "123Dany",
"correo": "danymen746@gmail.com",
"curso"”: "INICIAL 2DA SECC-A",
"idEstudiante”: "MKeNMrtd4nRtapINszqThiJLGVw2",
"nombre”: "Toni Di Mateo"

}J

"Xd7vvpYqSaXPH1woxbP4W6K0eX22" : {
"apellidos": "Tangara Callisaya",
"contrasena": "123Rosa",
"correo": "rosa@gmail.com",
"curso": "INICIAL 2DA SECC-A",
"idEstudiante": "Xd7vvpYgSaXPHlwoxbP4W6K0ex22",
"nombre": "Rosa"

Figura 3.12 Arbol JSON de los estudiantes

Tema

Descripcion de los datos de los temas del Tutor Movil

Nombre Descripcion

idTema Almacena el identificador asignado de un tema.
titulo Almacena el titulo del tema

estado Almacena el estado del tema.
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La Figura 3.13 muestra la estructura de los datos almacenados de los temas del tutor.

"Figuras Geométricas": {
"9QQmryume8hNOdAAGO8rbQCmwEF3" : {
"F1": {
"estado": "Visto",
"titulo": "E1l Circulo"
}J
"F2": {
"estado": "Visto",
“"titulo": "El1 Cuadrado"
}J
"F3": {
"estado": "Visto",
"titulo": "El1 Rectangulo"
}J
"F4": {
"estado": "Visto",
"titulo": "E1 Triangulo"

}s

"Ne": {
"estado": "Visto",
"titulo": "Cero"

Figura 3.13 Arbol JSON de los estudiantes

PracticaEvaluativa

Datos y descripcion de las actividades practicas-evaluativas

Nombre Descripcion

idPracEva Almacena le identificador de la actividad practica
evaluativa.

idEstudiante Almacena el identificador del estudiante.

idTema Almacena el identificador del tema.

fecha Almacena la fecha en la que se realizd la
actividad practica evaluativa.

calificacion Almacena la calificacion obtenida del estudiante,
esta es una calificacién cualitativa.
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Reporte

Descripcion de los datos para repostes.

Nombre

Descripcion

idReporte

Almacena el identificador del reporte.

idAdministrador

Almacena el identificador del administrador

idEstudiante

Almacena el identificador del estudiante.

idPracEva Almacena el identificador de una actividad
practica evaluativa.
descripcion Almacena la descripcion del reporte

3.3.2.2 FASE DE DESARROLLO

l. DESARROLLAR LOS COMPONENTES

Se determinan los componentes a desarrollar y documentar.

ITERACION 1

Se desarrolla el inicio de la aplicacion Tutor Movil, como los usuarios: estudiantes,

profesoras y las auxiliares de aula que se registran también como administradoras,

ingresan al Tutor y también el registro de los datos requeridos.

La figura 3.14 muestra la pantalla de inicio del tutor movil, que tiene dos botones uno

para registrarse en el caso de no estar registrado en el Tutor Movil ya sea como

estudiante o como administrador y el otro para ingresar una vez ya se esté fogueado en

la aplicacion.
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Figura 3.14 Interfaz de inicio
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Registro de estudiantes

La figura 3.15 muestra la pantalla para el registro del estudiante.

Hola, configuremes tu cventa
@
o  Nombre(s)
. -
am  Ppellidos

REGISTRAR

000 Oo
COa Ve

Figura 3.15 Interfaz de registro de estudiante




Registro de administrador

La figura 3.16 muestra la pantalla para el registro del estudiante.

Correo Electronico

®  Nombre(s)

REGISTRAR

"'o o,
ooo" o

Figura 3.16 Interfaz de registro de administrador
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Ingreso de usuario

La figura 3.17 muestra la pantalla para el ingreso de un estudiante y administradores
ingresando su usuario y contrasefia, para los estudiantes su contrasefia es su apellido

paterno, los administradores pueden optar por una contrasefia a eleccion.

8 Correo Electronico
a Contrasena ©®

INGRESAR

{No tienes una cuenta? Registrarse Como Estudiante

Otvide mi Contraseiia  Registrarse Como Administrador

Figura 3.17 Interfaz de ingreso de estudiante
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ITERACION 2

Desarrollo de las pantallas de los temas y algunas actividades préacticas, a continuacion,

se muestran algunas capturas de pantalla:

La figura 3.18 muestra dos capturas de pantalla la primera es el menu principal del
Tutor mavil, el estudiante puede escoger ya sea el tema de las figuras geométricas o

los nimeros, en el caso de escoger figuras geométricas se muestra la segunda captura

Figura 3.18 Interfaz menu principal y el rectangulo
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La figura 3.19 las capturas de pantalla que se muestran a continuacion, son del tema
los nimeros, donde se ven los nimeros del cero al nueve, ademas la cantidad de objetos
en este caso frutas que corresponde a dicho nimero, se tiene también la presencia del

agente interfaz quien brindara una breve explicacion.

= LOS NUMEROS = LOS NOMEROS
A X2 R YR EERYATREERAERD
A UNO A SEIS

%

0\.0

Figura 3.19 Interfaz el nimero cero y el numero nueve.
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La figura 3.20, las capturas de pantalla muestran actividades con los nimeros y las
figuras geométricas, se observa el listado de algunas de las actividades préacticas para
los estudiantes.

= MATEMATICA PARA NINOS = MATEMATICA PARA NINOS

=gos JAYR wmEeA [AYR
® NUMEROS > FIGURAS GEOMETRICAS

©) cusano nomo AL/ ARRASTRA LA FIGURRS

ol ONIENDO NOMERO-CANTIDRD 44 ROMPECABEZAS FIGUFIGY

() icvawTos vez? o. ORDENANDO FIGURAS

9 ENCONTRANDO PARES ‘ ARMANDO CON FIGURAS

Q) MONSTRUOS q RECONOCIENDO OBJETOS

444 meoesarme 1!/ ARRASTRANDO 0BJETOS

w MARIPOSAS S coLoReANDO FIGURAS

?? LQUE NOMERO FALTA? “ ACOMODANDO FIGURAS

é CUENTA Y COMPLETA @ LQUE FIGURA SIGUE?

Figura 3.20 Lista de Actividades con los nimeros y las figuras geométricas.
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La figura 3.21, muestra las capturas de pantalla de actividades précticas.

= MATEMATICA PARA NINOS =  MATEMATICA PARA NINOS

f? MARIPOSAS A LA FLOR! A

4 A\ V" s

5& 40 48 & 4@
EUETETET

LRO O 9

Figura 3.21 Actividades con los nimeros y las figuras geometricas.
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La figura 3.22, muestra una actividad con figuras geométricas, el armado de un

rompecabezas.

Figura 3.22 Rompecabezas figufigu.
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La figura 3.23, muestra una actividad practica con las figuras geométricas, calificada
una vez que el estudiante termina de realizar la actividad la califica y conforma sus

respuestas, se le otorgara una calificacién cualitativa.

NO COMPLETASTE

PUEDES MEJORAR LA ACTIVIDAD

/ -~
©
P

9

Figura 3.23 Calificacion de actividades préacticas.

83



ITERACION 3
Se muestran algunas capturas de pantalla de actividades evaluativas.

La figura 3.24 muestra algunas capturas de pantalla de actividades evaluativas.

= MATEMATICA PARA NINOS

O L C0ANTOS LAPICES HAY?

| )®)®)8)6)

Figura 3.24 Actividades evaluativas de los nimeros.
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La figura 3.25 muestra capturas de pantalla para tomar un examen y una actividad

practica.

= EVALUACIONES =  MATEMATICA PARA NINOS

(o EMPEZAR EVALVACION A ARMANDO MI ARBOLITO

FIGURAS

‘ GEOMETRICAS

s ]

LOS NOMEROS

|
asey ¥ [

RUUw

Figura 3.25 Actividades evaluativas de los nimeros y las figuras geométricas.

85



La figura 3.26 muestra capturas de pantalla para tomar un examen y una actividad

practica.

= MATEMATICA PARA NINOS
A
CONFIGURAR MI CUENTA £ €]
’ NALATTE &VIR A
7 NOMBRE  CORREO
Ian Edilzon S ' P
NOMBRE Mateo Jordan Aguilar Magne Sorel yunaidithcaceres@gmaitcom 2 [
CORREOQ: genesisaguitar840gman cor Jhamil Andre
: o
CONTRASENA 123Mateo Hergueta andresyi9sz@gmaiteom 2
CURSO- INICIAL 20A SECC-A Mamani
Jhonatan Luis  condoriwilder297@gmail o g
Condori Mamani com 7 B
NOMBRE:  Mateo Jordan s ‘
APELLIDOS .  Aguilar Magne MathiasCaie  SmsmeTicOgmaton 2 [
$an Junior
CURSO : INICIAL 2DA SECC-A e » e
Marquez arsamoo@gmal
Alanoca
R "
T::ga e rosa@gmail.com Vi .

Mateo Jordan  genesisaguitar840@gmail - i
Aguilar Magne .com 4

Fernanda ) ) =
Sores Sarand resitaori977@gmail.com /‘ O
Yisel Cristal 4

Tola 10506007 rjragmailcom Va |
Juan Rainer aguitarytorres2012@gmail > i
Torres Cruz com 4

Bianca rivaldecondori85@gmail > =
Condori Choque .com 7 8

Figura 3.26 Edicion de Datos



1. PROBAR LOS COMPONENTES

a) MODELO DE PRUEBAS UNITARIAS

Realizar pruebas de los componentes de acuerdo a los criterios previamente
establecidos de acuerdo al modelo instruccional, con funcionalidades no demasiado
extensas.

I1l.  REALIZAR PRUEBAS DE INTEGRACION

No se realizan las pruebas de integracion debido a que no se tiene un modelo de

integracion.

3.3.2.3 FASE DE PRUEBA

En esta fase de despliegue como lo denomina la metodologia MelSE y de prueba como
lo denomina la metodologia Mobile-D se considera la entrega al usuario del producto,

sin embargo, aln en esta fase de detectan errores que deben ser corregidos:

La figura 3.27 muestra la prueba realizada con la profesora de nivel inicial A.

Figura 3.27 Prueba con la profesora de nivel inicial “A”
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La figura 3.28 muestra las pruebas realizadas con los estudiantes de Nivel Inicial “A”.

Figura 3.28 Prueba con los estudiantes de nivel inicial “A”

La figura 3.29 muestra a la profesora de Nivel Inicial y una estudiante probando la
pantalla del mend.

Figura 3.29 Prueba del menu principal
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La figura 3.30 muestra al estudiante de nivel inicial probando las diferentes actividades.

Figura 3.30 Prueba de actividades practicas.
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La figura 3.31 muestra la presentacion de la aplicacion con los padres de familia.

- \

Figura 3.31 Prueba de actividades précticas.
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CAPITULO IV
CALIDAD Y SEGURIDAD

4.1 INTRODUCCION

En este capitulo se realiza el anlisis posterior al desarrollo e implementacion del tutor
movil, en este analisis se comprueba la calidad y la seguridad del software, haciendo

uso de los estandares utilizados en la actualidad.

4.2 CALIDAD DE SOFTWARE

Pressman (2015), define la calidad del software como la concordancia de los requisitos
funcionales y de rendimientos explicitamente establecidos, estdndares de desarrollo
explicitamente documentados y caracteristicas implicitas que se espera de todo

software desarrollado profesionalmente.

La calidad de software comprende aspectos como estética, funcionalidad entre otros.

En el presente proyecto se aplican las métricas de calidad segun ISO/IEC 25010.

4.3 NORMA ISO/IEC 25010

El modelo de calidad es la piedra angular de un sistema de evaluacion de la calidad de
un producto. EI modelo de calidad determina que caracteristicas de calidad se tendran

en cuenta al evaluar las propiedades de un producto de software.

43.1 ADECUACION FUNCIONAL

La adecuacion funcional es la capacidad del software de proveer las funciones para
satisfacer las necesidades explicitas e implicitas cuando es utilizado en ocasiones
especificas, este atributo del sistema no puede medirse de forma directa, por esa razon
para el célculo de la adecuacion funcional se utiliza la métrica de punto funcion, para
esto se debe determinar cinco caracteristicas de dominios de informacion. Los valores

de informacidn se definen de la siguiente forma:
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» NUmero de entradas de usuario: Para esto de deben contar cada entrada de
usuario que proporciona diferentes datos orientados a la aplicacion. Las
entradas deben diferenciarse de las peticiones, estas se cuentan de forma
separada.

» NUmero de salidas de usuario: Se proporciona cada salida que proporciona al
usuario informacion orientada a la aplicacion. En este contexto las salidas se
refieren a informes, pantallas, mensajes de error y otros.

» Numero de peticiones de usuario: Una peticion se define como una entrada
interactiva que produce la generacion de alguna respuesta del software en forma
de salida interactiva. Cada peticion se cuenta por separado.

» Numero de archivos: Se cuenta cada archivo maestro l6gico (esto es, un grupo
I6gico de datos que puede ser parte de una base de datos o un archivo
independiente).

> Numero de interfaces externas: Se cuenta las interfaces legibles por el celular

en este caso para transmitir la informacion.

Para calcular el punto funcién se usa la siguiente formula:

PF = Cuenta Total *x (0.65 + 0.01 * z F})

Donde:
PF: Medida de la adecuacion funcional

Cuenta Total: Es la suma de los siguientes datos: nimero de entradas, nimero de

salidas, nimero de peticiones, numero de archivos y numero de interfaces externas.
0,65: Confiabilidad del proyecto, varia del 1% al 100% (0 a 1)
0,01: Error minimo aceptable de complejidad.

Y. F i: Son los valores de ajuste de complejidad, donde (1 <=i <= 13).
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Conociendo como funciona la formula y después de un analisis de acuerdo a las
necesidades del proyecto Tutor Movil se obtuvieron los siguientes datos: (Ver tabla
4.1)

Tabla 4.1 Parametros de medida y su cantidad

PARAMETROS DE MEDIDA CANTIDAD
NUmero de entradas de usuario 15
Ndmero de salidas de usuario 10
Numero de peticiones de usuario 10
NUmero de archivos 3
Ndmero de interfaces externas 1

Una vez obtenida la informacion de la tabla 4.1, se calcula la cuenta total con el factor

de ponderacion media que se muestra a continuacion en la tabla 4.2

Tabla 4.2 Parametros de medida total

PARAMETROS DE CANTIDAD FACTOR DE TOTAL
MEDIDA PONDERACION

NUmero de entradas de usuario 15 *4 60
Numero de salidas de usuario 10 *5 50
Numero de peticiones de 10 *4 40
usuario

NUmero de archivos 3 *10 30
Numero de interfaces externas 1 *7 7
CUENTA TOTAL 187

La cuenta total punto funcién obtenida se debe ajustar a las caracteristicas ambientales
del sistema. Los valores de ajuste de complejidad Fi basados en las respuestas a

preguntas formuladas en la siguiente tabla.
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NO

10
11

12

13

Tabla 4.3 Valores de ajuste de complejidad

FACTORES

¢Requiere el tutor copias de seguridad y
recuperacion fiable?
¢Se requiere comunicacion de datos?

(Existen  funciones de
distribuidos?
¢Es critico el rendimiento?

procesos

¢El tutor movil sera utilizado en un SO
existente y fuertemente utilizado?
¢Requiere el sistema entrada de datos
interactiva?

¢Requiere la entrada de datos interactiva
que utilice varias pantallas o varias
operaciones?

¢Se utilizaron los archivos maestros de
forma interactiva?

¢Son complejas las entradas, las salidas
y/o peticiones?

¢Es complejo el procesamiento externo?

¢Estan incluidos en el disefio la
conversion y la instalacion?

¢Se ha disefiado el tutor para soportar
diferentes instalaciones en diferentes
organizaciones?

¢Se ha disefiado la aplicacion para
facilitar los cambios y para ser facilmente
utilizada por el usuario?

Factor ajuste de complejidad

0

1

2

3
X

Fi

44

Teniendo los valores correspondientes a las variables de la férmula de los puntos

funcion se realiza el calculo del mismo.

PF = Cuenta Total + (0.65 + 0.01 x Z F)

PF =187 % (0,65 + 0,01 * 44)

PF =187 % 1,09

PF = 203,83

94



Para realizar la comparacién de los puntos funcion con su valor maximo, se calcula los
puntos funcion con los valores de ajuste de complejidad al maximo que es un total de
60:

PF = Cuenta Total * (0.65 + 0.01 * ZFi)

PF =187 % ( 0,65 + 0,01 * 60)
PF =187 % 1,25

PF = 233,75
Después de calcular ambos valores se tiene que la funcionalidad real es:

203,83
233,75

Adecuacion funcional = * 100 %

Adecuacion funcional = 87 %

El Tutor Mévil Del Area De Matematica Para Estudiantes De Nivel Inicial De La
Unidad Educativa José Manuel Pando Mafiana, satisface las necesidades explicitas e

implicitas en un 87 % y en un 13% no satisface dichas necesidades.

43.2 FIABILIDAD

La fiabilidad es la capacidad del software para asegurar la capacidad del
funcionamiento adecuado cuando es utilizado en condiciones especificas, por cierto,
tiempo. En este punto se hizo el analisis de fiabilidad del tutor movil, considerdndose

la fiabilidad de cada médulo de forma independiente.

Para calcular la fiabilidad de cada médulo de utiliza siguiente formula:
R(t) = e

Donde:

R(t): Fiabilidad de n componente o subsistema t

A: Tasa de constantes de fallo (A = N° de fallas de acceso / N° total de accesos al

sistema).

95



t: Periodo de operacidén de tiempo.
e~ Probabilidad de falla de un componente, modulo o subsistema en el tiempo t.

Luego de realizar pruebas de cada modulo en un tiempo de dos horas continuas. A

continuacién de calculan la tasa constante de fallo de los cuatro médulos del tutor.

)

25

Mébdulo estudiante = = 0,02

2
M' = —i=
odulo tutor oT 0,08

0,5
Moébdulo dominio = e = 0,02

7
Modulo Interfaz = o5 = 0,08
En la siguiente tabla se calculan los R(t) de cada médulo:

Tabla 4.4 Valores de fiabilidad de cada médulo

N° Modulo A t R(t)
1 Modulo estudiante 0,02 2 Hrs. 0,96
2 Modulo tutor 0,04 2 Hrs. 0,92
3 Modulo dominio 0,06 2 Hrs. 0,96
4 Mddulo interfaz 0,08 2 Hrs. 0,85

Para calcular la fiabilidad del sistema completo, primero el usuario debe estar
registrado, caso contrario no podra acceder al tutor, los médulos estan conectados en

paralelo, se calcula con la siguiente formula:
Fiabilidad = R, * R,
Donde:

Ry, = R, = 0,96
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R = Yiea(Ri * P)
14 Pi

~092+0,96+0,85 273
P 3 -3

=091

Por lo tanto, la fiabilidad del sistema sera:

Fiabilidad = 0,96 * 0,91 = 0,87

Fiabilidad = 87%

Existe un 13% de probabilidad de fallos en el turo mévil cuando exceda un tiempo de

uso continuo, debido a fallas de conexidn, uso incorrecto del tutor, errores en el

registro en la entrada de datos.

4.3.3 USABILIDAD

Capacidad del software de ser entendido, aprendido y usado de forma facil y tractiva a

la vista de los usuarios. Para determinar el porcentaje de usabilidad del tutor moévil se

opto por realizar una encuesta a 10 usuarios. La siguiente tabla muestra los resultados

de la encuesta que se realiza.

Tabla 4.5 Encuesta sobre la usabilidad del sistema

N° PREGUNTA Sl

1  ¢Leresulto facil aprender a usar el tutor mévil? 9

2  ¢Las pantallas que vio Ilamaron su atencion y fueron de 10
su agrado?

3 ¢El uso del tutor mdvil fue facil de comprender? 9

4 (El tutor movil responde rapido a sus solicitudes? 8

5  ¢El tutor movil ayuda a su hijo o hija a fortalecer sus 10
conocimientos?

6  ¢El tutor mdvil es didactico? 9

7  ¢Puede navegar facilmente por las opciones del tutor? 10

8  ¢El contenido del tutor mévil es entendible? 9

NO

% DE SI
90
100

90
80
100

90
100
90
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9  ¢Las pantallas del tutor movil de adaptan al tamafio de su 10 0 100
teléfono celular?

10 ¢(El tutor movil no le causo problemas? 9 1 90
PROMEDIO 93%

Por lo tanto, la usabilidad del sistema es de 93%, en un 7% la usabilidad del tutor movil
se veria afectado, por factores como respuestas tardias a solicitudes debido a la

conexion de internet.

434 MANTENIBILIDAD

La mantenibilidad es la cualidad que tiene el software para ser modificado, incluyendo
correcciones o0 mejoras en el software, cambios y especificaciones de requerimientos
funcionales. Para medir la calidad de mantenimiento del tutor movil se utiliza el indice
de madurez (IMS), que indica la estabilidad de un producto de software, que se calcula
con la siguiente formula.

My — (Fa + Fp + F)

IMS =
M

Donde:

M,: Numero de mddulos en la version actual.

F,: Numero de modulos en la version actual que se han cambiado.

Fp,: Numero de médulos en la version actual que se han afadido.

F.: NUmero de mddulos en la versidn anterior que se han borrado en la versién actual.

Recopilando la informacién requerida para la encontrar la mantenibilidad del tutor

movil se obtienen los datos expuesto a continuacién en la siguiente tabla.
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Tabla 4.6 Informacion requerida por el IMS

INFORMACION VALOR
M, 4
F, 0
F, 0
F, 0

Ahora se calcula el IMS, usando los valores obtenidos:

5—(0+0+0)
IMS =
5
IMS =2
B

IMS =1 x100% = 100%

Obtenido el IMS se calcula que el “Tutor Movil del area de matematica para estudiantes
de nivel inicial de la U.E José Manuel Pando Mafana™., tiene un indice de madurez de
software del 100%.

435 PORTABILIDAD

La portabilidad es la capacidad que tiene el software para ser trasladado de un entorno
a otro. Para poder medir la portabilidad del sistema usaremos la siguiente formula que

indica el grado de portabilidad que tiene el software.

GP =1 =
N ER

Donde:

ET: Es la medida de los recursos necesarios para llevar el sistema a otro entorno.
ER: Es la medida de los recursos necesarios para crear el sistema en el entorno
residente.

Si GP > 0: La portabilidad es mas rentable que el re — desarrollo.
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Si GP =1: La portabilidad es perfecta.

Si GP < 0: El resultado es mas rentable que la portabilidad.

Para llevar el Tutor mavil en el area de matematica a otro entorno se necesita un celular
con las capacidades minimas para hacer uso del tutor moévil y conexion a internet, el
entorno de programacion en Android Studio, el lenguaje de programacion java, con

una base de datos en Firebase.

Con esta informacion requerida por la formula se procede a calcular el grado de

portabilidad.
GP =1 s
=
GP=1-0,2

GP =0.8+100%

GP = 80%

43.6 CALIDAD GLOBAL

Una vez calculado los porcentajes de los diferentes atributos que el sistema tiene segin
lo propuesto por el estdndar de calidad 1SO/25010, se procedio a calcular la calidad

global del tutor movil, se visualiza en la siguiente tabla:

Tabla 4.7 Calidad Global del tutor mévil

Adecuacion funcional 87% Rango Objetivo
Fiabilidad 87% Rango Objetivo
Usabilidad 93% Rango Objetivo
Mantenibilidad 100% Rango Objetivo
Portabilidad 80% Rango Objetivo
CALIDAD GLOBAL 89,4% Rango Objetivo
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4.4 AUTENTIFICACION

El acceso al tutor movil es controlado por la autentificacion, donde se debe introducir
datos correctos: si es estudiante debe ingresar su nombre y apellido paterno, si es
administrador su nombre y su contrasefia, la autentificacion para el ingreso al tutor se

realiza con el correo electrénico.

45 SEGUIMIENTO A LAS ACCIONES DEL USUARIO

Una medida de seguridad es el seguir las acciones que realizan todos los usuarios en
un tutor mavil, en el presente proyecto se implementan la informacion de los reportes

que piden los administradores.
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CAPITULO V

COSTO Y BENEFICIO

5.1 INTRODUCCION

El anélisis de costo y beneficio, consiste en determinar con cierto grado de certeza, los
recursos de hardware y software, costo, tiempo y esfuerzo necesario para el desarrollo

del mismo.

Para el analisis de costo y beneficio se hace uso de COCOMO Il (Constructive Cost
Model), que es un modelo constructivo de costes. Fue desarrollado por B. W. Boehm

a finales de los 70 y comienzos de los 80.

52 METODOS DE ESTIMACIONES (COCOMO 1)

Permite realizar estimaciones en funcién al tamafio del software, y de un conjunto de
factores de costo y beneficio, estos describen aspectos relacionados con la naturaleza
del producto, hardware utilizado, personal involucrado y las caracteristicas del

proyecto.
COCOMO Il posee tres modelos: basico, intermedio y detallado.

» Modelo Bésico: Este modelo trata de transmitir de una manera rapida la
mayoria de proyectos pequefios y medianos. Se consideran tres modos de
desarrollo en este modelo: organico, semicopado y empotrado.

» Modelo Intermedio: En este modelo se introducen 15 atributos de coste, donde
son utilizados para ajustar el coste nominal incrementando la precision de la
estimacion.

» Modelo Detallado: Este modelo puede procesar todas las caracteristicas del
proyecto para construir una estimacion. Se introduce dos caracteristicas
principales, multiplicadores de esfuerzos sensitivos a la fase y la jerarquia del

proceso a tres niveles.
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5.3 ESTIMACION DEL COSTO DE SOFTWARE

Se calculan todos los costos asociados con el tutor movil. Para determinar el costo total

del proyecto se toman en cuenta los siguientes costos:

> Costo del software desarrollado
» Costo de la implementacion

» Costo de elaboracion del proyecto

53.1 COSTO DEL SOFTWARE DESARROLLADO

Para determinar el costo del software desarrollado se usan los datos calculados en el

capitulo anterior con ayuda de la tabla 4.2 y la tabla 4.3.
PF = 236,53
PFax = 271,25

Ahora la conversién de los puntos funcion KLDC, que es numero estimado de lineas

de cddigo.

Tabla 5.1 Conversién de puntos funcidn a KLDC
C 2,5 128
ANSI BASIC 5 64
JAVA 6 53
PL/I 4 80
VISUAL BASIC 7 46
ASP 9 36
PHP 11 29
VISUAL C++ 9,5 34
C# 6 29

Fuente: Gomez y Migani, 2007

103



Entonces se tiene:

LDC = PF «LDC

LDC = 233,75 * 53

LDC = 12388,75

El valor obtenido se convierte en KLDC = Numero estimado de Miles de lineas de

codigo
KLDC = e
"~ 1000
Al 12388,75
1000

KLDC = 12,4 miles de lineas de cédigo

El factor de lineas de cddigo en miles KLDC es 12,4 el tutor movil no supera los 50

KLDC se considera modo orgénico por lo que los factores que posee son:
a=24; b=105; ¢c=25; d=0,38

Luego se hace el calculo del esfuerzo, tiempo calendario y personal requerido las

ecuaciones COCOMO Il requeridas son las siguientes.

Calculo del esfuerzo del desarrollo:

programadores
E= KLDCP [ ]
@ mes

E=24%x124105

rogramadores
E =338 [p g ]
mes

El esfuerzo requerido para el tutor movil es E=33,8 programadores/mes
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Célculo del tiempo de desarrollo:
Para el calculo se utiliza la siguiente formula.
D = c * E% [mes]
Reemplazado los datos en la formula se tiene:
D = 2,5« 33,8038
D =2,5%381
D = 9 [meses]
Personal promedio:

Se reemplaza el esfuerzo y el tiempo requerido en la siguiente ecuacion:

E
Numero de programadores = D

33,8
12

Numero de programadores =

Numero de programadores = 2,81
Numero de programdores = 3 programadores

Se obtiene entonces que se necesitan 3 programadores para el desarrollo del tutor

movil.

El salario promedio de un programador oscila entre los 500$ y 700$, se toma en cuenta

el promedio de ambos que seria 600%$.

Entonces el costo mensual para el desarrollo se obtiene multiplicando el suelo

promedio por el nimero de personas necesarias para el proyecto.
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Costomes = P * Sueldopromeaio
Reemplazando valores se tiene:
Costoges = 3 * 600
Costoyes = 1800 $

Como el desarrollo del software es de 12 meses se calcula con la siguiente formula el

costo del software.

Costo del software = Costo mes * Numero de meses
Costo del software = 1800 * 9
Costo del software = 16200 $

Por tanto, el costo del desarrollo del tutor movil es de 16200%.

53.2 COSTO DE LA IMPLEMENTACION

El tutor esté desarrollado en software que es de uso libre y la instalacion se realiz6 en
los celulares de los padres de familia hermanos mayores o de alguna persona que tenga

un celular con las capacidades minimas.

5.3.3 COSTO DE ELABORACION DEL PROYECTO

Se refiere a los costos de estudio de sistema, descritos en las diferentes fases de la
metodologia MelSE y Mobile-D. Ver tabla 5.2

Tabla 5.2 Gastos de desarrollo del tutor movil

Analisis y disefio del proyecto 250
Material de escritorio 30
Internet 200
Otros 20
TOTAL 500 $

El costo del desarrollo del tutor mévil es de 500%.
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534 COSTO TOTAL

El costo total del software es la suma del costo del desarrollo del software, el costo de

la implementacion y el costo de elaboracion del proyecto. Ver tabla 5.3

Tabla 5.3 Costo total del proyecto tutor movil

Costo del software 16200$

Costo de implementacién 0

Costo de elaboracion 500%
TOTAL 16700%

El costo total del proyecto es de 16700 $ que equivale a 114,729 bs.

5.4 ANALISIS COSTO BENEFICIO

El VAN o valor actual neto es un procedimiento que permite calcular el valor presente
de un determinado numero de flujos. La metodologia consiste en descontar al momento
actual (es decir, actualizar mediante una tasa) todos los flujos de cajas futuro del
proyecto. A este valor se le resta la inversion inicial, de tal modo que el valor obtenido

es el valor actual neto del proyecto. La formula a utilizar sera:

VAN =4 ZGananaas ]
A+k)n  °

Donde:
VAN: Valor Actual Neto
Ganancias: Ingreso del flujo anual
ly: Es el valor del desembolso inicial de la inversién
k: Tasa de descuento o tasa de interés al préstamo.

n: Es el nimero de periodos considerados
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Interpretacion VAN:

Si, VAN > 0 : El proyecto es rentable y se recomienda pasar a la siguiente etapa del
proyecto.

Si, VAN = 0 : Es indiferente realizar la inversion.
Si, VAN < 0 : El proyecto no es rentable, se recomienda desecharlo o postergarlo.

Los gastos y ganancias que se estiman en un lapso de 2 afios se muestran en la tabla
5.4 para este caso en particular se usa un descuento del 10%.
k=10%

Tabla 5.4 Calculo del VAN

0 $ 11.000,00
1 $ 20.000,00
2 $ 35.000,00
3 $ 45.000,00
4 $ 55.000,00

VAN = 144002 — 16700%

VAN = 127302

Se tiene gue el valor obtenido es mayor a cero por lo que la inversion es factible en un

principio y el proyecto es rentable.

55 TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)

La tasa interna de rendimiento (TIR) es una métrica utilizada en el analisis financiero
para estimar la rentabilidad de posibles inversiones. La TIR es una tasa de descuento
que hace que el valor actual neto (VAN) de todos los flujos de caja sea igual a cero en
un analisis de flujos de caja descontados, su valor no depende del tiempo y representa
el maximo costo que el inversionista podria pagar por el capital prestado. (Jason, 2021)
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Interpretacion TIR:
Si, TIR > k:se recomienda pasar a la siguiente etapa.

k : es indiferente invertir.

Si, TIR
Si, TIR < k: se recomienda su rechazo o postergacion.

La formula para calcular el TIR es la siguiente:

z (1+Q+R)n A
Donde:
TIR: Tasa interna de retorno
Qo: Ingreso del flujo anual
l,: Valor del desembolso inicial de la inversion

n : Es el nimero de periodos considerados.

Procediendo a calcular la tasa interna de retorno, se toman los datos de la tabla 5.9.,

con ayuda de la siguiente expresion:

FC{+FCy+-+FCy
[FCl +FCy + -+ FCn]1*FC1+2*FC2+---+n*FCn
r =

Dy

Aplicando la expresion:

11000+20000+35000+45000+55000

11000 + 20000 + 35000 + 45000 + 5500071+11000+2+20000+3*35000+4+45000+5*55000
r = —
13495

r = 0.979

Por tanto, TIR = 97,9 %, es mayor al 10%, se debe pasar a la siguiente etapa y el

proyecto es rentable.
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5.5 COSTO BENEFICIO

Para hallar el costo beneficio de un proyecto se aplica la siguiente ecuacion:

B
C
Donde:
B: Beneficio

C: Costo

Reemplazando los valores previamente calculados en la ecuacion, tenemos:

B 3667.845
R
B

= =02718

Por tanto, por cada dolar invertido, se tiene la ganancia de $ 0.2718
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

Después de plantear el problema principal y los secundarios, disefiar, desarrollar el

Tutor Movil para estudiantes de Nivel Inicial de la U.E. José Manuel Pando Mafiana,

aplicando las metodologias, se logré cumplir con el objetivo general planteado en un

inicio, el desarrollo del Tutor Movil.

Se llegd a las siguientes conclusiones:

>

Se reforzaron los contenidos seleccionados de la cartilla pedagdgica y con
ayuda de las profesoras de Nivel Inicial en el area de matematica.

Con las actividades practicas evaluativas se logré apoyar a los estudiantes y a
las profesoras en el proceso se aprendizaje y ensefianza.

Se fusionaron los contenidos de la cartilla pedagogia, colores con figuras
geomeétricas, relacion numero cantidad, comparacion con objetos de su entorno
y demas.

El Tutor Mévil contribuye en el ritmo de aprendizaje de los estudiantes de Nivel
Inicial.

Se logrd llamar la atencion de los educandos con las actividades practicas
evaluativas, ya que son didacticas, creativas, Ilamativas y complejas conforme

a la edad de los nifos.

6.2 RECOMENDACIONES

Es necesario tomar ciertas recomendaciones para futuros proyectos que tengan algun

tipo de relacion con el Tutor Mavil.

>

Es necesario analizar el entorno de los estudiantes y la situacion actual que se
vive, el presente proyecto fue desarrollado en época sanitaria, durante la

pandemia del COVID-19, para futuros proyectos se debe tomar en cuenta ello.
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De ninguna manera el Tutor Mdvil se considera un reemplazo a las profesoras
de Nivel Inicial de la U.E. José Manuel Pando, ya que tiene el objetivo de
apoyar y reforzar como una herramienta complementaria.

Ampliar el contenido del Modulo Dominio.

Se recomienda usar el Tutor Movil en la compafiia de un responsable de la
familia.

Se recomienda tener una reunion con los padres de familia, nifios y las maestras
para que estén familiarizados con el funcionamiento del tutor.

Después de las pruebas realizadas con diferentes nifios, algunos de los nifios
son muy intuitivos que ni necesitaron de las indicaciones del agente interfaz,
sin embargo, para otros se les dificultd, por ello se recomienda que si se desea
desarrolla una aplicacién para nifios de nivel inicial que comprende una edad

de 4 y 5 afos, la interfaz debe ser de manejo y entendimiento facil.
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ANEXO A

DATOS REFERENCIALES.

DISTRITO

PLAN ANUAL TRIMESTRALIZADO

EDUCACION INICIAL EN FAMILIA COMUNITARIA

:EL ALTO-2

RED EDUCATIVA

NIVEL

UNIDAD EDUCATIVA

TURNO

: 203
: INICIAL EN FAMILIA COMUNITARIA
: JOSE MANUEL PANDO

: MANANA

ANO DE ESCOLARIDAD

DIRECTOR
MAESTRA

GESTION

:PRIMERO
:LIC. ROLDOLFO LARICO PAREDES
: MARTHA PACAJE HUARACHI

SOLEDAD GLADYS COPAJA CORA

12021

TITULO DEL PROYECTO SOCIOPRODUCTIVO:

“PREVENCION Y CUIDADOS DE LA SALUD MEDIANTE CONSUMO DE PLANTAS
MEDICINALES”

OBJETIVO DEL PROYECTO SOCIOPRODUCTIVO:
Incentivar a toda la comunidad educativa Jose Manuel Pando Mafiana el uso adecuado, racional
de las plantas medicinales por sus propiedades, los benéficos que tienen y que contribuyen a
solucionar problemas de salud y la prevencion y la prevencion, tratamiento del covid -19

OBJETIVO DE ANO DE ESCOLARIDAD
Contribuimos al desarrollo de valores sociocomunitarios y habitos de vida saludable en lo fisico,
afectivo y espiritual de las nifias y nifios de 4 afos, desarrollando capacidades, habilidades y
potencialidades, a través de actividades ludicas vinculadas y articuladas a la vida cotidiana de la
familia y la comunidad para favorecer el desarrollo de su identidad cultural y linguistica en el
contexto donde vive.

OBJETIVO CAMPOS AREAS CONTENIDO Y EJES | ACTIVI
HOLISTICO ARTICULADORES DADES
DEL PSP
PRIMER COSMOS Y | VALORES Afectividad en las | Taller de
TRIMESTRE | PENSAMIEN- interrelaciones familiares y | capacitaci
Conocemos TO escolares. on a




normas de ESPIRITUALI | La identidad personal como
cuidado y DAD miembro de una
alimentacion RELIGIONES | familia: sunombre y el nombre
en actividades de los integrantes
productivas de su familia (CB).
de la familia y Practicar para potencializar la
la comunidad, armonia en familia (sin
recuperando violencia) (CR).
habitos » Convivencia armoénica en el
alimenticios aula, reglas y normas
saludables para vivir bien(CB).
de la familiay Creencias y manifestaciones
comunidad con espirituales practicadas
actitudes de en la familia.
cooperacion, » Confianza ante situaciones
comparierismo nuevas en la familia,
y de convivencia escuela y la comunidad(CB).
armonica, para Valoramos la  diversidad
fortalecer las cultural de nuestra comunidad
relaciones (CR)
afectivas y » Practicas culturales de la
la identidad familia y la comunidad (CB).
cultural en nifias
Yy nifios. COMUNIDAD | COMUNICA La oralidad en primera
SOCIEDAD CION lengua como parte de su
Y LENGUA | identidad cultural
JES expresados oral, gestual y
corporalmente.
* El lenguaje oral, gestual y
corporal en la expresién
de sentimientos y
emociones(CB).
Identidad lingliistica en nla
familia (CR).
* Formas naturales vy
espontaneas del uso del
lenguaje oral en situaciones
comunicativas
familiares y escolares (CB).
EDUCACION | Manifestaciones
FISICA culturales para el desarrollo

personal.

maestros
y
comunida
d
educativa,
cuidado vy
fortalecim
iento
animico
por medio
de las
plantas
medicinal
es y
nutricion
saludable.




Habilidades motrices gruesas
basicas: caminar y

correr, lanzar y atrapar (CB).
.Juegos recreativos del
contexto y practica
deportiva(CR).

Melodias, ritmos y sonidos

EDUCACION | como manifestaciones
MUSICAL culturales para el desarrollo
personal.
. Discriminacion e
identificacion de sonidos
producidos  por  diversos
objetos en el entorno
familiar, social, natural y
cultural (CB).
.Exploracion de diferentes
ritmos musicales (CR).
* La musica, el ritmo y el
movimiento como
manifestaciones culturales de
su contexto(CB)..
ARTES Diversidad de colores en el
PLASTICAS Y | entorno familiar y en el
VISUALES contexto social, natural y
cultural.
* Los colores en la vida
cotidiana (CB).
* Los colores en la expresion
plastica.
Arte inspirado en la Madre
Tierra (CR):
CIENCIAS Normas de seguridad
SOCIALES orientados al  bienestar

personal

ante  peligros que se
presentan en la familia,
escuela y comunidad.

* Identificacion, cuidados y
precauciones frente a




situaciones de peligro en el
contexto familiar y
comunitario (CB).

e La familia, sus roles, sus
integrantes en actividades
cotidianas y de esparcimiento
en la comunidad

para el bienestar de la nifia y
nifio (CB).

VIDA TIERR,
TERRITORIO

CIENCIAS
NATURALES

El cuerpo, su higiene y el
consumo de alimentos
Saludables en la familiay la
comunidad.

* El cuerpo humano, su
cuidado y hébitos de higiene
relacionados con la
alimentacion saludable en el
contexto familiar, escolar vy
comunitario (CB)..

* Caracteristicas de
alimentos que proporciona
la naturaleza, sus espacios de
produccién
saludable 'y los
procesados que
consume la familia (CB).

* Prevencion y cuidado frente a
enfermedades en la

familia y la comunidad (CB).
.Prevencion de enfermedades
comunes (CR).

los

alimentos

CIENCIA
TECNOLOGIA |
PRODUCCION
ON

MATEMATI
CA
TECNICA
TECNOLO
GICA

Nociones de objeto, seriacion
y clasificacion en actividades
cotidianas productivas de la
familia.

* Estimacion peso, tamafio,
forma, longitud,

temperatura 'y volumen en
actividades cotidianas

y productivas de las familias
(CB).




. Clasificacion y
correspondencia en actividades
de

Nuestro contexto (CB).

* Nociones de espacialidad en
relacion a sus

experiencias vividas: arriba -
abajo, dentro - fuera,

delante - detrés, izquierda —
derecha (CB).

* Seriacion de objetos del
contexto segun sus
caracteristicas (CB).

SEGUNDO
TRIMESTRE

Practicamos
valores de
cooperacion,
comparierismo
y respet
recuperando
actividades
productivas

de la familia

y la comunidad
a partir del
conocimiento
de practicas
culturales y
costumbres
para contribuir

COSMOS
PENSAMIEN
TO

Y

VALORES
ESPIRITUALI
DAD

Y
RELIGIONES

El respeto a la naturaleza y
sus sistemas de vida.

» Acciones y consecuencias
para el cuidado de los
elementos de la naturaleza y su
incidencia en la

vida (CB).

+ Sistemas de vida donde
interactdan las personas

y el resto de la naturaleza(CB).
* Cuidado de su cuerpo en
armonia con la

Naturaleza (CB).

Ayni cumplimiento de a’poyo
mutuo entre miembros de la
comunidad (CR).

Taller de
producci
on de
cartillas,
folletos
y - .
exposici
ones
sobre
medicin
as
naturale
S de
plantas
naturale
s(
medicin
ales).




las relaciones
interpersonale
S

y fortalecer la
identidad
cultural

en armoniay
equilibrio con
la

naturaleza.

La comunicacion de
mensajes  expresados en
narraciones,

dialogos, monélogos.

* Escuchar y comprender
diversos tipos de

mensajes, relacionados con las
actividades de la

vida cotidiana(CB).

» Descripcion de hechos y
acontecimientos de su

vida familiar y comunitaria

(CB).
.Lenguaje gestual visual a
través de canciones e

imitaciones de las voces de los
animales, viento y sonidos de
la naturaleza (CB).

Las expresiones simbolicas
en grabados, artesanias,
dibujos y colores como parte
de la identidad

de la familia y comunidad.

. Representaciones del
movimiento trazos en el

papel y aplicacién de técnicas
(rasgado, collage,
dactilopintura , ensarte,
punzado)

* Los colores en la expresion
pléastica de la vida

cotidiana.

CIENCIAS
SOCIALES

La identidad personal vy
comunitaria en relacion

con las actividades
productivas.

* Las diferentes actividades
productivas

desarrolladas en la familia y
comunidad, los oficios y
profesién (CB).




ARTES
PLASTICAS
Y VISUALES

El arte inspirado en la madre
tierra.

. Reconocimiento e
identificacion de  diversos
colores

y la variedad de tonalidades en
la naturaleza,

objetos y vestimentas (CB).

* La combinacion de colores en
diferentes

Representaciones mentales
(CB).

EDUCACION
FISICAY
DEPORTE

Relaciones de espacialidad y
el lenguaje corporal y gestual
de los nifios y nifas.

. Reconocimiento de
relaciones espaciales
asociados a movimientos con
diferentes ritmos y

melodias de su entorno social y
cultual derecha izquierda (CB).

EDUCACION
MUSICAL

Ritmos culturales en rondas,
canciones y danzas.

. Reconocimiento de
relaciones espaciales
asociados a movimientos con
diferentes ritmos y

melodias de su entorno social
y cultual derecha
izquierda(CB).

* Imitacion de movimiento
corporal asociados a

diferentes actividades
familiares y culturales (CB).

VIDA TIERR|

TERRITORIO

CIENCIAS
NATURALES

Caracteristicas de la
comunidad donde las nifias y




los nifios viven con sus
familias.

* Espacios caracteristicos de su
entorno familiar,

escuela y comunidad (paisaje
natural, vivienda,

escuela, los lugares de trabajo,
comercio y

recreacion ) (CB).

. Actividades sociales,
culturales, productivas,
artisticas, recreativas,
deportivas en el entorno
familiar y comunitario(CB).
Los elementos de Ia
naturaleza y su influencia en
el desarrollo de la persona.

* Crecimiento y desarrollo de
los seres vivos (CB).

* Elementos que conforman
nuestra naturaleza:

Agua, tierra, aire y su
importancia para la vida (CB).
» Identifica el -crecimiento,
desarrollo de los seres

vivos y las necesidades para
vivir mejor (agua,

alimento, luz, lugar donde
viven, etc.)(CB).

.Cuidado del medio ambiente
(CR).




CIENCIA MATEMATI Las formas geométricas en el
TECNOLOGIA| CA entorno familiar y
PRODUC TECNICA Comunitario .
CION TECNOLO Diferenciacion y semejanzas
GICA de formas y figuras
geométricas del contexto.
Nociones de cantidad,
espacio, temporalidad en
actividades
cotidianas productivas de la
familia.
* Nociones de temporalidad
asociados a su realidad:
presente, pasado, futuro,
anterior, posterior,
simultaneidad, sucesién, antes,
después, diay
noche (CB).
* Los numeros, su usO Y
utilidad en actividades de
la vida cotidiana (CB).
* Sucesion de nimeros en
Conteos simples de objetos
(CB).
TERCER COSMOS | VALORES Los valores de la familia y la | Realizam
TRIMESTRE | PENSAMIENT| ESPIRITUALI | comunidad practicadas en os ferias
@] DAD el trabajo comunitario. productiv
Analizamos Y e La afectividad en las |as sobre
costumbres RELIGIONES | relaciones interpersonales en la | teméticas
y préacticas familia, escuela 'y la | vivenciale
culturales comunidad (CB). s durante
en la escuela 'y * Normas de convivencia | la
la comunidad, familiar y escolar (CB). pandemia
fortaleciendo * Acciones y consecuencias | de
los valores de para el cuidado del medio | prevencid
respeto, natural (CB)I n cuidado
complementariedg y medidas
d de
y reciprocidad, COMUNIDAD| COMUNICAC | El lenguaje oral como | bioseguri
recuperando Y SOCIEDAD | ION expresion de comunicacion | dad.
las practicas Y en primera
y costumbres LENGUAJES | lengua Yy segunda lengua.

culturales en




primera lengua,
para contribuir

en una convivenci
arménica

con la Madre Tieri

» Expresion de palabras nuevas
en su primera lengua (CB).

* La segunda lengua y su uso
cotidiano en la convivencia
Social (CB).

* Sentimientos y emociones
expresadas adecuadamente

en diversas situaciones(CB).
Diversidad de textos escritos:

cuentos, leyendas y
narraciones.
. Lectura (descripcion,

narracion) de diversos tipos de
Textos en su entorno cultural y
social (CB).

* Produccion de diferentes
textos desde sus escrituras
propias (CB) .

CIENCIAS
SOCIALES

Acontecimientos  histérico-
culturales y sociales
practicados

en el entorno comunitario,
donde se demuestran
historias ocales vy
nacionales.

* Varones y  mujeres
protagonistas de los
acontecimientos

de nuestra historia local y
nacional (CB).

. Personajes historicos
notables del entorno local
(CB).

ARTES
PLASTICAS Y
VISUALES

Las manifestaciones
artisticas de la comunidad
como fuente de transmision
de saberes y conocimientos.
.Manifestaciones artisticas de
la

Comunidad (CB)

EDUCACION
FISICAY
DEPORTE

* Exploracion del espacio
personal 'y del medio
circundante




a partir de la ejecucion de
movimientos, gestos y
posturas corporales (CB).

EDUCACION
MUSICAL

La expresion corporal, el
desarrollo motriz y auditivo
en

relacion a ritmos y melodias
musicales de nuestra cultura.
» Discriminacion de sonidos,
ritmos, melodias de nuestra
Cultura (CB).

* Coordinacién y armonia en
los movimientos corporales
asociados a diferentes ritmos y
melodias musicales (CB).

CIENCIA
TECNOLOGIA
Y
PRODUCCION

MATEMATI
CA

Herramientas y materiales
de trabajo utilizadas en las
actividades productivas de
las familias, la escuela y la
comunidad .

» Caracteristicas de diversos
materiales utilizados en la
vida cotidiana (CB).

» Diferencia y semejanzas en la
forma y tamafio de
Herramientas y materiales de
trabajo (CB).

El célculo y la estimacion en
actividades productivas de

la familia.

* Estimacion de cantidades en
el uso de actividades en la
familia y la comunidad (CB).
+ Correspondencia término a
término de cantidades,

relacion de cantidad-numero
en la cotidianidad(CB) .




TECNICA
TECNOLOGI
CA

El espacio en relacion con la
persona y su desplazamiento
en el entorno comunitario.

* Uso de diferentes medios de
comunicacion y clasificacion
(CB).

Tecnologias propias de la
cultura (herramientas)(CR).

Realizando algunas pruebas con los estudiantes.




Durante el proceso de desarrollo y entrevistas con las profesoras de nivel inicial.
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