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El presente proyecto de tesis, detalla el uso de la televisién digital como
proveedora de contenidos interactivos y como herramienta complementaria de la
educacion inicial, para lo cual, propone una metodologia al desarrollar software

educativo multimedia.

La base pedagdgica se forjo con diversas fuentes bibliograficas y la colaboracion de
personas expertas en el tema, siendo su experiencia y conocimiento los pilares

fundamentales en la seleccion de contenidos.

El estudio realizado contiene una descripcion de la arquitectura ISDB-Th, escogida
por nuestro pais como norma para la television digital terrestre y de su middleware
GINGA, mencionando sus dos tipos de programacion, la declarativa que utiliza el
lenguaje NCL, que va de la mano con el lenguaje de script LUA para dotarlo de
mayor funcionalidad y la procedural mediante JAVA, para cada caso se describe las
herramientas necesarias para comenzar a desarrollar aplicaciones y una guia para

su instalacion.

Con la difusion de aplicaciones para television digital en nuestro pais en un futuro
cercano, debido a la oferta y la demanda, se mejorara la cantidad y calidad de
programas. Lo que pretende nuestra tesis es dejar un precedente sobre el
contenido que podria trasmitirse, como disefiarlo e implementarlo, tomando en

cuenta las recomendaciones que proponemos.

Para obtener un resultado eficaz de este proyecto, se realizaron constantes
pruebas con los nifios y educadoras del Centro de Desarrollo Infantii KERYGMA,
una vez concluido la aplicacién, se expuso a personas conocedoras del ambito

pedagdgico y a los directivos de la SUPERTEL y Centro IDI.

Palabras clave: television, digital, middleware, GINGA, NCL, LUA, ISDB-Tb,

Composer, educacion, pedagdgico, aplicacion.

ABSTRACT

Jessica Guaman — Francisco Vega 2



4

UNIVERSIDAD DE CUENCA

This project details the using of digital television as a provider of interactive contents
and a complementary tool for initial education, therefore the purpose is a

methodology to develop a multimedia educative software.

The pedagogical base is made with different bibliographic sources and the
collaboration of expert people in the topic, their experience and knowledge were the

fundamental columns in the selection of the contents.

The realized studio contents a description of the ISDB-Tb architecture, chosen by
our country as a rule for the terrestrial digital television and its middleware GINGA,
mentioning its two types of programming, the declarative utilizes the NCL language,
join with the script language LUA to dote of better functionality and the procedural
through JAVA, for each case describes the necessary tools to start to develop
appliances and a guide to its installation.

With the diffusion of appliances for digital television in our country in a near future
due to the supply and demand, the quantity and the quality of the programs will be
better, our thesis pretends to leave a precedent about the content that could
transmit it, how to design it and interpret it, with the recommendation that we

propose.

To obtain an effective result of this project, we realized constant proofs with the
children and the teachers of Centro de Desarrollo Infantil KERYGMA, concluded the
appliance, we exposed to expert people of the pedagogical area and the directives
of the SUPERTEL.

Keywords: television, digital, middleware, GINGA, NCL, LUA, ISDB-Th, Composer,

education, pedagogic, aplication.
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1.1 Introduccién

Desde el 2007 el Centro IDI (Centro de Investigacion + Desarrollo +
Innovacion) se encuentra incursionando en proyectos de investigacion y
ejecucion de temas nuevos e innovadores, en la actualidad uno de los temas
en los que ha centrado su atencion es en la television digital, una vez que el
CONATEL (Consejo Nacional de Telecomunicaciones) dispuso la transicién

de la television analdgica a digital en el Ecuador.

De acuerdo a la recomendacion presentada por la Supertel (organismo
encargado de este proceso de transicion), en donde se incluye: la
identificacion de los actores del proceso, el estudio y pruebas técnicas, la
investigacién de usos, habitos y preferencias de la television en el pais, el
analisis del impacto socio-econdmico y el analisis regulatorio; se decidio el
26 de Marzo del 2010 que el estandar a utilizarse en el Ecuador es el ISDB-

Th/SBTVD (japonés con variaciones brasilefias).

En nuestro medio el servicio de television digital todavia no esta disponible,
siendo este un mercado sin explotar, las empresas privadas como Claro, se
encuentran realizando los estudios necesarios para lanzar este servicio
antes del apagén analdgico, pero el gobierno ecuatoriano ha dispuesto que
la television digital también se ofrezca de manera abierta y gratuita para
todos los ecuatorianos, brindando una nueva forma de ver television,
centrada principalmente en la interactividad, que servira para educar,
informar y entretener. Presenta ademdas la capacidad de transmitir varias

sefales en un mismo canal asignado con un formato digital.

Este proyecto de graduacién pretende elaborar un contenido digital
enfocado para nifios de 3 a 5 aflos de edad y empleando un software

intermedio!, que permite el desarrollo de Aplicaciones interactivas para

1 Por ejemplo GINGA, desarrollado por la PUC DE RIO y la UFPB de
BRAZIL, como estandar para la television digital brasilefia

Jessica Guaman — Francisco Vega 30



UNIVERSIDAD DE CUENCA

television digital de forma independiente de los fabricantes de hardware, de

manera que, resulte vistoso para los usuarios pero sobretodo funcional.

1.2 Definicion del Problema

Con la television digital abierta solamente se necesita un televisor comun, y
un decodificador también conocido como “set top box”, para poder recibir la
nueva sefal digital accediendo a un medio de enormes capacidades

informativas y educativas.

Nuestra cultura generalmente ha sido la de adoptar productos elaborados
por paises mas desarrollados sin ser el software una excepcion, por lo tanto
no se acostumbra desarrollar e innovar, y cuando se lo realiza casi nunca se

lo difunde después de la puesta en ejecucion.

Existen diversas Aplicaciones educativas orientadas casi en su totalidad al
computador, pero que son de caracter general o en su mayoria enfocado al

sistema educativo de otros paises.

Se desconoce como explotar al maximo toda la capacidad de interactividad

gue posee la television digital.

1.3 Justificacion

La sefal de la television digital terrestre puede ser capturada por antenas
comunes VHF o UHF, necesitando solo un decodificador digital conocido
como “Set Top Box” cuando se utilizan televisores analégicos comunes o un
televisor moderno que incluya este dispositivo en su interior, para poder ver

la informacién trasmitida en cualquier hogar donde se recepte la sefial.

Los principales televidentes durante el dia son los nifios, que pasan
generalmente frente a un televisor de 4 a 6 horas, presentandose la
oportunidad perfecta para fortalecer la identidad cultural y aprovechar a la
television como un medio para el apoyo a los procesos educativos.

Lo que se pretende es aprovechar la interactividad que ofrece la television
digital, para elaborar una aplicacién educativa orientada para nifios de 3 a 5
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afios de edad, que pueda llegar a diferentes estratos sociales de manera
gratuita, que permitira evitar que solo pequefias cantidades de la poblacion
que cuenten con productos y servicios ofrecidos por medios de
comunicacion pagados, desarrollen habilidades y conocimientos
diferenciados.

Otro de los puntos fuertes con los que se cuenta es la facilidad que
presentan los nifios para aprender, especialmente en edades tempranas, al
incluir la tecnologia y un software apropiado para su aprendizaje se
maximiza su capacidad de recepcion, y propicia el aprendizaje simultaneo
del topico tratado en el software y al mismo tiempo del uso de la tecnologia

utilizada.

En nuestro pais se acerca rapidamente la fecha limite para el apagon de la
television analdgica, proceso iniciado en el afio 2010 y tendra una duracion
de 7 afos, siendo el momento ideal para explotar este mercado todavia
virgen, con Aplicaciones exclusivas para nuestro medio, de acuerdo a

nuestra realidad actual.

1.4 Alcance
El presente proyecto pretende incursionar en la television digital con una

aplicacion interactiva, utilizando un middleware? como plataforma.

Se va a investigar los diferentes programas y middlewares existentes para el

desarrollo de las Aplicaciones para television digital.

La aplicacion contara con todos los estudios previos de analisis y disefio
multimedia, de manera que cada uno de sus elementos (botones, imagenes,
videos, etc.), tengan una justificacion para estar presentes segun la realidad

pedagdgica de un nifio en el rango de edad propuesto.

Para la realizacién de la misma se centrard en tres areas de interés, en
primer lugar comunicacion abarcando comprension de palabras especificas

acorde a los niflos de 3 a 5 afios, en segundo lugar matematica que

2 Es la capa intermedia entre el software y el sistema operativo, permite
correr aplicaciones sin importar que STB poseamos.
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involucra el reconocimiento de figuras geométricas y ubicacion espacial
(arriba, abajo, frente, atras) y en tercer lugar ciencia y ambiente, es decir,

reconocimiento de algunos animales y sonidos que emiten.

En la etapa de pruebas, se procedera a evaluar la complejidad en el manejo
de software de acuerdo a un pequefio grupo de nifios. Para determinar si su
utilizacion es adecuada para nifios de la edad mencionada se realizara una
presentacion a un grupo de representantes de algunas entidades educativas,
quienes seran los encargados de afirmar dicha teoria. Estas pruebas se las

realizard por medio de un emulador SET TOP BOX.
1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Disefiar e implementar un software educativo para nifios de 3 a

5 afios en television digital.

1.5.2 Objetivos especificos

e Estudiar los diferentes middleware adecuados para la
aplicacion.

e Estudiar y aplicar las condiciones pedagdgicas con las que
debera desarrollarse el software enfocado a nifios de 3 a 5
afos, brindandole la estimulacion necesaria y el ambiente
para lograrlo.

o Establecer los contenidos relevantes a ser implementados
en la aplicacion que logre un adecuado desarrollo cognitivo
y estimule el pensamiento del nifio, en las areas de:
lenguaje, razonamiento logico y conocimiento del medio,
mas conocidas en nuestro medio como comunicacion,
matematicas y ciencia y ambiente respectivamente.

e Disefar las interfaces necesarias de manera que facilite al
nifio el desarrollo de sus potenciales en la forma mas

espontanea posible.
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e Emplear un software middleware para el desarrollo de
Aplicaciones interactivas para television digital.

1.6 Estructura de la Tesis

El desarrollo de este documento esta dividido en:

La primera parte es el Marco Tedrico, que contiene el capitulo 2 llamado
“ANALISIS Y ESTUDIO DE LOS RECURSOS EXISTENTES PARA LA
ENSENANZA PREESCOLAR”, en donde se explican todas las implicaciones
pedagogicas de nuestro medio para la realizacién del software y el método
de ensefianza, el capitulo 3 llamado “APLICACIONES MULTIMEDIA PARA
TELEVISION DIGITAL” en donde se explican las principales caracteristicas

de la herramienta utilizada.

El capitulo 4 llamado “DISENO DEL SISTEMA?”, en donde se detalla el
Desarrollo de metodologia de ensefianza, el Disefio de las interfaces, el
capitulo 5 llamado “IMPLEMENTACION”, el capitulo 6 llamado “PRUEBAS”
y finalmente el capitulo 7 llamado “RESULTADOS”

Por ultimo se presentan como anexos el manual de usuario de la aplicacion,
las especificaciones de los casos de uso que se identificaron en el andlisis,

entre otros.

1.7 Auspicio Académico
Centro IDI- Universidad de Cuenca
Facultad de Ingenieria- Universidad de Cuenca
Supertel — Superintendencia de Telecomunicaciones

Ing. Carlos Villie Morocho Zurita, PhD.

1.8 Recursos Usados
Los siguientes recursos listados fueron proporcionados por la Supertel a

través del Centro IDI.

Set-Top-Box

Televisor
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Los siguientes recursos fueron obtenidos gratuitamente en Internet.

Maquina virtual con el middleware GINGA.
NCL Composer

Emulador NCL

IDE Eclipse
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1.9 Glosario

Analogo: Es wun tipo de sefial generada por algin fendmeno
electromagnético, representada por una funcion matematica continua en la que

es variable su amplitud y periodo

Aplicaciones declarativas: Se especifica las medias, sus propiedades y sus
relaciones, las sentencias que se utilizan sirven para describir un problema a

solucionar, mas no las instrucciones necesarias para solucionarlo.

Aplicaciones procedurales: Esta basada en procedimientos, la ejecucion de
la aplicacion se inicia con la primera linea de codigo y sigue una ruta

predefinida a través de la aplicacion.
Avi (Audio Video Interleave): Es un formato de audio y video digital.

Bmp (Bitmap): Es una extension de archivo de imagenes, generalmente de 24
bits.

Css (Cascading Style Sheets): Es una presentacion semantica que describe
la forma y atributos que poseeran los objetos en una pagina web.

Digital: Es un tipo de sefial que se representa por 1 y 0, se habla de l6gica

positiva y en caso contrario de légica negativa.

DVD (Digital Versatile Disc): Sistema de grabacion y reproduccion digital

de audio, video y datos.

Gif (Graphics Interchange Format): Es un formato grafico generalmente
usado para paginas web debido a su capacidad para utilizar imagenes y

animaciones.
GINGA: Middleware utilizado segun la norma brasilefia ISDB-Tb.

Htm (HyperText Markup): Extension utilizada por html.

Jessica Guaman — Francisco Vega 36



3

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Html (HyperText Markup Language): Es usado para describir la estructura y
el contenido de paginas web en forma de texto, permite incorporar objetos tales

como iméagenes o scripts.
Id: Identificador

ISDB-Th/ SBTVD (Integrated Services Digital Broadcasting, Terrestrial,
Brazilian / Sistema Brasileiro de Televisdo Digital): Es una técnica estandar
para la television digital desarrollada en Brasil sobre la base del sistema

japonés.

Jpeg (Joint Photographic Experts Group): Formato de imagenes utilizado

generalmete para fotografias.

LUA: Lenguaje de script, utilizado como un lenguaje de programacion

extensible, que le otorga a su anfitrion mayores funcionalidades.

Maquina virtual: Emulador que permite correr sistemas operativos en un

hardware netamente virtual.
Media: Elemento multimedia (texto, gréaficos, sonidos y videos)

Mp3: Es un formato de compresion de audio digital, basado en las técnicas de
MPEG-2

MPEG-2(Moving Pictures Experts Group 2): Formato de audio y video que

son comprimidos para sefales de transmision

MPEG-4(Moving Pictures Experts Group 4): Formato de audio y video MPEG

en su versiéon mas actual
NCL (Nested Context Language): Lenguaje Declarativo de marcas

NCLua: Es una combinacion entre el lenguaje NCL y LUA, que tiene como

objetivo incrementar las capacidades de NCL.

Png (Portable network graphics): Es un formato gréfico basado en un

algoritmo de compresion sin perdidas, gratuito no sujeto a patentes.
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RJ-45: Protocolo estandar para trasmision de datos por red

SCART (Radio and Television Receiver Manufacturers' Association): Cable

de audiovideo

SSH (Secure Shell): Sirve para acceder a maquinas remotas a través de una

red

STB (Set top box): Dispositivo que permite transformar una sefal digital a

analdgica, ademéas de dotar la posibilidad de ejecutar Aplicaciones.

S-Video (Separate Video): Conector de video exclusivo, sirve para enviar o

recibir imagenes separadas del audio

Tlaprendizajel: Seccién aprendizaje del nivel 1 del &area caracteristicas

perceptuales

Tlaprendizaje2: Seccién aprendizaje del nivel 2 del &area caracteristicas

perceptuales

Tlcomplementol: Seccibn complemento, item 1 del area caracteristicas

perceptuales

Tlcomplemento2: Seccibn complemento, item 2 del area caracteristicas

perceptuales

Tlcomplemento3: Seccidbn complemento, item 3 del area caracteristicas

perceptuales

Tlcomplemento4: Seccion complemento, item 4 del &area caracteristicas

perceptuales

Tlpractical: Seccion practica del nivel 1 del area caracteristicas perceptuales
Tlpractica2: Seccion practica del nivel 2 del area caracteristicas perceptuales
Tlrefuerzol: Seccién refuerzo del nivel 1 del area caracteristicas perceptuales

Tlrefuerzo2: Seccién refuerzo del nivel 2 del area caracteristicas perceptuales
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T2aprendizajel: Seccion aprendizaje del nivel 1 del area nociones espaciales

y trayectorias

T2aprendizaje2: Seccion aprendizaje del nivel 2 del area nociones espaciales

y trayectorias

T2complementol: Seccion complemento, item 1 del &rea nociones espaciales

y trayectorias

T2practical: Seccion préactica del nivel 1 del area nociones espaciales y
trayectorias

T2practica2: Seccion préactica del nivel 2 del area nociones espaciales y

trayectorias

T2refuerzol: Seccion refuerzo del nivel 1 del area nociones espaciales y

trayectorias

T2refuerzo2: Seccidon refuerzo del nivel 2 del area nociones espaciales y

trayectorias
T3aprendizajel: Seccion aprendizaje del nivel 1 del &rea naturaleza (animales)
T3aprendizaje2: Seccion aprendizaje del nivel 2 del &rea naturaleza (animales)

T3complementol: Seccibn complemento, item 1 del &area naturaleza

(animales)

T3complemento2: Seccibn complemento, item 2 del area naturaleza

(animales)

T3complemento3: Seccidbn complemento, item 3 del area naturaleza

(animales)
T3practical: Seccion practica del nivel 1 del area naturaleza (animales)
T3practica2: Seccion practica del nivel 2 del area naturaleza (animales)

T3refuerzol: Seccidén refuerzo del nivel 1 del area naturaleza (animales)
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T3refuerzo2: Seccidn refuerzo del nivel 2 del area naturaleza (animales)

T4aprendizajel: Seccion aprendizaje del nivel 1 del area vocabulario y

comprension de palabras

T4aprendizaje2: Seccion aprendizaje del nivel 2 del area vocabulario y

comprension de palabras

T4complementol: Seccion complemento, item 1 del area vocabulario y

comprensién de palabras

T4practical: Seccion practica del nivel 1 del area vocabulario y comprension

de palabras

T4practica2: Seccion practica del nivel 2 del area vocabulario y comprension

de palabras

T4refuerzol: Seccién refuerzo del nivel 1 del area vocabulario y comprensién

de palabras

T4refuerzo2: Seccion refuerzo del nivel 2 del area vocabulario y comprension

de palabras

TDT (Televisién digital terrestre): Es la transmision de imagenes en
movimiento y su sonido mediante una sefal digital y a través de una red de

repetidores terrestres.

Tv digital (television digital): Television que utiliza sefales digitales durante

su transmision.

Txt (text file): Es la extension de un documento sin formato que es

simplemente texto.

VHF/ UHF (Very high frequency/ Ultra-High Frequency): Frecuencias de
Radio, las bandas de VHF y UHF son utilizadas para la teledifusion en todo el

mundo, tanto para la television abierta como para sistemas de TV codificada.

VHS (Video Home System): Sistema de grabaciéon y reproduccién analégica

de audio y video.
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Wav (Waveform audio format): Es un formato de audio digital generalmente

sin compresion de datos.

Xml (eXtensible Markup Language): Lenguaje de marcas extensible
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MARCO TEORICO

CAPITULO 2

ANALISIS Y ESTUDIO DE LOS RECURSOS EXISTENTES PARA LA
ENSENANZA PREESCOLAR
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2.1 Consideracion del Reglamento del Ministerio de Educacion.
El Sistema Nacional de Educacion Ecuatoriano ofrece, dentro de la educaciéon
escolarizada, tres niveles: nivel de educacion inicial, nivel de educaciéon basico

y nivel de educacién bachillerato.

De acuerdo a la “LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL3, para
realizar la tesis “DISENO DE UN SOFTWARE EDUCATIVO PARA
TELEVISION DIGITAL”, dirigida a nifios de 3 a 5 afios de edad, ésta debera

enfocarse en el nivel de educacion inicial, cuya normativa dice:

“Art. 40: Nivel de educacion inicial: El nivel de educacion inicial es el
proceso de acompafiamiento al desarrollo integral que considera los aspectos
cognitivo, afectivo, psicomotriz, social, de identidad, autonomia y pertenecia a
la comunidad y regién de los nifios y nifias desde los tres afios hasta los cinco
afios de edad, garantiza y respeta sus derechos, diversidad cultural y
linglistica, ritmo propio de crecimiento y aprendizaje, y potencia sus

capacidades, habilidades y destrezas.

La educacion inicial se articula con la educacion general basica para lograr una

adecuada transicion entre ambos niveles y etapas de desarrollo humano.

La educacion inicial es corresponsabilidad de la familia, la comunidad y el
Estado con la atencion de los programas publicos y privados relacionados con

la proteccion de la primera infancia (...)”

En definitiva, la educacion inicial es un periodo de estimulacion y potenciacion

de los procesos de desarrollo.

2.2 Los Fundamentos psicoldgicos

Dado que, la psicologia educativa permite una mayor comprension de qué y
como aprenden los seres humanos, la realizacion del proyecto de tesis
requiere estudiar y seleccionar uno o varios aportes psicolégicos para su

ejecucion. Entre las fuentes psicologicas a considerar esta: las etapas

3 LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, CAPI'T'ULO QUINTO
DE LA ESTRUCTURA DEL SISTEMA NACIONAL DE EDUCACION
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evolutivas diferenciadas (Piaget)?, la influencia de los entornos socio-culturales

en el desarrollo de aprendizaje del nifio (Vygotsky), y la organizacion del

aprendizaje significativo (Ausubel).

2.2.1 Los aportes de Piaget

Piaget considera que el parvulo sigue un proceso de etapas evolutivas en los
rangos de: 3 a 4 afilosy de 4 a 5 afios.

En cada etapa evolutiva el nifio o nifia interacta con el medio, sus acciones
van generando esquemas y estructuras cognitivas (cerebrales), que a su vez
se van modificando. Para ayudar a incrementar el potencial que un nifio y nifia
poseen, se deberia facilitar experiencias de aprendizaje a través de las cuales

tengan que realizar operaciones cognitivas.

Piaget divide el desarrollo de las etapas evolutivas en 4 periodos importantes:
etapa sensoria motriz, etapa pre-operacional, etapa de operaciones concretas y

etapa de operaciones formales, para impulsar el progreso natural de las

mismas.

PERIODO DESCRIPCION EDAD
Etapa - El nifio interacciona con su entorno a través de | De 0 a
sensoria sus sentidos. 18/24
motriz _ N meses

- Las acciones del nifio son fundamentalmente

aprox.
motoras.
- El progreso psicolégico se genera mediante
la repeticion de acciones en situaciones
ligeramente distintas

Etapa pre-|- Denominada periodo simbdlico, debido a que |De 2 a 7
operacional | desarrollan la capacidad para imaginar que hacen | afios

algo en lugar de hacerlo realmente. aprox.

4 Este elemento fundamenta la opcién de dos ciclos en el desarrollo curricular:
el de 3a4 afiosy el de 4 a 5 afios
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- Etapa en donde inicia su desarrollo mental y la

comunicacion hablada.

- Imita  conductas, juegos simbdlicos, dibujos,
imagenes mentales,

hablado.

recuerdos y el lenguaje

- ElI nilo mejora su destreza psicomotriz

manipulando objetos.

- La mayoria de las veces no es capaz de explicar

sSus acciones.

Etapa de |- Losprocesosde razonamiento se vuelven|De 7 a 11
operaciones | l6gicos y pueden aplicarse a problemas concretos | afios
concretas o reales. aprox.

-El nifo comienza a integrase con la sociedad.

-Desarrolla su capacidad l6gica de seriacion,

ordenamiento mental de conjuntosy clasificacion

de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo

y velocidad.
Etapa de |- El adolescente emplea el razonamiento logico | De 11
operaciones | inductivo y deductivo. afios en
formales adelante.

- Comienza a formar su cardcter, incrementa sus

sentimientos idealistas.

Tabla 2.2.1 1. Etapas Evolutivas

Es asi que la teoria de PIAGET descubre el desarrollo cognitivo desde la
infancia a la adolescencia, para ello se debe asegurar un ambiente estimulante,
ademas de contar con material atractivo para el proceso de interaccion del
individuo. Entre estos materiales se abarca los Fundamentos Curriculares de

la Educacion Inicial, definida como: “Conjunto de acciones que los adultos y
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las instituciones llevan a cabo, con la intenciéon de favorecer al maximo el
desarrollo integral de nifios y nifias, con el fin de potenciarlo, para que el
infante de esta etapa logre un desarrollo personal-social tan pleno como le sea

posible.”™

2.2.2 Los aportes de Vygotsky

Vygotsky, basdndose en que todo ser humano desde sus inicios de vida toma,
consciente o inconscientemente, los conocimientos, afectos y expresiones del
medio familiar y social. Vygotsky considera que, la influencia de los entornos
socio-culturales en el desarrollo de aprendizaje es determinante en la

formacién del individuo.

La interaccion entre el individuo y el medio socio-cultural, genera el
conocimiento clave para proporcionar la capacidad de resolver
independientemente un problema, y la posibilidad de resolver un problema

bajo la guia de un adulto o en colaboracién de un compafiero mas capaz.

Es asi que Vygotsky llega a la conclusion de que “La palabra escuchada es un
estimulo, y la palabra pronunciada es un reflejo que crea el mismo estimulo.
Aqui el reflejo es reversible porque el estimulo puede convertirse en reaccion y

viceversa.”®

En conclusion, para Vygotsky la humanizacion de la persona depende de la

interrelacion del individuo y de la apropiacion de la herencia cultural existente.

2.2.3 Los aportes de Ausubel

Ausubel, introduce el concepto de aprendizaje significativo, en el que la nueva
informacion que presenta el pedagogo se relaciona con los conocimientos
previos que la nifia o nifio tiene sobre algun objeto de aprendizaje. El parvulo

reorganiza su conocimiento del mundo (esquemas cognitivos), luego transfiere

5 Manual de Capacitacion en Educacion Inicial para Asesores Pedagdgicos y
Maestras de Parvularia. La Educacion Inicial y Parvularia: sus Bases e
Incidencia en el Desarrollo Humano. Obtenido en:
http://www.equip123.net/equipl/edifam/esp/docs/Unitl.pdf

6  (Vygotsky, L. Psicologia Pedagdgica Original: Moscu 1926
BS,AS,Aique,2001)
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ese conocimiento a otras situaciones (funcionalidad cognitiva) y descubre los
procesos que lo explican. Este proceso intensifica su capacidad de retener

informacion, quedando en la memoria de largo plazo.

Resumiendo, aprendizaje significativo, implica que el nuevo conocimiento
adquirido debe vincularse con el conocimiento previo relevante de la estructura
cognitiva, ademas de contar con la motivacién positiva de la nifia y nifio hacia

el nuevo aprendizaje.

Una vez estudiado las fuentes psicoldgicas se procede a seleccionar cada uno

de los aportes aptos para la realizacion del objetivo planteado en esta tesis.

De Piaget, se tomara la etapa evolutiva pre-operacional, en la edad de 3 a 5
afios. Por ejemplo, imita objetos de conducta, dibujos, y el desarrollo del
lenguaje hablado. Aprenden el mundo de manera global, sin detalles.

De Vygotsky, se incluird la importancia de la interaccion entre el sujeto y el
medio social y cultural. Asimismo de implantar experiencias socio-culturales

ricas y potentes para el desarrollo de los procesos de la nifia y el nifio.

De Ausubel, contendra el concepto de aprendizaje significativo, gracias al cual
el nifia/o estara en capacidad de transferir el nuevo conocimiento adquirido a
otras situaciones, experiencias, ideas y procesos de pensamiento. Para
impulsar la curiosidad por el saber y el interés por aprender, el nifio y la nifia

deben encontrar sentido y relevancia en lo que realizan.

2.3 Fundamentos Pedagdgicos
Al igual que los fundamentos psicoldgicos los fundamentos pedagdgicos tienen
gran relevancia en la ejecucion de este proyecto de tesis. Es asi que la

educacion inicial se apoyara en los siguientes fundamentos:

a. El principio segun el cual la nifia y el nifio participan de manera activa y
personal en la construccion de conocimientos, de acuerdo a sus propias

experiencias, percepciones y evolucion.
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b. EIl principio segun el cual los aprendizajes pueden desarrollarse a través
de un guia que incite a los nifios y nifias a la basqueda de estrategias

propias para aprender y dominar los significados (Ausubel y Vygotsky).

c. Se debe presentar informacion significativa, es decir, relacionada con los
conocimientos previos de la nifia y el nifio; que ayuden a reorganizar sus
conocimientos, y a transferir ese conocimiento nuevo a otras

situaciones, experiencias, ideas y procesos de pensamiento.

d. El jugar es una actividad trascendental para el desarrollo de
conocimientos y estd muy relacionado al crecimiento cultural.” (Alan

Bishop)

Entre las caracteristicas del juego infantil se puede resaltar que éste es
voluntario, que el proceso y las metas son algo serio para la nifia y el nifio, que
genera orden, tiene reglas, ritmos y armonia, y con frecuencia esta relacionado

con el humor, con momentos de tension, incertidumbre y fortuna.

2.4 Estudio de contenidos para la ensefianza de destrezas en nifios de 3 a
5 afos

Contribuir en la ensefianza de destrezas en niflos de 3 a 5 afos es de vital
importancia para el desarrollo natural de sus habilidades y perfeccionamiento
de los mismos, en este rango de edades abarca areas como: Personal Social,

Comunicacion Integral, Légico Matematica, Ciencia y Ambiente.

A continuacién detallaremos el porque de la importancia de cada una de las

areas mencionadas.

2.4.1 ;Por qué es tan importante el aspecto Personal Social?
Esta area tienes como objetivo primordial contribuir al desarrollo integral e
integrado de los nifios y niflas como personas y como miembros de una

comunidad, logrando asi favorecer su desarrollo socioafectivo, intelectual y

” (Matematicas, Revista el Educador, el placer de jugar: El juego es una
actividad universal que ha estado presente en todas las culturas y ha sido muy
importante en el desarrollo de la Matemética. Es necesario reconocer su valor
como medio para aprender y desarrollar capacidades. 2004)
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psicomotor, ademas de que le permita construir una relacidon consigo mismo y

con los “otros”.
Dentro de esta area se trata lo siguiente:
¢ El nifio y la nifia en relacién consigo mismo y con sus padres.

Permite crear una identidad personal y social del nifio y nifia, contribuye
a generar una autoestima positiva, de conocerse, tener confianza y
seguridad en si mismo(a), expresar sus sentimientos de pertenecia a un

grupo social, aceptar sus caracteristicas fisicas y psicoldgicas.

Otro eje a desarrollar en los nifios y nifias es la autonomia, enfocado al
desarrollo de su capacidad para expresar sus pensamientos Yy
sentimientos de manera segura, ademas de tomar decisiones

responsables, individualmente o en grupo.
¢ El nifio y la nifia en relacion con su medio social y natural

Consiste en desarrollar en el nifio y nifia su sentido de pertenencia a
una comunidad sea esta familiar, escolar, local, etc. reconociendo sus

roles, derechos y responsabilidades.

2.4.2 ¢Por qué es importante el aspecto Comunicacién Integral?

Las nifias y nifios necesitan comunicarse e interactuar en los multiples &mbitos
en los que intervienen: la familia, aula, reuniones sociales, etc. de ahi se deriva
la importancia de la comunicacién, radicando primordialmente en el bienestar
del nifio, puesto que, ayuda a desarrollar su autoestima, una personalidad
saludable y unas buenas relaciones sociales. Para impulsar una buena
comunicacion, la familia es el punto clave, ya que los nifios empiezan a
conformar sus ideas y opiniones en base a la comunicacion que reciben de los

padres.

La comunicacion debe promover variadas y auténticas experiencias
comunicativas, con un objetivo en particular, buscar que niflas y nifios sean

capaces de expresar y comprender mensajes orales, escritos y audiovisuales.
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Con la ayuda del incremento de los canales de comunicacion con los cuales
tienen contacto: radio, television, publicidad y redes de informacion, que
incorpora no sélo el lenguaje verbal, sino también el empleo de imagen, sonido,
movimiento; ademas de aprovechar todas las posibilidades expresivas, gréafico
- plasticas y corporales, favorece en gran medida a la comunicacién de los

nifos.

Esta area abarca lo siguiente:

e Comunicacion oral.

A tempranas edades el mejor medio de comunicacién con otros es
indudablemente el desarrollo del lenguaje oral. Todos aprendemos a
hablar, escuchando y hablando con las personas que nos rodean, por

una necesidad fundamental del ser humano de comunicarse.

Adicionalmente, se debe mencionar que en una buena comunicacion se
involucra la destreza de escuchar, siendo la capacidad del nifio y nifia
para percibir y entender los mensajes orales que les transmite el medio,
y para responder a ellos. Las capacidades de escuchar, participar en
conversaciones, comprender y ejecutar instrucciones orales y entender
textos sencillos, son prerrequisitos indispensables para iniciar la lecto-

escritura.
e Comunicacioén escrita

La necesidad de informarse, disfrutar, etc. Conlleva al deleite de la
lectura, siendo una actividad de comprension y construccion de

significados, es aprender a "interrogar” un texto para comprenderlo.

En los programas de educacion inicial debe propiciar el encuentro de los
niios y niflas con la lectura de manera que construyan sus significados a
partir de la interaccion con las ideas, asi mismo disfruten mundos
imaginarios, informacion es que satisfagan su curiosidad y necesidad de

accion.
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Para lo cual es necesario hacer interactuar a los nifios y nifias en
diversas situaciones comunicativas como: escuchar cuentos leidos por

el adulto, leer conjuntamente con el adulto, etc.
e Lectura de imagenes y textos icono — verbales

En el mundo actual se exige el desarrollo de la lectura y produccién de
imagenes y textos, difundidos en gran medida por la television, imprenta,
etc. Por lo cual se debe desarrollar en los nifios y nifias la capacidad de
comprender las diferentes imagenes, fotografias y medios empleados en

una comunicacion.
e Expresion y apreciacion artistica.

Esta area es de importancia porque responde a las necesidades de
comunicacion de nifios y niflas, ademas de favorecer el desarrollo
corporal, visual y auditivo. En la expresion y apreciacion artistica se

puede emplear pinturas, dibujos, musica, dinamicas, etc.

2.4.3 ¢Por qué es tan importante el aspecto L6gico Matemética?

El conocimiento l6gico-matematico es construido por los nifios y las nifias a
partir de los problemas a los que se enfrentan en su vida cotidiana, ademas de
qgue su aprendizaje dura toda la vida, se debe comenzar ensefiando esta area
lo més pronto posible permitiendo al nifio y nifia familiarizarse con su lenguaje,

su manera de razonar y de deducir.

Una de las razones de la importancia del estudio de la matematica en el nivel
de educacion inicial se basa en el hecho de que la misma constituye el
antecedente al nivel de educacion basica, el cual abarca temas con mayor
complejidad, siendo relevante introducir en la educacion inicial, a través de la
l6gica y el razonamiento, contenidos relacionados con el namero, la forma, el

espacio y la medida.

Antiguamente, se consideraba que una persona era numéricamente

competente si dominaba la aritmética y los porcentajes, pero actualmente este
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pensamiento ha cambiado e implica poder entender relaciones numéricas y

espaciales.

El area Logico Matematica contribuye a que el nifio o nifia aprendan a elaborar
imagenes mentales las que, al relacionarlas y darles sentido, ayudaran a que el
individuo estructure sus conocimientos. No se aprende en un solo momento, se
necesitan varias repeticiones. Ademas esta area responde a la necesidad que
tienen los nifios y nifias de establecer y comunicar relaciones espaciales,
identificar caracteristicas de los objetos del entorno relacionandolos con figuras
y formas geométricas, resolver problemas de su vida cotidiana, reflexionar
sobre situaciones reales, comunicar informacion cuantitativa, etc. Por todas las
razones planteadas es necesario favorecer la ensefianza del aspecto logico

matematica dentro de la cultura de los nifios y nifias.

El conocimiento I6gico-matematico es el que edifica el nifio al relacionar las
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos, este conocimiento no
es observable, pero el nifio lo construye en su mente a través de las relaciones
con los objetos, el conocimiento adquirido una vez procesado no se olvida, ya
que la experiencia no proviene de los objetos sino de su accion sobre los

mismos.

Dentro de la enseflanza de matematica no se debe olvidar las caracteristicas
de la etapa evolutiva propia del nivel inicial; segun Piaget, el periodo simbdlico

(Etapa pre-operacional).

“Para trabajar en matematica resolviendo distintas situaciones y abriendo
nuevos interrogantes, debemos partir siempre de los conocimientos previos de
los niflos y de aquellos contenidos matematicos que nacen de la vida

cotidiana."®
e Matemadtica relacionada con el desarrollo de la forma, espacio y medida.

Este aspecto permite al parvulo la identificacion de objetos, figuras,

cuerpos geomeétricos, etc. describiendo semejanzas y diferencias que se

8 Enseflanza de la matematica en el Nivel Inicial. Obtenido en:
http://www.educacioninicial.com/El/contenidos/00/4350/4356.asp
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observan entre los mismos, y el desarrollo de la ubicacion espacial, el
cual comprende el establecimiento de relaciones de ubicacion entre su
cuerpo Yy los objetos, asi como entre otros objetos. Ademas comunica
posiciones y desplazamientos utilizando términos como dentro, fuera,

arriba, abajo, cerca, lejos, etc.

2.4.4 ;Por qué es importante el aspecto Cienciay Ambiente?

Esta area Ciencia y Ambiente promueve acercar a los nifios al mundo natural y
brindar la posibilidad del contacto directo e indirecto con el medio ambiente que
los rodea, por esta razon, es esencial ensefiar acerca de los distintos
ambientes ademas de los seres vivos que viven en él, asi mismo, de tomar
conciencia de las responsabilidades del ser humano sobre el cuidado del medio
ambiente en nuestra vida diaria. Para valorar algo hay que conocerlo, sélo asi
se podra estimular en los nifios/as el contacto con la naturaleza.

Ademas , con la interaccion del nifio(a) con el ambiente, se crea la oportunidad
de construir conocimientos y un modelo de como es y como funciona,
reconociendo al ser humano como parte integrante del ambiente, aprendiendo,

al mismo tiempo, a valorarlo y conservarlo.

Sin duda alguna en Ciencia y Ambiente se pretende ensefar a los nifios la
compasion y respeto por los seres vivos, la manera més fécil y practica de
contribuir a este propdsito es a través de los animales domésticos como los
perros, gatos, etc. Puesto que muchas veces la mascota se convierte en la
mejor compairiia para el nifio, importante para el desarrollo tanto desde el punto

de vista fisico como afectivo.

2.5 ¢Qué es el software educativo?

Al referirse a software educativo, se habla de todo tipo de aplicacion que esta
orientada al fortalecimiento del proceso de ensefianza de alguntema en
concreto. Los distintos tipos de software educativo existentes, normalmente son
muy graficos e interactivos, lo cual ofrece al nifio o nifia una forma distinta y
entretenida de aprender y poner en practica los conocimientos adquiridos en el

aula.
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2.5.1 ¢Por qué desarrollar software educativo?

Debemos considerar, que la ventaja de interactividad que presenta un software
educativo, se puede fortalecer el nivel de conocimiento retenido por el nifio o
nifia. Al mismo tiempo, permitird minimizar el impacto ambiental, provocado
por el uso de materiales convencionales en el aula, siendo mayor que el
provocado por las nuevas tecnologias, ya que la multimedia no se arruina

después de ser usada.

2.5.2 El software educativo en el Ecuador

En nuestro pais, el desarrollo de ‘software’ educativo no es nuevo. Ecuador es
un respetable productor de estas herramientas, si bien no en cantidad, si en
calidad. Desde hace ya varios afios que algunas empresas privadas han
invertido en el desarrollo de programas informaticos interactivos como
complementos de los tradicionales textos, a través de medios épticos como CD
y DVD, como por ejemplo plaza sésamo, aprende con pipo, juega con simon, el

autobus magico, etc.

El sector publico también ha incursionado en el desarrollo de Aplicaciones
educativas, aunque para su publicacion se ha utilizado basicamente sitios en

Internet con la intencién de ampliar la cobertura de las mismas.

Actualmente, con el surgimiento de la television digital terrestre, la
Superintendencia de Telecomunicaciones paulatinamente se ha enfocado en
la realizacién de Aplicaciones educativas para TDT, estos han sido tan solo los
primeros pasos, incentivando a cientos de ingenieros en sistemas, asi como
especialistas en disefio multimedia, a realizar Aplicaciones vinculadas con el
campo educativo; sin embargo, también es evidente que se necesita la opinion

y el aporte de especialistas en Pedagogia.

Impulsando el desarrollo tecnoldgico, el Ministerio de Telecomunicaciones y de
la Sociedad de la Informacion organizo el Primer Concurso “Equipa tu
Universidad para Desarrollo de Aplicaciones para TV Digital”’, cooperando en el

area de Television Digital Terrestre. La Universidad ganadora contard con el
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suministro de equipamiento para la creacion de un laboratorio de desarrollo de

Aplicaciones interactivas.

En conclusion, la cantidad de informacién a la que el parvulo tiene acceso a
través de la tecnologia es tan grande, que resulta imprescindible que los
padres o docentes guien a sus nifios en el descubrimiento y aprovechamiento

de la informacion contenida en cada programa.

2.6 Andlisis del software educativo existente para nifios de esta edad

Para que un software sea educativo debe contar con su respectivo andlisis
en el aspecto pedagogico, por ello, se debe establecer claramente la finalidad
del material, de modo que se pueda emplear en el proceso de estimulo al
nifio/a en las diferentes areas de aprendizaje. Siempre debe ser compatible con
los intereses y necesidades de ensefianza de los nifios, tomando en cuenta el

nivel de desarrollo de los parvulos.

Un software educativo debe permitir activar la imaginacion del nifio a través de
diferentes propuestas o niveles de uso, puesto que, los nifios y nifias por
naturaleza son curiosos y les encanta aprender. Ellos aprenden de si mismos y
del mundo mientras piensan, sienten, usan su cuerpo e interactian con los

demas.

Se debe dar una marcada importancia al hecho que, en un software educativo,
los colores deben estar claramente definidos y el tamafio de las ilustraciones
empleadas debe ser apropiado. En la actualidad existe gran cantidad de

programas educativos entre los cuales se puede mencionar los siguientes:

2.6.1 Plaza Sésamo: Es una serie de television educativa, destinada a los
nifos de entre dos y seis afos. El objetivo principal de Plaza Sésamo es
fomentar el desarrollo fisico, socio-emocional e intelectual de los pequefios de
una manera divertida y entretenida. La produccion de Plaza Sésamo fue
disefiada con la participacion de especialistas en educacion, desarrollo infantil,

salud publica y psicologia, a su vez, enfoca 4 objetivos educacionales:

OBJETIVO DESCRIPCION

Jessica Guaman — Francisco Vega 55



3

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Cognitivo

Alienta a los nifios a aprender y pensar acerca del mundo,
motivando a los nifios en el lenguaje, matematicas y ciencias a

través del ritmo, la repeticion, historias y canciones.

Emocional

Fomenta a los niflos a aprender acerca de los sentimientos y
como manejarlos, identificando y expresando sentimientos como

el amor, enojo, felicidad y tristeza.

Fisico

Fomenta a los nifios a aprender acerca del cuerpo ademas de
como mantenerlo sano y seguro, promoviendo los buenos

hébitos de higiene, nutricion y ejercicio.

Social

Fomenta que los nifios aprendan acerca de personas que vivan
cerca y lejos de ellos, mostrando como diferentes personas con
modo de actuar y punto de vista distinto juegan y trabajan juntos,

haciendo amigos.

Tabla 2.6.1 1: Objetivos Educacionales

2.6.2 Aprendiendo con pipo: Es una coleccién de juegos educativos que

gracias a su presentacion y creatividad en el tratamiento de los diferentes

temas permiten captar rapidamente el interés del nifio/a. Abarca un amplio

abanico de edades que van desde los 2 hasta los 12 afios.

Aprendiendo con PIPO, ha sido creado y coordinado por profesionales de la

Psicologia Infantil. Con sus Aplicaciones sencillas, claras y muy estimulantes,

pretenden que el nifio sea capaz de desenvolverse solo y de que aprenda

jugando; favoreciendo y estimulando la intuicion, razonamiento y creatividad.

26.3 EI

programa Click: Abarca actividades como: rompecabezas,

asociaciones, sopas de letras y actividades de texto.
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2.6.4 El programa Winlogo: Su elemento principal es un cursor con forma de
tortuga que, entre otras funciones, puede construir figuras y/o distintos

elementos geométricos.

Actualmente, el software educativo existente estd en difusion a través del
Internet, CD y DVD que pueden ser accedidos desde un computador. El futuro
software educativo, esta orientada a la television digital, ventaja eminente,
puesto que, en nuestro pais la mayoria de familias dispone del equipo
televisivo, a diferencia del computador.

2.7 Seleccion de contenidos

Tomando en cuenta que la realizacion de este proyecto de tesis consiste en
contribuir con un prototipo de contenido educativo, se vio la necesidad de
realizar una seleccion de las areas y temas en el apartado 2.4 “Estudio de
contenidos para la ensefianza de destrezas en nifios de 3 a 5 afos” que se
implementara en el mismo. Para la seleccion de contenidos, se empled la
ayuda de profesionales en el campo de la educacién infantil, como son
educadoras y una psicéloga educatica, los cuales dieron sus sugerencias en
base a su experiencia adquirida a lo largo de los afios y tomando en cuenta el
proceso de aprendizaje del nifio y nifio entre los 3 a 5 afios. El material
educativo, intenta lograr que con su uso, provoque el desarrollo y formacion de
determinadas capacidades, actitudes o destrezas en el nifio/a, no es un medio

que facilite la ensefianza, es la ensefianza misma, hacer es aprender.

A continuacion se presentan las areas seleccionadas con sus respectivos
temas para realizar el contenido educativo de los nifios en las edades

propuestas.

LOGICO - MATEMATICO
1. Caracteristicas perceptuales

2. Nociones espaciales y trayectorias
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CIENCIA'Y AMBIENTE

3. Naturaleza (animales)

COMUNICACION

4. Vocabulario y comprensiéon de palabras

A continuacion se detalla lo que abarcara cada tema:

Caracteristicas perceptuales

Incluird el reconocimiento de figuras geométricas como el circulo y
cuadrado, ademas de los colores amarillo, azul, rojo y verde que son

los conceptos basicos para nifios en la edad propuesta.
Nociones espaciales y trayectorias

Contendra los conceptos de las nociones arriba, abajo, dentro, fuera,

cerca, lejos, adelante y atras.
Naturaleza (animales)

Introducira en su contenido didactico el observar algunos animales como
perro, gato, pato, gallo, caballo, vaca, oveja y cerdo, mediante imagenes

y fotografias, ademas incluir el sonido emitido por dicho animal.
Vocabulario y comprension de palabras

Abarcara palabras de objetos comunes en la casa (puerta, cocina, ollas,
refrigeradora, silla, mesa, cuchara, platos, vasos, computador, television,
gradas, cama, velador, bafio, ducha, lavamanos), siendo estas mas
cercanas al conocimiento de los nifios de 3 a 5 afios. Ademas de incluir
un video con una dinamica de las partes del cuerpo (cabeza, ojos, boca,
nariz, orejas, brazos y pies). Para incentivar a captar palabras e ideas se

relatara un cuento.

Una vez establecido lo que abarcan los temas, se procede a determinar los

medios a emplear para su ejecucion. Para fomentar el incremento de palabras
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se utilizara un cuento, asi mismo de un video con una dinamica. Las dinamicas
realizadas con los nifios permiten crear estados emocionales positivos y un
dinamismo que ayuda a desarrollar en él un estado fisico y mental adecuado
para el aprendizaje.

Los cuentos infantiles estimulan las capacidades de comprensién del nifio,
ayudan a desarrollar su habilidad de comunicacion. Potencian la imaginacion
entre otros beneficios, ademas de aumentar y desarrollar su vocabulario. Los
cuentos también contribuyen a fomentar el placer de la lectura, de esta manera
se desarrollara su sentido expresivo, oral y corporal. Escuchar el mismo cuento
de manera repetida es muy util para el desarrollo emocional e intelectual de los

mas pequenos, favoreciendo a ampliar su vocabulario y fortalecer la memoria.

Ademas se propone al juego como linea metodolégica basica de ensefianza,
para lo cual se toma en cuenta los fundamentos de: Vigotsky, creador de la
Teoria Sociocultural, quien concibe al juego simbdélico como trascendental para
el desarrollo del nifio, “el juego no es el rasgo predominante en la infancia, sino
un factor basico en el desarrollo. EI mayor autocontrol del que no es capaz un
nifio se produce en el juego. El juego crea una zona de desarrollo préximo en el
nifio durante el mismo, el nifio esta siempre por encima de su edad promedio,

por encima de su conducta diaria™.

Para el desarrollo del juego es necesario brindar al nifio experiencias y

materiales suficientes, ademas de un ambiente de tranquilidad y confianza.

Asi mismo, el hecho indiscutible de que los nifios cantan espontaneamente,
sus movimientos estan acompafados de expresiones sonoras y debido a que
todo nifio tiene acceso a la musica y se complace con la misma, las canciones

son el mejor camino para contribuir a un aprendizaje adecuado.

9 "ESTRATEGIAS DINAMICA$ EN BASE A JUEGOS RECREATIVOS PARA
MEJORAR LA COMUNICACION ORAL: Ill CICLO DEL NIVEL PRIMARIO. I.E
“, Obtenido en: http://www.liceus.com/cgi-bin/ac/pu/11%20de%20abril.pdf
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La coleccion de canciones para nifios debe ser elegida y estudiada con mucho
cuidado tomando en cuenta la edad de los nifios. Entre los factores a

considerar a la hora de elegir dichas canciones se tiene:

1. Las canciones deberan tener un vocabulario simple.

2. Los temas que menciona la cancién deberan estar acordes con los
intereses de ellos, por ejemplo: animales, cuentos conocidos por los
nifos, juegos, etc.

3. Las letras de las canciones, preferentemente daran lugar a cierto grado
de expresion ritmica, corporal o mimica.

4. Las frases de las canciones deberan ser cortas y con repeticiones, en

particular para los nifios mas pequefos.

En definitiva en la implementacion del contenido educativo se introduce una
serie de elementos audiovisuales con el objetivo de favorecer de mejor manera

a la ensefianza de cada tema.
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CAPITULO 3

APLICACIONES MULTIMEDIA PARA TELEVISION DIGITAL
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3.1 Introduccion a la television digital

La television terrestre es la Unica con sefal abierta que poseemos en nuestro
pais, solo se necesita de una antena aérea para captar la sefial desde una
emisora permitiendo que el canal sea reproducido en cualquier televisor, la
tecnologia utilizada actualmente es la analdgica, eso quiere decir que la sefial
gue se transmite via VHF/UHF que es una representacion analogica del video y
audio de un canal de television. La tendencia en el mundo es cambiar esta
sefal a una sefal digital, debido a sus grandes ventajas (que las explicaremos
a lo largo de esta tesis). ElI 26 de marzo de 2010 el Superintendente de
Telecomunicaciones, Ing. Fabian Jaramillo, anuncié que el Consejo Nacional
de Telecomunicaciones (CONATEL) acept6é la recomendacion de la
Superintendencia de Telecomunicaciones que se inclin6 por la norma
japonesa-brasilefia de television digital ISDB-Tb/SBTVD siendo en

consecuencia adoptada como norma de television digital terrestre en Ecuador.

En la Television Digital Terrestre, el sonido y las imagenes de los
radiodifusores se digitalizan y convierten en bits de informacién que
posteriormente se transmiten a través del aire desde los centros emisores. Esta
seflal se recibe desde las antenas de las viviendas para finalmente ser
convertida de nuevo en sonido e imagenes por los sintonizadores TDT que se

debe instalar en las casas.

Al igual que cuando ocurrié el cambio de peliculas en VHS a peliculas en DVD,
la television digital ofrece muchisima mas calidad e incluso la posibilidad de
poder agregar subtitulos a nuestros programas favoritos, cambiar el idioma en
algunos casos, ver guias de programacion y ejecutar programas interactivos,

etc.

Lo que se debe tener en cuenta es que un televisor analdgico no funciona
directamente con una sefal digital, por lo que se emplea un SET TOP BOX que
es el encargado de recibir esta sefial y convertirla a analogica. La mayoria de

televisores modernos tienen un sintonizador digital integrado que no requiere
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de ningun equipo adicional para poder mirar facilmente transmisiones digitales

terrestres ahora y en el futuro inmediato.

3.2 Ventajas

1. Alcance

Se podra recibir la sefial en lugares donde no llega incluso la sefial analdgica,
sitios remotos que se han mantenido aislados de las comunicaciones, ya que el
radio generalmente de una antena analdgica trasmisora es de 160 km, este

radio se incrementara con las antenas trasmisoras digitales.

2. Robustez versus ruido.

La recepcion de un sefial digital siempre es integra, si hay problemas de
recepcion, no se vera una sefal con distorsiones sino que simplemenente no
habra imagen, en el caso de una analdgica, si la sefal llega débilmente, se
muestra una imagen y sonido distorsionados. Una sefial digital al poseer solo
dos valores posibles 1 o 0 son mas inmunes al ruido comparadas con las

transmisiones analogas.

3. Inclusién de Servicios Adicionales.

Debido a la flexibilidad y a la capacidad para enviar datos, se puede ofrecer al
usuario servicios adicionales e interactivos, tales como una guia de
programacion,  subtitulos, la posibilidad de cambiar el idioma, juegos,

recetarios, etc.
4. Técnicas de correccion de errores

Al tratarse de un sistema digital se le puede aplicar diferentes técnicas de

correccion de errores para recuperar bits perdidos durante la trasmision.
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5. Ahorro de ancho de banda.
No es necesario dejar canales vacios para evitar interferencias, ademas de
gue en un solo canal se puede trasmitir varios programas televisivos, lo que

conlleva a un incremento de canales y a una mayor y variada programacion.

6. Calidad

La calidad de imagen y sonido en los receptores son idénticas a las enviadas
originalmente desde un radiodifusor, debido a que la transmision digital no se
ve afectada por interferencias o ruidos y a que posee mecanismos de deteccion

y codificacion de errores.

7. Movilidad

Se puede recibir la sefial en dispositivos méviles y portatiles.

8. Interactividad
Permite al usuario interactuar en tiempo real, ya sea mediante juegos, votando
para una encuesta, solicitar un turno para un médico, recibir mensajes de las

diferentes redes sociales, etc.

3.3 Arquitectura de la television digital para nuestro pais

La Arquitectura de la televisién digital estd basada en la norma escogida por
nuestro pais, que es la ISDB-Tb (International System for Digital Broadcast,
Terrestrial, Brazilian version). Se trata de la version adaptada por Brasil de
ISDB-Th, la norma Japonesa de television digital terrestre®. Uno de los
principales cambios sobre la Japonesa es que para la codificacion utiliza el
formato MPEG-4 en lugar de la MPEG-2, ademas de incorporar un middleware

10 Se puede encontrar mayor detalle de las especificaciones de la norma ISDB-
Tb, en el trabajo de investigacion realizado por Patricio Fernando Sotomayor
Jacome, llamado “Andlisis de los estandares de television digital terrestre(TDT)
y pruebas de campo utilizando los equipos de comprobacion técnica de la
Superintendencia de Telecomunicaciones”. Obtenido en:
http://bibdigital.epn.edu.ec/bitstream/15000/1159/1/CD-2628.pdf
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innovador para la interactividad llamado GINGA, de cédigo abierto y libre, que
facilita la presentacion de contenidos independientemente del sistema de

recepcion utilizado.

Capade Compresidny Capade Multiplexacion y Transporte de Capade
Codificacion de fuentes servicios Transmision

Video __|

Audio —

— -
=

Datos

llustraciéon 3.3 1. Arquitectura de un trasmisor de la Norma ISDB-Th

Las emisoras de Radiodifusion son las encargadas de la produccién, poseen
servidores de audio, de video, etc.; los datos son codificados y multiplexados
para poder ser trasmitidos a través de una antena trasmisora especial que
envia sefiales digitales, mientras que para recibirlas desde cualquier hogar se
necesita de una antena similar a las que se posee hoy en dia para captar
sefales para un televisor analdgico y un televisor capaz de decodificar la sefial
digital o un SET TOP BOX.

Para desarrollar Aplicaciones para television digital es necesario conocer las
capacidades del elemento principal a la hora de ejecutarlas en nuestros
hogares, es decir del SET TOP BOX, que por ahora son bastante limitadas, ya
gue casi no posee capacidad de procesamiento o de memoria, generalmente
un dispositivo de este tipo posee una memoria flash de 64 MB, una memoria
RAM de 128 MB y una procesador que no supera los 550 MHz, en el mejor de
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los casos, pueden llegar incluso a ser similares a las de los teléfonos celulares
de alta gama, mucho menos que una PC de escritorio. El principal dispositivo
de interaccion con el televisor seguird siendo el control remoto, muy distante
del mouse vy el teclado en capacidades. Otro factor muy importante a tener en
cuenta a la hora de disefar nuestras interfaces para television digital es que los
televidentes generalmente estan ubicados a gran distancia del televisor, lo cual

restringe el tamafio minimo que podemos dar a los textos e imagenes.

Veamos ahora como es la estructura fisica de un STB (Receptor):

STB

J

MEMORIA
SIN’TONLZ-\DQR DEMODULADOR $

COMPONENTE S-VIDEO
ML\IORIA COMPONENTE SCART

- é.. ? —-ﬁ VIDEO ANALOGICO
uss 2 D

$ —>  AUDIOANALOGICO

\—} AUDIO msum.

HDO
(OPCIONAL)

RI4s

llustracion 3.3 2: Estructura fisica de un STB

En primer lugar se tiene un sintonizador digital, dispositivo que le permite
receptar sefiales digitales, las mismas que seran demoduladas y enviadas al
procesador del STB, que es el responsable de transformar la informacién
recibida (datos, audio, video) a una sefial analdgica; ademas sera el
encargado de ejecutar las Aplicaciones como lo haria el procesador de una PC

comun, para ello cuenta con un chip de memoria flash y un chip de memoria.
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La entrada usb 2.0 es utilizada para dispositivos de almacenamiento, ya que el
STB esta capacitado para ejecutar Aplicaciones almacenadas en estos medios,
visualizar iméagenes y reproducir sonidos o videos con los formatos soportados

por el mismo.

Como componentes de salida tenemos los de S-Video, SCART, los cables de
audio y video, una salida de audio digital y una salida opcional de Alta

Definicion.

Como se puede observar el canal de interactividad para este caso funciona a
través del puerto RJ-45 ya que se necesita de internet para poder comunicarse
con la estacion radiodifusora.

3.4 Herramientas necesarias para el desarrollo de Aplicaciones

Para poder empezar a desarrollar Aplicaciones para television digital es
necesario centrarnos al contexto en el que esas Aplicaciones seran usadas,
hay que tener en cuenta que un gran porcentaje tiene television pero ello no
implica que la usen como medio para navegar por internet 0 como una
plataforma de Aplicaciones, ya que como se lo comento anteriormente el Unico
dispositivo estandar con el que cuenta es un control remoto, lo que dificulta
mucho la manipulacion de objetos y especialmente el ingresar texto. La gente
estd acostumbrada a sentarse frente a un televisor y disfrutar lo que un canal
de television le ofrece, sin necesidad de interactuar mucho con el mismo, por lo
que la aplicacion practicamente es la que guiara al usuario. Otro factor
importante para el éxito o fracaso de una aplicacién para televisidbn es su
entorno multimedia, debe tratar de ser vistoso al usuario pero sin descuidar su

sencillez y sobretodo su funcionalidad.
Set-Top-Box

Es un dispositivo externo, que tiene por funcidn principal receptar sefiales
digitales, decodificarlas y transformarlas en sefales analogicas que seran

enviadas a los televisores considerados antiguos (analogos).

Jessica Guaman — Francisco Vega 67



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Pero ademas posee otras funciones, como la de poder recibir y enviar datos,
logrando asi dotar al televidente de muchas funcionalidades extras: menus,
juegos, Aplicaciones, guias de programacion, subtitulos, etc; como para ello el
Set Top Box trabaja con un middleware llamado GINGA que viene instalado en
un sistema operativo Linux, para el caso de nuestro pais. Para la programacion
de las Aplicaciones para TV Digital se debe tener en cuenta las capas que

actuan en la ejecucion de las mismas:

llustraciéon 3.4 1. Capas que intervienen en Aplicaciones Ginga

- Contenido / Servicios

Como su nombre lo indica es todo aquello que puede ser producido en

una trasmision de television digital.
- Aplicaciones

Son los programas que incluye el contenido que se ejecutara sobre el
Set Top Box

- Middleware

Es la capa intermedia entre las Aplicaciones y el Sistema Operativo, que
mediante librerias en un lenguaje predeterminado indica a la
infraestructura sistema operativo/hardware que accién debe tomarse y

viceversa.
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- Infraestructura Multimedia

En general cuando hablamos de infraestructura multimedia en el Set Top
Box, nos referimos a la capacidad que tiene el mismo para reproducir
sonido, videos, imagenes, y texto, tanto en su estructura fisica como en

la parte del Sistema Operativo
- Hardware

Capacidades Fisicas del equipo, memoria, almacenamiento,

procesamiento, conectores multimedia, conexion de internet.

Middleware

Como en el mercado existen STBs de distintos fabricantes y puede variar la
plataforma de hardware/software de los mismos, el middleware nos permite
correr Aplicaciones sin importar que STB tengamos. Es similar a tener una
maquina virtual que va a estar disponible en todo receptor de TV Digital, sin

importar cual sea su fabricante.

Ginga es el middleware abierto estandar utilizado en la norma brasilefia, fue
creado en la Pontificia Universidad Catdlica de Rio de Janeiro (PUC-RI0). Tiene
la capacidad de presentar Aplicaciones de multimedia e hipermedia, por medio
de dos paradigmas, el primero y mas conocido es el declarativo, conocido
como NCLua y el segundo para Aplicaciones procedurales JAVA conocido

como Ginga-J.

Tanto Ginga como el firmware de los STB pueden ser actualizados, la primera
opcion y la mas facil es mediante la emisora de radiodifusion, que sera la
encargada de enviar la sefial de actualizacion directamente. La ventaja es que
puede ser masiva para varios usuarios a la vez. Una segunda opcion es por
medio de una memoria USB, descargando la actualizacion directamente desde

el sitio web del proveedor.

Jessica Guaman — Francisco Vega 69



3

UNIVERSIDAD DE CUENCA

La arquitectura del Ginga puede ser dividida en tres subsistemas ldgicos:
Ginga-CC, Ginga-NCL y Ginga-J

Ginga-CC (Ginga Nucleo Comun)

Es el subsistema l6gico que provee toda la funcionalidad comun para el soporte
de Ginga-NCL y Ginga-J.

El Ginga-J

Es el responsable por el procesamiento de Aplicaciones imperativas escritas en
el lenguaje Java, actualmente no es muy utilizado con GINGA, debido a la
escasez de decodificadores que poseen este formato, sin embargo se lo
menciona ya que es parte de la idea en la que fue concebida esta arquitectura
y ya desde el 2006 se viene trabajando con java para television digital, mucho

antes de que se originara el GINGA.

La idea es simple se utiliza el lenguaje que ya conocemos incluyendo dos
librerias que daran el soporte para tv, “Java Tv’ y “XLetView”, para mas detalle

consulte el Anexo A.3y A.4.
Ginga-NCL

NCL, Nested Context Language, es un lenguaje declarativo muy similar a XML,
permite construir Aplicaciones, especificando aspectos de interactividad,
sincronismos espacial/temporal entre objetos de multimedia, adaptabilidad y

soporte para multiples dispositivos.

Junto con LUA, un lenguaje de script, son los lenguajes mas utilizados hoy en

dia para el desarrollo de Aplicaciones interactivas.

NCL tiene una separacion mas cuidadosa entre el contenido y la estructura de
una aplicacion, no define ninguna media. Al contrario, define la cola que une las
medias en presentaciones multimedia, podemos tener objetos de imagen, de
video, de audio, de texto, de codigo imperativo (LUA), entre otros, como

objetos de media NCL.
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Se muestra a continuacion un cuadro de los diferentes tipos de media que

soporta el Lenguaje NCL.:

TIPO DE MEDIA FORMATO

TEXTO Htm, html, txt, css, xml

IMAGEN Bmp, png, gif, jpeg, jpg

AUDIO Mp2, mp3, mp4, mpeg, mpg4, mpg, wav
VIDEO Mpeg, mpeg4, avi, mpeg2

Tabla 3.4 1: Formatos Soportados por NCL

LUA

Es un lenguaje de programacion estructurado e imperativo eficiente, rapido y
leve, proyectado para extender Aplicaciones, una de sus ventajas es que no
necesita compilar codigo para funcionar, es muy utilizado en la actualidad para
dispositivos méviles que no disponen de mucha capacidad de procesamiento,
especialmente en juegos, Sony Playstation lo utiliza mucho en su consola PSP

Portable.

Las Aplicaciones se pueden ejecutar de dos formas diferentes en un STB, la
primera y es la que estamos utilizando, es por medio de un dispositivo USB,
basta con conectarlo y podemos ejecutar la aplicacion de manera directa como
si se tratara de mirar fotos o escuchar musica, la segunda forma es por medio
de los radiodifusores, los STB reciben en la sefial que captan, un canal de
datos, llamado “Carrusel de Datos”, dado que se va iterando sobre los datos de
manera circular enviandolos constantemente. Esto es necesario porgue cuando
se sintoniza un canal de television, el STB debe poder descargar el contenido
completo del carrusel. Luego ya sea por voluntad del usuario, o por eventos

emitidos desde el broadcaster de TV la aplicacidon se ejecuta.

Una vez que se ha explicado como funcionan las Aplicaciones y sobre el
middleware que utiliza, explicaremos mas detalladamente que herramientas

utilizar para empezar a desarrollarlas en una PC.
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Herramientas Necesarias para programar en GINGA —J

Eclipse

B v e raraoe e Lige -

I 10 Jowen Sdwiw lecgen it Duert Dee et

Teere Wb

llustracion 3.4 2: Vista del IDE Eclipse con la perspectiva para JAVA

Es un IDE que nos permite desarrollar Aplicaciones en varios lenguajes, siendo

JAVA el lenguaje mas utilizado en Eclipse, posee una interfaz bastante intuitiva

que brinda una gran ayuda al programador, mostrando el cédigo en diferentes

tonalidades, indicando cuales son objetos clases, etc.; ademas de marcar los

errores y de indicar la causa de los mismos. Para el caso de GINGA- J se lo

utiliza para compilar los archivos java que contienen nuestro cédigo de la

aplicacion para tv digital y generar el .class que podra ser utilizado en el

emulador XLetView.

XLetView
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llustracion 3.4 3: Pantalla principal de XLetView

Es un emulador de TV Digital creado con java, permite reproducir archivos
.class de Aplicaciones creadas para este medio. Ademas contiene una libreria
con las funciones necesarias para permitir la recepcion y ejecuciéon de software

interactivo creado a través de la APl JAVA TV.
JAVA TV

Provee todas las clases e interfaces necesarias para desarrollar y ejecutar
Aplicaciones con diversas funcionalidades e interactividad sobre television

digital con java.
Herramientas Necesarias para programar en GINGA - NCL
VMWare Player y Maquina Virtual GINGA

La primera herramienta necesaria que se necesita es el GINGA, la manera mas
facil es descargarse la dltima version de la méaquina virtual, distribuida de
manera gratuita por GINGA NCL (http://www.gingancl.org.br/pt-br/ferramentas).

En nuestro caso descargamos Ginga-NCL Virtual Set-Top-Box —v.0.11.2 (Rev .
23), que tiene como sistema operativo base el Fedora-fc7-i386, fue creada para
ser utilizada con VMWare, una herramienta que permite crear y ejecutar
maquinas virtuales, la versién descargada de la misma es la VMWare Player
3.1. Iniciamos la maquina virtual descargada en esta herramienta

obteniendo una pantalla similar a:
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Como se puede observar en la figura anterior, se tienen tips basicos con

informacion necesaria para poder utilizar este emulador.

Eclipse

| bodara 17 gjega EN06 - Vhbware Player Lin = ot s+ Lot = - D%

Your Ginga-NCL Set-top box
is ready for action!

l‘xm—'l N T T e

llustraciéon 3.4 4: Pantalla Principal de la maquina virtual de GINGA
corriendo en VMWare Player
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llustracion 3.4 5: Vista de Eclipse con la perspectiva del Sistema Remoto
con NCLua

Como ya se menciono anteriormente es una IDE que en este caso ademas de
permitirnos escribir cédigo tanto en NCL como LUA, nos dejara conectar por
medio de SSH de forma remota a la maquina virtual para poder crear, editar y
ejecutar nuestras Aplicaciones. Mayor informacién sobre la configuracién y

ejecucion se encuentra en el Anexo A5y A.6
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Otras herramientas

En esta seccidn se enlistaran las diferentes herramientas utilizadas para la

creacion y edicion de las medias utilizadas en nuestra tesis.
Adobe Flash Professional CS5

Permite realizar animaciones de texto e imagenes, y agregarles efectos de
sonido y canciones. Los dibujos realizados en esta aplicacion son del tipo
vectorial, posee un lenguaje de programacion llamado ActionScript, trabaja
sobre fotogramas en la linea de tiempo y cada objeto puede ser incrustado en

diferentes capas facilitando la edicion y animacion.
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llustracion 3.4 6: Herramienta Adobe Flash

Macromedia Fireworks 8

Una de las mejores herramientas que existe para la edicion de imagenes,
debido a su gran funcionalidad pero sobretodo a su facilidad y sencillez a la

hora de manejarla.
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llustracion 3.4 7: Macromedia Fireworks

Cool Edit Pro 2.1

El mejor programa para edicion de sonido que ha existido y que sigue vigente
a pesar de su antigiiedad.
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llustracion 3.4 8: Cool Edit Pro
Amor SWF to Video Converter

Permite convertir un archivo en formato SWF (formato de las animaciones

creadas con flash), a los formatos de video mas populares (AVI, MPEG,
MPEG2, MPEG4,etc)
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llustracion 3.4 9: Herramienta Amor SWF to Video Converter

Cyberlink Power Director

Permite editar videos, agregarle sonido, canciones, texto, etc

Format Factory

Aplicacion que permite transformar un archivo de video, sonido y audio a

@ PowerDirector

~ O L ] ;_m"» =2LH43

llustracion 3.4 10: PowerDirector

cualquier formato disponible.
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llustraciéon 3.4 11: FormatFactory

Asi concluye este capitulo, para informacion mas detallada de cada una de las
herramientas y su uso, consultar los anexos: A.7’Guia basica para utilizar

Fireworks”, A.8 “Guia basica para utilizar Flash CS5”, A.9” Guia béasica para

utilizar Cool Edit”,

Converter”, A.11“Guia basica para utilizar FormatFactory” y A.12 “Guia basica

para utilizar Power Director”.
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CAPITULO 4

DISENO DEL SISTEMA
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Este trabajo, no pretende demostrar el uso de una metodologia especifica en el
desarrollo de software, pero si consideramos que hay que darle un trato
especial a este proceso, ya que no solo es una aplicacién multimedia, sino que
pretende ser de real utilidad, ademas si consideramos que LUA es un

Lenguaje estructurado, proponemos la siguiente metodologia.

| Anélisis Didéctico

bewrroﬂo de la Metodologia de Apﬂmcﬁxuid

Anglisis Base B
[ Requerimientos Funcional ] Diagrama de Casos do Uso_l
P N| Diegramas de Flujo
r S = E ificacon J C de U
HF Andlisis | — specific e Casos 5o
'
° ———ﬂ Disesio de la Comunicacion |
[implementacion de Medias - i | Dixeho de Sofrwors F—{—{(_Dissho de Aprendizaie |
[ Programocien kb | Diseo de los Interfaces |
{ Implementacion ] Disefio de las Animaciones |
[__Prusbas de Contenido _j— —3 Guiones de Audio |
[ Pruebos Fundonales K - Pruebas ] —Disefo de Elementos Gréficos)
| Pruebas de Usuario  J¢. |y Mhnctionss ]
{ Resultado Final |

llustraciéon 4 1. Metodologia

En esta metodologia usamos prototipos, ya que se trata de un lenguaje nuevo
para nosotros, y debido a que los usuarios finales son nifios, se aplicaron
varias técnicas, especialmente para poner a prueba el dispositivo de entrada

del STB/TV que es el control remoto, Unico medio para operar la aplicacion.

4.1 Analisis Didactico

Para complementar el andlisis didactico que se llevé a cabo a lo largo del
capitulo 2, principalmente en el apartado 2.4 “Estudio de contenidos para la
ensefanza de destrezas en nifios de 3 a 5 afos” y 2.7 “Seleccion de
contenidos”, en donde se especifica los temas a tratarse y el alcance de los
mismos, se realizaron una serie de reuniones con las personas colaboradoras
de esta tesis, en las fechas expuestas en el anexo A.18 “Bitacora de
reuniones”. De toda esta informacion, logramos obtener varias conclusiones
importantes en relacion a la parte didactica, que debe tener nuestra aplicacion,

misma gue enumeramos a continuacion:
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1. Emplear imagenes grandes, sin distractores en la interfaz,
especialmente en las primeras Aplicaciones orientadas a nifios de 3

afos que recién se familiarizarédn con el uso de herramientas digitales.

2. Utilizar colores basicos para las mismas, salvo en ciertos casos

especiales que se requieran varias combinaciones

3. Dar el tiempo adecuado a cada una de las actividades, y el tiempo de

cambio entre las mismas, debe ser bastante pausado.
4. Repetir por lo menos dos veces una actividad para los nifios de 3 afios

5. Utilizar un narrador cada momento que les indique la actividad que

deben realizar y como hacerlo.

6. Emplear una introduccibn de cada juego, en donde se demuestre
graficamente en un control remoto, que boton exacto presionar, para

obtener un efecto determinado

7. Tener un topico especifico a tratar en cada una de las actividades, salvo

en el caso de figuras y colores.
8. Tomar en cuenta, que no todos los nifios poseen las mismas aptitudes

9. Motivar al nifio a cada momento, especialmente al fallar en algan punto

de los juegos.

10.Incorporar nuevas palabras (para los nifios) cuando sea oportuno, de

manera que los pequefios incrementen su vocabulario.

4.2 Desarrollo de metodologia de ensefianza

Para desarrollar una metodologia de ensefianza nos hemos basado en la
informacion mencionada a lo largo de esta tesis, especialmente tomando como
pilares fundamentales los apartados 2.4 “Estudio de contenidos para la
ensefianza de destrezas en nifios de 3 a 5 afios”, 2.7 “Seleccion de contenidos”
y 4.1 "Analisis Didactico”, una de las cuales manifiesta que el aprender jugando

constituye una de las mejores opciones aplicables, debido a que el juego
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permite que el nifio se concentre en la actividad que esta realizando, al repetir

el juego el parvulo mejorara sus actitudes para cada topico.

Se opté por dividir cada nivel en 3 secciones, la primera nombrada
‘Ensefianza”, que consiste en familiarizar al usuario en la tematica propuesta,
de manera explicada y concisa. En la segunda seccion, se tendra la llamada
“Practica”, que a través de un juego, permitira desarrollar y trabajar sobre un
objetivo curricular especifico, incrementando el conocimiento del nifio, al mismo
tiempo sus habilidades y destrezas psicomotrices, su capacidad de reaccion
audiovisual, su integracion con la tecnologia, etc. En la tercera seccion,
denominada “Refuerzo”, con los mismos topicos tratados en sus predecesoras,

incorporando un juego de mayor dificultad.

4.3 Requerimientos Funcionales
- La aplicacién debera contar con un menu principal, que permita el

ingreso a los juegos o a la configuracion de la aplicacion

- En la configuracion, se enlistar4 cada una de las areas (Mateméticas,
Ciencia y Ambiente y Comunicacién) especificadas en el tema 2.7

“Seleccion de contenidos”

- Al ingresar en cada una de las areas, el sistema permitira activar o
desactivar los temas de cada una de las mismas de acuerdo a las

necesidades del maestro.

- El sistema debera contar con dos niveles de complejidad, cada uno de
los mismos contara con las secciones especificadas en el apartado 4.2

“Desarrollo de metodologia de ensefianza”

- La aplicacion debera incluir una parte complementaria para cada tema
gue englobe todo lo aprendido en sus dos niveles

- Al activar un tema se solicitara seleccionar el nivel inicial del tema
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- Los temas activados tendran un orden especifico de acuerdo al pensum

académico del nivel inicial:
1. Caracteristicas Perceptuales
2. Nociones Espaciales y Trayectorias
3. Naturaleza (Animales)
4. Vocabulario y Comprension de Palabras

- Las secciones deberan presentarse en el orden especificado en el topico

4.2 “Desarrollo de metodologia de ensefianza”

- Cada juego contara con su “intro” respectiva, que sera una indicacion

animada de cédmo utilizar el control remoto para una actividad especifica
- Se contara con la posibilidad de activar y desactivar las intros
- Al reiniciar la aplicacion se mantendra la ultima configuracién realizada
- Se podréa regresar al menu principal cuando se lo requiera
- Se podra avanzar a través de los juegos segun el orden especificado

4.4 Analisis
Al ser la television digital una tecnologia nueva, de la que no se tiene mucho
conocimiento, especialmente en nuestro pais, hemos visto la necesidad de

utilizar prototipos en los juegos iniciales por las siguientes razones:
e Adiestrarnos en el desarrollo de Aplicaciones para esta tecnologia

e Comprobar que se puede utilizar varios tipos de medias (imagenes,

sonido y videos) y fijar como hacerlo

e Determinar las capacidades y aptitudes que tienen los nifios de 3 a 5
afios con el Unico dispositivo de entrada estandar para interactuar con

una television (Control Remoto).

Jessica Guaman — Francisco Vega 83



3

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Después de una exhaustiva investigacion sobre los temas académicos a
tratarse en este prototipo, hemos visto la necesidad de especificar cada una

de las secciones

En primer lugar cabe mencionar, que cada uno de los temas fue dividido en 2
niveles y 3 secciones respectivamente, como se mencioné con anterioridad;
adicionalmente se agregd un nivel extra que recopila todos los objetivos

curriculares vistos en los 2 niveles y en algunos casos un objetivo mas.

En segundo lugar, debemos dar a conocer que en todos los juegos se
fomentard a que el niflo vuelva a intentar la dificultad en el caso de
equivocaciéon y no se lo penalizara en caso de que cometa un error, con el fin
de alentarlo a aprender y a perseverar. Una vez finalizado un juego, se lo
premiara con una imagen representando una “carita feliz’, como es costumbre

en la educacion inicial en nuestro medio.

En las tablas posteriores se describe los objetivos de cada nivel para cada uno
de los temas y la manera en la que se solventaran a lo largo de las secciones

como resultado del andlisis.

LOGICO - MATEMATICO

CARACTERISTICAS PERCEPTUALES NIVEL 1

Objetivos:
- Indicar el reconocimiento y el trazado del circulo.

- Hacer que el nifio distinga los colores amarillo, azul y rojo

Seccién Descripcién

Ensefianza | Se realizara una animacién que mostrara el trazado del circulo y
el mismo terminado, luego esta figura sera rellenada con los

colores mencionados en los objetivos de este apartado.

El audio indicara el nombre de la figura y los colores.

Practica El narrador pedira que se trace el circulo en la direccién

adecuada, para esto el alumno debera estar en capacidad de
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distinguir el botén solicitado y presionarlo.

Seguidamente se presentara la figura con los colores de forma
aleatoria y el nifio debera presionar el boton correspondiente

para cada color.

Refuerzo

Aparecerd de manera aleatoria, seis figuras geométricas de
diferentes colores, el narrador indicard el color del circulo que
debe ser localizado mediante las flechas de direccion del control

remoto y sera seleccionada con la tecla OK / ENTER del mismo.

Tabla 4.4 1. Caracteristicas perceptuales nivel 1

CARACTERISTICAS PERCEPTUALES NIVEL 2

Objetivos:

- Indicar el reconocimiento y el trazado del circulo y cuadrado.

- Hacer que el nifio distinga los colores amarillo, azul, rojo y verde.

Seccion Descripcion

Ensefianza | Se realizard una animacién que mostrara el trazado del circulo y
su forma completa, continuando con el cuadrado de igual
manera, cada una de las figuras se rellenara con los colores
mencionados en los objetivos de este apartado.
El audio indicara el nombre de las figuras y los colores.

Practica El narrador pedira que se trace el circulo en la direccion

adecuada, para esto el alumno debera estar en capacidad de
distinguir el boton solicitado y presionarlo, de la misma forma

para el cuadrado.

Seguidamente se presentara 3 secuencias de figuras con los
colores de forma aleatoria y el nifio debera presionar el botdn

correspondiente para cada color.
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Refuerzo Aparecerd de manera aleatoria, seis figuras geométricas de
diferentes colores, el narrador indicara el color del circulo o
cuadrado que debe ser localizada mediante las flechas de
direccién del control remoto y sera seleccionada con la tecla OK /
ENTER del mismo.

Tabla 4.4 2. Caracteristicas perceptuales nivel 2

CARACTERISTICAS PERCEPTUALES COMPLEMENTO

Objetivos:
- Reforzar el contenido de los 2 niveles previos.

- Introducir al nifio al reconocimiento de figuras geométricas mas

complejas (triangulo, rectangulo).

Seccion Descripcion

Complemento | Animacion introductoria de las figuras

Juego que consiste en colocar las figuras geométricas en un

orden preestablecido.

Animacién que presentara cuatro figuras geométricas (circulo,

cuadrado, triAngulo y rectangulo).

Juego en el que se debera recolectar circulos de diferentes

colores.

Tabla 4.4 3: Caracteristicas perceptuales complemento

NOCIONES ESPACIALES Y TRAYECTORIAS NIVEL 1

Objetivos:

- Introducir al niflo en las siguientes nociones espaciales: arriba, abajo,

adelante, atras.
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Seccibén Descripcion

Ensefianza | Se realizar4 una animacién, al principio indicard los conceptos
arriba y abajo, posteriormente se mostrara las nociones adelante
y atras.

Practica Un personaje debera atravesar algunas dificultades, para ello,
se contara con la ayuda del narrador que le guiara e indicara que
nocion se debe aplicar.

Refuerzo Se presentara 2 secuencias de 3 imagenes cada una, de manera

aleatoria, se solicitara escoger la imagen que representa una
nocion determinada, avanzando a la siguiente secuencia una vez

seleccionada la correcta.

Tabla 4.4 4: Nociones espaciales y trayectorias nivel 1

NOCIONES ESPACIALES Y TRAYECTORIAS NIVEL 2

Objetivos:

- Introducir al nifio en las siguientes nociones espaciales: cerca, lejos,

dentro, fuera.

Seccion Descripcion

Ensefianza | Se realizar4 una animacién, al principio indicard los conceptos
cerca y lejos, seguidamente se mostrara las nociones dentro y
fuera.

Practica Se presentan ilustraciones, en la que el nifio debera seleccionar
ciertos personajes que le solicite el narrador, dependiendo de su
ubicacion.

La seleccion de cada uno de los personajes se lo realizara
mediante las teclas de direccion.

Refuerzo Se presentan ilustraciones, en la que el nifio debera seleccionar
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ciertas figuras que le solicite el narrador, dependiendo de su

ubicacion.

Cada una de las figuras se elegira de acuerdo a su color, el

mismo que debera ser presionado en el control remoto.

Tabla 4.4 5: Nociones espaciales y trayectorias nivel 2

NOCIONES ESPACIALES Y TRAYECTORIAS | COMPLEMENTO

Objetivos:

- Reforzar el contenido de los 2 niveles previos.

Seccién Descripcion

Complemento | Animacidén que presentara las nociones espaciales tratadas en
esta seccion (arriba, abajo, cerca, lejos, dentro, fuera, delante

y atras).

Tabla 4.4 6: Nociones Espaciales y Trayectorias Complemento

CIENCIA'Y AMBIENTE

NATURALEZA (ANIMALES) NIVEL 1

Objetivos:
- Contribuir al reconocimiento de algunos animales considerados
domésticos (perro, gato, gallo, pato), sus sonidos y sus

representaciones ilustrativas.

Seccion Descripcion

Ensefianza | Se realizard una animacion en la que se presenta una
ilustracion de cada animal, seguido de una fotografia y el

sonido que emite cada uno.

Practica Se presentara la sombra de cuatro animales, el nifio tendra
la posibilidad de escoger cualquiera de las mismas, una vez

seleccionada, se pintardA y se emitrd el sonido
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correspondiente.

Refuerzo El usuario debera escoger entre cuatro piezas diferentes de
color negro, la seleccionada mostrara los colores originales,
concluyendo el juego al descubrir las cuatro piezas, se
visualizara la imagen completa del animal y se reproducira el

sonido que emite.

Tabla 4.4 7 Naturaleza (animales) nivel 1

NATURALEZA (ANIMALES) NIVEL 2

Objetivos:
- Contribuir al reconocimiento de algunos animales considerados
domésticos (caballo, vaca, oveja, cerdo), sus sonidos y sus

representaciones ilustrativas.

Seccién Descripcién

Ensefianza | Se realizard una animacién en la que se presentara una
ilustracion de cada animal, seguido de una fotografia y el

sonido que emite cada uno.

Practica Consistird en armar un rompecabezas de seis piezas, para
lo cual cada una aparece de manera randdémica, a su vez el
nifio debera seleccionar el lugar correspondiente para cada

una.

Refuerzo Se presentara 4 secuencias de imagenes con 3 animales
cada unay a su vez el sonido de uno de ellos; el nifio debera

seleccionar el animal al cual corresponde dicho sonido.

Tabla 4.4 8: Naturaleza (animales) nivel 2
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NATURALEZA (ANIMALES) COMPLEMENTO

Objetivos:

- Reforzar el contenido de los 2 niveles previos

Seccion Descripcion

Complemento | Se presentara una filmacion de varios animales y el sonido

gue emiten los mismos.

Se presentara una ilustracibn con varias sombras de
animales sobre ella, el nifio debera seleccionarlas en
cualquier orden, cuando lo haga aparecera el animal a la cual

pertenece junto con el sonido que emite.

Juego que consiste en atrapar un animal especifico, varios

animales caeran simultaneamente.

Tabla 4.4 9: Naturaleza (animales) complemento

COMUNICACION

VOCABULARIO Y COMPRESION DE TEXTOS | NIVEL 1

Objetivos:

- Ayudar a los nifios a distinguir y pronunciar las partes del
cuerpo(cabeza, 0jos, boca, orejas, nariz, brazos, piernas, barriga )

Seccion Descripcion

Enseflanza | Se realizard una filmacibn de varios nifios realizando una

dindmica sobre las partes del cuerpo.

Practica El nifo deberd seleccionar una parte del rostro especifico

solicitada con anterioridad.

Refuerzo Se presentara un rostro vacio, el nifio deberéa ir armandolo con

las partes faltantes solicitadas por el narrador.

Tabla 4.4 10: Vocabulario y comprension de palabras nivel 1
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VOCABULARIO Y COMPRESION DE TEXTOS | NIVEL 2

Objetivos:
- Involucrar a los nifios en la atencién y comprension de cuentos.

- Mejorar la pronunciacion de ciertas palabras utilizadas en el

cuento.

- Desarrollar la imaginacion de los nifios.

Seccién Descripcién

Ensefianza | Se relatara la historia de “La gallina con los huevos de oro”

con su respectiva animacion.

Practica El narrador repetird el cuento de esta seccibn y se
presentara personajes que el nifio deberd seleccionar de

acuerdo a la secuencia del mismo.

Refuerzo Ordene cuadros ilustrativos del cuento en orden cronoldgico.

Tabla 4.4 11: Vocabulario y comprension de palabras nivel 2

VOCABULARIO Y COMPRESION DE TEXTOS | COMPLEMENTO

Objetivos:
- Reforzar el contenido de los 2 niveles previos

- Desarrollar la creatividad de los nifios.

Seccion Descripcion

Complemento | Se ira narrando un cuento y el nifio seleccionara

personajes y objetos que seran incorporados en el mismo.

Tabla 4.4 12: Vocabulario y comprension de palabras complemento

Jessica Guaman — Francisco Vega 91



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Antes de comenzar a definir la parte l6gica de la aplicacion es necesario indicar
cual sera la estructura que hemos acordado utilizar en los ficheros LUA, para
ello nos hemos basado tanto en los temas como en las secciones y le
agregamos ademd&s un valor numérico que representa el nivel al que

pertenece, la misma sigue el siguiente patron:

t Extensién del fichero LUA

NUmero de nivel o complemento(nivel: 1,2. complemento:1,2,3,4)

T n"seccion™ pj

L

Ejemplo:

>Nombre de la seccién (practica, refuerzo, complemento)
INGmero de tema (1,2,3,4)

):.etru inicial de tema

lustracion 4.4 1: Nombre de un fichero LUA

| IS

 refuerzo?.|ug

%Extansién del fichero LUA
Nivel 2

>Refuerzo

>Temu 4: Vocabulario y Comprensién de Palabras|

\.I'ﬂ
,'

llustracion 4.4 2: Ejemplo de nombre de un fichero LUA

Es asi que de ahora en adelante cada seccion sera identificada por este patrén,
sin contar con la extensiéon del fichero LUA, es decir, por ejemplo: si estamos
hablando del nivel 2 del refuerzo de Vocabulario y Comprension de Palabras,

se le llamara “t4refuerzo?2”.

4.4.1 Diagrama de Casos de uso

Jessica Guaman — Francisco Vega 92



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Jugar tlpractical
Jugar tlrefuerzol

Jugar t2refuerzo2 i
Jugar tlpractica2

Jugar t2practica2
Jugar tlrefuerzo2

Jugar t2refuerzol

Jugar
tlcomplemento2

Jugar

Jugar t2practical t1complementod

llustracion 4.4.1 1: Diagrama de casos de uso, parte 1

Jugar t3practical
Jugar t3refuerzol

Jugar t4refuerzo2

Jugar t3practica2

Jugar t4practica2

Jugar t3refuerzo2

Jugar t4refuerzol

Jugar
t3complemento3

Jugar t4practical Jugar

t3complemento2

llustracién 4.4.1 2: Diagrama de casos de uso parte 2
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«uses»
Iniciar Juegos

Cargar
Configuracion

«uses»

Configurar
"Matematicas"

«uses»

>

Configurar
"Ciencia y Ambiente"

Seleccionar Nivel

Maestro

«uses»

Configurar
"Vocabulario"

llustracion 4.4.1 3: Diagrama de casos de uso, parte 3
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4.4.2 Diagrama de Flujo

MENU PRINCIPAL

Inicio

>

ACTIVAR/

DESACTIVAR INTRO

INTRO

RESION
TECLA DEL
CONTROL PARA,
?

A

INICIAR JUEGOS

—

VISUALIZAR MENU |

SIGUIENTE 3

SALTAR JUEGO

ESCOGIO UN TEMA

CIENCIAY AMBIENTE
v

i
<

A

VISUALIZAR

VISUALIZAR

SUBTEMA ACTIVAR
COMUNICACION

SUBTEMA CIENCIA Y
AMBIENTE

DESACTIVAR EL
ITEM DE
NATURALEZA(ANIM

ALES)

h 4

DESACTIVAR EL

ITEM DE

CARACTERISTICAS
PERCEPTUALES

VISUALIZAR MENU
DE SUBTEMAS DE

MATEMATICAS

4

ESTAACTIVO ?

CARACTHRISTICAS
PERCEPTUALES

NO

y

ACTIVAR EL ITEM DE
CARACTERISTICAS
PERCEPTUALES

QUE OPCION
ESCOGIO?

NO

v

PRINCIPAL I~
ECLA DEL lTog|  VISUALIZAR
CONTROL PARA $|  PANTALLA DE
? CREDITOS
CONFIGURACION
VISUALIZAR MENU
CONFIGURACION
QUE OPCION
TEEER U PRINCIPAL

TERMINA JUEGO

DESACTJVAR EL
DE
VOCABULARIO Y
CCOMPRENSION DE
PALABRAS

ITEI

AL

ACTIVAR EL ITEM DE
NATURALEZA(ANIM

ES)

NO

v

NOCIONES ESPACIALES Y
TRAYECTORIAS

ACTIVAR EL ITEM DE
VOCABULARIO Y
COMPRENSION DE
PALABRAS

REGRESAR

ﬁ ESTA ACTIVO ?

Sl

5

ACTIVA EL NIVEL

“—

VISUALIZAR
SELECCION DE <%

DESACTIVAR EL
ITEM DE NOCIONES

ESPACIALES Y
TRAYECTORIAS
4
ACTIVAR EL ITEM DE
NOCIONES
ESPACIALES Y
TRAYECTORIAS

NIVEL

A 4

Finaliza

llustraciéon 4.4.2 1: DF_ GENERAL

45 Disefo del Software

Una vez concluido el andlisis, pasamos a la etapa de disefio de la

aplicacion, que estara enfocada especialmente en el contenido multimedia,

considerando la parte pedagdgica.
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En primer lugar, es necesario elaborar un esquema que indique la

estructura

contenedoras de cada uno de los ficheros de las medias:

jerérquica de

==

media

sonidos

coOmo estaran

caritaFeliz

(

dispuestas

creditos

IﬂcomplamanloQ I

Iﬂcomplamaniod I

t1practical

t1practica2

tirefuerzol

tirefuerzo?2

escenarios

fondos

t2practical

t2practica2

t2refuerzol

intros

objetos

t2refuerzo2

I t3complemento2 I

personajes

I t3complementod I

t3practical

intros

t3practica2

musica

t3refuerzol

t3refuerzo2

narracion

tdpractical

varios

k videos

animaciones

tdpractica

tdrefuerzol

t4refuerzo?2

las

carpetas

llustracién 4.5 1: Estructura jerarquica de carpetas para las medias

En segundo lugar, indicaremos un esquema de navegabilidad, que tiene

como objetivo principal, indicar la estructura de la configuracion:
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JUGAR

I CARACTERISTICAS PERCEPTUALES
J 2
EDUCA TV \ | MATEMATICA -
’ NOCIONES ESPACIALES Y TRAYECTORIAS
\
CONFIGURACION [ | CIENCIA Y AMBIENTE NATURALEZA{ANIMALES)
COMUNICACIONES VOCABULARIO Y COMPRENSION DE PALABRAS

llustracion 4.5 2: Esquema de navegabilidad

4.5.1 Diseio de la comunicacién

Lo que se pretende con este disefio es captar y marcar las pautas de todos
los posibles procesos de comunicacion, que se van a producir entre la
aplicacion y los usuarios. Hay que tener en cuenta, que los mensajes
enviados al usuario tienen que ser claros, amigables y sencillos para que

puedan ser decodificados facilmente.

Este disefio va de la mano del disefio de aprendizaje, ya que en respuesta al
mensaje enviado, en este caso por el STB o la TV, el usuario realizard una
actividad (motora o intelectual), que le permitira aprender. En el grafico

posterior se puede observar la pauta a seguir en estos disefios:
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PROCESO DE COMUNICACION

EMISOR MENSAJE CANAL RECEPTOR

'} g

RETROALIMENTACION

llustracion 4.5.1 1: Proceso de Comunicacioén

Emisor: Aquel que inicia el mensaje, en nuestro caso puede ser tanto el

STB/TV o el usuario (nifilo 0 maestro)
Mensaje: Es la informacion que se quiere transmitir al receptor.

Canal: Es el medio con el cual se transmitira este mensaje, en el caso del
usuario la informacién que envie, podra realizarla Unicamente al presionar un
botén del control remoto, en el caso del equipo se da a conocer a través de
las diferentes medias soportadas (audio, imagenes, texto y video).

Receptor: Es quien recibe el mensaje.

Retroalimentacién: Aqui se expresa una reaccion ante una comunicacion

del emisor, convirtiéndose el receptor en emisor y viceversa.

Hay que tener en cuenta, que para plasmar tanto el disefio de comunicacion,
como el de aprendizaje, se utiliza el disefio de la interfaz, que engloba todos

los elementos audiovisuales que seran utilizados en la aplicacién.

En el Anexo A.2 “Disefio de comunicacion” detallaremos graficamente todos
los procesos posibles de comunicacién entre la aplicacion y el usuario. Es
importante recalcar, que la parte del canal se encuentra plasmada de
manera general, debido a que la funcionalidad de estos elementos fueron

descritos con anterioridad.
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4.5.2 Disefo del aprendizaje

A lo largo de esta tesis, hemos descrito las ventajas de utilizar juegos y

videos como herramientas de aprendizaje, ademas de las acciones que

podran llevarse a cabo en cada uno de los mismos, para cumplir con los

objetivos descritos en el apartado 4.4 “Analisis”. Para refinar las ideas de

cada juego o video, detallaremos algunos aspectos claves previo al disefio

de su interfaz o a la elaboraciéon de su guién, que tienen como finalidad

incrementar el grado de aprendizaje que pueda llegar a tener el nifio

después de utilizar cada una de las secciones de la aplicacion.

Los aspectos claves a considerar son:

Como se acostumbra en la educacion inicial, cuando un nifio ejecuta
con éxito una actividad, la mejor manera de premiarlo es mediante la

ilustracion de una carita feliz.

Es importante la recompensa inmediata al superar una dificultad, que

ademas responde a un plan conocido.

No se quiere que el nifio vea las actividades, como algo tedioso
cuando comete algun error, por esta razébn se busca alentarlo en

cada momento.

A un nifio siempre le llama la atencién la tecnologia, para captar
totalmente su atencion la interfaz principal deberia contar con una
imagen que represente algo de su agrado y que incluya sonido

[lamativo, sin olvidar que a su edad le agradan los colores vivos.

En este rango de edades, a un nifio le gusta que los personajes sean

animales o personas de su edad.

Al emplear animales, estos deben ser familiares para los nifios (perro,

vaca, gato, etc.), y que emitan un sonido facil de imitar.
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Siempre al ejecutar una accion (cambio de imagen, cambio de
actividad, etc.), debe estar acompafiada de un sonido que la

complemente.

Cuando se usa més de una actividad, para evitar el aburrimiento y
salir de la monotonia, es necesario implementar novedades (nuevos

escenarios, nuevos personajes, diferente manera de controlar, etc.)

Para que el nifio satisfaga con éxito una actividad se debera contar
con un narrador que le guie durante antes, durante y después de la

ejecucion del a misma.

4.5.3 Disefno de las Interfaces

Antes de disefiar las pantallas es necesario especificar el tamafio en el que

se puede trabajar, el mismo que esta sujeto a las resoluciones soportadas

por GINGA NCLua, en nuestro caso optamos por la de 640 X 480 pixeles,

debido a que en nuestro medio es muy comun encontrar televisores de

pocas pulgadas y por lo tanto de baja resolucién.

Para estructurar la disposicion de los elementos en cada una de las posibles

pantallas, hay que tener en cuenta los siguientes puntos:

El dispositivo de entrada es un control remoto y por tal razon, las
interfaces del menu principal, configuracibn y la general de
Aplicaciones, deberan ser lo mas Aagiles posibles, ingresando
directamente en la opcién necesaria, sin pedir confirmaciones o abrir

pantallas innecesarias.

Como dispositivo de salida se tiene el televisor, que generalmente se
encuentra muy distante del televidente, por tal razén se necesita que

los botones y demas elementos graficos tengan un tamafio adecuado.

Un factor importante a tener en cuenta es, que cuando hablamos del disefio

de interfaz, no nos referimos Unicamente al disefio de los elementos graficos
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de la aplicacién, sino que nos referimos a todo un conjunto audiovisual que
sera abarcado en los subitems: disefio de guiones de animacién, guiones de

audio, disefo de graficos y filmaciones.

A continuacion se representa en los siguientes graficos la disposicion de

cada elemento que interviene en las pantallas de:

Menu Principal:

Fondo
640 X 480 Pixeles

Ventana de Lua
512 X 336 Pixeles

Boton Boton
"Jugar” "Configurar”

llustracion 4.5.3 1: Menu Principal

Configuracion Principal de &areas Matematica, Ciencia y Ambiente y

Comunicaciones

Fondo
640 X 480 Pixeles

llustraciéon 4.5.3 2: Ventana Principal de Configuracion
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Ventana de Configuracion del Area Matematica

Fendo 640 X 480 Pixeles

llustracién 4.5.3 3: Ventana de Configuracion "Matemaética"

Ventana de configuracion del &rea “Comunicaciones”

Fondo
640 X 480 Pixeles

llustracion 4.5.3 4: Ventana de Configuracién "Comunicaciones”
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Ventana de configuracion del Area “Ciencia y Ambiente”

Fondo
640 X 480 Pixeles

llustracion 4.5.3 5: Ventana de Configuracion "Ciencia 'y Ambiente"

Ventana principal para cada aplicacion:

Fondo 640 X 480 Pixeles

Ventana de Lua

512 X 336 Pixeles

Boton Boton Boton
"Menu" "Siguiente" || "Intro"

llustraciéon 4.5.3 6: Ventana donde se presentan los juegos y videos
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Pantalla para escoger la complejidad:

Fondo 640 X 480 Pixeles

Boton
"Complemento”

Medider de Boté
Complejidad ‘rzwl“ 2

Boten
Nivel 1"

llustracién 4.5.3 7: Ventana para escoger el nivel de dificultad

Ventana para la parte practica 1 y la primera parte de la practica 2 de

“Caracteristicas Perceptuales”:

Imagen
"Figura"

llustracion 4.5.3 8: Pantalla 1 para juegos

Disposicion de los elementos graficos para la segunda parte de la practica 2
de “Caracteristicas perceptuales”, el refuerzo 1 de “Nociones espaciales y
trayectorias”, el refuerzo 2 de “Naturaleza (Animales)’ y finalmente para el

refuerzo 2 de “Vocabulario y comprension de palabras”:
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Imagen Imagen Imagen

"Figural'l | "Figura2"| |"Figura3d”

llustracion 4.5.3 9: Pantalla 2 para juegos

Pantalla para el refuerzo 1 y2 de “Caracteristicas Perceptuales”:

Ilmugcn Ilmcgcn
'Figural” "Figurad”
Ilmcgcn Ilmcgcn
'Figura2" "Figuras”
Imagen |Imcgen
"Figural"” "Figurab”

llustracion 4.5.3 10: Pantalla 3 para juegos

Pantalla de la practica 1 de “Nociones espaciales y trayectorias”:

Imagen
"Fonde"

Imagen Imagen

"Figura2" 'Figurad”
Imagen Imagen
"Figural" 'Figurad”

llustraciéon 4.5.3 11: Pantalla 4 para juegos
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Ventana de la préactica 2 de “Nociones espaciales y trayectorias”:

Imagen ,—
"Fondo" Imagen
"Figurab"
Imagen
"Figuras”
Imagen
"Figura2" Imagen
"Figurald”
I'"f"gc“ i Imagen
Figural "Figurad"”

llustracion 4.5.3 12: Pantalla 5 para juegos

Ventana del refuerzo 2 de “Nociones espaciales y trayectorias”:

Imagen
"Fondo"

!I"f°9e" Jimagen
Figural"'Figura2”

llustracion 4.5.3 13: Pantalla 6 para juegos

Pantalla del complemento 2 de “Caracteristicas perceptuales”:

Imagen
"Fondo"

Imagen magen magen Imagen
"Figural Figura2“ Figurad Fgurad

magen
"Figurad

magen
Figura?

| magen Figurad

Figuras

llustracién 4.5.3 14: Pantalla 7 para juegos
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Pantalla del complemento 4 de “Caracteristicas perceptuales”:

o - . a4 "3" 6" 7 8" "9 107
e | I 14" | 15" | 187 17" | 718" | *19" | 20"
21" | 22T | 237 | "24% | 25" | "26" | "27" | 28" | "29" | "30"
317 32" | "33 | "34" | "35" | "36" | "37" | “38" | "39" | "40"
"41" | "A27 | "43" | "44" | "45" | "46" | "47" | "48" | "49" | "50"
"SI V32" | 733" | V54" | TS5" | TS56" | 757" |"58" | "59" | "60"
"61" |"62" |"63" |"6A" |"65" |"66" |"67" |"68" |"6%" |"70"

llustracion 4.5.3 15: Pantalla 8 para juegos

Disposicion de los elementos graficos de la practica 1 de “Naturaleza

(Animales)”:

Imagen

"Animal 1"

Imagen

"Animal 2"

Imagen

"Animal 3"

Imagen

"Animal 4"

llustraciéon 4.5.3 16: Pantalla 9 para juegos

Jessica Guaman — Francisco Vega

107



m-‘l_'—'.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

Disposicion de los elementos graficos de la practica 2 de “Naturaleza
(Animales)”:

Imagen Imagen
"Rompecabezas 1"Rompecabezas 2’

magen {imagen

'Rompecabezas 3"['Rompecabezas 4'
Imagen

"Piezas"

Imagen {imagen
"Rompecabezas 5°["Rompecabezas &'

llustracién 4.5.3 17: Pantalla 10 para juegos

Ventana de Refuerzo 1 de “Naturaleza (Animales)’:

Imagen
Imagen g
"Cohg:" "Cabeza"
Imagen
"Cuerpo"
Imagen
"Patas”

llustracion 4.5.3 18: Pantalla 11 para juegos
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Pantalla del complemento 2 de “Naturaleza (Animales)”:

Imagen

"Fondo"
Imagen Imagen
"Animal 1" "Animol 2°

Imagen |Imagen [imogen |[imagen | Imagen
"Animal 3'|"Animal 4°| *Animal 5°|"Animal 6"] *Animal 7’

llustracion 4.5.3 19: Pantalla 12 para juegos

Venta del complemento 3 de “Naturaleza (Animales)”:

Imagen Imagen Imagen

"Animal 1" | "Animal 2" | "Animal 3"
Imagen Imagen Imagen
"Canasta 1" | "Canasta 2" | "Canasta 3"

llustracion 4.5.3 20: Pantalla 13 para juegos

Ventana de la practica 1 de “Vocabulario y comprension de palabras”:

Imagen "Rostro”

| Imagen "Ojos" |

Imagen
"Nariz'

Imagen"Boco”

"B

llustracién 4.5.3 21: Pantalla 14 para juegos

Ventana de la practica 2 de “Vocabulario y comprension de palabras”:
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Imagen "Cuento"

llustracién 4.5.3 22: Pantalla 15 para juegos

Pantalla del refuerzo 1 de “Vocabulario y comprension de palabras”

Imagen " W Imagen
Noriz 7' Imagen "Rostro "Ojos 2
| | Imagen "Ojos" |
Imagen ‘e
!mogcn' "Norir' » ||Imogen
Boco 2' I "Orejas 2'
Imogen"Boco’

llustracién 4.5.3 23: Pantalla 16 para juegos

4.5.3.1 Disefio de animaciones

En las tablas posteriores se describen los personajes/objetos que se
incluirdn en cada animacion, el escenario, el guion visual y el guién de audio

como resultado del andlisis.

Nombre:Tlaprendizajel

Personaje/Objeto:

- Circulo, que se dibujaray pintara a lo largo de la animacién.

Escenario:

- No aplica, debido a que se requiere absoluta concentracion el nifio

para esta animacion en el objeto presentado.

Guioén Visual:
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- La escena inicial no contiene ningun objeto, salvo un fondo plomo

obscuro sobre el que se trabajara en el resto de la animacion.

- Comienza a trazarse el circulo de izquierda a derecha con lineas de
color blanco sin relleno una vez completado el circulo se espera un
momento prudencial (para que el nifio capte por completo su forma)
posteriormente el circulo sera tefiido de color rojo y se le agregara un
relleno del mismo color, después el circulo tomara un color azul y

para finalizar se pintara de color amarillo.
Guidn de Audio:
- Ahora vamos a dibujar un circulo
- Circulo
- Color azul
- Color Rojo

- Color Amarillo

Nombre:Tlaprendizaje2

Personaje/Objeto:

- Circulo: Se dibujara y tefiird a lo largo de la animacién

- Cuadrado: Se dibujara y tefiird a lo largo de la animacién
Escenario:

- No aplica, debido a que se requiere absoluta concentracion del nifio
para esta animacion en los objetos presentados, pero se tendra un

fondo de color plomo obscuro

Guién Visual:

- La escena inicial no contiene ningun objeto, salvo el fondo plomo

obscuro sobre el que se trabajara en el resto de la animacion.

- Comienza a trazarse el circulo de izquierda a derecha con lineas de

color blanco sin relleno, una vez completado el circulo se espera un
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momento prudencial (para que el nifilo capte por completo su forma),
posteriormente el circulo sera tenido de color rojo y se le agregara un
relleno del mismo color a la figura anterior, luego sera de color azul,

mas tarde de color amarillo y terminara de color verde.

- Inicia el trazado del cuadrado de arriba hacia abajo con lineas de
color blanco sin relleno, una vez completado el cuadrado se espera
un momento prudencial (para que el nifio capte por completo su
forma), posteriormente el cuadrado ser& tenido de color rojo y se le
agregara un relleno del mismo color a la figura anterior, luego de color

azul, pasara a ser de color amarillo y terminara de color verde.

Guion de Audio:

- Ahora vamos a dibujar un circulo

- Circulo

- Color azul

- Color Rojo

- Color Amarillo

- Color Verde

- Ahora vamos a dibujar un cuadrado

- Cuadrado

- Color azul

- Color Rojo

- Color Amarillo

- Color Verde

Nombre:T1lcomplementol

Personaje/Objeto:

- Payaso, tendra ropa colorida y en sus mangas dibujadas figuras

geométricas, tendra peluca de color verde, gordo y tendra zapatos
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grandes.

Circulo, de color verde.
Tridngulo, de color azul.
Cuadrado, de color rojo.

Rectangulo, de color amarillo.

Escenario:

Existe un césped vy arbol de color verde, de fondo se tiene montafias

con un sol en la mitad y una carpa de circo.

Guion Visual:

La escena inicial aparece el payaso que con un sonido ritmico

empieza a moverse.

El payaso empieza a hacerse pequefio, comienza aparecer el circulo
y una rueda con la cual se relaciona, al finalizar el payaso se hace

grande. Esta secuencia se repite por dos ocasiones.

El payaso empieza a hacerse pequefio, y conjuntamente aparecera
el triangulo y un objeto que contenga dicha figura, al finalizar el

payaso se hace grande. Esta secuencia se repite por dos ocasiones.

El payaso empieza a hacerse pequefio, y conjuntamente aparecera
el cuadrado y un objeto que contenga dicha figura, al finalizar el

payaso se hace grande. Esta secuencia se repite por dos ocasiones.

El payaso empieza a hacerse pequefio, comienza aparecer el
rectangulo y una puerta con la cual se relaciona, al finalizar el

payaso se hace grande. Esta secuencia se repite por dos ocasiones.

La dltima escena sera con el payaso moviéndose y las figuras

colocadas cerca del mismo.

Guion de Audio:

Al tratarse de una cancion se encuentra especificado en el punto
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posterior

Nombre: Tlcomplemento3

Personaje/Objeto:

Pintor: Adulto mayor con pelo canoso, de tez blanca, contextura
mediana, lleva puesto un overol jean de color azul, camisa de color
celeste, zapatos cafés con manchas de pintura, en sus bolsillos lleva

pinceles.

Grua: Grua descolorida que posteriormente serd pintada parte a parte
Cubeta con pintura Roja

Cubeta con pintura Azul

Cubeta con pintura Amarilla

Cubeta con pintura Verde

Escenario:

Césped Verde con una avenida que atraviesa la pantalla
horizontalmente, montafias de fondo y un sol en el medio, una vaca
cerca de la camara y otra vaca al otro lado de la calle, un arbol cerca

de la cAmara en la parte izquierda.

Guioén Visual:

La escena inicial muestra a la gria despintada, el pintor de espalda a

la cAmara sosteniendo la cubeta con pintura roja.

El Pintor se desplazard hacia la izquierda y posicionara ahora la
cubeta de color azul, seguird caminando y posicionara ahora la
cubeta de color verde, se desplaza nuevamente y coloca la cubeta de

color amarrillo.

El pintor se acercara a cada una de las cubetas para tomar pintura en

su pincel y colorear una parte de la gria, en el mismo orden que
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coloco las cubetas.

- Cuando la grua esté totalmente coloreada se desplazara hacia la

derecha hasta desaparecer de la pantalla.

Guion de Audio:
- Color Rojo
- Color Azul
- Color Verde

- Color Amarillo

Nombre:T2aprendizajel

Personaje/Objeto:

- Nifo, tiene una sonrisa, de cabello café, camiseta azul, pantalon

plomo y zapatos azules.

- Perro, de color café, lleva un collar de color rojo, es de tamafio

mediano, nariz rosada, 0jos pequefios y cara alegre.
Escenario:

- Un paisaje que contenga un tronco de arbol para poder colgar una
soga de él, ademéas con un césped de color verde y un camino de
color plomo, ademas que se observe en el fondo una montafias

acompafnado de un sol en la mitad y un cielo despejado de color azul.
Guion Visual:

- La primera escena inicia con un nifio sujetado de una soga, la cual
cuelga de un arbol, luego el nifio se coloca en la parte de abajo de la

soga, Y luego en la parte de arriba de la misma.

- Se mueve el paisaje y se enfoca donde esta el perro, el mismo que

esta ubicado en un camino.
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- El perro camina hacia adelante y luego camina hacia atras.

Guion de Audio:

- Al tratarse de una cancién se encuentra especificado en el punto

posterior

Nombre:T2aprendizaje2

Personaje/Objeto:

- Perro, de color café, lleva un collar de color rojo, es de tamafio

mediano, nariz rosada, 0jos pequefios y cara alegre.

- Anciano, adulto mayor con pelo canoso, de tez blanca, contextura
mediana, lleva puesto un overol jean de color azul, camisa de color

celeste, zapatos cafés,
- Hueso, grande de color blanco

Escenario:

- Césped verde de campo, cielo despejado de color azul, presenta una
nube y un sol radiante, montafias a lo lejos y un granero con corral en
la parte derecha, el corral esta hecho con palos de madera color
café, el granero es de color mostaza, techo café, posee dos puertas
frontales y una lateral de color morado claro, una de las puertas
frontales esta abierta, tiene canaletas de color blanco y dos ventanas
frontales y una lateral que dejan ver paja almacenada en el interior del
granero, apoyada en la ventana lateral se encuentra una escalera de

color café, el techo de la granja es del mismo color.
Guion Visual:

- La escena inicial muestra al perro junto al anciano, en la parte inferior
derecha del escenario, el anciano sostiene un hueso en su mano

derecha y esta de frente hacia el granero, dejando ver su espalda al
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espectador.

- El anciano lanza el hueso cerca del granero, el perro va en su
bldsqueda, agarra el hueso con el hocico y regresa junto al anciano

para devolvérselo. Esta secuencia se repite nuevamente.

- El perro camina hacia el granero situandose frente a la puerta que se
encuentra abierta, la camara realizara un acercamiento quedando

fuera de enfoque el anciano y concentrandose en el perro.

- El perro camina hacia el interior del granero, se da la vuelta y se
gueda un tiempo adentro, camina nuevamente hacia afuera y se ubica

frente a la puerta del corral.
- Ahora el perro ingresard andando en el corral.
- La animacion finaliza con el perro dentro del corral.

Guioén de Audio:

- Al tratarse de una cancién se encuentra especificado en el punto

posterior

Nombre:T2complementol

Personaje/Objeto:

- Sr. Papa, de color café con barba, ojos grandes, brazos de color

blanco, zapatos azules y un sombrero negro.

- Mufeca, cabello de color amarillo, lazo de color rojo, vestido de color
rosado, blusa blanca, cachetitos rosados y con una sonrisa en su

rostro.
- Pelota, de color tomate.

- Carro, de color rojo, llantas de color azul, focos en la parte delantera
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de color amarillo.
- Badl, de color dorado y de tamafio mediano.

- Nifo, tiene un biberén, con gorrita, de color verde, chompa del mismo

color y pantalon de color café

- Perro, de color café, lleva un collar de color rojo, es de tamafo

mediano, nariz rosada, 0jos pequefios y cara alegre.
Escenario:

- Contiene en primera instancia un pasillo de color plomo, seguido de

unas gradas del mismo color y finalmente una cocina
Guidn Visual:

- La escena inicia en un pasillo, donde estara el baul y los juguetes
fuera de él, a continuacion se movera el “Sr.Papa” dentro del badul.
Esta secuencia se repite para cada uno de los juguetes “mufieca’,

“‘pelota” y “carro”.

- La pelota saltara del baul por el pasillo hasta llegar cerca de las

gradas.
- El escenario se movera para indicar las gradas.

- La pelota se quedara arriba de las gradas por un momento, luego

rebotara por las gradas hasta llegar abajo de las mismas.

- El escenario se movera para indicar la cocina donde se encuentra el
nifio. Aparece otra pelota que se choca con la que estaba cerca de la

grada y hace gque ésta ruede hacia el nifio.

- Finalmente, aparece el perro que camina hacia adelante y luego hacia

atras.

Guién de Audio:
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- El Sr. Papa esta fuera del baul
- El Sr. Papa esta dentro del baul
- La mufieca esta fuera del baul

- La mufieca esta dentro del baul
- La pelota esta fuera del baul

- La pelota esta dentro del baul

- El carro esta fuera del baul

- El carro esta dentro del badul

- La pelota esta yendo hacia adelante.

- La pelota esta arriba de la escalera.

- La pelota esté abajo de la escalera.

- La pelota esté cerca de la escalera y lejos del nifio.
- La pelota esta lejos de la escalera y cerca del nifio.
- El perro camina hacia adelante

- El perro camina hacia atras.

Nombre:T3aprendizajel

Personaje/Objeto:

- Fotografias de gatos, perros, gallos y patos: dos fotografias de cada
animal, la primera en la que el animal estd solo y la segunda en
grupo. Gato: De color plomo claro, tiene un collar rojo, ojos grandes y

una mancha blanca en el pecho, de gesto alegre

- Perro: De color café, lleva un collar de color rojo, es de tamafo

mediano, nariz rosada, 0jos pequefios y cara alegre

- Gallo: Con cresta roja, pico, patas y ala de color amarillo, las plumas
del cuerpo color tomate, posee 4 plumas en la cola, la una de color

negro, una amarrilla, y dos de color café
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- Pato: Patas y pico de color amarillo, plumas de color blanco, cuello de

color plomo claro y una pluma del mismo color al final de su ala.
Escenario:
- No aplica, utiliza un fondo plomo obscuro.
Guion Visual:

- La escena inicial muestra un dibujo con varios animales en un

bosque.

- Aparece en primer lugar la fotografia de un perro adulto, la misma

cambia por la de un cachorro y posteriormente por el dibujo del perro.

- Se muestra una fotografia de un gato adulto, cambia por la de un

cachorro y luego por su representacion grafica.

- Ahora pasamos a la foto del gallo adulto, cambiamos a la de un pollito

y luego a un dibujo del gallo

- Se muestra la imagen de un pato adulto, luego la de un patito y

finalizamos con la representacion grafica del pato.

Guioén de Audio:

- A continuacion vamos a observar algunos animales y reconocer el

sonido que emiten

- Perro

- Imita el sonido del perro guau-guau
- Gato

- Imita el sonido del gato miauuuuuuu
- Gallo

- Imita el sonido del gallo kikiriki

- Pato

- Imita el sonido del pato cua-cua
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Nombre:T3aprendizaje2

Personaje/Objeto:

- Fotografias de vacas, caballos, ovejas y cerdos: dos fotografias de

cada animal, la primera en la que el animal esta solo y la segunda en

grupo.

- Vaca: De color blanco con manchas negras, la terminacién de su cola

es de color negro.

- Caballo: De color café, crines y cola de color blanco, tiene manchas

negras y un lunar blanco grande cerca de la cola.
- Oveja: Con lana de color blanco, cara y pies de color rosado.
- Cerdo: De color blanco hueso, lengua roja y nariz tomate claro
Escenario:
- No aplica, utiliza un fondo plomo obscuro.
Guion Visual:

- La escena inicial muestra un dibujo con varios animales en un

bosque.

- Aparece en primer lugar la fotografia de un caballo adulto, la misma

cambia por la de un potro y posteriormente por el dibujo del caballo.

- Se muestra una fotografia de una vaca adulta, cambia por la de un

ternero y luego por su representaciéon gréfica.

- Ahora pasamos a la foto de la oveja adulta, cambiamos a la de un

ovejita y luego a un dibujo de la oveja

- Se muestra la imagen de un cerdo adulto, luego la de un cerdito y

finalizamos con la representacion grafica del cerdo.
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Guién de Audio:

- A continuacion vamos a observar algunos animales y reconocer el

sonido que emiten

- Caballo

- Vaca

- Imita el sonido de la vaca muuuuuuu
- Oveja

- Imita el sonido de la oveja meeeeeee
- Cerdo

- Imita el sonido del cerdo oinc-oinc

Nombre:T4aprendizaje2

Personaje/Objeto:

- Granjero: Hombre joven de tez blanca, pelo café y ojos grandes. Usa
un overol de Jean azul marino con un buzo verde, con botas plomas y

un sombrero negro con una franja horizontal ploma

- Gallina: Patas y pico de color amarillo, cresta de color rojo y plumas

de color café.

- Esposa del Granjero: Sefiora joven de tez blanca, ojos pequefios y
cabello amarillo, lleva un vestido de color celeste obscuro y una
pafioleta amarrada en su cabeza del mismo color, calza pantuflas de

color plomo
Escenario:

- Césped verde de campo, cielo despejado de color azul, presenta una
nube y un sol en el fondo, montafias a lo lejos y una granja con corral

en la parte derecha, el corral esta hecho con palos de madera color
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café, la granja es de color mostaza, techo café, posee dos puertas
frontales y una lateral de color morado claro, una de las puertas
frontales esta abierta, tiene canaletas de color blanco y dos ventanas
frontales y una lateral que dejan ver paja almacenada en el interior de
la granja, apoyada en la ventana lateral se encuentra una escalera de

color café, el techo de la granja es del mismo color.

- Gallinero con canastas para las gallinas ubicadas en un estante de

color gris obscuro, hay varias gallinas en su interior

- Cocina, con una mesa en el centro de color plomo obscuro, una
cocina con ollas en los quemadores, un estante con ollas y un tubo

para colgar carne.
Guidn Visual:

- En la primera escena aparece el granjero junto a la gallina y su

esposa en el primer escenario.

- En la segunda escena el escenario es el gallinero, aparece la gallina
sobre una mesa en el centro y la esposa del granjero recogiendo un

huevo de oro del cajon de la gallina.

- En la tercera escena el granjero imagina el interior de la gallina con
varios huevos de oro y a €l mismo con los huevos en un saco sobre

una mesa.

- Enla cuarta escena se utiliza el escenario de la cocina, aparece en la

mesa del centro la gallina acostada y el granjero sujetandola

- En la quinta escena aparece el granjero pensando que se quedo sin
nada sobre la mesa, debido a que la gallina en su interior tenia

huevos normales.

- Enla Ultima escena aparece el granjero junto a su esposa con cara de

tristeza en la granja.
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Guién de Audio:

Al tratarse de un cuento el guién se encuentra en la seccion posterior.

Nombre:T4complementol

Personaje/Objeto:

llustracionl contiene la imagen de: casa
llustracién2, contiene la imagen de: puerta
llustracién3, contiene imagenes de: cocina, ollas, refrigeradora

llustracién4, contiene imagenes de: platos, vasos, cucharas, silla,
mesa

llustracion5, contiene imagenes de: computador, television, gradas
llustracién6, contiene imagenes de: cama, velador.

llustracién7, contiene imagenes de: bafo, ducha, lavamanos

Escenario:

Diferentes habitaciones de una casa real.

Guioén Visual:

La escena inicial muestra la ilustracionl, para indicar que vamos a

presentar objetos que encontramos en la casa.

Seguidamente se presenta la llustracion 2, para indicar la puerta, se
hace un acercamiento al objeto y se repite su nhombre dos veces. Se
deja un tiempo para que el nifio relacione al objeto con su nombre y

finalmente se hace un alejamiento del mismo.

Se presenta la llustracion 3, para indicar la cocina, se hace un
acercamiento al objeto y se repite su nombre dos veces. Se deja un
tiempo para que el nifio relacione al objeto con su nombre y

finalmente se hace un alejamiento del mismo, de igual manera se
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hace con ollas y refrigeradora en ese orden.

- Se cambia a la llustracion 4, para indicar la silla, se hace un
acercamiento al objeto y se repite su nombre dos veces. Se deja un
tiempo para que el nifio relacione al objeto con su nombre y
finalmente se hace un alejamiento del mismo, de igual manera se

hace con mesa, platos, vasos y cucharas en ese orden.

- Se cambia a la llustracién 5, para indicar el computador, se hace un
acercamiento al objeto y se repite su nombre dos veces. Se deja un
tiempo para que el nifio relacione al objeto con su nombre y
finalmente se hace un alejamiento del mismo, de igual manera se

hace con la television y gradas en ese orden.

- Se cambia a la llustracion 6, para indicar la cama, se hace un
acercamiento al objeto y se repite su nombre dos veces. Se deja un
tiempo para que el niflo relacione al objeto con su nombre y
finalmente se hace un alejamiento del mismo, de igual manera se

hace con el velador.

- Finalmente, se cambia a la llustracion 7, para indicar la ducha, se
hace un acercamiento al objeto y se repite su hombre dos veces. Se
deja un tiempo para que el nifio relacione al objeto con su nombre y
finalmente se hace un alejamiento del mismo, de igual manera se

hace con el bafio y lavamanos en ese orden.

Guion de Audio:
- A continuacion nombraremos objetos que encontramos en la casa,
- Puerta
- Cocina
- Ollas

- Refrigeradora
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Platos
Vasos
Cucharas
Silla
Mesa
Computador
Television
Gradas
Cama
Velador
Bafo
Ducha

Lavamanos

4.5.3.2 Guiones de Audio

Tabla 4.5.3.1 1: Guiones de Animaciones

Este apartado contiene todos los guiones de audio que seran grabados en la

implementacion,

incluidos

los de

las animaciones.

utilizaremos tablas con la siguiente estructura:

N.ITEM
Un contador
de items

NOMBRE ID(1-100)
Nombre El ID del
gue tendra | sonido para
el archivo | utilizarlo en la
aplicacién

ID_JUEGO
El ID de
aplicacion
el que se

utilizara

Para méas detalle

la
en

lo

GUION

Guion del audio

Tabla 4.5.3.2 1: Estructura de la tabla para guion de audio

Para referirse a la musica de fondo y las canciones, la estructura planteada

anteriormente tiene un breve cambio. Dado al tamafio del guion de las
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canciones, se agrega una opcion llamada “descripcion” con el titulo de la

misma para posteriormente especificar su letra.

N.ITEM NOMBRE ID ID_JUEGO DESCRIPCION
(101-200)
1 | trackl.mp3 101 | 100,101,111, | Cancion instrumental de
121,131 | guitarras eléctricas
2 | track2.mp3 102 1302 | Cancidn titulada
"Figuras”
3 | track3.mp3 103 4101 | Cancion "Partes del
Cuerpo"
track4.mp3 104 2101 | Cancion "Nociones 1"
track5.mp3 105 2201 | Cancion "Nociones 2"
track6.mp3 106 3301 | Cancion instrumental de
guitarra 1
7 | track7.mp3 107 3101,3201 | Cancién instrumental de
guitarra 2
8 | track8.mp3 108 1101,1201, | Cancién instrumental de
1303 | guitarra 3
9 | track9.mp3 109 2301 | Cancion instrumental de
guitarra 4

Tabla 4.5.3.2 2: Musica de Fondo

Se especifica las letras de las canciones:
FIGURAS
Redondo, redondo, como una ruedita, el circulo no tiene ni una esquinita;

Redondo, redondo, como una ruedita, el circulo no tiene ni una esquinita.

Jessica Guaman — Francisco Vega 127



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Tridngulo, Triangulo, uno, dos, tres lados son, uno, dos, tres lados son;
Triangulo, Triangulo, uno, dos, tres lados son, uno, dos, tres lados son.

Soy cuadrado, soy cuadrado, uno, dos, tres, cuatro lados son, uno, dos, tres,

cuatro lados son;

Soy cuadrado, soy cuadrado, uno, dos, tres, cuatro lados son, uno, dos, tres,

cuatro lados son.

Rectangulo, rectangulo, una puerta es un rectangulo, uno, dos, tres, cuatro
lados son, uno, dos, tres, cuatro lados son;

Rectangulo, rectdngulo, una puerta es un rectangulo, uno, dos, tres, cuatro

lados son, uno, dos, tres, cuatro lados son.

Partes del cuerpo
Yo me toco la cabeza,
Yo me toco la nariz,
Yo me toco la boca,
Yo me toco las orejas,
Yo me toco los ojos,
Yo me toco los brazos,
Yo me toco las piernas,
Yo me toco la barriga.
Yo me toco la nariz,
Yo me toco los 0jos,

Yo me toco los brazos,
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Yo me toco la barriga,
Yo me toco la cabeza,
Yo me toco la boca,
Yo me toco las orejas,

Yo me toco los brazos.

Nociones 1
Para abajooo0000000, para arribaaaaaaaaaaaaa,

Para abajooo0000000, para arribaaaaaaaaaaaaa.

Pasito para adelante eeeeeeee,
Pasito para adelante eeeeeeee.
Pasito para atrdaaaaaas,
Pasito para atrdaaaaaas.
Pasito para adelante eeeeeeee,
Pasito para adelante eeeeeeee.
Pasito para atraaaaaaas,

Pasito para atraaaaaaas.

Nociones 2
Estoy cerca, estoy cerca,

Ahora estoy lejos,
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Y cerca otra vez,
Estoy cerca,
Estoy lejos, estoy lejos,
Y cerca otra vez,
Estoy fuera de mi casa,
Estoy dentro de mi casa,
Estoy fuera de mi corral,

Ahora estoy dentro del corral.

Para describir los guiones de las narraciones se emplea la estructura de la

tabla para guiones de audio, detallada al inicio de esta seccion:
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NOMBRE

(201-300)

ID_JUEGO

GUION

1 | dibujarcirculo.mp3 201 1102 | Ahora vamos a dibujar un circulo
2 | instruccioncirculo.mp3 202 1102 | Presiona el boton con la flecha hacia abajo
para iniciar el trazado del circulo
nombrecirculo.mp3 203 | 1102y 1302 | Circulo
4 | instruccioncolores.mp3 204 1102 | Presiona el botén del mismo color del circulo
gue aparece en tu pantalla.
5 | colorrojo.mp3 205 1102 | Presiona el botdn de color rojo
6 | coloramarillo.mp3 206 1102 | Presiona el botdn de color amarillo
7 | colorazul.mp3 207 1102 | Presiona el boton de color azul
8 | colorverde.mp3 208 1102 | Presiona el botén de color verde
9 | ganaste.mp3 209 ...todos los | Ganaste, felicidades.
ids
10 | muybien.mp3 210 ...todos los | muy bien
ids
11 | sigueasi.mp3 211 ...todos los | sigue asi excelente
ids
12 | vasporbuencamino.mp3 212 ...todos los | Vas por buen camino
ids
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13 | podemoslograrlo.mp3 213 ...todos los | Podemos lograrlo sigue intentando
ids
14 | dibujarcuadrado.mp3 214 1202 | Ahora vamos a dibujar un cuadrado
15 | trazadocuadradol.mp3 215 1202 | Presiona el boton con la flecha hacia abajo
para iniciar el trazado del cuadrado
16 | trazadocuadrado2.mp3 216 1202 | Presiona el botén con la flecha hacia adelante
para trazar el segundo lado del cuadrado
17 | trazadocuadrado3.mp3 217 1202 | Presiona el botén con la flecha hacia arriba
para trazar el tercer lado del cuadrado
18 | trazadocuadrado4.mp3 218 1202 | Presiona el boton con la flecha hacia atras
para trazar el cuarto y ultimo lado del cuadrado
19 | nombrecuadrado.mp3 219 | 1201,1202vy | Cuadrado
1302
20 | seleccionacirrojo.mp3 220 | 1103, 1202y | Selecciona el circulo rojo
1203
21 | seleccionaciramarillo.mp 221 | 1103, 1202y | Selecciona el circulo amarillo
3 1203
22 | seleccionacirazul.mp3 222 | 1103, 1202y | Selecciona el circulo azul
1203
23 | seleccionacirverde.mp3 223 | 1103, 1202 y | Selecciona el circulo verde
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1203
24 | seleccionacuarojo.mp3 224 1| Selecciona el cuadrado rojo
202y 1203
25 | seleccionacuaamarillo.m 225 1| Selecciona el cuadrado amarillo
p3 202y 1203
26 | seleccionacuaazul.mp3 226 1| Selecciona el cuadrado azul
202y 1203
27 | seleccionacuaverde.mp3 227 1 | Selecciona el cuadrado verde
202y 1203
28 | bobbycruzaelpuente.mp 228 1302 | Ayuda a Bobby a cruzar el puente, ubicando
3 las figuras en el siguiente orden>

29 | rectangulo.mp3 229 1302 | Rectangulo

30 | triangulo.mp3 230 1302 | Triangulo

31 | recorrelaberinto.mp3 231 1304 | Recorre el laberinto recolectando los circulos
de colores, para recogerlos deberas presionar
el bot6n del mismo color del circulo.

32 | bobbynocionarriba.mp3 232 2102 | Ayuda a Bobby a encontrar su comida guau
guau..., primero tiene que ir hacia arriba, sube
las gradas....

33 | bobbynocionadelante.mp 233 2102 | Ahora tiene que caminar hacia adelante
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3

34 | bobbynocionatras.mp3 234 2102 | Cuidado!!!! va a caer una piedra, camina hacia
atras.

35 | bobbynocionadelante2.m 235 2102 | Paso el peligro, camina nuevamente hacia

p3 adelante.

36 | bobbynocionabajo.mp3 236 2102 | Bobby esta muy cerca de la comida, finalmente
tienes que ir hacia abajo por las gradas.

37 | cerditocerca.mp3 237 2202 | Escoge el cerdito que esta cerca

38 | cerditolejos.mp3 238 2202 | Escoge el cerdito que esta lejos

39 | perritocerca.mp3 239 2202 | Escoge el perrito que esta cerca

40 | perritolejos.mp3 240 2202 | Escoge el perrito que esta lejos

41 | animalesdentro.mp3 241 2202 | Escoge a los animales que se encuentran
dentro de la casa y del corral

42 | animalesfuera.mp3 242 2202 | Escoge a los animales que se encuentran
fuera de la casa y del corral

43 | perritoarriba.mp3 243 2103 | Escoge el perrito que esta arriba

44 | perritoabajo.mp3 244 2103 | Escoge el perrito que esta abajo

45 | ninoarriba.mp3 245 2103 | Escoge el nifio que esta arriba

46 | ninoabajo.mp3 246 2103 | Escoge el nifio que esta abajo

47 | perroadelante.mp3 247 2103 | Escoge el perro que esta adelante de la piedra

Jessica Guaman — Francisco Vega

134




UNIVERSIDAD DE CUENCA

48 | perroatras.mp3 248 2103 | Escoge el perro que esta atras de la piedra

49 | pelotaadelante.mp3 249 2103 | Escoge la imagen donde la pelota esta
adelante del nifo

50 | pelotaatras.mp3 250 2103 | Escoge la imagen donde la pelota esta atras
del nifio

51 | adentrobaul.mp3 251 2203 | Presiona el boton del mismo color del objeto
gue esta adentro del badl.

52 | afuerabaul.mp3 252 2203 | Presiona el botén del mismo color del objeto
que esta fuera del badl.

53 | pelotacerca.mp3 253 2203 | Presiona el botén del mismo color de la pelota
gue se encuentra mas cerca de ti.

54 | pelotalejos.mp3 254 2203 | Presiona el boton del mismo color de la pelota
gue se encuentra lejos de ti.

55 | sombraanimal.mp3 255 Selecciona la sombra para descubrir a que

3102 y 3302 | animal pertenece.
56 | ubicalapieza.mp3 256 3202 | Ubica la pieza donde corresponde.
57 | piezasdelrompecabezas. 257 3103 | Selecciona las piezas del rompecabezas para
mp3 descubrir que animal se forma.
58 | queanimal.mp3 258 3203 | Que animal hace.
59 | atrapaperros.mp3 259 3303 | Atrapa en la canasta a los perros
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60 | atrapagatos.mp3 260 3303 | Atrapa en la canasta a los gatos

61 | atrapapatos.mp3 261 3303 | Atrapa en la canasta a los patos

62 | atrapagallos.mp3 262 3303 | Atrapa en la canasta a los gallos

63 | atrapavacas.mp3 263 3303 | Atrapa en la canasta a las vacas

64 | atrapacaballos.mp3 264 3303 | Atrapa en la canasta a los caballos

65 | atrapacerdos.mp3 265 3303 | Atrapa en la canasta a los cerdos

66 | atrapaovejas.mp3 266 3303 | Atrapa en la canasta a las ovejas

67 | seleccionaojos.mp3 267 | 4102y 4103 Selecciona los ojos

68 | seleccionaorejas.mp3 268 | 4102 y 4103 | Selecciona las orejas

69 | seleccionanariz.mp3 269 | 4102 y 4103 | Selecciona la nariz

70 | seleccionaboca.mp3 270 4 | Selecciona la boca

102 y 4103

71 | relataelcuento.mp3 271 Ahora relata el cuento de acuerdo a las
4202 siguientes imagenes.

72 | elanimalaparecioes.mp3 272 El animal que aparecié en la historia es ...
4203

73 | loshuevosson.mp3 273 Los huevos que ponia la gallina son ...
4203

74 | losdueniosterminaron.m 274 Al final del cuento los duefios de la gallina

p3 4203 terminaron...
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75 | Cuento.mp3 275 Cuento titulado la gallina de los huevos de oro
4201

Tabla 4.5.3.2 3: Guiones de Narraciones

Ademas presentamos el guidn del cuento, que por su extension no pudo ser colocada en la tabla, la cual fue utilizada en

t4aprendizaje2.
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La gallina de los huevos de oro
ESCENAS

1. Habia una vez una pareja de granjeros que tenian una gallina muy

especial
2. La gallina ponia un huevo de oro cada dia.

3. Entonces el granjero suponia que la gallina deberia tener bastante oro

en su interior.

4. y como su ambicion era grande, trato de conseguirlo de una sola vez,

matando a la pobre gallinita.

5. Para su sorpresa la gallina no tenia ninguna mina de oro en su

interior.

6. A causa de su avaricia, el par de ingenuos, perdieron toda su fortuna

que dia a dia adquirian.

Y colorin colorado esta historia ha terminado.

Moraleja: La avaricia nunca es buena, debemos estar agradecidos de lo que

tenemos.

La siguiente tabla contiene el audio de la introduccion a cada juego:
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NOMBRE ID ID_JUEGO
(301-400)

1 | instruccioncirculo.mp3 301 1102 | Presiona el botdn con la flecha hacia abajo para iniciar
el trazado del circulo

2 | instruccioncolores.mp3 302 1102 | Presiona el botén del mismo color del circulo que
aparece en tu pantalla.

3 | colorrojo.mp3 303 1102 | Presiona el botén de color rojo

4 | coloramarillo.mp3 304 1102 | Presiona el botén de color amarillo

5 | colorazul.mp3 305 1102 | Presiona el botén de color azul

6 | colorverde.mp3 306 1102 | Presiona el botén de color verde

7 | trazadocuadradol.mp3 307 2102 | Presiona el botdn con la flecha hacia abajo para iniciar
el trazado del cuadrado

8 | trazadocuadrado2.mp3 308 2102 | Presiona el boton con la flecha hacia adelante para
trazar el segundo lado del cuadrado

9 | trazadocuadrado3.mp3 309 2102 | Presiona el botdn con la flecha hacia arriba para trazar
el tercer lado del cuadrado

10 | trazadocuadrado4.mp3 310 | 1103, 1203, | Presiona el botén con la flecha hacia atras para trazar
2103, 3102 | el cuarto y ultimo lado del cuadrado
11 | figurasiguiente.mp3 311 | 1103, 1203, | Para seleccionar la siguiente figura presiona el botén
2103, 3102 | con la flecha hacia adelante
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12 | figuraanterior.mp3 312 | 1103, 1203, | Para regresar a la figura anterior presiona el boton con
2103, 3102 | la flecha hacia atrés.
13 | figuraescoger.mp3 313 | 1103, 1203, | Para escoger una figura presiona el boton ok de tu
2103, 3102 | control, que esta ubicado en el centro de los botones
con flechas

14 | figurarriba.mp3 314 1103.1203 | Para seleccionar la figura de arriba presiona el boton
con la flecha hacia arriba

15 | figuraabajo.mp3 315 1103.1203 | Para seleccionar la figura de abajo presiona el botdn
con la flecha hacia abajo

16 | bobbyarriba.mp3 316 2102 | Para que Bobby llegue arriba de las escaleras,
presiona el botén con la flecha hacia arriba

17 | bobbyadelante.mp3 317 2102 | Para que Bobby camine hacia adelante presiona el
botén con la flecha hacia adelante

18 | bobbyatras.mp3 318 2102 | Para que Bobby camine hacia atras presiona el boton
con la flecha hacia atras

19 | bobbyabajo.mp3 319 2102 | Para que Bobby llegue abajo desciende las escaleras,
presiona el boton con la flecha hacia abajo.

20 | elegirpersonajeok.mp3 320 2202 | Para seleccionar uno de los personajes utiliza la flecha
con direccion hacia adelante o con direccién hacia
atras.
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21 | elegirpersonajeok2.mp3 321 2202 | Para elegir presiona el botén ok de tu control.

22 | adentrobaul.mp3 322 2203 | Presiona el boton del mismo color del objeto que esta
adentro del baul.

23 | afuerabaul.mp3 323 2203 | Presiona el boton del mismo color del objeto que esta
fuera del badul.

24 | pelotacerca.mp3 324 2203 | Presiona el boton del mismo color de la pelota que se
encuentra mas cerca de ti.

25 | pelotalejos.mp3 325 2203 | Presiona el boton del mismo color de la pelota que se
encuentra lejos de ti.

26 | caminararriba.mp3 326 1304 | Para caminar hacia arriba presiona el botén con la
flecha hacia arriba

27 | caminaradelante.mp3 327 1304 | Para caminar hacia adelante presiona el boton con la
flecha hacia adelante

28 | caminaratras.mp3 328 1304 | Para caminar hacia atras presiona el boton con la
flecha hacia atras

29 | caminarabajo.mp3 329 1304 | Para caminar hacia abajo presiona el botén con la
flecha hacia abajo

30 | mismocolorcirculo.mp3 330 1304 | Presiona el botén del mismo color del circulo que
encontro.
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Ahora presentamos diferentes grabaciones de sonidos que emiten los

animales:
N.ITEM NOMBRE ID ID_JUEGO DESCRIPCION
(401-500)
1 | perro.mp3 401 3302 | Ladrido
2 | gato.mp3 402 3302 | Maullido
3 | pato.mp3 403 3302 | Graznido
4 | gallo.mp3 404 3302 | Canto del gallo
5 | caballo.mp3 405| 3203y 3302 | Relincho
6 | vaca.mp3 406 3203 y 3302 | Muge
7 | oveja.mp3 407 | 3203y 3302 | Bala
8 | cerdo.mp3 408 | 3203y 3302 | Gruiie

Tabla 4.5.3.2 5: Sonidos de Animales

4.5.3.3 Disefio de elementos gréaficos

En este punto tendremos los posibles bosquejos de los elementos gréficos,
gue podran ser incluidos en cada una de las actividades, debido a la
cantidad de los mismos, agregaremos unos cuantos ejemplos, con la

finalidad de demostrar el proceso que se llevé a cabo:

llustracion 4.5.3.3 1: Bosquejo 1 llustracion 4.5.3.3 2: Bosquejo 2
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llustracion 4.5.3.3 3: Bosquejo 3  llustracion 4.5.3.3 4. Bosquejo 4

llustracién 4.5.3.3 5: Bosquejo 5 llustracion 4.5.3.3 6: Bosquejo 6

pd

~—L

llustracion 4.5.3.3 7: Bosquejo 7
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llustracion 4.5.3.3 8: Bosquejo 8 llustracion 4.5.3.3 9: Bosquejo 9

llustracion 4.5.3.3 10: Bosquejo 10

4.5.3.4 Filmaciones

En este apartado definremos el escenario y los personajes que

intervendran en las dos filmaciones propuestas.

Nombre:T3complementol

Personaje/Objeto:

- Perro, gato, gallo, pato, caballo, vaca, oveja, cerdo
Escenario:

- Para el caballo y vaca: Una llanura

- Parala oveja: Un campo

- Paralos patos: Un laguna

- Para el gallo, gato, perro: Un jardin

Para el cerdo: Un corral

Guioén Visual:

- Aparece en secuencia los videos de caballo, oveja, pato, gallo, gato,
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perro, vaca y cerdo.
Guion de Audio:

- Mdsica de fondo
- Perro

- Gato

- Gallo

- Pato

- Vaca

- Caballo

- Oveja

- Cerdo

Tabla 4.5.3.4 1: Filmacion de t3complementol

Nombre:T4aprendizajel

Personaje/Objeto:

- Niflos, que haran la dinamica de las partes del cuerpo (deben sefalar su

cabeza, 0jos, nariz, orejas, boca, piernas, brazos y barriga.)
Escenario:
- Patio del Centro Educativo Kerygma.
Guion Visual:

- Los niflos deben sefalar sus partes del cuerpo de acuerdo a lo que diga

la cancion.
Guion de Audio:

- La cancion “Partes del cuerpo”, detallada en el apartado 4.5.3.2 “Guiones
de Audio”

Tabla 4.5.3.4 2: Filmacion de t4aprendizajel
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CAPITULO 5

IMPLEMENTACION

Jessica Guaman — Francisco Vega 146



*,'.ia‘.;:;,,.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

5.1 Elaboracion de Medias
En este apartado se indicara los pasos que seguimos para la elaboracién de
cada una de las medias disefiadas en el capitulo anterior y se presentara el

resultado final de las mismas.
Para la elaboracion de imagenes:

- Empleamos los bosquejos del apartado 4.5.3.3 “Disefio de elementos

graficos”

- Refinamos sus contornos, quedando listas para

ser coloreadas.

e W

llustraciéon 5.1 1: Contorno 1 lustracién 5.1 2: Contorno 2

- -
T,
' *,
| [y — _\\\x r.:J
|/ e
i~ A
l-_' _'I_.rI
'\\.‘ . _‘_/
llustracion 5.1 3: Contorno 3 llustracion 5.1 4: Contorno 4
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llustracion 5.1 5: Contorno 5 llustracion 5.1 6: Contorno 6

llustracion 5.1 8: Contorno 8 llustracion 5.1 9: Contorno 9

llustracion 5.1 10: Contorno 10
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- Procedemos a colorearlas obteniendo el resultado final:

llustracion 5.1 11: Imagen 1 llustracion 5.1 12: Imagen 2

llustracion 5.1 14: Imagen 4

llustracion 5.1 15: Imagen 5 llustracion 5.1 16: Imagen 6
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llustracion 5.1 17: Imagen 7

llustracion 5.1 18: Imagen 8 llustracion 5.1 19: Imagen 9

llustracién 5.1 20: Imagen 10

En el Anexo A.14 “Diccionario de imagenes”, se enlistan cada una de las

imagenes, sus propiedades y su proposito especifico en la interfaz visual.

Para elaborar los elementos de audio, se consideraron los guiones
disefiados en el apartado 4.5.3.2 “Guiones de Audio”, se llevd la siguiente

secuencia:

- Grabacion de narraciones, canciones, etc.
- Amplificacién del sonido.

- Eliminacién del ruido(noise) y del silbido(hiss)
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En el anexo A.9 “Guia béasica para utilizar Cool Edit” se puede encontrar

mayor informacién para utilizar la herramienta de edicion de sonido.

Para la produccion de animaciones se trabajoé con la herramienta Adobe

Flash CS5, empleando tres técnicas:

- Fotograma a fotograma: Es la mas béasica y consiste en dibujar una
secuencia de movimiento en cada uno de los fotogramas, logrando
que el observador tenga la sensacion que un objeto o personaje

realiza una accion.

- Interpolacién de movimiento: Esta es una técnica que mediante el uso
de keyframes, uno que contendra un objeto 0 personaje en una
posicion inicial; y, otro que contendra al mismo, en una posicion
diferente, en este caso es la aplicacion la encargada de generar los
frames intermedios, ademéas se puede incorporar la llamada “guia de
movimiento”, cuya funcion principal es afiadir un trazado, que debera
ser recorrido por los objetos o personajes a lo largo de los frames

generados.

- Interpolacion de forma: Es una técnica que consiste en utilizar dos
fotogramas claves, uno inicial y otro final, en éste Ultimo se puede
modificar la forma y las caracteristicas (color, brillo, luminosidad, etc.)

de un objeto utilizado en el primer fotograma.

Para cada animacion se debe tener en cuenta que entre el sonido y la
imagen, debe existir siempre una coordinacion de tiempo y espacio. La
herramienta empleada puede ser observada en el Anexo A.8 “Guia basica
para utilizar Flash CS5” y el resultado de las animaciones en el Anexo A.15

“Diccionario de animaciones”.

Para la produccion de videos se utiliz6 una camara marca Samsung, modelo
ST70 de 14.2 Mega pixeles. En el primer video t3complementol, que tiene
varios personajes (perro, gato, pato, gallo, caballo, vaca, oveja y cerdo) y
escenarios, las filmaciones de cada animal se realizé por separado, para

unir las mismas, utilizamos un programa llamado PowerDirector, su uso esta
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especificado en el Anexo A.12 “Guia basica para utilizar PowerDirector”, es
necesario indicar que con la misma herramienta se agregaron algunos
efectos de sonido (sonido que emite cada animal y muasica de fondo). En el
segungo video t4aprendizajel, se realizd en el escenario propuesto en su
disefio, con seis nifios realizando la dinamica, los mismos que no tuvieron
una practica previa a la filmacion, ademas para este caso especial fue
necesario tramitar un oficio a los padres de los nifios solicitando su permiso,

ver anexo A.22 “Permisos firmados por los padres”.

El resultado de videos puede ser encontrado en el Anexo A.16 “Diccionario

de videos”.

En base a la siguiente estructura se indica la forma como se colocara el

nombre a cada media (imagen, video, audio) de acuerdo a su ubicacion.
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media
Jmagenes
caritaFeliz
sintaxis: ../"nombre" '_' secuencia.extension
Ejemplo: medialimagenesicaritaFelizifeliz_0.png
escenarios
sintaxis: /" nombre"secuencia.extension
Ejemplo: medialimagenes/escenarios/perrotablerol.png
fondos
sintaxis: .. nombre"secuencia.extension
Ejemplo: media/imagenes/fondos/fondoprincipall.png
intros
sintaxis: ../"t"n"seccion"nivel/secuencia.extension
Ejemplo: medialimagenesiintros/tipractical/1.png
sintaxis: ../Mcreditos"/secuencia.extension
Ejemplo: medialimagenes/fondos/fondoprincipaltl.png
objetos
sintaxis: ../"nombre"secuencia.extension
Ejemplo: mediafimagenes/objetos/circuloamarillol.png
personajes
sintaxis: ../"nombre"secuencia.extension
Ejemplo: media/imagenes/personajes/gatol.png
sonidos
intros
sintaxis: ./ nombre". extension
Ejemplo: media/sonidos/intros/colorverde.mp3
—musica__
sintaxis: ./"track"secuencia.extension
Ejemplo: media/sonidos/musicatrack1.mp3
narracion
sintaxis: ../"nombre".extension
Ejemplo: media/sonidos/narracion/sigueasi.mp3
varios
sintaxis: ../“nombre".extension
Ejemplo: media/sonidos/varios/aplauso.mp3
videos

animaciones

sintaxis: ../"t"n"aprendizaje"nivel.extension
Ejemplo: medialvideos/animacionesitiaprendizajet.avi

lustracion 5.1 21: Nombre de los archivos
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5.2 Programacion sobre Middleware para tv digital.

Como se explico en el capitulo 3, el Middleware que usamos es el GINGA,
en esta seccion se explicara la estructura del lenguaje NCL, se dara una
introduccidon basica de cdmo programar en NCLua, lenguaje utilizado para

implementar nuestra aplicacion.

El lenguaje NCL tiene la siguiente vision estructural:

llustracion 5.2 1: Estructura Visual de NCL

Como se puede observar en el grafico, se utilizan nodos y enlaces, los
primeros representaran una media o0 un contexto; y, los ultimos indicaran

eventos o causales entre los nodos.

5.2.1 Estructura de NCL

Antes de comenzar a programar es necesario conocer cual es la estructura

béasica de un archivo NCL.
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<ncl xsi sc'wetnaLocailonr"t1tlp Hhwww.nel org.br/NCL3.0/EDTVProfile

hitp:/Awww.ncl.org.br/NCL3.0/profiles/NCL30EDTV.xsd"
xmins:xsi="http:/fiwww.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance”

<head>
<regionBase>

presentadas -->
</regionBase>
<descriptorBase=>

presentadas -->

</descriptorBase>

<connectorBase>

</connectorBase>

</head>

<body>

y otros elementos -->

</body>

<Incl>

<l.. Regiones de la pantalla donde las medias son

<l-- Descriptores que definene como las medias serén

<l-. Conectores que definenen como los hilos son
activados y que los acciona -

<!-. Contextos, nodo de media y sus ancoras, hilos

<port component="mVideo1" id="puertolnicio" interface="Inicio"f>

xmins="http:/Mww.ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile” id="newDocument1">

llustracion 5.2.1 1; Estructura de un archivo NCL

Un documento NCL es un archivo escrito en XML, que esta dividido

l6gicamente de la siguiente manera.

1. Un encabezado de archivo NCL

2. Una seccién de encabezado de programa “head” donde se define:

regiones, descriptores, conectores, reglas utilizadas para el programa.

3. Cuerpo del programa “body” donde se define: contextos, medias, hilos

y otros elementos que define el contenido de la estructura de un

programa.

4. Termina el documento.

5. Regién base: Contenedor de regiones, en donde cada una especifica

la ubicacion en pantalla de un conjunto de elementos visuales, sus
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atributos seran los encargados de determinar las caracteristicas
espaciales de dicha region.

6. Descriptor base: Su funcion principal es la de contener uno o varios
descriptores, los mismos que definen como sera presentado un nodo

multimedia, asociandolo con una region.

7. Conector base: Contenedor de conectores, define el comportamiento
de los hilos mediante la relacion de condicion- accion, es decir, si un

evento ocurre, una accion o conjunto de acciones seré ejecutada.
8. Dentro del cuerpo se puede encontrar lo siguiente:

- Contexto: Es un subconjunto, con la misma funcionalidad del body,
es decir, que puede contener los mismos elementos, se utiliza con

el objetivo de estructurar de mejor manera el documento.

- Media: Es cualquier elemento audiovisual soportado por Ginga, es

necesario especificar su direccion relativa.

- Enlace: Hilos que definen la interactividad y el comportamiento de

entre un conjunto de media o contexto.

- Area: Es una propiedad que puede ser utilizada dentro de una
etiqueta media, tiene como objetivo dividir la misma en secciones,
por ejemplo al tratarse de un video de 10 segundos, podemos

dividirlos en un hilo de 4 segundos y otro de 6 segundos.

9. Puerto: La puerta de entrada al programa, especifica el primer nodo a

ser ejecutado, este puede ser una media o0 contexto.

Existen varios atributos que pueden ser utilizados en cada una de las
etiquetas, con el fin de establecer las caracteristicas de su comportamiento,

las mas importantes seran listadas a continuacion:
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Region:
- Id: Es un identificador de la region.
- Width: Define el ancho
- Height: Especifica la altura
- Left: Margen de la izquierda.
- Right: Margen de la derecha
- Top: Margen superior
- Bottom: Margen inferior

- zIndex: En el caso de que existan varias regiones, la de mayor valor

en zlndex se superpondra a las otras.
Ejemplo:

<regionBase>
<region width="400" height="400" id="rgPantalla">
<region left="55"  top="23"  width="306" height="40"

id="rgTitulo"/>
<region left="54" top="81" width="304" height="300"
id="rgVideo"/>
</region> <!-- La etiqueta region la cerramos aqui debido a
que

rgPantalla contendra a las otras regiones -->

</regionBase>

Descriptor:

- region: Especifica la regién asociada al descriptor (mediante el id de

region)
- id: Identificador del descriptor
Ejemplo:

<descriptorBase>
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<descriptor region="rgTitulo" id="dTitulo"/>
<descriptor region="rgVideo" id="dVideo"/>

</descriptorBase>

CausalConnector:
- id: Identificador del conector
simpleCondition:

- role: la condicidn necesaria para iniciar el conector

Roles Descripcion

onBegin Al cumplir la condicion onBegin, la presentacion del nodo

asociado a él serd iniciada

onEnd Al cumplir la condicion onEnd, la presentacion del nodo

asociado a él sera terminada.

onAbort Al cumplir la condiciobn onAbort, la presentacion del nodo

asociado a él sera abordada

onPause Al cumplir la condicidon onPause, la presentacion del nodo

asociado a él sera pausada

onResume | Al cumplir la condiciébn onResume, la presentacién del nodo

asociado a él sera retomada(después de una pausa)

onSelection | La condicion onSelection se activa cuando, una tecla <key>
sea presionada, o cuando la tecla OK sea presionada

mientras un nodo este corriendo.

onAtribution | La condicién onAtribution se da cuando un valor <valor> sea

atribuido

Tabla 5.2.1 1: Roles de condiciones

simpleAction:
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- role: la accién que producira el conector

- max: el nimero de acciones permitidas, para un ndmero ilimitado se

utiliza “unbounded”

Roles Descripcion

Start La accion Start, permite iniciar la presentacion del nodo asociado
aél.

Stop La accion Stop, permite terminar la presentacién del nodo
asociado a él.

Abort La accién Abort, permite abortar la presentacion del nodo
asociado a él.

Pause La accibn Pause, permite pausar la presentaciéon del nodo
asociado a él.

Resume | La accién Resume, permite retornar a la presentacion del nodo
asociado a él(en caso de que este en pausa).

Set La accion Set, permite establecer un valor para el ancla
asociada a él.

Tabla 5.2.1 2: Roles de acciones
Ejemplo:
<connectorBase>

<causalConnector id="onBeginStart">

<simpleCondition role="onBegin"/>
<simpleAction role="abort" max="unbounded"/>

</causalConnector>

</connectorBase>

Media:

- id:

Identificador de la media

- type: Asocia el tipo de media que va a ser utilizado

- src: Direccién relativa del fichero
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- descriptor: id del descriptor asociado a la media.

Area:

- id: Identificador del area
- begin: El tiempo en que inicia el segmento

- end: El tiempo en que finaliza el segmento

Ejemplo:

<media descriptor="dVideol" src="gigio.mp4" type="video/mpeg"
id="Videol">

<area end="20.0s" begin="10.0s" id="aVideollLeyendal"/>

<area end="40.0s" begin="30.0s" id="aVideollLeyenda2"/>

<area end="60.0s" begin="50.0s" id="aVideollLeyenda3"/>

</media>

Port:

- id: Identificador del puerto

- component: ldentificador de la media o context que sera la puerta de

entrada.
Ejemplo:
<port component="Videol" id="port_newDocumentl_Videol"/>
Link:

- id: Identificador del enlace

- xconnector: Define el conector asociado al enlace.

- role: Evento que ocurre o que ocurrira.

- component: La media que causo el evento, o a la que se le causara el

efecto.
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- Interface: Es el Identificador del area ubicada dentro de la media que

produjo el evento.
Ejemplo:

<link xconnector="onBeginStart" id="StartLeyendal">

<bind role="onBegin" interface="aVideollLeyendal"
component="Videol"/>

<bind role="start" component="Leyendal"/>
</link>
5.2.2 Programacion Basica en GINGA NCL

A continuaciéon presentaremos un ejemplo realizado con la herramienta

Composer que es un emulador de Ginga NCL.

=L
Toe EGt et Conurst Live View Help

a-:-:__:___:_ O et Vwe 00X SR T
T 3

= wportme 4 -
D repores '_.I.I

llustraciéon 5.2.2 2: Pantalla principal de Composer
Composer permite trabajar con 4 visiones:

1. Structural View: Representacion de la vista estructural de nuestra

aplicacién NCL, conformada por nodos e hilos.
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O Structunl Viey (00%;
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llustracion 5.2.2 3: Vista Estructural

2. Layout View: Representa graficamente las regiones de la pantalla

donde las medias de un documento seran presentadas.

llustracion 5.2.2 4: Vista de Diseio

3. Temporal View: llustra sincronismo temporal entre nodos de media,

como oportunidades de interactividad.

llustracién 5.2.2 5: Vista Temporal

4. Textual View: Editor de codigo NCL.

1]
i
¥

llustraciéon 5.2.2 6: Vista del Cédigo
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Para activar una vista, nos dirigimos a la pestafia “View” y seleccionamos la

vista deseada o con la combinacion de teclas presentadas en la siguiente

figura:

4 Composer - newDocumentl
File Edit Insert Control Live [View | Help

VJ 157 y B ‘ Structural View

Alt+1

;‘.
Alt+2

& Tesistvdigital Layout View
R newDocument1 |
(= (C]] connectorBase Zoom »
-l connBase
Temporal View Alt+3
Alt+4

Textual View

llustracion 5.2.2 7: Seleccién de Vistas

5.2.2.1 Ejemplo de la elaboracidon de un prototipo en Composer

1. Se

video

a)

b)

f)

9)

h)

creara un programa en NCL que tenga un titulo y reproduzca un

para ello es necesario seguir los siguientes pasos:

Crear una region de pantalla que define donde un programa sera
exhibido.

Crear una region donde el titulo sera exhibido.
Crear una region donde el video sera exhibido.

Crear un descriptor que determina una forma como el titulo sera

exhibido y en qué region.

Crear un descriptor que determina una forma cémo un video sera

exhibido y en qué region.
Seleccionar las media, en este caso el titulo y el video.

Crear hilos de sincronizacién, para ello se emplea conector

onBeginStart y onEndStop.

Crear un puerto que define el punto de entrada del documento

hipermedia.

Se dirige a la pestafia “Edit”, luego “New” y finalmente “Project”.
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Se presenta la siguiente ventana donde tenemos que colocar los siguientes

datos:

- Project Name: Colocamos el nombre del proyecto
- Project Location: Seleccionamos la ubicacion en la que se guardara

el proyecto.

& Create a new raject

*Projact Mame: | Tesistvagia|

* Project Locaters | 1S Yrwesagacion_Tess Ejenplos_Compose

Cpen #n exetrg oropect
* Rngured fwkls

llustracion 5.2.2.1 1: Creacion de un Proyecto

3. Definir las regiones

Las regiones es facilmente definidas en vista layout que se puede acceder a
través del menu, View /Layout View o Alt+2. Esta vista presenta 3 areas
principales:

S Layent Voo A100%) ’ [ 15

&85 1ngortase : 1) (o] 0 [T [ | oo [ I

O - @

llustracién 5.2.2.1 2: Layout View

- Area de Trabajo: Se puede observar visualmente las regiones y

dimensiones.
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- Arbol de regiones: Presenta jerarquia de regiones visibles en el area

de trabajo, una region puede ser anidada a otra region.

- Panel de propiedades: Presenta los principales atributos de posicion

(left, top) y dimensiones (width, height) de la region.

Para insertar una region vamos a la pestana “Insert” y luego a la opcion
“Region”, o click con el botén derecho del mouse en el area de trabajo

“Insert” => “Region”.

L4 Ednt Regron 1 =) 3 Edit Region | r;_; Ednt Regron =)
“Regonidi rgrantals “Regond: rgltuo *Ragonid rgiides
Tre; rgfantala Tite: rgTitdo Trim: 'g#:e:a
=Hisght: 4000 poits v Hagnt: 4.0 sk - Hisght:  200.0 oty v
Wid$: Q0.0 poseds v Wedth: 3060 ey w Wit 240 pocedy v
o pusds - Top: (250 ok - fop; 210 pusls -
Lefer pousls - Left: 550 e - Lef 450 posls -
Tandux: 7-Indox: T dndx:
" "
* Requred fieids, *Kegsed fieks, * Requrec fieids,
|| cwes | neb |rqj oK | G e ic1 || caee | el Ir
| | |

llustracion 5.2.2.1 3: Edicidn de las Regiones usadas

Se crearon 3 regiones, pantalla principal, titulo y video.

S Vo 1 -
@ oo 4 R VU S o
A s H ’
-

Ter

~ o

llustracion 5.2.2.1 4: Diseiio de las
vistas

4. Definir los descriptores.
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Primero ir a la pestafa “Insert” y luego a la opcion “Descriptor”, crear un

descriptor tanto para el titulo como para el video. Se debe colocar la Region

Id a la cual se asocia el descriptor.

: B T—
Create Node Descriptor &J Create Node Descriptor @
=Id: |dTitulo *1d: | dvideo|
*Regionid: rgTitulo = *Regionid: | rgVideo -
Player: Player:
Explicit duration: (s) Explicit duration: (s)
Freeze: Freeze:
*Required fields. *Required fields.
oo e ] e M e ) e ] [

llustracion 5.2.2.1 5: Creacion de los descriptores

5. Definir las medias

Se recomienda trabajar con la vision estructural o “Structural View”. Para

insertar la media se dirige a la pestafa “Insert” luego a la opcidon “Media

node”, se debe definir el nombre (Id), la localizacién y seleccionar el tipo.

En descriptor dar click en “Add” y aparece una ventana y seleccionar “Select

an existing descriptor”.

r ~ R N
4 Add Descriptor @ 1.y Add Descriptor ‘éj
Actions Actions
Create a new descriptor Create a new descriptor
@) Select an existing descriptor @) Select an existing descriptor
dTitulo = \dVideo v |
OK J [ Cancel ] [ Help ] N [ OK ] I Cancel 1 [ Help
o 4 —
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a et i L FE T = 5 el
Maun proper bes T
2 mThdo * Node i miideo
s L JDoe.s *Medis fie location: | magenestzaverdasjeLan | Bromse.. |
Meda type: mage fog - Meda type: wdeo mpeg -
Tempors Anchors Tanptra
Desorptors Cesoomrs
oo | ] [ | o |
: _ G |
I e Mn e |
\ |
* Qegured fiskds. . Feke
| I Qv l Cance | e H | o ‘ | Cancel ' [,

llustracion 5.2.2.1 6: Creacion de la media y su asignacion a un

descriptor

Se observa que en la vista estructural aparecen figuras denominadas

nodos.

mTitulo mVideol

llustracion 5.2.2.1 7: Representacion con nodos de las medias
6. Crear hilos de sincronismo

Para presentar dos media simultaneamente, es decir, titulo y video en este

caso se debe crear dos hilos.
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- BeginVideoStartTitulo que permite exhibir Titulo al iniciar Video, para

ello se emplea el conector onBeginStart

- EndVideoStopTitulo que termina Titulo al terminar Video, para ello se

emplea el conector onEndStop

Seleccionar los dos nodos, clicando primero Video y presionando la tecla
Ctrl, clicando en seguida el nodo Titulo. Ambos deben estar con un borde

entrecortado.

" Structural View (100%) | | & [m

llustracion 5.2.2.1 8: Agregar un Enlace
Luego a la pestaia “Insert” y la opcion “Causal link”.
- Para crear el primer hilo se debe colocar:
Id= BeginVideoStartTitulo
Connector= connBase#onBeginStart
Node=mVideo
Role= onBegin
Luego click en New Bind, los siguientes datos a llenar son
Node=mTitulo
Role= onStart

Finalmente click en New Bind y aceptar
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3 Create/Edit Liok Sl

- _ 4 Structural View (100%) [o [@- &3

I SeoricecStartTituo
Conrecior:  connBase SonBepnStart ;J
Srde
fode:  mTitie - I
Anchor;  mTitilo - |
Roe: glart - mVideol >
mTitulo
New Bd '
* Created Binde:
m\ﬁc‘m-d—nlwﬁr
! Comewd |
* Reguared felds.
| o™ | Carcm rep

llustracion 5.2.2.1 9: Asignacion del enlace 1y su representacion

grafica
- Para crear el segundo hilo se debe colocar:
Id= EndVideoStopTitulo
Connector= connBase#onEndStop
Node=mVideo
Role= onEnd
Luego click en New Bind, los siguientes datos a llenar son
Node=mTitulo
Role= onStop

Finalmente click en New Bind y aceptar
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Role: stop. ” mVideol mTitulo
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llustracién 5.2.2.1 10: Asignacién del enlace 2y su representacion

gréfica
7. Definir puerto

Click derecho sobre la media Video y seleccionar “Set as Starting Node”

r_-——

|
! |
|
| o R =
| Show in Temporal View
|
|

Vid

Set as Starting Node
Delete

Node Properties...

llustraciéon 5.2.2.1 11: Definicién del puerto

Se puede observar como cambia la forma del icono.

llustracién 5.2.2.1 12: Representacién del puerto
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8. Ejecutar

Nos dirigimos a la pestafia “Control” y la opcién “Play” o simplemente click

sobre el siguiente icono.

-

llustracién 5.2.2.1 13: Boton para ejecutar la aplicacion

9. Resultado

l e i T T

ATEMATICA . i

{ = g‘_)x.,,.--..'.um-.‘
&5 wported L
& el B
&
p )
ik
=

|8 Tarepenat 1

]

-
Congole. Problems (U] | e Mstory (00

Pt M Cesaonn

llustracion 5.2.2.1 14: Ejecucion de la aplicacion

En el caso de querer modificar o crear la aplicacion a través de lineas de

cadigo, se necesitaria el siguiente cédigo fuente:
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llustracion 5.2.2.1 15: Codigo Fuente de la aplicacion

5.2.3 Programacion Basica en GINGA NCLua

Para dotar de mayor funcionalidad a las aplicaciones que pueden ser
utilizadas en NCL, se puede utilizar el lenguaje LUA, esta union es conocida
como NCLua y conforma la denominada programacién orientada a eventos,
los mismos que comunicaran a estos dos lenguajes; los objetos lua son

conocidos como objetos imperativos.

LUA debe contener en su codigo al menos un manejador de eventos con el

fin de registrar los eventos externos, para ello se utiliza el siguiente codigo.

i::lncl'ion handler (evt)

end
event.register{handler)

llustraciéon 5.2.3 1. Manejador de eventos LUA
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Los eventos son representados por estructuras que contienen atributos y
valores, a continuacion se indica cddigo para capturar un evento en este

caso cuando se presiona el boton azul del control remoto.

evt= {
class= 'key',
type = "press’,
key = 'ELUFE’

}

llustracion 5.2.3 2: Captura del evento presionar el boton azul

Ahora se indicard como enviar un evento:

event.post {
class= 'ncl',
type = 'presentation’,
action= "start'

}

llustracion 5.2.3 3: Como iniciar un evento

Estos eventos se encuentran divididos en clases, las mas utilizadas son:
e Clase ncl: Usada para la comunicacion entre LUA y NCL.
e Clase user: Son eventos propios definidos por las aplicaciones.

e Clase key: Representa la pulsacibn de los botones del control

remoto.

e Clase tcp: Permite el uso del canal de interactividad, mediante el

protocolo tcp.
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5.2.3.1 Ejemplo de la elaboracion de un prototipo en NCLua

En este punto, se indica como elaborar un proyecto de NCLua con un
pequefio ejemplo, se implementa un prototipo que permite controlar eventos,
al presionar un boton especifico del control remoto, se cambiara una imagen

por otra.

En primer lugar se indica los pasos a seguir en la programacion de NCL, se
utiliza un fichero llamado “main.ncl”, su contenido no es explicado a detalle,
pues el proceso se realiza de manera similar que en el punto 5.2.2.1
“‘Ejemplo de la elaboracion de un prototipo en Composer”, pero se debe

tener en cuenta que es necesario:

a. Crear una region de pantalla donde se visualizara la parte grafica de
LUA.

b. Crear un descriptor que determina como serd exhibido y en qué

region.
c. Emplear un conector onBeginStart

d. Especificar la media, es decir el fichero LUA que se empleara, para

este caso es el script.lua.

e. Crear un puerto especificando que el nodo inicial sera el de LUA.

La siguiente ilustracion indica el resultado del fichero:
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<7xml version="1.0" encodinc="IS0

' «<ncl id="prototipol” xmlns="http://www.
E!——Primer Prototipo del Juego Figuras
= <head»> «!--Cabecera de NCL-->
' «regionBase>
<region width="1024" height="800"
</regionBase>

- <descriptorBase>

ncl.org.br/NCL3.0/EDTVProfile™:>

vy Colores...

id="rgLua"/>

Jesszica Guaman vy Francisco Vega ;)

<descriptor id="dsLua" region="rgLua" focusIndex="teclaslua"/>

</descriptorBase>

- <connectorbBase
= <causalConnector id="onBeginStartc">
<simpleCondition role="onBegin"
<simplelction role="start"/>
</causalConnector>
B </connectorBase>
</head>

“«body>»<'-— Inicio del cuerpoc del docume
<port id="entryPoint" component="lu

/>

nto NCL--3>
a"/>

= <media type="application/x-ginga-settings" id="programSettings">

<property name="service.currentEeyMaster" value="teclaslua"/>

</mediax
= <media id="lua" src="script.lua" descriptor="dsLua">
<area id="fim"/>
</media>
</body>
</ncl>

llustracion 5.2.3.1 1: Contenido del fichero main.ncl

Antes de programar es necesario conocer brevemente como se maneja el

lenguaje LUA.

A

Operadores Aritméticos | Descripcion

+ Suma

- Resta

* Multiplicacion
/ Division

% Mod / residuo

A Exponenciacién

Tabla 5.2.3.1 1: Operadores Aritméticos de LUA
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Operadores Descripcion

Relacionales

> Mayor que

< Menor que

>= Mayor o igual que
<= Menor o igual que
== Igual que

~= Diferente que

Tabla 5.2.3.1 2: Operadores Relacionales de LUA

Operadores Logicos Descripcion
And Y

Or O

Not NO

Tabla 5.2.3.1 3: Operadores Logicos de LUA

La concatenacién en LUA se la realiza con “..”, ahora se procede a detallar

las librerias principales:

Librerias Descripcién
Canvas Contiene funciones para manipular elementos graficos
lo Contiene funciones de entrada y salida de ficheros, provee

dos estilos diferentes de manipulacion de archivos. La primera
usa descriptores implicitos y todas sus operaciones se las
realiza a través de io. La segunda utiliza descriptores de
archivos explicitos, se requiere la operacion io.open que
retornara un descriptor de archivo (file), después de esto todas
las operaciones que generalmente se las realizaria con io.,

seran suplantadas como métodos del descriptor de archivos.

Jessica Guaman — Francisco Vega 176




UNIVERSIDAD DE CUENCA

En nuestro utilizamos la segunda opcion.

Math Contiene funciones matematicas
String Contiene funciones para manipular texto.
Os Contiene funciones para obtener informacion del sistema

Tabla 5.2.3.1 4 Librerias mas utilizadas en LUA

Ahora se enlistaran las funciones mas utilizadas de cada una de las librerias

anteriores en nuestra aplicacion:

Libreria canvas

Funciones

Descripcion

canvas:new(...)

Cargamos un nuevo elemento grafico, se necesita el

path relativo.

canvas: attrSize()

Se obtiene el ancho y alto de la imagen en pixeles.

canvas: attrColor(...)

Sirve para seleccionar el color que sera usado con

los elementos, se lo puede usar de dos maneras:
- attrColor('Color') o

- attrColor(R,G,B,A) --> R de red, G de green, B de
blue y A de Alpha, todos en rango de 0 - 255

canvas: attrRect(...)

Sirve para dibujar un cuadrado en la pantalla sus
atributos son (‘tipo de relleno', posicion inicial X,

posicion inicial y, ancho, alto)

canvas:drawRect(...)

Sirve para dibujar un cuadrado en la pantalla sus
atributos son (‘tipo de relleno’, posicion inicial X,

posicion inicial y, ancho, alto)

canvas:attrFont(...)

Indica la fuente a utilizarse y su tamafio
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canvas:drawText(...) | Dibuja un texto en pantalla

canvas:flush() Encargado de refrescar la pantalla

Tabla 5.2.3.1 5;: Funciones utilizadas de la Libreria Canvas de LUA

Libreriaio

Funciones | Descripcion

io.open() Sirve para abrir un fichero, debe contener los siguientes

atributos: io.open(“nombre del fichero”, “modo”)
El modo puede contener los siguientes datos:

r => modo de lectura
w => modo de escritura
a => modo adjuntar

r+ => modo de actualizacion, se mantienen los datos previos

w+ => modo de actualizacion, todos los datos previos son

borrados

a+ => modo adjuntar actualizado, los datos previos se

mantienen, la escritura solo es permitida al final del archivo.

file:write() Permite escribir en el archivo, file:write(lo que se quiere

escribir en el fichero”)

file:flush() Almacena cualquier escritura en el archivo

file:close() | Cierra el fichero

Tabla 5.2.3.1 6: Funciones utilizadas de la Libreria IO de LUA

Libreria math
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Funciones

Descripcion

math.random()

Se utiliza para generar numeros randomicos, su forma de

empleo es: math.random(m,n), donde:

m => Es el limite inferior permitido

n => Es el limite superior permitido

math.ceil()

Redondea un nUmero a su entero inmediato inferior,

math.ceil(x)

X => Es el nUmero que sera redondeado

math.floor()

Redondea un numero a su entero inmediato superior,

math.floor(x)

x=> Es el nUmero que sera redondeado

Tabla5.2.3.1 7:

Libreria string

Funciones utilizadas de la Libreria MATH de LUA

Funciones

Descripcion

string.len()

Devuelve el numero de caracteres del string que recibe

como parametro, string.len(x)

X => Es un String

string.sub()

Retorna un substring a partir de un string, indicando la
posicion en el string del caracter con el que iniciara el
nuevo substring y el niumero de caracteres a partir del

inicial, string.sub(x,i,))
X => ES un string
I =>posicion inicial

j =>nlmero de caracteres.

Tabla 5.2.3.1 8: Funciones utilizadas de la Libreria STRING de LUA
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Libreria os

Funciones | Descripcion

os.clock() Obtiene una aproximacion de tiempo en segundos desde que
el programa comenzé a utilizar el CPU.

0s.time() Obtiene el tiempo actual del sistema cuando se lo usa sin

argumentos.

Tabla 5.2.3.1 9: Funciones utilizadas de la Libreria OS de LUA

En nuestro caso el archivo que contiene el codigo LUA, fue nombrado

“script.lua”, adjuntamos el codigo fuente del prototipo con una descripcion

detallada:

¢ D
. k45

avasinsev('azl.png')
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fw » Indisv
- aras r ' 1 L )
sanvearidraviect |11l 0, sanveasisattziiee
TAnver ot (Arni.m, arul.y., senl.inyg
anver mpoee (amariliio.n, ssariiis.y, ssariilo.sy
amvas I ToRpOse | IT R, TO30.y, tojO.imyg
CARYAR I COMPORE (WRTOe . %, Yerde.y, werde,ing
canvasiqterlolor L
canvasiettzloar e
prins teais tetis
amves drevTeny (30,1 *Fresicss vl oo ¢ teclis

canvariflicaes

—— Funcion de tratamiento de eventos
function manejador (evt)
if IGNCRE then
return
end

—-— determina s5i el evento ocurrido fue gue la presion de un boton
if evt.class == 'key' and evt.type == 'press'
then

—— acciones segun el boton presionado

if evt.key == 'BLUE' and aux == 1 then
tecla = "wverde"
azul.img = imgl
verde.img = ima4
aux = 2
elself evto.key == 'YELLOW' and aux == 3 then
tecla = "rojao"
amarillo.img = img?
rojo.img = ima3l
aux = 0
elseif evt.key == '"RED' and aux == 0 then
tecla = "azul"
rojo.img = img3
azul.imgy = ima3
aux = 1
elself evt.key =— 'GREEN' and aux =— 2 then
tecla = "amarillo"
verde.img = imgd
amarillo.img = ima2
aux = 3
end
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if aux==0 then
rojo.img = ima3
elseif aux==1 then
azul.imy = imal
elseif aux==2 then
verde.img = ima4d
elseif aux==3 then
amarillo.img = ima2?
end

end

redraw () —— dibuja nuevamente la pantalla

end

event.register (manejador) --registramos £l manejador de eventos

llustracion 5.2.3.1 2: Contenido del fichero script.lua

A continuacion el resultado del prototipo:

VMware Player Ffile v Virtual Machine v Help ~ -0

To direct input to this virtual machine, press Cid+G.

llustracion 5.2.3.1 3: Resultado del prototipo
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Capitulo 6

PRUEBAS
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6.1 Pruebas de Contenido

Las pruebas de contenido tienen el proposito de asegurar que todos los
materiales o medias empleadas en la aplicacién sean correctos, por ello, en
esta seccion se verifica el texto, imagenes, audio, animaciones y videos,

comprobando que:
e Eltexto:

o Sea legible (Fuente: Tipo de letra, tamafio, etc.)

o Esté en una posicién adecuada en la pantalla.

o No posea bordes bruscos.

o Tenga un estilo acorde con el resto de elementos gréficos.
o No posea faltas ortograficas o tipograficas.

e FEl audio:

o No tenga ruidos
o Sea comprensible
o Tenga el volumen correcto.

e Lasimagenes:

o Sean del tamafio adecuado.
o Estén bien posicionadas en la pantalla.

o Tengan una mezcla de colores, brillo e intensidad correctos.
e Las animaciones:
o Estén sincronizados su audio y sus imagenes en movimiento.

o Posean audio y musica que complementen la idea central de la

animacion.

e Los videos:
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o Tenga el volumen correcto.

o Posean audio que complemente la idea central.

Con la ejecucién de estas pruebas se evita que el usuario que manipula la

aplicacion se distraiga del contenido y dafie la efectividad del producto.

6.2 Pruebas Funcionales

El propésito de estas pruebas fue asegurar que todos los requerimientos
funcionales se cumplan satisfactoriamente. Para ello se emplearon las
llamadas pruebas alfa, llevadas a cabo por un usuario, y el desarrollador
como observador para registrar los errores y problemas de uso, es decir, las

pruebas alfa se efectuaron en un entorno controlado.

Para este proyecto, en las pruebas “alfa”, se ejecutaron varias partes de la
aplicacion por nifios, en presencia de educadoras del Centro de Desarrollo
Infanti  KERYGMA, de la Psicéloga Educativa; y, nosotros como
desarrolladores de las mismas, para constatar que cada juego 0 animacion
tenga un propdsito, un fundamento y sobretodo funcione adecuadamente. Al
término de la implementacion, se realiz6 una prueba de la aplicacion
completa. Estas pruebas fueron documentadas con fotos y videos que se
pueden encontrar en el Anexo A.17 “Fotografias y videos de pruebas

realizadas”.

Para las pruebas alfa, generalmente se suele utilizar documentacion que
describa las situaciones ocurridas al introducir diferentes atributos, esto en el
caso de programas que manejan variables ingresadas por el usuario, en
nuestro caso todas son controladas con botones graficos que tienen un
rango de valores determinados, por lo tanto, lo que se tomd en cuenta
fueron las recomendaciones de los expertos en el tema de la educacion
inicial, las mismas se obtuvieron en las reuniones efectuadas a lo largo de la

tesis, detalladas en el Anexo A.18 “Bitacora de reuniones”.

Otro tipo de verificacién funciona, fueron las pruebas de configuracion que

comprobaron que el producto funcione correctamente sobre varios tipos de
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televisores. Un contenido multimedia que funciona bien sobre un simulador
de computador, ira mas despacio sobre un televisor con un STB, que tiene
un procesador mas lento. En las pruebas funcionales, se cheques esta
situacion para corregirlo, de manera que resulte factible su ejecucion en
ambos medios. Ademas dentro de las pruebas funcionales, se tuvo en
cuenta la integracion de los materiales o medias (imagenes, sonidos, videos)

afiadidos a la aplicacion.

En definitiva, las pruebas funcionales aseguraron que las caracteristicas y

capacidades del producto funcionen adecuadamente.

6.3 Pruebas de Usuario

El propésito de las pruebas de usuario, es asegurar que la interfaz y la
navegacion son adecuadas para la audiencia a la que va dirigida el producto,
los elementos de la interfaz deben ser consistentes, con pruebas enfocadas
en los elementos de navegacion y su ubicacién en pantalla. Los autores de
las mismas fueron los nifios y sus educadoras, en nuestro caso al usar
prototipos fueron ejecutados a lo largo de la tesis, los videos y fotografias
captadas durante las mismas, se los puede encontrar en el anexo A.17

“Fotografias y videos de pruebas realizadas”.

6.3.1 Pruebas de complejidad para los nifios

El propésito de estas pruebas es medir de alguna manera, como los nifios
percibieron la aplicacién y qué tan complejo resultaron los juegos para ellos,
después de haber utilizado cada uno de los prototipos. La manera mas
adecuada para llegar a ellos y poder cuantificar sus opiniones, sin que estas
puedan ser tergiversadas, es mediante el uso de una Escala Analoga Visual
(VAS), que son representaciones graficas con expresiones humanas de

emociones.
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A continuacién se indica el formato de la encuesta y se adjuntan tres
encuestas realizadas, con el fin de indicar su uso, posteriormente se

muestran los resultados finales en una tabla.

Los nifios han probado y evaluado tanto los prototipos como la version final
de la aplicacion. Las educadoras de la institucion, fueron quienes ayudaron a

efectuar las preguntas a los nifios.
La encuesta tuvo el siguiente formato:

- Titulo de la seccion

- Nombre del encuestado (escrito por la maestra)
- Pantalla principal de la seccién

- Nivel de aceptacion de la interfaz

- Grado de dificultad
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Encuesta de evaluacion de ls interfa

Titwlo de s seccion: MENUPRINCIPAL

Nombre: Tow

1

)

)

1 e pogine mnse wormal poco nsie &N0a misle

2. Grado de dificultad:

J

Muy Facil Fidll Normal Poquito Dificl  Muy Dificll

S@®@®
DOE@@®
e —

llustracion 6.3.1 1: Encuesta sobre la Interfaz Principal
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Encuesta de evaluacion de I interfaz

Titulo de Iz seccion: T2COMPLEMENTO2

Nombre: Bl Sawerg

1
i

o e oo msie aomual Poco mye ©lh mste mmry toysie

2. Grado de dificuftac

— < W R
L 25 (e ) (2 (&
— — — ﬁ/
0 1 7 3 < s

Muy Fadl Faci Norma! Poguito Dsficli  Muy Difictl  imposible

llustraciéon 6.3.1 2: Encuesta sobre tlcomplemento?2
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Encuesta de evalvacion de la imterfaz

Titulo de la seccion: TICOMPLEMINTOR

Nombre

o@@ 2ER®

Muy Ficil Facil Ny Pogquite Difk Muy Difict imposible

llustraciéon 6.3.1 3: Encuesta sobre tlcomplemento4

Las encuestas fueron realizadas a 7 nifios al finalizar cada nivel de un tema,
para evitar que sea un proceso demasiado tedioso. Cuando la aplicacion
estuvo finalizada completamente, este proceso se repitio, tanto para la
interfaz principal como para los juegos, que segun nuestro criterio, podrian
ser mas dificiles para ellos, por ejemplo: tlcomplemento2, tlcomplemento4,
t3practica2. Para los videos (seccidén aprendizaje y algunos complementos)

no se consideré la segunda pregunta sobre el grado de dificultad.
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Tanto para el nivel de aceptacion de la interfaz como para el grado de
dificultad se mide en una escala de valores que va de O (siendo el mejor

resultado) hasta 5 (siendo el peor resultado).

Los encuestados fueron 3 nifios de 4 afos y 3 nifios de 5 afios; con los
cuales se probaron todos los niveles de cada tema; y, un nifio de 3 afios con
el que se probo solo el nivel 1 de cada tema, las respuestas de este nifio,
fueron separadas de las demas, en otra tabla, debido a que realiz6 solo el

primer nivel de cada tema.
Los resultados obtenidos fueron.

Seccidon Nivel de Grado

aceptacion de la Dificultad

Interfaz
.~ Nivel/ | |of1[2(3[4|5|0[1|2|3|4]5]
Grado

Menu Principal 6
Tlaprendizajel 3121
Tlpractical 2131 4|2
T1lrefuerzol 313 1
Tlaprendizaje2 4 |2
T1practica2 5|1 3|1
T1lrefuerzo2 313 412
Tlcomplementol |6
Tlcomplemento2 |6 214
Tlcomplemento3 |6
Tlcomplemento4 |6 4|2
T2aprendizajel 6
T2practical 6 4|2
T2refuerzol 312 |1 3|2
T2aprendizaje2 6
T2practica2 6 6
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T2refuerzo?2 1|2 1

T2complementol

T3apendizajel

T3practical

T3refuerzol

T3aprendizaje2

T3practica2

T3refuerzo2

T3complementol

T3complemento2

T3complemento3

T4aprendizajel

T4practical

T4refuerzol

T4aprendizaje2

T4practical

| O OO O U1] O O] O OO | O1] O O] O] O] O| W

T4refuerzol

T4complementol |6

Tabla 6.3.1 1: Resultados de la Evaluaciéon de los nifios
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7
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5
4
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B Poquito Feliz
2 = Normal
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1
M Esta Triste
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Grafico 6.3.1 1;: Resultados de la evaluacion Parte 1
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H Poquito Feliz
3 = Normal
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2
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Grafico 6.3.1 2: Resultados de la evaluacion Parte 2

Con estos resultados podemos comprobar que casi todas las secciones tienen un grado de aceptacién bastante elevado.
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Grafico 6.3.1 3: Resultados de la evaluacion Grado de Dificultad Parte 1
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Grafico 6.3.1 4: Resultados de la evaluacion Grado de Dificultad Parte 2

Jessica Guaman — Francisco Vega 196



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Con estos gréficos, se puede deducir que el nivel de complejidad esta dentro
de los resultados esperados asi como los del nivel de aceptacion de la
interfaz, debido a que los nifios conocian la manera de manipular los juegos

por las diferentes pruebas que realizaron.
Datos de los resultados alcanzados por el nifio de 3 afios:

Seccion Nivel de Grado

aceptacion de la Dificultad

Interfaz
. Nivel/ | |o|1|2|3|4|5]0[1]|2|3|4]5]
Grado
Tlaprendizajel 1
Tlpractical 1 1
T1lrefuerzol 1 1
T2aprendizajel 1
T2practical 1 1
T2refuerzol 1 1
T3aprendizajel 1
T3practical 1 1
T3refuerzol 1 1
T4aprendizajel 1
T4practical 1 1
T4refuerzol 1 1

Tabla 6.3.1 2: Resultado de la evaluaciéon al niflo de 3 afios

En este caso basta observar los datos, para determinar que todas las

secciones fueron de su agrado.
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Grafico 6.3.1 5: Grado de dificultad de la aplicaciéon para un nifio de 3
anos
En el grado de dificultad se obtuvieron los resultados que se desprenden del
grafico, siendo bastante aceptables, no parece haber mayor inconveniente

en alguno de los juegos.

6.3.2 Exposicion en el ambito pedagdgico

El dia 21 de Enero del 2012, a las 18HO0O0, se realiz6 una exposicion de la
aplicacion con fines educativos, en la que se explicaron las bases
pedagogicas consideradas en su elaboracion, misma que fue llevada a cabo
en el Centro de Desarrollo Infantil KERYGMA, ver el anexo A.19 “Fotografias
de la exposicion en el Centro de Desarrollo Infantii KERYGMA”, anexo A.20
“Listado de participantes en la exposicion en el Centro de Desarrollo Infantil

KERYGMA” y anexo A.21“Opiniones sobre la aplicacion”.
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Capitulo 7

RESULTADOS
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7.1 Prototipos

Como se mencion6 a lo largo de este documento, se usaron prototipos, en
este apartado indicamos algunos de ellos y una breve descripcion de su
propésito, sus etapas de disefio, incluidas las pruebas y conclusiones que

obtuvimos de los mismos.

Vamos a comenzar con el de laberinto (tlcomplemento4), cabe mencionar
que fue nuestro primer prototipo, el propésito del mismo era utilizar los
botones de direccion y comprobar la posibilidad de mover un personaje en
pantalla y controlar que el mismo no pueda atravesar paredes, veamos la

estructura de su diagrama de flujo:

Prototipo 1 de Tlcomplemento4

INICIO

VISUALIZAR
PANTALLA
PRINCIPAL DEL
LABERINTO,
MUROS, PERSONAJE

b 4
T
_— T~
_~APLASTO TECLA~_
E DIRECCION 2
No
Si

~

Otra / \

_— \\ _— ~__

QUE TECLA FUE? QUE TECLA FUE? DIRECCION = “DERECHA”
DIRECCION = “ARRIBA” Abajo Izquierda

DIRECCION = “IZQUIERDA”

Arriba

DIRECCION = “ABAJO”

// \\
A SIGUIEN si
e ITE i

POSICION ES
MURO?
No

CAMINA EL
PERSONAJE

//i\
No PRESIONO SALIT
?
1

FIN

llustracion 7.1 1: DF_T1COMPLEMENTO4_P1
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Su disefio basicamente se baso en un juego antiguo conocido como
‘Bomberman”, para este prototipo el disefio se baso netamente en la parte
gréfica, no hubo una matriz de por medio como en el resultado final, veamos

la pantalla que se propuso para el mismo:

I@_ Regitn de LUA
ey o Muro

Miwrs Miuro

s Mosa Misra Miusra Mura

llustracion 7.1 2: Disefio de la interfaz de TLICOMPLEMENTO4_P1

Una vez implementado el prototipo resultante fue:

llustracion 7.1 3: Resultado del Prototipo 1 del "Laberinto"

En este caso solo se realizaron pruebas alfa, y las demostraciones se las

realizé a las personas involucradas en la tesis.

Como conclusion determinamos: que se pueden utilizar las flechas de

direccion sin ningan inconveniente.
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LUA tiene la capacidad de soportar graficos de alta calidad, tiene varias
similitudes con java, pero con este Ultimo, el proceso de disefar los graficos
seria bastante extenso, con LUA se pueden llegar a tener Aplicaciones de
gran calidad.

Se nos recomendd hacer otro prototipo, pero que en vez de usar la flechas,
los nifios presionen las teclas de color del control remoto (Rojo, Azul, Verde,

Amarillo) y probemos ambos métodos con ellos.

Prototipo 2 de TICOMPLEMENTO4

——

DIRECCION = “”

3

VISUALIZAR
PANTALLA
PRINCIPAL DEL
LABERINTO,
MUROS, PERSONAJE

) 4
— ~—
_—APLASTO ™
BOTON DE
COLOR ?

T~ otra T
_— QUE BOTON » - QUE BOTON —__ |

A 4 FUE? FUE?
Amarill
DIRECCION = “ARRIBA” Azul

DIRECCION = “IZQUIERDA"”

Rojo

DIRECCION = “DERECHA”

DIRECCION = “ABAJO” —|

1L

A
- —_ si
SIGUIENTE.__

< POSICION ES =

MURO?

’

N

CAMINA EL
PERSONAJE HACIA
DIRECCION

_x_

__PRESIONO SALTR—
?

No

X

~
)

llustracion 7.1 4: DF_COMPLEMENTO4_P2
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Como se puede observar en el diagrama de flujo, es practicamente similar al
anterior, se cambian los botones de direccién, por botones de colores. En la
parte del disefio fue necesario basarse en una matriz para poder colocar
indicadores con el boton de color adecuado, para asi poder desplazarse

hacia el lugar adecuado, obteniendo lo siguiente:

libre | Murd| libre li'bn}‘“"““"’ libre | libre ibuhv- -“UW

fibre Mr‘um IihuLAw fibre libnrdwe libre | libre Mure Muro| libre

libre libn}dum libre | libre | ibre MLUNFW celo Mure MuroMuro.
)

Muro lnn.]mm nmlmmumlmn mn‘v:',“,": orsd arde libre Mure

libre Illnohum llbn,ﬂoro libre o ﬂ»urd ml) Auro| libre | libre
ibnra-. libre | libre | ibre Muro! ﬁn}hum fibre (MuroMuro Muro
ibnh-.- Auro Mu er o l&nhwo libre | Kbre | libre Muro

libre | libre| libre| libre Murohuro libre libuMmMurorAun libre Muro

isnlnuom. libre | libre nnrmmuwnmhn libre | libre
lhn}aum m..ra..mramru.o[nm Hbre  ibre Muro fiuro purol ibre

llustracién 7.1 5: Disefio de la interfaz de TICOMPLEMENTO4_P2

Luego de su implementacion el resultado final fue:

llustracion 7.1 6: Resultado del Prototipo 2 de "Laberinto”

Al hacer pruebas con los nifios, se pudo constatar que la manera de jugar en
el prototipo 1 era mejor, pero que el disefio del prototipo 2 estaba mejor
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realizada, de manera que para su version final se hizo una combinacién de

los dos. El resultado final puede ser observado en el apartado posterior.
Prototipo Colores

Este prototipo fue desechado posteriormente, ya que el objetivo del mismo,
era comprobar como reaccionaban los nifios con los botones de colores del

control remoto, con un juego mas sencillo que el laberinto.

Lo que se pretendia era que, al presionar un boton de color, una nifia que
originalmente aparecia despintada, se vaya tifiendo por partes de acuerdo al
color presionado, el color que debia ser presionado seguia un orden
especifico.

A continuacién se observa el diagrama de flujo del mismo:
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VISUALIZAR
BOTONES

1

VISUALIZAR NINA
N BLANCO Y
NEGRO

I
~
EMITIR SONIDO

“PRESIONA EL
COLOR ROJO™

EMITIR SONIDO
“VUELVE A
INTENTARLO”

VISUALIZAR NINA
CON LA CARTERA
PINTADA DE ROJO

EMITIR SONIDO
“PRESIONA EL
cCoOLOR AZUL”

EMITIR SONIDO
“VUELVE A
INTENTARLO”
VISUALIZAR NINA ~
CON EL MALETIN ¥ EMITIR SONIDO
LOS ZAPATOS 1 “PRESIONA EL
PINTADOS DE ROJO COLOR VERDE”
Y LA CASACA AZUL EMITIR SONIDO
“VUELVE A
INTENTARLO™

VISUALIZAR NIRNA
CON EL MALETIN Y
ZAPATOS PINTADOS

EMITIR SONIDO
“PRESIONA EL

DE ROJO, LA
CASACA AZUL Y LA
CARTERA VERDE

COLOR AMARILLO” EMITIR SONIDO
“VUELVE A

INTENTARLO”

L

VISUALIZAR NINA
CON EL PINTADO
COMPLETO

llustracién 7.1 7: DF_Prototipo Colores
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El disefio de este prototipo fue el siguiente:

Region de LUA

Dibujo de la nifia

llustracion 7.1 8: Disefo del Prototipo Colores

Fotografia del juego probado por un nifio:

llustraciéon 7.1 9: Resultado y Prueba del Prototipo "Colore"

Como conclusiones de esta prueba pudimos constatar, que los botones de
colores tampoco representaria mayor dificultad para los nifios, siempre y
cuando se los utilizara en juegos sencillos, para los primeros niveles

especialmente.

Prototipo Figuras:
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Prototipo 1 de tlcomplemento2

Lo que se busca en este caso, es comprobar la destreza de los nifios al
controlar un puntero con los botones de direccion del control remoto; vy, el

tiempo que se toma en realizar lo mismo.

A continuacién su diagrama de flujo.

INICIO

NFIGURA=1
FIGURA=""
ESPACIO=""

)

VISUALIZAR LA
INTERFAZ

SOLICITAR COLOCAR
LA FIGURA EN EL
LUGAR
CCORRESPONDIENTE

v

SELECCIONAR UNA
FIGURA

FIGURA=1

FIGURA=3 AR

MOVER LA FIGURA

v

LUGAR ADECUADO

sl
ES CUADRADO? ESPACIO=1
NO
sl

NO

ESEACICSS) ES CIRCULO? ESPACIO=2

NFIGURA=NFIGURA
+1

4

EMITIR SONIDO DE
NFIGURA<3 SIGUE ASI
EXCELENTE

VISUALIZAR
PANTALLA DE
“CARITA FELIZ"

FINALIZAR

llustracion 7.1 10: DF_T1COMPLEMENTO2_P1

Como se puede observar en el diagrama de flujo, el juego consiste en ubicar
cada figura en un espacio determinado para ella, utilizando los botones con

las flechas de direccion del control remoto, para desplazar las mismas por la
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pantalla, basta con acercarse a una figura para sujetarla; y, para soltarla es

necesario acercarse al espacio asignado para ella.

El disefio de la aplicacion es el siguiente:

espacio drevlo

puntero O

P . cvadrodo
circulo triangulo

O

espacio triangule

£

espacio cuadrado

llustracion 7.1 11: Disefio de TL.COMPLEMENTO2_P1

El resultado del prototipo luego de implementarlo, es el siguiente:

o et wgus 30 this wrd reachew. rwes Cieli

llustracion 7.1 12: Resultado de TLCOMPLEMENTO1_P1

Como conclusiones de este prototipo, con la primera prueba realizada con
los nifios y en un ambiente controlado, constatamos que los nifios tienen la
capacidad para manejar un cursor con los botones mencionados; con la

segunda prueba, en un ambiente controlado y utilizando un STB fisico, nos
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dimos cuenta, que por su capacidad limitada, redibujar este cursor demoraba

mucho tiempo, produciendo que el juego no sea fluido.

Prototipo 2 de tlcomplemento2

Para este caso no se realizaron mayores cambios en el disefio del mismo, lo
que se cambi6 fue la parte logica, el cursor aparece en la primera figura,
para seleccionar otra, basta con presionar una sola vez el boton de direccion
de izquierda o derecha, para colocar la figura en donde corresponde, basta
con presionar el botén ok y esta se posiciona automaticamente en el espacio

designado para ella.
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INICIO

NFIGURA=1
FIGURA=""

v

VISUALIZAR LA
INTERFAZ

v

SOLICITAR COLOCAR
LA FIGURA EN EL
LUGAR
CORRESPONDIENTE

<
<

A 4

SELECCIONAR UNA
FIGURA

S|

ES CUADRADO? FIGURA=1 -

BELAS FIGURA=2

Y

h 4

NFIGURA=NFIGURA
Ubicar la figura de

+1
acuerdo a su
representaciOn A
aritmética en el
lugar que
corresponda
N
Sl EMITIR SONIDO DE
> SIGUE ASI
EXCELENTE
NO
VISUALIZAR
PANTALLA DE
“CARITA FELIZ”

FINALIZAR

I

llustracion 7.1 13: DF_T1COMPLEMENTO2_P2
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espacio circulo

O

circulo triGngulo

@

puntero

cuadradeo

espacio cuadrado

espacio triangulo

llustracion 7.1 14: Diseifio de TLICOMPLEMENTO2_ P2

A continuacioén el resultado final del mismo:

- S £om 3
i R L e VS o PR Y

‘Ta:harwmm-mmvn ormss O+ _........ o OGE

llustracion 7.1 15: Resultado de TLCOMPLEMENTO2_P2

Con este prototipo pudimos establecer la forma en la que se seleccionaran
las imagenes para cada uno de los juegos, sin la necesidad de un cursor.
Este prototipo fue cambiado posteriormente y derivé en el resultado final,

gue se puede encontrar en el siguiente apartado.
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7.2 Aplicacion Final

Un video demostrativo que recopila cada una de las actividades de la
aplicacion final, puede ser observado en el anexo A.23 “Video demostrativo

de la aplicacion final”.

A continuacion se presentan pantallas principales del resultado final de cada

una de las secciones:

llustracion 7.2 1: Menu Principal
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llustracion 7.2 2: Menu de Configuracién

llustracién 7.2 3: Menu Mateméticas con opciones desactivadas
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llustracion 7.2 4. Menu Matematicas con opciones activadas

llustraciéon 7.2 5: Menu Ciencia 'y Ambiente con la opcion desactivada
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llustracién 7.2 6: Menu Cienciay Ambiente con la opcidon activada

llustracién 7.2 7 Menu Comunicacién con la opcion desactivada
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llustraciéon 7.2 8: Menu Comunicacion con la opcién activada

Complemento

llustracion 7.2 9: Seleccion de Nivel 1

Jessica Guaman — Francisco Vega
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Complemento
'Nivel 2
Nivel 1

llustracion 7.2 10: Seleccion de Nivel 2

iComplemento
Nivel 2
Nivel 1

llustraciéon 7.2 11: Seleccién de Nivel Complemento

Jessica Guaman — Francisco Vega 217



‘.ée..:“.},.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

UNIVERSIDAD DE CUENCA
FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE INFORMATICA

TITULO:

llustracion 7.2 12: Pantalla de créditos

llustracién 7.2 13: Tlaprendizajel
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INFO

Siguiente

llustracion 7.2 14: Tlpractical

INFO

Sigviente

llustracion 7.2 15: Tlrefuerzol
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llustracion 7.2 16: Tlaprendizaje2

llustracion 7.2 17: Tlpractica2
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INFO

Siguiente fnfre

llustracion 7.2 18: Tlrefuerzo?

INFO

Siguiente

llustracion 7.2 19: Tlcomplementol
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lenu, " Siguiente

llustraciéon 7.2 20: Tlcomplemento?2

INFO

menu Siguviente

llustracién 7.2 21: Tlcomplemento3
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Menu, " Sigviente °

B s e o]

llustraciéon 7.2 22: Tlcomplemento4

&
S B

MENU

Menv & $@uienfe °- frfre

llustracion 7.2 23: T2aprendizajel
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llustracion 7.2 24: T2practica2

INFO

Siguiente

llustracion 7.2 25: T2refuerzo?
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INFO

Siguviente

llustracion 7.2 26: T2aprendizaje2

" Siguiente

llustraciéon 7.2 27: T2practica2
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MENU

° Menu, " Siguiente

llustracion 7.2 28: T2refuerzo?

Sigviente

llustracién 7.2 29: T2complementol
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Siguiente

llustracion 7.2 30: T3aprendizajel

INFO

Siguviente

llustracion 7.2 31: T3practical
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INFO

Siguiente

llustracion 7.2 32: T3refuerzol

llustracién 7.2 33: T3aprendizaje2
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INFO

Siguiente

llustracion 7.2 34: T3practica2

INFO

Sigviente

llustracion 7.2 35: T3refuerzo?
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MENU

Menu, " Siguiente

llustracion 7.2 36: T3complementol

MENU

Menu, " Siguiente

llustracién 7.2 37: T3complemento?2

Jessica Guaman — Francisco Vega 230



'w-‘*"—'.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

llustraciéon 7.2 38: T3complemento3

llustracion 7.2 39: T4aprendizajel
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INFO

Siguienfe

llustracion 7.2 40: T4practical

o Sigiente

llustracion 7.2 41: T4refuerzol
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INFO

Siguiente

llustracion 7.2 42: T4aprendizaje2

Sigviente

llustracién 7.2 43: T4practica2

Jessica Guaman — Francisco Vega 233



'W“*:—'.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

INFO

Siguiente

llustracion 7.2 44: T4refuerzo?

Siguiente

llustracién 7.2 45: TAcomplementol
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MENU INFO

Menu Siguiente

llustracién 7.2 46: Gano parte 1

MENU

Menv, " Siguviente

llustracion 7.2 47: Gano parte 2
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llustracion 7.2 49: Ejemplo de como se presenta una INTRO
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CONCLUSIONES

- Al finalizar este proyecto de tesis, afirmamos que todos los objetivos
planteados fueron cumplidos a cabalidad, como se puede observar en

el proceso plasmado a lo largo de cada capitulo.

- Se tuvieron presentes, cada uno de los requerimientos funcionales y
el andlisis pedagogico, para el disefio de cada una de las secciones
que conforman la aplicacion, cumpliendo satisfactoriamente todo lo

mencionado.

- Al probar varias versiones del middleware GINGA (el emulador
Fedora 11.2, el emulador Ubuntul2.3 y el Set Top Box con GINGA
10.1), afirmamos que mientras avanzé el proceso de desarrollo del
mismo, se fueron subsanando los diversos problemas de sus
predecesoras, tales como los errores al reproducir audio Yy videos
desde la version 11.2 hacia atras.

- En televisores antiguos y de baja resolucion se encontraron pequefios
problemas de refresco, nuestra aplicacion puede ser usada en
cualquier televisor debido a que escogimos una resolucion de 640 x

480 pixeles.

- Los niflos ven la tecnologia como algo llamativo, que capta
rapidamente su atencion, convirtiéndola en la mejor herramienta hoy
en dia, para complementar las actividades en las instituciones o

centros educativos.

- A pesar de que el control remoto no es un buen dispositivo de
entrada, especialmente para aplicaciones multimedia, en los que se
requiere bastante interaccion, se lograron determinar los mejores

patrones, para emplearlos en cada juego.

- Alo largo del proceso de recopilacién de informacion y posteriormente

con las pruebas que realizamos, se pudo constatar que la capacidad
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promedio de un niflo que se encuentra cursando el rango de edades
propuesto, es subestimada, y sus capacidades para acoplarse a la

tecnologia es bastante elevada.

- El desarrollo de un software educativo es un proceso largo y
complejo, debido a que no se puede utilizar cualquier elemento
grafico, sonido o video que no tenga un propésito claramente
justificado en un analisis pedagdgico previo, ademas, involucra varios
procesos extras al analisis y disefio de una aplicacion comun, sin
dejar de lado todo el trabajo que requiere elaborar una media

especifica.

- En la actualidad no existe una metodologia especifica y sobretodo
clara, por lo que fue necesario proponer una nueva metodologia en
base a nuestros conocimientos y necesidades de la aplicacion,
basada en prototipos, debido a que se trata de una tecnologia nueva,
especialmente en nuestro pais y sobretodo, porque es una aplicacién
orientada para niflos de etapa inicial.

- Por ahora, las capacidades logicas (software) de un STB superan a
sus capacidades fisicas (hardware), algo similar a lo ocurrido cuando
aparecieron inicialmente las computadoras, se espera que al pasar el

tiempo esto cambie.
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RECOMENDACIONES

- En nuestro pais la mayoria de personas desconoce qué es la
television digital y sus ventajas; por tanto se deberia realizar una

mayor difusién de la misma, por parte de las entidades competentes.

- Realizar estudios a fondo y detallados sobre la television digital con
GINGA antes de comenzar a implementar cualquier tipo de aplicacién,

orientada a esta tecnologia.

- Con la difusién de aplicaciones para television digital, por parte de las
televisoras, en un futuro cercano y debido a la oferta y la demanda, se
mejorara la cantidad y calidad de contenido, asi se llegard a un
mayor numero de usuarios, ya que en nuestro pais, la poblacion
acostumbra a poseer por lo menos un televisor, ain en las clases

mas desfavorecidas.

- Para desarrollar una aplicacion educativa multimedia, se requiere la
colaboracion de varias personas especialistas en diferentes areas:

psicologas, educadoras, disefiadores, ingenieros, etc.

- La mejor manera de comenzar a programar en GINGA, es usar una
de las maquinas virtuales existentes, debido a la gran similitud que

poseen con un STB real.
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ANEXOS
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A.1 Flujogramas y especificacion de casos de uso.
T1PRACTICAl

—

INICIO

NCOLOR=1

»
S A

SOLICITAR
PRESIONAR UN
BOTON PARA
TRAZAR EL CIRCULO

BOTON INCORRECTO

EMITIR SONIDO DE
VUELVA A
INTENTARLO

PRESIONAR
BOTON

BOTON CORRECTO

DIBUJAR EL
TRAZADO DEL
CIRCULO

<

<
A 4
VISUALIZAR FIGURA
DE COLORY EL
NARRADOR
SOLICITA
PRESIONAR EL
BOTON
CORRESPONDIENTE

EMITIR SONIDO DE
VUELVA A
INTENTARLO

PRESIONAR
BOTON

BOTON INCORRECTO

BOTON CORRECTO

NCOLOR=NCOLOR+

1

VISUALIZAR
PANTALLA DE
“CARITA FELIZ”

S 2

\/ FINALIZAR

llustracion A.1 1: DF_T1PRACTICAl
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Especificacién de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T1PRACTICAl
Descripcion del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Figuras Geométricas 17, utilizado como
practica en el Tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al Area

de Matematicas.
Referencias
DF_T1PRACTICAl
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema de Caracteristicas

Pre condicion: Perceptuales desde el nivel 1 en la configuracion y el

idjuego sea igual a 1102

N° | Descripcion del paso

1 |Se dibuja los elementos correspondientes a la interfaz del juego

2 | Se emite la orden del narrador

3 | El nifio presiona un botén

4 Se comprueba que el botdén presionado sea de direccion hacia abajo o de
colores amarillo, rojo, azul.

. Si es direccion se dibuja la figura circulo, si es un boton de color y es
correcto, se procede a indicar el circulo de otro color

5 Si es el color correcto, emite un sonido de felicitacion, caso contrario se
emite un sonido con un mensaje alentador

. Termina el juego si se selecciono los colores correctos del control remoto de

acuerdo a lo que solicitaba.

Pos condicion:

e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 1: CU_T1PRACTICA1
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T1IREFUERZO1

INICIO

\ 4

VISUALIZAR SEIS
FIGURAS
RANDOMICAS

\ 4
EMITIR ORDEN DEL
NARRADOR SOBRE
EL COLOR DEL
CIRCULO QUE DEBE
SER SELECCIONADO

Y

ESCOGE EL EMITIR SONIDO

“VUELVE A
?
CORRECTO? INTENTARLO”

A 4

INCORRECTO

CORRECTO

v

VISUALIZAR
PANTALLA “CARITA
FELIZ”

FIN

llustracion A.1 2: DF_T1IREFUERZO1
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Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T1REFUERZO1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Figuras Geométricas 17, utilizado como
refuerzo en el Tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al Area

de Mateméticas.
Referencias
DF _T1REFUERZO1
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema de Caracteristicas
Pre condicion: Perceptuales desde el nivel 1 en la configuracion y el

idjuego sea igual a 1103

N° | Descripcion del paso

1 |se dibuja los elementos correspondientes a la interfaz del juego

2 | se emite la orden del narrador

3 | El nifio presiona un botén

4 | Se comprueba que el botén presionado sea de direccion o el OK

Si es direccion se selecciona la figura correspondiente, si es el boton OK se

escoge la figura que este seleccionada

Si es la figura correcta, emite un sonido de felicitacion, caso contrario se

emite un sonido con un mensaje alentador

7 | Termina el juego si la figura fue la correcta

Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 2: CU_T1REFUERZO1
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T1PRACTICAZ2

INICIO

NLADO=1
SECUENCIA=1

bi
SOLICITAR
PRESIONAR UN
BOTON PARA
TRAZAR EL CIRCULO

EMITIR SONIDO DE BOTON INCORRECTO
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DIBUJAR EL
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CIRCULO
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A
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VUELVA A
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BOTON INCORRECTO A

PRESIONAR
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S|
»i€
0 |
VISUALIZAR
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MANERA
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SOLICITA
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FIGURA INCORRECTO, . FIGURA CORRECTO

EMITIR SONIDO DE VISUALIZAR
VUELVA A FIGURA DE PANTALLADE | FINALIZAR
INTENTARLO COLOR “CARITA FELIZ"

llustracion A.1 3: DF_T1PRACTICAZ2

Especificacién de Caso de Uso
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T1PRACTICAZ2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Figuras Geométricas 2”, utilizado como
practica en el Tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al Area

de Mateméticas.
Referencias
DF_T1 PRACTICA2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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e Que se encuentre activo el tema de Caracteristicas
Pre condicion: Perceptuales desde el nivel 2 en la configuracion y el
idjuego sea igual a 1202
N° | Descripcién del paso
1 |Se dibuja los elementos correspondientes a la interfaz del juego
2 | Se emite la orden del narrador
3 | El nifio presiona un botén
4 |se comprueba que el botén presionado sea de direccién o OK
. Si es direccidon se dibuja la figura correspondiente, si es el botén OK se
escoge la figura que este seleccionada
5 Si es la figura correcta, emite un sonido de felicitacion, caso contrario se
emite un sonido con un mensaje alentador
7 |Terminael juego si se selecciono la figura correcta.
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 3: CU_T1PRACTICA2

T1IREFUERZO2
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INICIO

4

VISUALIZAR SEIS
FIGURAS
RANDOMICAS

4

EMITIR ORDEN DEL
NARRADOR SOBRE
EL COLOR DEL
CIRCULO O
CUADRADO QUE
DEBE SER
SELECCIONADO

Y

EMITIR SONIDO
“VUELVE A
INTENTARLO”

ESCOGE EL
CORRECTO?

\ 4

INCORRECTO

CORRECTO

\ 4

VISUALIZAR
PANTALLA “CARITA
FELIZ”

FIN

llustracion A.1 4. DF_T1REFUERZO2

Especificacién de Caso de Uso
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T1REFUERZOZ2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Figuras Geométricas 2”, utilizado como
refuerzo en el Tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al Area

de Mateméticas.
Referencias
DF_T1REFUERZOZ2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos

Jessica Guaman — Francisco Vega 251



&

UNIVERSIDAD DE CUENCA

e Que se encuentre activo el tema de Caracteristicas
Pre condicion: Perceptuales minimo desde el nivel 2 en la configuracion
y el idjuego sea igual a 1203
N° | Descripcion del paso
1 |Se dibuja los elementos correspondientes a la interfaz del juego
2 | Se emite la orden del narrador
3 | El nifio presiona un boton
4 | Se comprueba que el botdn presionado sea de direccion o el OK
Si es direccion se selecciona la figura correspondiente, si es el botén OK se
5
escoge la figura que este seleccionada
5 Si es la figura correcta, emite un sonido de felicitacion, caso contrario se
emite un sonido con un mensaje alentador
7 |Termina el juego si la figura fue la correcta
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 4: CU_T1REFUERZO2

T1COMPLEMENTOZ2
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INICIO

NFIGURA =1

VISUALIZAR
PANTALLA
PRINCIPAL CON LAS
FIGURAS A
COLOCAR Y SUS
UBICACIONES,
VISUALIZAR EL
PERSONAJE QUE
CAMINARA SOBRE
LAS FIGURAS

EMITIR SONIDO DE
VUELVE A
INTENTARLO

A

INCORRECTA

A 4

EMITIR ORDEN DEL
NARRADOR

SELECCIONA

Historial de Revisiones

FIGURA

llustracion A.1 5:
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CORRECTA

VISUALIZAR
ANIMACION
CAMINA EL
PERSONAJE

NFIGURA =
NFIGURA +1

A

NO IGUAL

SI NFIGURA ==

IGUAL

A 4

VISUALIZAR
PANTALLA “CARITA
FELIZ”

FIN
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Fecha Version | Etapa Descripcién Autor

5/04/2011 1 Andlisis | Creacion del | Jessica Guaman -
documento Francisco Vega

17/05/2011 2 Andlisis | Modificacion  del | Jessica Guaman -
documento Francisco Vega

29/08/2011 3 Andlisis | Finalizacion del | Jessica Guaman -
documento Francisco Vega

Tabla A.1 5: HR_T1COMPLEMENTO2

Especificacion de Caso de Uso

Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de U

SO

CU_T1COMPLEMENTOZ2

Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego figuras, utilizado como complemento en el

tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al area de Matematica.

Referencias

DF_
T1COMPLEMENTOZ.

Lista de Actores

T1COMPLEMENTOZ2_P1,

DF_

- Nifo: Usuario principal del sistema.
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Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias.

Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema Caracteristicas
Pre condicion: Perceptuales en la configuracion y el idjuego sea igual a
1302.
N° Descripcion del paso

Se emite la orden del narrador, se dibuja los elementos correspondientes a

1
la interfaz del juego.
2 | El nifio presiona un botén
3 | Se comprueba que el boton presionado sea de movimiento u ok.
4 | Sies de direccién el puntero se posiciona sobre la siguiente figura
Si es ok se comprueba que sea la figura que se solicito, en caso de serlo, se
5 |emite un sonido halagador y camina el personaje, se solicita una nueva
figura, caso contrario se emite un sonido alentador.
6 | Sitodas las figuras fueron colocadas correctamente termina el juego.

Pos condicion:

e Se muestra la animacion “Gano”.

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 6: CU_T1COMPLEMENTO2
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oA

g

T1COMPLEMENTO4

INICIO

4

MUROS, PERSONAJE

VISUALIZAR
PANTALLA
PRINCIPAL DEL
LABERINTO,

v

VISUALIZAR
CIRCULO DE COLOR

|

NARRADOR

EMITIR ORDEN DEL |

N
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MURO?

\ 4
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PERSONAJE

Historial de Revisiones
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CIRCULO DE
COLOR

llustracion A.1 6: DF_T1COMPLEMENTO4
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NO
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FELIZ”

FIN
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Fecha Version | Etapa Descripcion Autor

5/04/2011 1 Andlisis | Creacion del | Jessica Guaman
documento Francisco Vega

17/05/2011 2 Andlisis | Modificacion del | Jessica Guaman
documento Francisco Vega

29/08/2011 3 Andlisis | Finalizacion del | Jessica Guaman
documento Francisco Vega

Tabla A.1 7: HR_T1COMPLEMENTO4

Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T1COMPLEMTO4

Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Laberinto”, utilizado como complemento en

el Tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al Area de

Matematicas.

Referencias

DF_T1COMPLEMENTO4_P1, DF_T1COMPLEMENTO4_P2,

DF _T1COMPLEMENTO4
Lista de Actores

- Nifo: Usuario principal del sistema
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Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema de Caracteristicas
Pre condicion: Perceptuales en la configuracién y el idjuego sea igual a
1304
N° | Descripcion del paso

1 |Se dibuja los elementos correspondientes a la interfaz del juego

2 | Se emite la orden del narrador

3 | El nifio presiona un boton

4 | Se comprueba que el botén presionado sea de direccion o de color

. Si es direccion se mueve el personaje hacia la ubicacién correspondiente,
siempre y cuando no sea un muro
Si es de color se comprueba si es el correcto, en caso de serlo se emite un

6 |sonido con un mensaje halagador, caso contrario se emite un sonido con un
mensaje alentador

. Si 3 colores fueron seleccionados termina el juego, caso contrario se

continua con los mismos pasos desde el 2

Pos condicion:

e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 8: CU_T1COMPLEMENTO4

T2PRACTICA1
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INICIO

NNOCION=1

i
T«

NARRADOR
SOLICITA
PRESIONAR UN
BOTON, PARA
INDICAR UNA
NOCION

BOTON INCORRECTO
PRESIONAR

BOTON

EMITIR SONIDO DE
VUELVA A
INTENTARLO

BOTON CORRECTO

VISUALIZAR EN LA
PANTALLA COMO
UN PERSONAIJE
EJECUTA LA
NOCION

NNOCIONES=NNOCI
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N

VISUALIZAR
PANTALLA DE
“CARITA FELIZ”

FINALIZAR

llustracion A.1 7: DF_T2PRACTICAL1l

Especificacion de Caso de Uso

Nombre del Proyecto
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EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T2PRACTICA1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicién del juego “Laberinto”, utilizado como complemento en
el Tema de Nociones Espaciales y Trayectorias que pertenece al Area de

Mateméticas.
Referencias
DF _T2PRACTICAl1
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Nociones Espaciales
Pre condicion: y Trayectorias en la configuracion y el idjuego sea igual a
2102
N° | Descripcion del paso
1 |Se dibuja los elementos correspondientes a la interfaz del juego
2 | Se emite la orden del narrador
3 | El nifio presiona un boton
4 | Se comprueba que el botdn presionado sea de direccién
5 |Si es direccion se mueve el personaje hacia la ubicacién correspondiente.
5 Si es el correcto, se emite un sonido con un mensaje halagador, caso
contrario se emite un sonido con un mensaje alentador
7 | Termina al cruzar todo lo que diga el narrador.

Pos condicion:

e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 9: CU _T2PRACTICA1

T2REFUERZO1
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INICIO
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VISUALIZAR
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DEL NARRADOR
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llustracion A.1 8: DF_T2REFUERZO1

Especificacion de Caso de Uso
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T2REFUERZO1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Laberinto”, utilizado como complemento en
el Tema de Caracteristicas Perceptuales que pertenece al Area de

Mateméticas.
Referencias
DF_T2REFUERZO1
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Nociones Espaciales
Pre condicion: y Trayectorias y el nivel sea 1 en la configuracion y el
idjuego sea igual a 2103
N° | Descripcion del paso
1 |nsecuencia se pone en 0
2 |Se presentan 3 ilustraciones correspondientes a la interfaz del juego
3 | Se emite la orden del narrador
4 | El nifio presiona un botén
5 |Se comprueba que el boton presionado sea de direccion u OK
6 |Sies direccion se selecciona la ilustracion correspondiente
Si es OK se comprueba que la ilustracion es la correcta, en caso de serlo se
7 | emite un sonido con un mensaje de felicitacibn y nsecuencia se incrementa
en 1, caso contrario se emite un sonido con un mensaje alentador
g Si nsecuencia == 3 termina el juego, caso contrario se continua con los
mismos pasos desde el 2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 10: CU _T2REFUERZO1

T2PRACTICAZ2
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INICIO

NSECUENCIA=0
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llustracion A.1 9: DF_T2PRACTICA2
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Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T2PRACTICAZ2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Nociones”, utilizado como practica en el
Tema de Nociones Espaciales y Trayectorias que pertenece al Area de

Matematica
Referencias
DF_T2PRACTICAZ2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema de Nociones Espaciales
Pre condicion: y Trayectorias y el nivel sea 2 en la configuracion y el

idjuego sea igual a 2202

N° | Descripcion del paso

1 |nsecuencia se pone en 0

2 |Se presentan 3 ilustraciones de manera randomica

3 | Se emite la orden del narrador

4 | El nifio presiona un boton de direccion u OK

5 |Se comprueba que el boton presionado sea de direcciéon u OK

6 |Sies direccion se selecciona una imagen de la ilustracion

Si es OK, se selecciona si es correcta la caso contrario se emite un sonido

de puedes lograrlo, nsecuencia incrementa en 1.

8 |Se termina el juego cuando se hayan visualizado todas las ilustraciones.

Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 11: CU_T2PRACTICAZ2
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T2REFUERZO2
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\ 4
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NSECUENCIA + 1

Especificacién de Caso de Uso
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T2REFUERZO2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Nociones”, utilizado como practica en el
Tema de Nociones Espaciales y Trayectorias que pertenece al Area de

Matematica
Referencias
DF_T2REFUERZO2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Nociones Espaciales

Pre condicion: y Trayectorias y el nivel sea minimo el 2 en la

configuracion y el idjuego sea igual a 2203

N° | Descripcion del paso
1 |nsecuencia se pone en 0
2 | Nimagen se obtiene de manera randémica entre 1y 2
3 | Se visualiza la ilustracion de acuerdo a nimagen
4 | Se emite la orden del narrador
5 |El nifio presiona un botdn de color
6 |Se comprueba que el boton presionado sea el correcto
Si es el correcto, se emite un sonido de felicitacién, caso contrario se emite
! un sonido de puedes lograrlo, nsecuencia se incrementa en 1.
8 Si nsecuencia es igual 2 se termina el juego, caso contrario nimagen pasa a

tener el otro valor posible y se repiten los pasos desde el nivel 3

Pos condicion:

e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 12: CU_T2REFUERZO2

T3PRACTICA1
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T3PRACTICA1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Sombras de Animales”, utilizado como
practica en el Tema de Naturaleza (Animales) que pertenece al Area de

Ciencia y Ambiente.
Referencias
DF_T3PRACTICAl
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Ciencia y Ambiente y
Pre condicion: el nivel sea 1 en la configuracion y el idjuego sea igual a
3102
N° | Descripcion del paso
1 |nanimal se pone en 0
5 Se presentan 4 ilustraciones con sombras de animales y el resto de
elementos gréaficos correspondientes a la interfaz del juego
3 | Se emite la orden del narrador
4 | El nifio presiona un botén
5 |Se comprueba que el botdn presionado sea de direccién u OK
6 | Sies direccion se selecciona la ilustracion correspondiente
. Si es OK, se emite un sonido que emite el animal y se cambia la ilustracion,
nsecuencia se incrementa en 1
g Si nsecuencia == 4 termina el juego, caso contrario se continua con los
mismos pasos desde el 4
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 13: CU_T3PRACTICA1

T3REFUERZO1
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Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T3REFUERZO1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Rompecabezas de Animales”, utilizado
como refuerzo en el Tema de Naturaleza (Animales) que pertenece al Area

de Ciencia y Ambiente.
Referencias
DF_T3REFUERZO1
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Ciencia y Ambiente y
Pre condicion: el nivel sea 1 en la configuracion y el idjuego sea igual a
3103
N° | Descripcion del paso
1 |nanimal se pone en 0
Nsecuencia = 0, Se presentan una ilustracion de un animal randémico, que
2 |representa un tablero de rompecabezas y el resto de elementos graficos
correspondientes a la interfaz del juego
3 | Se emite la orden del narrador
4 | El nifio presiona un botén
5 |Se comprueba que el botdn presionado sea de direccién u OK
6 | Sies direccion se selecciona la pieza correspondiente
. Si es OK, se emite un sonido de felicitaciébn y se cambia la ilustracion,
nsecuencia se incrementa en 1
g Si nsecuencia == 4, nanimal se incrementa en 1, caso contrario se repiten
los pasos desde el 4
9 Si nanimal == 4 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde
el 2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 14: CU_T3REFUERZO1
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T3PRACTICAZ2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Rompecabezas de Animales”, utilizado
como refuerzo en el Tema de Naturaleza (Animales) que pertenece al Area

de Ciencia y Ambiente.
Referencias
DF_T3PRACTICAZ2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

¢ Que se encuentre activo el tema de Ciencia y Ambiente y
Pre condicion: el nivel sea 2 en la configuraciéon y el idjuego sea igual a
3202
N° | Descripcion del paso
1 |nanimal se pone en 1
5 npieza = 1, se presenta un animal que tiene al cual se le tiene que colocar
las piezas donde corresponda
3 | Se emite la orden del narrador
4 | El nifio presiona un botén
5 |Se comprueba que el botdn presionado sea de direccién u OK
6 |Sies direccion se selecciona la pieza correspondiente
. Si es OK, se emite un sonido de felicitacion y se cambia de pieza, npieza se
incrementaen 1
8 Si npieza=6, nanimal se incrementa en 1, caso contrario se repiten los pasos
desde el 4
9 Si nanimal <5 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde el
2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 15: CU_T3PRACTICAZ2

T3REFUERZO2
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T3REFUERZO2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Rompecabezas de Animales”, utilizado
como refuerzo en el Tema de Naturaleza (Animales) que pertenece al Area

de Ciencia y Ambiente.
Referencias
DF_T3REFUERZOZ2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Ciencia y Ambiente y
Pre condicion: el nivel sea 2 en la configuraciéon y el idjuego sea igual a
3203
N° | Descripcion del paso
1 |nsecuencia se pone en 1
2 | Se emite la orden del narrador
3 | El nifio presiona un boton
4 | Se comprueba que el botdn presionado sea de direccion u OK
5 |Si es direccion se selecciona la figura correspondiente
5 Si es OK, se emite un sonido de felicitacibn y se cambia la ilustracion,
nsecuencia se incrementa en 1
. Si nsecuencia < 4, nanimal se incrementa en 1, caso contrario se repiten los
pasos desde el 4
g Si nanimal = 4 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde el
2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 16: CU_T3REFUERZO2

T3COMPLEMENTO2
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T3COMPLEMENTO2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Rompecabezas de Animales”, utilizado
como refuerzo en el Tema de Naturaleza (Animales) que pertenece al Area

de Ciencia y Ambiente.
Referencias
DF_T3 COMPLEMENTO2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

¢ Que se encuentre activo el tema de Ciencia y Ambiente y
Pre condicion: el nivel sea el de complemento en la configuracion y el
idjuego sea igual a 3102
N° | Descripcion del paso
1 |nanimal se pone en 0
5 Se presentan una foto de un paisaje y 7 sombras de animales
correspondientes a la interfaz del juego
3 | Se emite la orden del narrador
4 | El nifio presiona un botén
5 | Se comprueba que el botdn presionado sea de direccién u OK
6 |Sies direccion se selecciona la pieza correspondiente
. Si es OK, se emite un sonido del animal seleccionado y su fotografia se
muestra nanimal se incrementa en 1
8 Si nanimal == 7 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde
el 2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 17: CU_T3COMPLEMENTO2

T3COMPLEMENTOS
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EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T3COMPLEMENTO3
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicién del juego “Atrapa a los animales”, utilizado como
complemento en el Tema de Naturaleza (Animales) que pertenece al Area

de Ciencia y Ambiente.
Referencias
DF_T3 COMPLEMENTO3
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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¢ Que se encuentre activo el tema de Ciencia y Ambiente y
Pre condicion: el nivel sea el de complemento en la configuracion y el

idjuego sea igual a 3103

N° | Descripcion del paso

1 |Numseponeenl

2 | Se emite la orden del narrador

Empieza a caer una secuencia de animales y se tiene que atrapar el que

pidio el narrador

4 | El nifio presiona un botén

5 | Se comprueba que el botdn presionado sea de direccién

6 |Sies direccibn mueve un objeto para atrapar el animal correspondiente

Si el animal atrapado es correcto, num se incrementa en 1, y se emite un

sonido de muy bien, caso contrario otro de podemos lograrlo.

8 |Sinum =4 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde el 3

Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 18: CU_T3COMPLEMENTO3

TAPRACTICA1
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Nombre del Proyecto
EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T4PRACTICA1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicién del juego “Partes del Rostro 17, utilizado como practica
en el Tema de Vocabulario y comprensién de palabras que pertenece al

Area de Comunicacion.
Referencias
DF_T4PRACTICAL
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias

Flujo Normal de eventos
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e Que se encuentre activo el tema Vocabulario y
Pre condicion: comprension de palabras y el nivel sea 1 en la
configuracion y el idjuego sea igual a 4102
N° | Descripcion del paso
1 |[nveces se pone en 0
2 | Se presentan un rostro de un nifilo correspondiente a la interfaz del juego
3 Randomicamente se escoge entre 0jos, nariz, boca y orejas, la parte que
debe seleccionarse.
4 | Se emite la orden del narrador
5 | El nifio presiona un boton
6 |Se comprueba que el botén presionado sea de direccién u OK
7 | Si es direccién se selecciona la parte del rostro correspondiente
Si es OK, se comprueba que la parte escogida sea la correcta, de ser
8 |afirmativo se emite un sonido de felicitacion, caso contrario se pide que se
vuelva a intentar
9 Si nveces == 4 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde el
2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 19: CU_T4PRACTICA1
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Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T4REFUERZO1
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicién del juego “Partes del Rostro 17, utilizado como practica
en el Tema de Vocabulario y comprensién de palabras que pertenece al

Area de Comunicacion.
Referencias
DF _T4REFUERZO1
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema Vocabulario y
Pre condicion: comprension de palabras y el nivel sea 1 en la
configuracion y el idjuego sea igual a 4102
N° | Descripcion del paso
1 |nveces se poneenO
2 | Se presentan un rostro de un nifio correspondiente a la interfaz del juego
3 Randomicamente se escoge entre 0jos, nariz, boca y orejas, la parte que
debe seleccionarse.
4 | Se emite la orden del narrador
5 | El nifio presiona un boton
6 |Se comprueba que el botén presionado sea de direccién u OK
7 | Si es direccién se selecciona la parte del rostro correspondiente
Si es OK, se comprueba que la parte escogida sea la correcta, de ser
8 |afirmativo se emite un sonido de felicitacion, caso contrario se pide que se
vuelva a intentar
9 Si nveces == 4 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde el
2
Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano
e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 20: DF_T4REFUERZO1
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Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T4PRACTICAZ2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicién del juego “Cuenta tu cuento”, utilizado como practica
en el Tema de Vocabulario y comprensién de palabras que pertenece al

Area de Comunicacion.
Referencias
DF_T4PRACTICAZ2
Lista de Actores
- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

Pre condicién:

Que se encuentre activo el tema Vocabulario y
comprension de palabras y el nivel minimo sea el 2 en la

configuracion y el idjuego sea igual a 4202

N° | Descripcion del paso

1 |nsecuencia se pone en 0

2 | Se emite la orden del narrador

3 | Se presentan una ilustracion del cuento de acuerdo a nsecuencia

4 | El nifio presiona un boton

5 |Se comprueba que el boton presionado sea OK

6 |Sies OK, se incrementa en uno nsecuencia

desde el 3

Si nsecuencia == 5 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos

Pos condicion:

e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 21: CU_T4PRACTICAZ2
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Especificacion de Caso de Uso
Nombre del Proyecto

EDUCA TV

Nombre del Caso de Uso
CU_T4REFUERZO2
Descripcién del Caso de Uso

Contiene la definicion del juego “Personajes del cuento”, utilizado como
practica en el Tema de Vocabulario y comprension de palabras que

pertenece al Area de Comunicacion.
Referencias
DF_T4REFUERZO2
Lista de Actores

- Niflo: Usuario principal del sistema
Consideraciones y Suposiciones

Tener en cuenta los diagramas de flujo especificados en las referencias
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Flujo Normal de eventos

e Que se encuentre activo el tema Vocabulario y
Pre condicion: comprension de palabras y el nivel minimo sea el 2 en la

configuracion y el idjuego sea igual a 4203

N° | Descripcion del paso

1 |secuencia se pone en 1

2 | Se emite la orden del narrador

3 | Se presentan escenas, en la cual se debe buscar la correcta.

4 | El nifio presiona un boton de direccion u OK

Se comprueba si el botdn es de direccion cambia a la siguiente escena y si

es OK se selecciona la escena

6 |Sila escena fue la correcta se incrementa secuencia en 1.

Si secuencia =3 termina el juego, caso contrario se repiten los pasos desde
el 2

Pos condicién: e Se muestra la animacion “Gano”

e Pasa al siguiente juego

Tabla A.1 22: CU_T4REFUERZO2
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A.2 Disefio de comunicacion.

MENSAJE DEL MENU PRINCIPAL

Presiona el
botén azul )
para configurar] | Imagenes y .
STB/TV o el rojo Texto Usuario
ara jugar

fr J

El Usuario presionara uno de los dos
botones

llustracién A.2 1: Mensaje del mena principal

RESPUESTA AL MENU PRINCIPAL(CONFIGURAR)

Quiero Presionar el
s empezar la botén Azul
Ysvanio conI:igurqcién del Control STB/TV
Remoto

'} L

Cambia el fondo de pantalla y muestra
el menu de configuracién.

llustracién A.2 2: Respuesta al Menu Principal opcion Configurar
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MENSAJE DEL MENU DE CONFIGURACION

Presiona el botén
verde para Matemdtica,|
amarille para
Comunicaciones
rojo para Ciencia y
Ambiente, azul para
Créditos y celeste p
menu.

Imagenes y

Texto Usuario

STB/ TV

J

f

El Usuario presionara una de las
cuatro opciones

llustracion A.2 3: Mensaje del menu de Configuracién opciones

Matematica, Cienciay Ambiente, Comunicaciones.

RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION

Presionar el
botén Verd
del Control
Remoto

Quiero
saber sobre

Usuario o0
Matematica

STB/TV

'} U

Muestra el meno con los temas de Matemadtica.

llustracion A.2 4: Respuesta al menu de Configuracion opcion

Matematica

Jessica Guaman — Francisco Vega
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MENSAJE DEL MENU DE CONFIGURACION (MATEMATICA)

Presiona el botén
amarillo para
Mociones Espaciales y

Trayectorias, rojo para |mﬁgenes Y
STB / ™v Caracteristicas Texto

Perceptuales y celeste

'} L

El Usuario presionarda una de las
dos opciones

Usuario

llustracién A.2 5: Mensaje del Menu de Configuracion opcion

Matematica

RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION(MATEMATICA)

Quiero Ere:‘:ionar el
. saber sobre oton
Usuario Caracteristicas §°II° | STB/TV
Perceptuales Re Contro
emoto

& 4

Muestra la configuracién del grado
de dificultad.

llustracion A.2 6: Respuesta al Menu de Configuracién opcion
Matematica

Jessica Guaman — Francisco Vega
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MENU CONFIGURACION DE COMPLEJIDAD
(MATEMATICA, CIENCIA Y AMBIENTE Y COMUNICACIONES)

Presiona el botén con la
flecha hacia arriba para
subir de Niveles, con la
flecha hacia abajo para
bajar de Niveles y enter
para seleccionar la
opcidn,

Imagenes y .
Texto Usuario

J

STB/ TV

f

El Usuario presionarda una de las

tres opciones

llustracién A.2 7: Menu de Configuracién de Complejidad (Matematica,

Cienciay Ambiente y Comunicaciones)

RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION(MATEMATICA)

Quiero Presionar el
saber sobre botén_
Usuario Nocio_nes Amarillo STB/TV
Espaciales y del Control
Trayectorias Remoto

'} U

Muestra la configuracién del grado
de dificultad.

llustracion A.2 8: Respuesta al Menu de Configuracion opcion

Matematica
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RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION
(MATEMATICA, CIENCIAY AMBIENTE Y COMUNICACIONES)

] Presionar el
Quiero botén
Usuario regresar Celeste STB/TV
al mend del Control /
Remoto

'} 4

Muestra el menu de Configuracién.

llustracién A.2 9: Respuesta al Menu de Configuracion (Matematica,

Cienciay Ambiente y Comunicaciones)

RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION

Quiero Presionar el
: saber sobre boton Rojo
Usuario Ciencia y del Control STB/TV
Ambiente Remoto

f L

Muestra el menu con los temas de
Ciencia y Ambiente.

llustracion A.2 10: Respuesta al Menu de Configuracion
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MENSAJE DEL MENU DE CONFIGURACION
(CIENCIA Y AMBIENTE)

Presiona el botén

rojo para Naturaleza .
(Animales) y celeste Imagenes y

para Mend. Texto

'} L

El Usuario presionara una de las
dos opciones

STB/TV Usuario

llustracion A.2 11: Mensaje del Menu de Configuracion opcion Cienciay

Ambiente

RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION
(CIENCIA Y AMBIENTE)

Quiero Presionar el
. saber sobre botén
Usuario Naturaleza Rojo STB/TV
(Animales) del Control
Remoto

'} 4

Muestra la configuracién del grado
de dificultad.

llustracion A.2 12: Respuesta al Menu de Configuracién opcién Ciencia

y Ambiente
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RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION

. Presionar el
Quiero botén

Comunicaciones] | del Control

‘ ‘Re moto

Usuario saber sobre Amarillo STB/ TV

'}

L

Muestra el menu con los temas de
Comunicaciones.

llustracion A.2 13: Respuesta al Menu de Configuracion opcién

Comunicaciones

(COMUNICACIONES)

MENSAJE DEL MENU DE CONFIGURACION

Presiona el botén
rojo para Vocabulario

y Comprensién de Im‘ﬁQEHES Y
STB / ™v Palabras y celeste Texto
para Mend,

Usuario

'}

U

El Usuario presionarda una de las
dos opciones

llustracién A.2 14: Mensaje del Menu de Configuracion opcion

Comunicaciones

Jessica Guaman — Francisco Vega
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RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION
(COMUNICACIONES)

Quiero Presionar el

saber sobre botén
Vocabulario y Rojo STB/ TV

Comprension de] | del Control

Usuario

&

alabras Remoto

Muestra la configuracién del grado
de dificultad.

llustracion A.2 15: Respuesta al Menu de Configuracion opcién

Comunicaciones

RESPUESTA AL MENU CONFIGURACION

Presionar el
botéon
Celeste

STB/ TV
del Control /
Remoto

Quiero
regresar

Usuario 1
al menu

'} L

Cambia el fondo de pantalla y muestra
el mend de principal.

llustracién A.2 16: Respuesta al Menu de Configuracion

Jessica Guaman — Francisco Vega
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RESPUESTA AL MENU PRINCIPAL (JUGAR)

Presiono el

. Quiero que Boton Rojo
Usuario empiece el del STB/TV
juego Control
Remoto

'} 4

Cambia el fondo de pantalla e inicia
las aplicaciones en el orden configurado

llustracién A.2 17: Respuesta al Menu principal opcién Jugar

MENSAJE DEL MENU JUGAR

Pararegresor ol
Meni presiona Menu,
presionanfo paro Imagenes y Usuario

sattarla aplicacion adval | | Texto

STB/TV

'}

y 0 para activar/ desadiva
infros

En el caso de necesitar alguna de las
acciones posibles presionard un botén

llustracion A.2 18: Mensaje del Menu Jugar

Jessica Guaman — Francisco Vega
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MENSAJE DETIAPRENDIZAJE]

Para trazar un
irculo siempre
e lo hace en
entido contrario
las manecillas
el reloj

STB/ TV Video Usuario

omo son los
olores Rojo,
zul y Amarillo

omo se

ronuncia Circulg
Rojo, Azul y

marillo ‘ '

llustracion A.2 19: Mensaje de la seccidon aprendizaje nivel 1 de

Caracteristicas Perceptuales

MENSAJE DE TIPRACTICA1

El circulo se
traza siempre
en direccion

de las
manecillas Juego con
del reloj imagenes y
audio que .
STB / TV Reconoce el le guia?'d S——
color rojo a traveés del
mismo

Reconoce el
color axul

Reconoce el

‘olor omori“ ‘
f 4

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracién A.2 20: Mensaje de la seccion practica nivel 1 de

Caracteristicas Perceptuales

Jessica Guaman — Francisco Vega 310



UNIVERSIDAD DE CUENCA

RESPUESTA DE T1PRACTICA]

Por medio del
Control Remoto:
L Presionar el boton

-Traza el drculo | Jcon lo fleche

hacia obajo
-Escogi el color | | o osionar el boton
Usvario | | *°° [Roie STB/ TV
- Escogi el color | | Presionarel botén
Axul Azul

-Escogi ol color | | Presionar el botén
Amarillo Amarillo

tﬂ = ﬂ‘

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 21: Respuesta de la seccion aprendizaje nivel 1 de

Caracteristicas Perceptuales

MENSAJE DE TIREFUERZO1

Lo forma que
tiene un circulo

Juego con
Como son !os imagenes y
colores Rolo,_ audio que
STB/TV Azuly Amarille | 1o guiara Usuario
a través del
Comeo se mismo
pronuncia

Circulo, Rojo,
Azul y Amarillo

f- dd‘

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 22: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 1 de

Caracteristicas Perceptuales
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RESPUESTA AL MENSAJE TIREFUERZO1

Usuario

- Quiero senalar

- Quiero senalar
la figure de abajo

- Quiero senalar
la figura de la
zquierda

- Quiero sefnalar
la figura de o
derecha

la figura de arribg

[Por medio del
Control Remoto:

ﬁé"i’?f&i.
Offl Q

:’;:?fécl.

PresnonoL
con la e<

Presnonor el botén
fog f’cho hatcio
erec

el boton
a hacia

el botén
a hacio

el botén
a hacia
la izquierdo

Presiona el botén
o

STB/TV

f

Quiero escoger |d.
‘ esta figura ‘

4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 23: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 1 de

Caracteristicas Perceptuales

MENSAJE DE TTIAPRENDIZAJE2

STB/ TV

siempre se lo hace
n sentido contrario

o las manecillas

el reloj

omo son los
olores Rojo, Yerde

Rojo, Verde, Azul y

Video

marillo

Usuario

=

llustracion A.2 24: Mensaje de la seccion aprendizaje nivel 2 de

Caracteristicas Perceptuales
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MENSAJE DE TIPRACTICA2

‘ara trazar un

wodrodo siempre

s lo hoce en

sentido contrario

0 las monecillas

del reloj Juego con
imagenes y

STB/TV Como son los uudig que Usuario

colores Rojo, le guiaré

Azul, Verde y a fravés del

Amarillo mismo

Como se

pronuncia Cuadrodo
Rojo, Azul, Verde
y Amarillo ‘ ‘

Aplastar los botones que se indican en el oudio

llustracién A.2 25: Mensaje de la seccion practica nivel 2 de

Caracteristicas Perceptuales

RESPUESTA AL MENSAJE TIPRACTICA2

Por e jo del
Confrol Remato:
“uiero razgr yna vPrt_sL?paLh' boton
nea hada aooo con lg Heche hoos sbajo

- Qus @ 0
1 -Presignor dbotin
. con lo fecha hooa arribe
“Buieto Iraiur uno
meac 00 0

Joea ha - Presi de boton

. con lo Fecha hooa derecha
Usuario Ruiero eagar una S STB/ TV
Jmepg hgoo ia ~ PIEs & bodon s
xguerda cow%m;ea hacw ixquierd
!'3"’ pero sesgccionor | 1 presianar o bottn |
iqulerde con o Meche hoca izquierd

- Queero ccionar . Presianar ol botén
L’%Eﬂg ‘jﬁc cowef;vec;‘a hooa dereche

" ",‘ff’gﬁ;:',';,“‘°“‘°' Presionar ¢ beton 0K .

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustraciéon A.2 26: Respuesta de la seccion practica nivel 2 de

Caracteristicas Perceptuales
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MENSAJE DE TIREFUERZO2

STB/TV

o forma que
iene un drculo
un cuadrado

omo son los
olores Rojo,
1ul, Verde
Amarillo

omo se

ronuncia

irculo, Cuadrado
ojo, Azvl
Amarillo

Juego con
imogenes y
audio que
le guiara

a través del
mismo

Usuario

f

-

g

Aplostar los botones que se indican en el oudio

llustracion A.2 27: Mensajes de la seccion refuerzo nivel 2 de

Caracteristicas Perceptuales

RESPUESTA AL MENSAJE TIREFUERZO2

Usuario

- Quiero sehalor
la figura de orribd

- Quiero senalar
la figura de obajo

- Quiero senialar
la figura de lo
quierde

- Quiero sefialar
la figyra de la
derecha

Por medio del
Control Remoto:

Pvesum.(Lel boton

con la a hada
arriba
. Pvesn el boton
?ﬂ:cLo hacia
o,o

-PresuH\ LEI botén
con lo flecha hacia
lo izquierda

- Presi el boron
foge'?pf\cLa atia

STB/TV

f

Quiero escoger | d. Presiona el boton
‘ esta figura ‘ 0K ‘

g

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 28: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 2 de

Caracteristicas Perceptuales
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MENSAIJE DE TICOMPLEMENTO1

STB/ TV

Triéngulo y Re

pueden tener

triangulos y
rectangulos

Como son los
colores Rojo,
Azul, Verde y
Amarillo

Como se

rectangulo, Rojo,

Infroducir las flc?_urasl |
angulo

Diversas formas que

circulos, cuadrados,

pronuncia, circulo,
wadrado, trigngulo

Video

Usuario

Azul, erd_T
‘ y Amarillo

=)

=)

llustracion A.2 29: Mensaje de la seccién complemento de

Caracteristicas Perceptuales

MENSAJE DE TICOMPLEMENTO 2

STB/ TV

Introducir las

=

=)

figuras
Triangulo y
Rectdangulo Juego con
Diversas formas diversos
que pueden tener ele'rr!enros
arculos, cuadradod |graficos y Usuario
1r|un_gu|o|s y audio que
rectangulos le guiaré

a través del
Comose mismo
pronuncia, circulo,
cyadrado,
tridngulo y
rectdngulo

=)

f

L

Aplastar los botones para completar
la accion pedida en el audio

llustracién A.2 30: Mensaje de la seccion complemento item 2 de

Caracteristicas Perceptuales

Jessica Guaman — Francisco Vega

315



UNIVERSIDAD DE CUENCA

RESPUESTA AL MENSAJE TICOMPLEMENTO2

Usuario

- Quiero
escoger la
imagén de
la izquierda

. Quiero

escoger la
imagen de
la derecha

- Quiero
seleccionar

#esfo iméga ‘

Por medio del
Control Remoto:

- Presionar el boton
con lo flecha hacio
lo izquierda

- Presionar el boton,
con la flechahacia || STB/ TV
la derecha

- Presionar el botdn
0K

f

4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 31: Respuesta de la seccion complemento item?2 de

Caracteristicas Perceptuales

MENSAJE DE TICOMPLEMENTO3

STB/ TV

L=

Distingue el color
rojo, axyl, verde
y amarillo.

Pronuncigcion de
rojo, azul, verde
y amarillo

Video Usuario

R

llustracién A.2 32: Mensaje de la seccion complemento item 3 de

Jessica Guaman — Francisco Vega

Caracteristicas Perceptuales
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MENSAJE DE TICOMPLEMENTO 4

STB/ TV

=

pesongje ep la
Ecnhl @ ufiliza

0to;
con Fﬂx‘aos de
direcaion

Como es rl
rojo, olu
y amari llo

IPronund (lOﬂJ’
oo, ow e
y emarillo

Para desplazar un

=

Juego con
diversos
elementos
graficos y
oudio que
le guiaré

a través del
mismo

=

Usuario

 §

4

Aplastar los botones rora completar
la accion pedida en e

audio

llustracién A.2 33: Mensaje de la seccion complemento item 4 de

Caracteristicas Perceptuales

RESPUESTA AL MENSAJETICOMPLEMENTO4

Usuario

- Quiero
camine

- Escogi el color
axul

- Escogi el color
rojo

- Escogi el color
verde

- Escogi el color

que el personaje

[For medio del
IControl Remoto:

L Presionor el boton
con la flecha

hacia abajo, arriba
izquierda o derech

| Presione el boton
jazul

- Presione el boton
rojo

- Presione el boton
verde

STB / TV

- Presione el botén
maritlo

f

‘amarillo

4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 34: Respuesta de la seccion complemento item 4 de

Caracteristicas Perceptuales
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MENSAJE DE T2APRENDIZAJE

Rﬁco 0ce:

-Un o gerg

ue esfa dentro de
tro

- Un oh)er
ue esfo fuers de
tro

o et R g
SYB/TV dgzp?gl% Racia Video Usuario
adeiante

- Un objeto estq cerca
o lejos en relacion &
un plersor.u:,e

-Un ersonn'&e camnid
hacid adelante

;Ur\gcsopa,e coming

llustracion A.2 35: Mensaje de la seccion aprendizaje nivel 1 de

Nociones Espaciales y Trayectorias

MENSAJE DE T2PRACTICA1

- Distinguir cuando
un pesonaie esta
Iabu|o con relacion
a un objeto
L Juego con

- Distinguir cuando | | imégenes y

un q,ersonmeles.tg audio que
arriba con relacion . 1 .
STB/TV Io un objeto le guiara Usuario

a través del

- Distinguir cuando mismo
un pesonaje camina
hacia adelante

- Distinguir cuando
un personaje caming
Ihucm atrds |l l

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 36: Mensaje de la seccion practica nivel 1 de Nociones

Espaciales y Trayectorias
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RESPUESTA AL MENSAJE T2PRACTICA]

Usuvario

- Quiero
seleccionar lo
figura de lo
izquierda

- Quiero
seleccionar la
figura de lo
derrecha

-Quiero escoger

esta figura I

=

[Por medio del
IControl Remoto:

L Presionar el boton
con la flecha,
hacio lo izquierda

L Presionor ef boton
con la flecha
hacia la derecho

- Presionar el boton
0K

STB/ TV

>

f

4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 37: Respuesta de la seccion practica nivel 1 de Nociones

Espaciales y Trayectorias

MENSAJE DE T2REFUERZO1

STB/TV

Kuando un personaje
sta arriba en relocion
un objeto

Kuando un personaje
[psta abajo en relocion
b un objeto

Kuando un personage
kamina hotio adelantq

Cuando un persanoje
kamine hatia atras

=D

Juego con
imagenes y
audio que
le guiara

a través del
mismo

-

Usuario

f

=4

L

Aplostar los botones que se indican en el oudio

llustracion A.2 38: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 1 de Nociones

Jessica Guaman — Francisco Vega
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RESPUESTA AL MENSAJE T2REFUERZO1

- Quiero I Por meld‘{o del
2 ontrol Remoto:
g;’; i'rfﬁ::"o'e - Presionar el botén
con la flecha

Qui hacia arribe
- Quiero
que el pesonaje] | Presionar el botén
este abajo con la flecha

hacia la abajo

Usuario -Quiero que el 5 . || sTB/ TV
personaje s Pre?uo‘rlmrhel boton
comine hacia  amedshul ks

adelante hacia la derecha

-Quiero que el

personaje - Presionar el botén
camine hacio ¢con la flecha

*"65 docio lo ixquierd“
] 1]

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 39: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 1 de

Nociones Espaciales y Trayectorias

MENSAJE DE T2APRENDIZAJE2

Euundo un objeto
sta dentro en relociod
s otro

Kuando un objeto
[esta fuera en relacion

ste/tv | Video Usuario

Kuando un objeto
s cerca en relocion
atro

Kuando un objeto

sta lejos en relacion

llustracion A.2 40: Mensaje de la seccion aprendizaje nivel 2 de

Nociones Espaciales y Trayectorias
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MENSAJE DE T2PRACTICA2

Distinguir

esonajes

ue se encuentran| | Juego con

entro o fuera de | | 'MAgenesy

NG ¢asa y un audio que 2

STB/TV orral le guiara Usuario

a través del

istinguir cuando | | ™S™MO

n personaje

sta lejos y

vando esto cerc

i 3

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 41: Mensaje de la seccidn practica nivel 2 de Nociones

Espaciales y Trayectorias

RESPUESTA AL MENSAJE T2PRACTICA2

[Por medio del

Kontrol Remoto:
Quiero j ‘
eleccionar &l L Presionar el botén

rsonaje de la | | ¢onle fleche
v hacia la izquierda

tquierdo
Usuario | | Quiero ; STB/ TV
eleccionar el Preslopar el boton
rsonaje de lo | | con la flecho
erecha hacia la derecha

viero escoger
ste personaje

RS |

Cambiar las imagenes y reproducir audio

| Presionar el botén
ok

llustracion A.2 42: Respuesta de la seccion practica nivel 2 de Nociones

Espaciales y Trayectorias
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MENSAJE DE T2REFUERZO2

istingue

bjetos

ve se encuentran| | Juege con

entro o fuera de | | 'Magenes y

tro objeto audio que .
STB/TV le guiara Usuario

istingue cuando | | @ fravés del

n objeto mismo

sta lejos o

uvando esta cerca

" i

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracién A.2 43: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 2 de Nociones

Espaciales y Trayectorias

RESPUESTA AL MENSAJE T2REFUERZO2

IPor medio del
IControl Remoto:

- Quiero
a escoger una - Presionar el boton
Usuario opcion rojo o emarillo ST8/TV

'_# = ﬂ‘

Cambiar las imégenes y reproducir audio

llustracion A.2 44: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 2 de

Nociones Espaciales y Trayectorias
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MENSAJE DE T2ZCOMPLEMENTO1

STB/ TV

|Reconoce:
;gg gsllert?entro de

- Un oI:']
que esta

bietp s
ﬁs?znle a hacia
- Un objeto siq gerca

o lejos en relacion a
un ;Jersonme

hdtlg eﬁgﬂnke g commic

e’rf?ueru de

gesonme caming
GCI atras

Video

Usuario

=)

llustracion A.2 45: Mensaje de la seccién complemento item 1 de

Nociones Espaciales y Trayectorias

MENSAJE DE T3APRENDIZAJE1

STB/TV

- Escucha cual es el
nombre de cada
animal (perro, gato,
patoy gallo).

- Reconoce el animal
en una imagen

- Identifica cual es
el sonido que emite
un perro, gato,pato

y gallo

Video

Usuario

=

=)

=)

llustracion A.2 46: Mensaje de la seccidn aprendizaje nivel 1 de

Naturaleza (animales)
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MENSAJE DE T3PRACTICAY

Descubre a que
janimal pertenece lo
kombra (perro, gato

ato y gallo).
ste/tv |08

Reconoce cual os
&l sonido que emite
un perro, goto,peto
b gallo

Juego con
sombra de
animales y
audio que
le guiara

a través del
mismo

O

-

Usuario

f

4

Aplastar los botones que se indican en el oudio

llustracion A.2 47: Mensaje de la seccion practica nivel 1 de Naturaleza

(animales)

RESPUESTA DE T3IPRACTICAI

Escogi une
Usuario sombro que me
gusto.

[Presione el boton

Cr——

Por medio del
Control Remolo:

- Presionar el boton
con la flecha

hacio abajo, arriba
izquierda o derechd

OK

STB/ TV

e

£

4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustraciéon A.2 48: Respuesta de la seccion practica nivel 1 de

Naturaleza (animales)
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MENSAJE DE TIREFUERZO1

Huego con

Lo forma que f°mp_ecabe~ .
STB/ TV tiene un animal :‘O:',plexg, Bsisinte

perro, gato, pato] [°€.'°*
y gallo. °"‘"“9|05

I{ audio que

o guiara
la traves del
Imismo

'_# ﬂﬂ‘

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracidon A.2 49: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 1 de Naturaleza

(animales)

RESPUESTA AL MENSAJE T3REFUERZOI

|Por medio del
Control Remoto:
| Presionar el boton

con la flecha
. Escogi uno hacia la izquierde
Usuario pieza del animal | | o dereche STB / TV

-Presione el boton

'ﬂ = ﬁ‘

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustraciéon A.2 50: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 1 de

Naturaleza (animales)
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MENSAJE DE T3APRENDIZAJE2

STB/TV

=%

- Escucha cual es el
nombre de cada
animal{caballo, vaca
oveja y cerdo).

- Reconoce el animal
en una imagen

- Identifica cual es
el sonido que emite
un caballo, vaca

oveja y cerdo

=)

Video

=)

Usuario

llustracion A.2 51: Mensaje de la seccidén aprendizaje nivel 2 de

Naturaleza (animales)

MENSAJE DE T3PRACTICA2

STB/ TV

La forma que
tiene un animal
caballo, vaca
oveja y cerdo

Juego con
rompecabe-
zas,ubicacion
de las piezas
de los
animales,
pieza que se
deberia
colocar

y audio que
le guiaré

a través del
mismo

Usuario

f

=

=)

=)

L

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 52: Mensaje de la seccidn practica nivel 2 de Naturaleza

(animales)
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RESPUESTA DE T3PRACTICA2

|Por medio del
IControl Remoto:
- Presionar el boton

Seleccione la con la flecha
. ubicacion en lo hacie izquierda o
Usvario cwol deberio estar] [derecha STB/TV
lo pleza del
:n?::lo z LPresione el boton
. oK

'# = ﬂ‘

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 53: Respuesta de la seccion practica nivel 2 de

Naturaleza (animales)

MENSAJE DE T3REFUERZO2

UJuego con
imogenes de
Reconoce que | Jlos animales
pnimal emite ur fsonidos que
st /Tv | Heterminado | [emiten los

v Usuario
. mismos
konido (cqbollo avdio que
vaca, ovejo y e guiaré
kerdo), través del
mismo

£ 3

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 54: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 2 de Naturaleza

(animales)
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-

RESPUESTA AL MENSAJE T3REFUERZO2

Usuario

Escogi una
imagen del
animal que
emite el sonido
generado.

Por medio del
Control Remoto:

Presionar el boton

con la flecha
hacia la izquierd
o derecha

oK

-Presione el botén

a
STB/TV

) S

'}

=

L

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustraciéon A.2 55: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 2 de

Naturaleza (animales)

MENSAIJE DE T3COMPLEMENTO1

STB/ TV

- Reconoce al
perro, gato, pato
gallo, caballo,
vaca, oveja,

y cerdo,

Video

Usuario

=

—

—

llustracién A.2 56: Mensaje de la seccion complemento item 1 de

Naturaleza
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MENSAJE DE T3COMPLEMENTO2

STB/ TV

Descubre a que
animal pertenece]
la sombra: perro|
gato, pato, gallo,
caballo, vaca,
oveja y cerdo

Juego con
diversos
elementos
graficos y
audio que
le guiara

a través del
mismo

Usuario

=)

=)

llustracion A.2 57: Mensaje de la seccién complemento item 2 de

Naturaleza (animales)

RESPUESTA AL MENSAJE T3SCOMPLEMENTO2

Usuario

Escogi la
sombra de un
animal.

=)

Control Remoto:
Presionar el boton

con la flecha

hacia la izquierda
o derecha

lPor medio del

-Presione el botén
IOK

'}

e

STB/TV

) S

L

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracién A.2 58: Respuesta de la seccion complemento item 2 de

Naturaleza (animales)
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MENSAJE DE T3SCOMPLEMENTO3

STB/ TV

- Identifica el
animal que se

ide que atrapes
ﬁerro, gato, pato
gallo, caballo,
vaca, oveja y
icerdo.

Juego con
diversos
elementos
graficos y Usuario
audio que
le guiara

a través del
mismo

o

= B

llustracién A.2 59: Mensaje de la seccion complemento item 3 de

Naturaleza (animales)

RESPUESTA AL MENSAJE T3ICOMPLEMENTO3

Usuario

Atrape el
animal que
solicitaron,

Por medio del

ontrol Remoto:
- Presionar el boton ]| 518 TV
con la flecha
hacia la izquierda
o derecha

T

=

ot S e

4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 60: Respuesta de la seccion complemento item 3 de

Naturaleza (animales)
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MENSAJE DE TAAPRENDIZAJE1

STB/ TV

Introdugcion «l

r :gnommmmo

Epe razos, piernas,
arriga, cabezq,

gg:s. ariz, orejas y
ca

Pronunciuciég 1&
esfas garres e
cuerp

Video

Usuario

=

=)

=)

llustracion A.2 61: Mensaje de la seccidon aprendizaje nivel 1 de

Vocabulario y Comprension de palabras

MENSAJE DE TAPRACTICA1

STB/ TV

Reconocimiento de
ojos. nariz, orejas y
boca

Pronunciacion de
0jos, nariz, orejas y
boca

Ubicacion en el rostro
de ojos, nariz, orejas
y boca

=)

Juego con
imdgenes
audio que
le guiara

a través del

mismo

Y

=)

Usuario

'}

e

L

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracién A.2 62: Mensaje de la seccion practica nivel 1 de

Vocabulario y Comprension de palabras
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RESPUESTA AL MENSAJE TAPRACTICA1T

Por medio del
Control Remoto:

. Quiero - Presionar el boton

seleccionar otra| |§o0 la flecha hacig
parte de rostro fo zquier ogo:noi

Usuario lo derecha STB/ TV

- Quiero
escoger esto
parte del rostro

'# = ﬂ‘

Cambiar las imagenes y reproducir audio

- Presionar ¢l boton
0K

llustracion A.2 63: Respuesta de la seccion practica nivel 1 de

Vocabulario y Comprension de palabras

MENSAJE DE T4REFUERZO1

Reconocimiento de
ojos, nariz, orejos ¥

boca Juego con
imagenes y
Pronunciocion de oudt? que )
STB/TV ofes, noriz, orejes y le guiara Usuario
boca a traves del
mismo

Ubicacion n &l rostro
de ojos, nariz, orejas
y bota

'ﬂ ﬂﬂ‘

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 64: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 1 de

Vocabulario y Comprension de palabras
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RESPUESTA AL MENSAJE TAREFUERZO1

Usuario

- Quiero

seleccionar otra

parte de rostro

- Quiero
escoger esta

parte del rostro

Por medio del
Control Remoto:

- Presionar el botén
con la flecha hacia
la izquierda o hacial

la derecha

- Presionar el boton
oK

STB/TV

'}

e

=)

T

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 65: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 1 de

Vocabulario y Comprension de palabras

MENSAJE DE TAAPRENDIZAJE2

STB/ TV

Incre ?nmfu
vocabularig cqn
un cuento clasico

L?J :;gr'c&a no es
ﬁsrfr éﬂrc?c’lgggos
e [o qUe tenemos

Video

Usuario

=

=)

=)

llustracion A.2 66: Mensaje de la seccidn aprendizaje nivel 2 de

Vocabulario y Comprension de palabras
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MENSAJE DE T3REFUERZO2

uego con
imogenes dg
los animales
sonidos que
miten los Usuario
mismos
audio que
e guiara
través del
mismo

Reconoce que
onimal emite ur}
sT8/ TV | Heterminado
konido (caballo
vaca, ovejo y
kerdo),

T ]

Aplastar los botones que se indican en el audio

e

llustracion A.2 67: Mensaje de la seccidn refuerzo nivel 2 de

Vocabulario y Comprension de palabras

MENSAJE DE T4PRACTICA2

Desarrolla tu Juego con

imaginacion, imagenes y

cwentanos una | | vdie que )
STB/ TV historia le guiara Usuario

basada en a través del

ilustraciones smo

'ﬂ ﬂﬁ‘

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 68: Mensaje de la seccion practica nivel 2 de

Vocabulario y Comprension de palabras
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RESPUESTA AL MENSAJE T4PRACTICA2

Usuarno

- Quiero
cambiar la
ilustracion

Por medio del
Control Remoto:

- Presionar el botén|
0K

STB/TV

f

—

=D

=
4

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 69: Respuesta de la seccion practica nivel 2 de

Vocabulario y Comprension de palabras

MENSAJE DE TAREFUERZO2

STB / TV

=D

Responde
preguntas de
ocuerdo al
cuento
escuchado

Juego con
ilustraciones
y audio que
le guiara

a través del
mismo

)

-

Usuario

f

g

Aplastar los botones que se indican en el audio

llustracion A.2 70: Mensaje de la seccion refuerzo nivel 2 de

Vocabulario y Comprension de palabras
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RESPUESTA AL MENSAJE TAREFUERZO2

Usuario

- Quiero
escoger la
imagén de
la izquierda

. Quiero

escoger la
imagen de
la derecha

- Quiero
seleccionar
e

Por medio del
Control Remoto:

- Presionar el botén]|

con la flecha hacia
la izquierda

- Presionar el botén]

con la flecha hacia
la derecha

- Presionar el botén]|
oK

'}

e

sta imagen I

STB/TV

) S

L

Cambiar las imagenes y reproducir audio

llustracion A.2 71: Respuesta de la seccion refuerzo nivel 2 de

Vocabulario y Comprension de palabras

MENSAJE DE TACOMPLEMENTO1

STB/ TV

IRecono z'groifu cia

ta, olla
g er%d’ora,

Varios o
casg: ue&
cocm f
vaso, plate, tuchara,
televi o ra qﬂ,

a,

Pﬂn].? VI;'-.‘ OI' 51

vumanos

Video

Usuario

=)

=)

llustracién A.2 72: Mensaje de la seccion complemento item 1 de

Vocabulario y Comprension de palabras
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A.3 Instalacion del entorno de desarrollo de Aplicaciones con Ginga J

1.

Ingresar al sitio
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-7u2-
download-1377129.html, bajar el JDK de JAVA mas actual, en nuestro

caso jdk-7u2-windows-x64.exe e instalarlo

Descargar e instalar el IDE Eclipse, que se lo puede encontrar en

http://www.eclipse.org/downloads/, en el sitio se pueden encontrar

varias versiones del IDE, para nuestro caso necesitaremos la que
lleva el nombre “Eclipse IDE for Java Developers”. La instalacion es
muy sencilla e intuitiva, por lo que omitiremos estos pasos. En caso
de requerir mayor informacién para la instalacion se puede consultar

el mismo sitio web desde donde se descargo Eclipse.

Bajar el emulador XLetView que se localiza en

http://sourceforge.net/projects/xletview/files/XleTView/xletview-0.3.6/.

Descargar la API Java TV ubicado en
http://groups.google.com/group/devdtv/attach/afe6562b9cb7d5e6/jtv-
1 1 1-rr-bin-b08-linux-x86-09 dec 2008.zip?part=5

Una vez que poseemos todas las herramientas listas procedemos a
agregar las librerias de XLetView y de Java TV en el “Classpath”
ubicado en “Build Path”, para ello ingresamos a la pestafia Window ->

Preferences
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llustracion A.3 1: Agregar las librerias de XLetView y Java TV

Ingresamos en la pestafia que indica la grafica damos click en new y
seleccionamos primero la ubicacion del archivo javatv.jar y luego del archivo

xletview.jar obteniendo la siguiente imagen como resultado:

I Clauspath Vorinblay < vw
i B gt bl can be e o3 rejects cors 1t can e s e e
The locaton of » JAR e that 10t pant of Dhe wark P
#Halp .Munmmn-mmmmum.mmmx
Install Upawee depend on the IRE setting),
Jaa Dd'n-d MM
Agpeannce - _"
| e )
&B::'?B [ ié RE SR (nen modidnble, deprecated) - (smpty) lA_@
Code Syt | 165 RE_SRCROOT fnon medfiaie. depecatssd) - (enpty) || gemers |
(mmd'o n.‘.l.Nl'l HOME (now madfiabie. degrecsted) - Cllmelechpl
Debug 5 it - CAlUsens\ German' Deswtog Tesk gargafisletyvew-
Ediner
Irntalied REs
et
Progerties Filkes By
Lo
NCL
Nemohe Systerms
Fun'Detng
Tesks
Team
Temnal
Usage Duts Collecter
Valdaticn I» " o »
oL =
? oe J[ o |

llustraciéon A.3 2: Resultado de agregar las librerias de XLetView y Java
TV

De esta manera queda listo el Eclipse para soportar archivos java para Tv

Digital.
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A.4 Pasos iniciales antes de programar en Ginga J
Para comenzar a programar ingresamos en el
configurarlo, ingresamos en las pestania File -> N

Escribimos el nombre del proyecto:

Eclipse después de

ew -> Java Project.

Cronts a Java Project = “
Cruate & Java prsject in the workspace or im an exterul location. 1/ s
Broject name:  esemalogngal
¥ Use gdedaukt location
braoh s pemgognge
RE
& Use an sxecubion emgeonment JRE "M-Ii -
Uge » project speciuc Sif: vt
Use defgut ME (cumensly ‘yed ) Contimes $fs
Progect leyma
Use project folder ar root for souscen and claes files
& Creste soparate foicheny for scures and clas fim 2oligre defadl
‘Working sets
Add progect to worving ety
\2) ok Hewr | peun Cancel
L J

llustracién A.4 1: Crear proyecto

Le damos click a Next e ingresamos en la pestafia “Libraries”:

- m[c Pcupcu ». Ub'-‘"d‘gy“-.-VOcﬂramhpaﬂ:
JARs anvd class feldes on the build pagh

v Java Settings - :’1

Define the Jove buld settings. {

B JRE Systemn Libeary [lavaSE-1.6] Add JARs... ‘

llustracién A.4 2: Agregar Librerias

Presionamos el boton “Add External Jar”, agregamos

las mismas librerias

que en el paso de la instalacion, el xletview.jar y el javatv.jar
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Java Settings 4 Jl
Define the Java build settings. - 7

[ {® source | 23 Projects | B Libeanes | 5, Ordes and Export
| | JARs and class folders on the build path:
»e javatvgar - C\Users\German' Desktop\Tesis\gingajyj| | Add JaHs.., |
ot detviewjar - C\Users\German\Desktop Tesishginga] v
B JRE System Libewry [JavaSE-14] [ External MRz,

1
wiable.. |
l
|

£

{- Add Class Folder..

| Add Eatwet Clans Folder.. |

Edit.. |

| Bemave I
llustracion A.4 3: Resultado de agregar librerias

Le damos click en Finalizar.

Creamos en src el fichero ejemplogingaj.java y procedemos a escribir

nuestro codigo:

'
1
N * 11 Cowmez Mytpm
- | i b s ol st 214 bk
e F O )
ot ot
§ cdoupsh rANY s X
o et G e
e e
o ey -
- i
X2 eat M-
o St | W | e
L it o e
i Sowme : . O s
acers v fertel
* et
o it
B 20> E b & i N Dwowkos B) i
. o - B o A
» p—
S
e
-

llustracion A.4 4: IDE de Eclipse con GINGA J

Para compilar el codigo, damos click con el boton derecho del mouse en el
nombre del proyecto ubicado en el navegador, seleccionamos “Run as” y

escogemos “Java Application”
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llustracion A.4 5: Compilar cédigo.

Una vez compilado procedemos a ubicar el archivo .class que se genero del
proyecto, ubicado en la carpeta “bin” en el directorio del proyecto en nuestro

caso:

‘i “‘—f_ =]

e

K 42 0 Bomrbin
Gu."wyﬂ"m""‘ wldpil s P
| Orgenicar » | Al Grabiae Husva carpats = 1 @ |
| : |
o Faventes Rosvibes Fochu de modifice. T4
W Biortero | demglogega.class LRI M -'ni

1. Stios recientes

llustracion A.4 6: Ubicar archivo .class
Ejecutamos el emulador XletView ingresando al fichero xletview.jar que se
encuentra en la carpeta descargada en el paso 3 de la instalacion de Ginga

J:

llustracion A.4 7: Emulador XletView
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Ingresamos en “Applications” -> “Manage applications”:

llustraciéon A.4 8: Ejecutar emulador XletView
Ingresamos en “New Application”, para ello debe estar seleccionado el grupo

gque va a contener a la Aplicacion:

B ST P - E——
e oo Sras !
L [ ey '
L
e Do
g 00N |

llustracion A.4 9: Crear nueva aplicacion

Seleccionamos el Nuevo fichero que aparece con el nombre de “New

Application” y procedemos a editar el contenido de la siguiente manera:
—_— 7 ey

% Yelview [ —=
E1- 3 Dsfaut group
: pruess
fruetal
% gaga Oueke

Pan: C inlefoosaziemplogngaeh
et ejemploginpgx

teame: gy : ’
llustracion A.4 10: Nuevo fichero
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En “Name”, colocamos un nombre para la aplicacién, junto a “Path”

presionamos el boton “..” escogemos el directorio “bin” del proyecto que

“

compilamos con Eclipse, para finalizar presionamos el boton “..” junto a Xlet
y seleccionamos el Unico nombre que nos aparece (tomando en cuenta que
se puede llegar a tener tantos nombres como ficheros .class se tengan en el
directorio). Presionamos SAVE & CLOSE:

P — —
P — o e
R T T™
-
R peere: -
n e
e
[P Y —

- e n

! —

llustracién A.4 11: Finalizar proceso

Ahora nuevamente en Applications Seleccionamos el nombre colocado en el

paso anterior:

—
- -

llustracion A.4 12: Seleccionar nombre de la aplicacién
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De esta manera se puede observar nuestra aplicacion corriendo:

e

¢ Prueba de TV con Java2 e

llustracién A.4 13: Aplicacién en ejecucidn

A.5 Instalacién del entorno de desarrollo de Aplicaciones con Ginga
NCLua

1. Descargar la maquina virtual con el emulador GINGA STB que se la
puede encontrar en http://www.gingancl.org.br/pt-br/ferramentas, la
version que obtuvimos fue Ginga-NCL Virtual Set-Top-Box — v.0.11.2
(Rev . 23). Tambien se puede encontrar la ultima version que salio al
publico un mes antes de finalizar esta tesis llamada “Ubuntu gingancl
v.0.12.3”, en donde se han arreglado varios errores que tenia su
predecesora especialmente en la parte de sonido, ya que al
reproducir un sonido muy a menudo la maquina virtual tenia que ser

reiniciada.

2. Descargar e instalar el VMWare Player de
http://downloads.vmware.com/d/info/desktop_end_user_computing/vm

ware_player/4_0
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3. Una vez instalado agregamos la maquina virtual descargada en el
paso 1, para ello es necesario ingresar a la aplicacion VMWare Player

y en el menu principal seleccionar “Open a virtual machine”:

_ Welcome to VMware Player

3 e

Creame o Mew Vicsaal Machise

[§] avrn e

1o

1
}1 v e ST et e o o v e

51w
Upes @ Virtasl Machion

S b ay whad wmbn bk ol B
it T W o

Ll

Upgrade tn VMmare Weckstitne
D A 0w
o e e 0 W
P,

.

Hely

o Py ey fo

3

llustracion A.5 1: Abrir una maquina virtual

Seleccionamos el archivo .vmx correspondiente al emulador de GINGA y

presionamos Abrir:

Buscaren: | fedorafc7-gingai386 - &7 @Er

Nombre = Fecha de modifica... Tipo

it
B -"J*_ || 564d966d-bec3-24f1-cfd3-7f247aa70141.vm... 1/4/20125:44PM  Carpetad
Sitios recientes | feqora-fc7-ginga-i386-NCL30.vmdk.Ick 1/4/2012544PM  Carpetad
.' .. fedora-fc7-ginga-i386-Root.vmdk.Ick 1/4/2012 5:44 PM Carpeta d
. | fedora-fc7-ginga-i386-Swap.vmdk.Ick 1/4/2012 5:44 PM Carpetad
Escritoric [l fedora-fc7-ginga-i386.vmx 1/4/2012 5:44 PM

Bibliotecas

< | i

Nombre: fedorafc7-ginga+4386. vmx

Tipo: vMware Corfiguration Fies (".vmx)

llustracion A.5 2: Seleccionar la maquina virtual

Aparece un mensaje de advertencia que nos pide indicar si el archivo fue
copiado o movido, seleccionamos copiado y ya tenemos la maquina virtual
agregada a nuestra lista, le damos click en “Play Virtual machine” para iniciar

la misma:
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llustracion A.5 3: Ejecutar la maquina virtual

Una vez iniciada tendremos la siguiente pantalla.

Your Ginga-NCL Set-top box
is ready for action!

[ 79 st s w1 e e e O 0

llustracion A.5 4: Inicializada la maquina virtual

4. Ahora tenemos que agregar el soporte en Eclipse para NCL, LUAy de
Sistema Remoto SSH, para ello nos situamos en la pestafia Help ->

Install New Software:

llustracion A.5 5: Instalar soporte de Eclipse

En la ventana que aparece le damos click a “Add”
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llustracion A.5 6: Agregar soporte de Eclipse

En la siguiente ventana colocamos los siguientes valores correspondientes
al soporte para NCL.:

Name:  NCL Eclipse

Location:  http://www.laws.deinf.ufma.br/ncleclipse/update

©)

llustracion A.5 7: Datos correspondientes al soporte de NCL

Finalizamos dando un click en ok, aparecera la ventana anterior pero con el

listado de los elementos que pueden ser instalados seleccionamos el item
de NCL y le damos click en siguiente y luego en finalizar:
Bt

= ‘QE'E
Aveslobie Sottware l ¥
Thach the et that you aeh bo netel e

o

Wark wits  NCLEUwe - Mgy s o derd sbes Ivivdetipred opedote - &l
Frot mvave softmire by wetbrg meh B aopbitig oliaps win prferene

Vermon

| detAL Denstect AR 1 item webacted

Ontal

Thve catwgery proweies glug- v related to Werted Comot Lnguege 3
Hos.

7 Svew andy Wre leal vessaons of sesdinbie softane

Hecke o thet sre sheady nnteted
7 {roap e by utegony

What 1 grardy rateted!?
Lontact ol wpshaty whm thaveg motell b0 bend rngamssd 1eftmare

[ [ Coat |

llustracion A.5 8: Finalizar la instalacion
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Hacemos lo mismo ahora para el soporte LUA y posteriormente para RSE
(Explorador de Sistema Remoto) como se indica respectivamente:

& Add Repository =52
MName: LUA Lgcgl... :

Location: hitp/luaechpse luaforge net/previewlupdate-stodwin 32 wind2 x86 Archive... ‘\

Cancel

llustracién A.5 9: Agregar el soporte para LUA

= Add Repository @

Mame: RSE Local...

Location:  http://download.eclipse.org/dsdp/tm/updates/3.0 Archive...

llustracion A.5 10: Agregar el soporte para RSE

Al igual que en el primer caso seleccionamos lo que se quiere instalar, le
damos click en siguiente y luego en finalizar.

5. Una vez instalado el RSE, es necesario agregar la perspectiva
Remota, para ello ingresamos en Window -> Open Perspective ->

Other, en la ventana que aparece selecionamos:

e

llustracién A.5 11: Agregar la perspectiva remota
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Y le damos click en ok, obteniendo la siguiente perspectiva:

3 bt S Fogye e T
1% U oot Seprt Paent fee fretes e
1 $-0-%- . -8 G eaT il Leeeal

llustracion A.5 12: Agregada la perspectiva remota

6. Ahora tenemos que establecer una conexidon remota con la maquina

virtual de GINGA, seleccionamos agregar una nueva conexion:

& Remote Syntem Eglerer - Scfpse
Fle Et Bavigate Sepch  Project  Bum  Wir

(- ST*0-~Q- &

lustracion A.5 13: Establecer la conexidon remota

Escogemos la opcion SSH Only:
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Select Remote System Type

Conmection for S5H access 20 remote systems

System hype
type filtes test

4 = Geners
%, FTP Only
& FTP Windows
& FTV with SSH shaell
D Liows
(3 Locat
T3 S5H Oniy
4 ShowEhout shels
3 Tenet Only (Eapenmental
& Tests Onky
s Una
@ ‘Windows

llustracion A.5 14: Seleccionar la opcion SSH

Ahora introducimos la ip que nos indica el GINGA, para nuestro caso fue la
192.168.220.128, esta informacion se la puede obtener de la pantalla

principal del emulador GINGA y le damos click en finish:

e T
Rrmate S5 Ondy System Caranctoe

Tefws conewctae nfesvaticn

Puwt protie Owwren. L8000 -

o e AT

Corracton perves 190108 2000

Pergtes Onwge

7 ek, besd varve

4 T Lo - fwet | Caacw

lustracion A.5 15: Introducir datos

La primera vez que tratemos de conectarnos nos pedird el nombre de
usuario y la clave, que al igual que el ip viene dada por GINGA como indica
la pantalla principal del emulador GINGA, ingresamos estos datos y
activamos la opcion recordar datos. Presionamos ok y obtendremos la

siguiente ventana:
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Folder: /rmme/nc0

llustracién A.5 16: Pantalla principal

En la carpeta selecciona se deberan crear todas las carpetas que

contendran nuestras Aplicaciones NCLua.

A.6 Pasos iniciales antes de programar en Ginga NCLua

Para comenzar a programar creamos una carpeta dentro de ncl30, con el
nombre que deseemos, en nuestro caso se llamara “mimenulua”, dentro de
esta carpeta crearemos otra con el nombre de media (que sera la encargada
de contener todas las medias de la aplicacion, es decir imagenes, texto,

videos, etc).

Ahora creamos un archivo llamado main.ncl que serd nuestro archivo
principal en lenguaje NCL y otro archivo llamado script.lua que contendra

nuestro cédigo en lenguaje estructurado LUA:
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llustracion A.6 1: IDE de Eclipse con GINGA NCLua

Para correr una aplicacion es necesario abrir un Shell remoto, para ello nos
situamos en donde indica la imagen y le damos un click con el boton

derecho al elemento seleccionado y escogemos Launch Shell

Fie fdn Neogelr  Scarth Prepc: . Yindew W
O waQ G0 Q-iE ¥F-
Mrereugmoe =

£ 1

@

| « @ Lol
o lreafin
J ET
o 10 Crem
&t
-t
5 Lol Dy
o Toar
PRS0S54
* e
5 My e
o B Ren
Y
53 Sehiven |
™ GhTe £ Rabwh n
1% Mo MaIX

WLy

Diccammact

llustracion A.6 2: Abrir el shell remoto

Una vez abierto el Shell escribimos en la parte inferior el comando para
ejecutar, y le damos enter:
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llustracion A.6 3: Introducir comando

Ahora nos situamos en el VMWare Player y observamos que nuestra

aplicacion se ejecuto correctamente:

{ To dowet rpnd 13 ol wachwm s O

llustracion A.6 4: Ejecucidn de la aplicacion

Todos los errores 0 mensajes del sistema apareceran en el Shell, hay que
tener en cuenta que para programar en NCLua siempre debe estar abierta la

Maquina Virtual.
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A.7 Guia basica para utilizar Fireworks 8
En primer lugar se debe crear un documento nuevo, escoger el ancho y

largo que tendra y el color de fondo, en nuestro caso escogimos un color de
fondo transparente:

MNew Document @
Canvas Size: 569.6K
Width: 434 W: 434
Height: 336 H: 336
Resolution: 72

Canvas color

() White

[ OK ] [ Cancel ]

llustracion A.7 1: Crear nuevo documento

En esta guia basica se explicara como creamos el grafico con el botén activo
para el menu de “Ciencia y Ambiente”, en primer lugar vamos a crear lo que
sera la parte inferior del mend, una circunferencia para ello seleccionamos

en las herramientas la “Elipse Tool”:

T it Tt 1§ et L § 799

/s
T
|
i
: 4
! e
i b
- i 1

—_—n

|

llustracion A.7 2: Barra de herramientas
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llustracion A.7 3: Realizar una circunferencia

Como siguiente paso le vamos a cambiar el color de fondo, en sus
propiedades esta claramente visible cual es color de fondo actual y que tipo
de fondo es, en este caso es “solid”, le damos un click en la lista de opciones

escogemos “gradient” y por ultimo “Cone”:

T ot § Fan Ly € TB9Y PO
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@~ Ams - — S—
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llustracion A.7 4: Seleccidn de propiedades

Ahora seleccionamos los colores que seran parte de este tipo de fondo, para
ello ingresamos en el color, como se muestra en la pantalla, inicialmente

vienen dos colores a los extremos de la barra:
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llustracion A.7 5: Seleccidn de propiedades

Seleccionamos los colores en tonalidades de grises:

llustracion A.7 6: Seleccidn de colores en tonalidades de gris

Ahora escogemos la herramienta de dona como se muestra en la pantalla:

Ty P N - =l

[ — e

- o o
’ "
om ”
wow 9

llustracion A.7 7: Utilizar la herramienta dona
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Una vez dibujada, realizamos los mismos pasos que en el caso anterior, esta

vez utilizando tonalidades de grises un poco més claras:

llustracion A.7 8: Modificar propiedades

Nuevamente usamos la herramienta de dona y repetimos los pasos

anteriores solo que ahora usamos colores en el rango del rojo.

llustracion A.7 9: Usar la herramienta dona

Dibujamos un circulo en el centro con las tonalidades que se muestran:

llustracién A.7 10: Utilizar propiedades
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Para agregarle un pequefio efecto en el centro del mismo dibujamos un

circulo méas pequefio:

llustracion A.7 11: Agregar efecto

Seleccionamos la herramienta de texto y escribimos en este caso el

contenido del boton:

llustracion A.7 12: Herramienta de texto

Para que siga la forma de nuestro boton es necesario usar la herramienta

“Pen”:

llustracion A.7 13: Usar herramienta "Pen"
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Agregamos puntos siguiendo el contorno del boton en el centro:

llustracién A.7 14: Agregar puntos de contorno

Seleccionamos la linea creada e ingresamos al menu “Text” y escogemos
“Convert to Paths™:

llustraciéon A.7 15: Opcién "Text"

Posteriormente seleccionamos la linea y el texto y escogemos la opcion
“Attach to Path”:
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llustracion A.7 16: Opcion “Attach to Path”

Ahora observamos el resultado:

|
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llustracion A.7 17: Resultado

Le aumentamos el tamafio de la letra en sus propiedades:

log———— ]
-4 e e et 300 - Aremm- 1000~ e

s [ seiory L

L) ’ o )
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- | e —
N/ -~ -
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i - 0w

A =

A -9

llustracion A.7 18: Aumentar tamaiio de las letras
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Ahora le agregaremos efectos de color al texto, en primer lugar un relieve

externo para ello ingresamos en:
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llustracion A.7 19: Agregar efecto

En las propiedades del relieve le reducimos el ancho a “3”:
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llustracion A.7 20: Modificar relieve

Ahora le vamos a agregar resplandor, ingresamos en donde se muestra:
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llustracion A.7 21: Agregar resplandor

En el ancho colocamos un valor de “10”:
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llustracion A.7 22: Modificar propiedad "ancho"

Luego de poner el texto en mindsculas para que sea vea mejor y de agregar
las letras del menu con los mismos efectos que en las letras anteriores nos
queda el resultado final:
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llustracion A.7 23: Resultado final

A.8 Guia basica para utilizar Flash CS5
1. Se crea un archivo FLA, para ello se debe ir a la pestafa “Archivo” y

seleccionar “Nuevo”

Tt toewvne wwiis _Agsts
raw. Cutel
Ao Omed
S e Bdge Cowednr-0

Ll v

B ]

Covewts rv pwrda

lustracion A.8 1: Crear nuevo archivo .FLA

2. Seleccionar el tipo de documento, en este caso se utilizo la opcién
ActionScript 2.0

Too: Oesopoon:

Cree un nuevo ardivo MLA en la ventana de documento de
Mash, Se agusts ls configuraccn de publcacon de AS 2.0
Uthce archvos PLA para configurar o contendo mutmeda
¥ 8 estructurs de los ardvvos SWF publicados pera Adobe
. Phone Q5 Fash Flayer,

llustracién A.8 2: Seleccionar tipo de documento

3. Se visualiza la siguiente pantalla en la que se trabaja.
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O,

llustracion A.8 3: Pantalla principal

En la ventana principal podemos encontrar lo siguiente:

1.

Area de trabajo: El espacio donde se realizara las imagenes.

Capas: Seccion para agregar las capas necesarias para

realizar nuestro trabajo.
Linea de tiempo: Para agregar los fotogramas.
Barra de herramientas: elementos para realizar las imagenes.

Propiedades: Seccion donde podemos modificar las

propiedades del documento .FLA

4. Una vez establecido las diferentes secciones que podemos encontrar,

procedemos a modificar el tamafio de nuestra area de trabajo. Para

ella nos dirigimos a las pestafia de Propiedades vy editamos el

tamano.

Cpvaswmmass <L 0 [wmemaraic o [ohasw) Amte

Lradedas the rughe] MNists Tl CAncdn G msdetaeandy

O peorsaine

Calidn tosgu| |

Kolscdut 45 fobogramas: T4, |

Pfirmmgy w1 gl vy

llustracion A.8 4: Configuracion del documento
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5. Para realizar una imagen nos ubicamos en el primer fotograma de
una de las capas que tengamos Y en el area de trabajo se procede a

dibujar empleando los elementos encontrados en la barra de

herramientas.

IT1'.
|
|

L
[vsBe B O NPS CaNCl =e 10E

llustracion A.8 5: Crear una figura

6. En la linea de tiempo, se selecciona el fotograma 35 y click derecho,
se escoge la opcion “Insertar fotograma clave”. A continuacién se
procede a seleccionar el primer fotograma y elegir “Crear

interpolacién clasica”.

Matee Ecde Ve Burtw  Mascs Tam Cmendoy  Toewsl  Owes Veviens  Apels Comogaosdaivan v [ 5 O -1
————
40} * ©# U B B oM M w @ W M @ @4 AN B oWomowom om
: Ir;«v_ - o al A

rew ctmpacian e eerne

B |

llustracién A.8 6: Crear interpolacion clasica

7. Se selecciona el ultimo fotograma clave creado y se mueve la imagen
a la ubicacion que se desea. El resultado sera que la imagen se
mueva en linea recta.
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llustracion A.8 7: Fotograma clave

8. Se crea otra capa, para cambia el nombre de la misma, basta con dar
doble click y se procede a modificar. Luego se inserta un fotograma
clave y finalmente se da click derecho en la capa y se elige “Anadir
guia de movimiento clasica”
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llustraciéon A.8 8: Afiadir guia de movimiento clasica

9. Se observa que se crea una capa de Guia de movimiento, en la
misma que se hace un trazado por el cual recorrera la figura creada,
empleando el elemento lapiz de la barra de herramientas.
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llustracion A.8 9: Uso de la herramienta "Lapiz"

10.En el fotograma clave de la capa donde estara la imagen se da click

derecho y se elige “Crear interpolacién clasica”
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llustracion A.8 10: Crear interpolacion clasica

11.Se crea un fotograma clave al final y se mueve la imagen donde se
guiere que termine la ubicacion del recorrido de la misma. El resultado
sera que la imagen se mueva siguiendo la linea trazada por el
usuario.
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llustracién A.8 11: Crear fotograma clave

12. A continuacién se indicara como importar sonido y colocar en el
documento. Para ello se dirige a la pestana “Archivo”, luego en la

opcion “Importar” seleccionar “Importar a escenario”.
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llustracién A.8 12: Importar audio

13.Se visualiza una pantalla donde debemos seleccionar el audio que se

va a agregar.
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llustracion A.8 13: Seleccionar audio

14.Seleccionamos un fotograma y en la seccion de Propiedades, opcion

“SONIDQ” se elige el audio que se importd.
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llustracién A.8 14: Colocar audio en la linea de tiempo

15.Finalmente se indica la pantalla con los elementos creados y el audio

incorporado.
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llustracion A.8 15: Resultado final

A.9 Guia basica para utilizar Cool Edit Pro
1. Para crear un archivo nos dirigimos a la pestaina “File”, luego
seleccionamos la opcion “New”. Seguidamente para empezar a
grabar se da click en botén de color rojo que se encuentra en la parte
inferior, para finalizar la misma necesitamos presionar el botén stop

(forma de cuadrado) ubicado en la primera fila superior.

o e e L L

pono oEmn 0:00.000

lustracion A.9 1: Grabar audio

2. Una vez finalizado la grabacion se procede a amplificar la misma,
ingresando donde muestran las graficas.
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llustracion A.9 2: Amplificar audio
3. A continuacion se indica reducir el “hiss” (silbido).
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llustracion A.9 3: Reducir "hiss" o silbido

4. Finalmente se reduce el “noise”(ruido).
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lustracion A.9 4: Reducir “noise” o ruido

A.10 Guia basica para utilizar Amor SWF to Video Converter

1. Para agregar el archivo que se desea convertir, ir a la pestana “File” y

luego escoger la opcion “Add files”.
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llustracion A.10 1: Agregar archivos

2. Se muestra una ventana donde escogemos el archivo a convertir.
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llustracion A.10 2: Seleccionar archivos

3. Se selecciona el archivo, y finalmente se da click en “Converter to

video” y se selecciona la opcién “Converter to AVI”.
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llustracion A.10 3: Convertir a video .avi

A.11 Guia basica para utilizar Format Factory

1. Seleccionamos a que formato queremos convertir nuestro fichero, en

nuestro caso seleccionamos “all to avi’,
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llustracion A.11 1: Conversion de formato

2. Presionamos el botén “output setting” y configuramos la resolucion

que tendra, la calidad de audio, etc:
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llustracién A.11 2: Configurar calidad de audio

3. Presionamos ok, con add file agregamos el o los archivos que van a

ser convertidos:
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llustracion A.11 3: Agregar archivos

4. Presionamos ok y ahora bastara con dar click en “Start” para convertir
nuestro fichero:
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llustracion A.11 4: Resultado final

A.12 Guia basica para utilizar CyberLink PowerDirector

1. Para poder utilizar cualquier media en el Power Director basta con

arrastrar el fichero a la pantalla principal del mismo, si queremos

utilizar alguna especifica basta con darle doble click y se agregara en

la linea de tiempo, Para explicar la linea de tiempo , que tiene una
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linea exclusiva para videos, una para efectos, una para sonidos y otra
para musica: el volumen de los sonidos ya sean del video o cualquier
otro, puede ser controlado con la linea blanca que aparece en su

centro:

llustracion A.12 1: Agregar un video
2. En el siguiente grafico vemos como usar las diferentes lineas de

tiempo:

) -

@ PowerDirector

> i :
- mdALr=E00 8

llustracion A.12 2: Secuencia de videos incorporados

3. Una vez concluido el proyecto lo que queda es producir el video, para
ello ingresamos en la pestafia Producir ubicada en el menu superior.
Escogemos el formato y la ubicaciéon en donde se grabara el archivo y

le damos click a Iniciar:

Jessica Guaman — Francisco Vega 376



o

wliles _ W X
@ PowerDirector

llustracion A.12 3: Producir el video

A.13 Etapa de Implementacién

En este anexo se puede observar algunas fotografias que reflejan el proceso
de grabacion de los guiones de audio (narraciones, canciones, efectos
sonoros). Videos de esta etapa pueden ser encontrados en el CD anexos

“A.13 Etapa de Implementacién”.

llustracion A.13 1: Grabar narraciones
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lustracion A.13 2: Grabar cancion “Nociéon 1”

llustracion A.13 3: Grabar cancion “Nocion 2”
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llustracién A.13 4: Grabar cancion "Figuras Geométricas"

llustracion A.13 5: Grabar sonido de los animales
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lustracion A.13 6: Imitar sonido de los animales

A.14 Diccionario de Imagenes
En esta seccion se detalla las imagenes utilizadas en este proyecto de tesis,
indicando la ubicaciébn de las mismas, nombre, propdsito, utilizacion,

dimensiones y el tamafio en KB.

CARPETA: media/imagenes/caritaFeliz

Nombre:

feliz_0.png,
feliz_1.png,
feliz_2.png,
feliz_3.png

Propdsito: Motivar a los nifios a seguir adelante.
Utilizacion: gano.lua

Dimensiones: 512 x 334

Tamafo: 125 KB c/u aprox.
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CARPETA: media/imagenes/fondos

Nombre: fondo.png

Propoésito: Ser la base donde se coloca el resto de
elementos graficos en esa actividad.

Utilizacion: tlcomplemento4.lua

Dimensiones: 800 x 600

Tamafo: 30 KB

Nombre: vacio2.png

Propdsito: Colocar en la posicidn anterior del personaje
cuando se mueve a otra ubicacion.

Utilizacion: tlcomplemento4.lua

Dimensiones: 48 x 47

Tamafo: 27,8 KB

Nombre:
fondoprincipal.png
fondoprincipall.png
fondoprincipal2.png
fondoprincipal3.png
fondoprincipal4.png
fondoprincipal5.png
fondoprincipal6.png
fondoprincipal7.png
fondoprincipal8.png

Propdsito: Cambiar secuencia de imagenes para la pantalla
principal.

Utilizacion: script.lua

Dimensiones: 640 x 480

Tamafo: 800 KB c/u aprox.
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Nombre:

menul.png
menu2.png
menu3.png
menu4.png

menu5.png

Propédsito: Conformar una secuencia de imagenes al
momento de seleccionar la opcién Configurar o Jugar.
Utilizacion: script.lua

Dimensiones: 640 x 480

Tamafo: 250 KB c/u aprox.

Nombre:
nivell.png
nivel2.png
nivel3.png
Propoésito: Seleccionar el nivel de cada una de las

Aplicaciones.
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Utilizacion: script.lua
Dimensiones: 512 x 336

Tamafno: 147 KB c/u aprox.

Nombre:
temas.png
temasl.png
temasla2.png
temaslaa.png
temaslar.png
temas2.png
temas2a.png
temas3.png

temas3a.png

Propdsito: Indica cada tema que se selecciona como activo
o desactivo.

Utilizacion: script.lua

Dimensiones: 512 x 336

Tamafo: 290 KB c/u aprox.

CARPETA: media/imagenes/escenarios
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Nombre: puente.png

Propdsito: Conformar el escenario donde se debe ubicar
correctamente las figuras de acuerdo a como estan
dispuestas las mismas en el puente.

Utilizacién: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 520 x 390

Tamano: 26 KB

.

Nombre:
nocionescenario0.png
nocionescenariol.png
nocionescenario2.png
nocionescenario3.png
nocionescenario4.png
nocionescenario5.png
nocionescenario6.png
nocionescenario?7.png
nocionescenario8.png
nocionescenario9.png
nocionescenariol0.png
nocionescenarioll.png
nocionescenariol2.png
nocionescenariol3.png
nocionescenariol4.png
nocionescenariol5.png
nocionescenariol6.png
nocionescenariol7.png,

nocionescenariol8.png
nocionescenariol9.png.

Proposito: Indicar la secuencia para la nocion arriba

Utilizacion: t2practical.lua

Dimensiones: 512 x 334

Tamafno: 26 KB c/u aprox.
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Jessica Guaman — Francisco Vega

38

=



UNIVERSIDAD DE CUENCA

EhbbhhbhER

Jessica Guaman — Francisco Vega

385




‘.ée..:“.},.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

Nombre:
nocionescenario20.png
nocionescenario21.png
nocionescenario22.png
nocionescenario23.png
nocionescenario24.png
nocionescenario25.png
nocionescenario26.png
nocionescenario31.png
nocionescenario32.png
nocionescenario33.png
nocionescenario34.png
nocionescenario35.png
nocionescenario36.png
nocionescenario37.png
nocionescenario38.png

nocionescenario39.png

Proposito: Indicar la secuencia para la nocion adelante

Utilizacion: t2practical.lua

Dimensiones: 512 x 334

Tamafo: 23 KB c/u aprox.
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Nombre:
nocionescenario27.png

pLLEEEREREEERE

\l

Jessica Guaman — Francisco Vega 38




s
o0
UNIVERSIDAD DE CUENCA

nocionescenario28.png
nocionescenario29.png

nocionescenario30.png

Propdsito: Indicar la secuencia para la nocion atras.

Utilizacion: t2practical.lua

Dimensiones: 512 x 334

Tamarfo: 20 KB c/u aprox.

o o

Nombre:

nocionescenario40.png
nocionescenario41.png
nocionescenario42.png
nocionescenario43.png
nocionescenario44.png
nocionescenario45.png
nocionescenario46.png
nocionescenario47.png
nocionescenario48.png
nocionescenario49.png
nocionescenario50.png
nocionescenario51.png
nocionescenario52.png
nocionescenario53.png
nocionescenario54.png
nocionescenario55.png
nocionescenario56.png
nocionescenario57.png
nocionescenario58.png

nocionescenario59.png

Propdsito: Indicar la secuencia para la nocion abajo

.
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Utilizacion: t2practical.lua
Dimensiones: 512 x 334

Tamafno: 25 KB c/u aprox.
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Nombre: cercalejosescenariol.png

Propdsito: Indicar la nocion cerca y lejos.

Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 66,1 KB

Nombre: cercalejosescenario2.png

Propdsito: Indicar la nocién cerca y lejos.

Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 65,2 KB

Nombre: cercalejosescenario3.png

Propdsito: Indicar la nocién cerca y lejos.

Utilizacion: t2refuerzo2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamaifo: 27,3 KB

Nombre: cercaescenariol.png
Propdsito: Seleccionar la nocion cerca.
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 66,9 KB

£
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Nombre: cercaescenario2.png
Propdésito: Seleccionar la nocion cerca.
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 65,3 KB

Nombre: lejosescenariol.png
Propdsito: Seleccionar la nocion lejos.
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 66,5 KB

Nombre: lejosescenario2.png
Propdsito: Seleccionar la nocion lejos.
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 65,7 KB

Nombre: dentrofueraescenariol.png
Propdésito: Indicar la nocion dentro y fuera.
Utilizacion: t2practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 43,5 KB

Nombre: dentrofueraescenario2.png
Propdsito: Indicar la nocién dentro y fuera.
Utilizacion: t2refuerzo2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 87,9 KB

Nombre: gatotablerol.png

Propésito: Conformar un tablero de rompecabezas de un
gato.

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafno: 255 KB
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Nombre: gallotablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de un
gallo.

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 254 KB

Nombre: patotablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de un
pato.

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamano: 256 KB

Nombre: perrotablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de un
perro.

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafno: 254 KB

Nombre: caballotablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de un
caballo.

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 258 KB

Nombre: vacatablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de una
vaca.

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafno: 259 KB

Nombre: ovejatablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de una

Jessica Guaman — Francisco Vega

392




UNIVERSIDAD DE CUENCA

oveja.

Utilizacion: t3practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamano: 259 KB

Nombre: cerdotablerol.png

Propdsito: Conformar un tablero de rompecabezas de un
cerdo.

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 256 KB

Nombre: animalesescenario.png

Propdsito: Conforma un escenario donde se colocaran
varios animales.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafno: 827 KB

Nombre: ninol.png

Propdsito: Indicar las partes del rostro de una persona.
Utilizacion: t4practical.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 18,6 KB

Nombre: bocaninol.png
Propdsito: Seleccionar la boca
Utilizacion: t4practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafno: 19 KB

e
o;

Nombre: narizninol.png
Propdsito: Seleccionar la nariz
Utilizacion: t4practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 18,9 KB

3)
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Nombre: ojosninol.png
Propdsito: Seleccionar los ojos
Utilizacion: t4practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafio: 18,2 KB

Nombre: orejasninol.png
Propdsito: Seleccionar las orejas
Utilizacion: t4practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 19 KB

Nombre: ninal.png

Propdsito: Conformar la plataforma donde se debe colocar
correctamente las partes del rostro de una persona.
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamano: 80 KB

Nombre:

cuentoescenal.png
cuentoescena2.png
cuentoescena3.png
cuentoescena4.png
cuentoescenab.png

cuentoescenab.png

Proposito: Estimular la imaginacion de un nifio al relatar
cada escena del cuento.

Utilizacion: t4practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 144 KB c/u aprox.
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CARPETA: media/imagenes/objetos

Nombre: amarillo.png

Propdsito: Identificar el color amarilo
Utilizacion: tlcomplemento4.lua
Dimensiones: 48 x 47

Tamafio: 30,8 KB

Nombre: azul.png

Propdsito: Identificar el color azul
Utilizacion: tlcomplemento4.lua
Dimensiones: 48 x 47

Tamafo: 30,8 KB

Archivo:

Nombre: rojo.png

Propdsito: Identificar el color rojo
Utilizacion: tlcomplemento4.lua
Dimensiones: 48 x 47

Tamafo: 31,3 KB

Nombre: verde.png

Propdsito: Identificar el color verde
Utilizacion: tlcomplemento4.lua
Dimensiones: 48 x 47

Tamafo: 29,9 KB

Nombre: circulo.png

Propdsito: Identificar la figura geométrica, circulo.
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 42 x 42

Tamafo: 29,5 KB

Nombre: circulocompleto.png

@ ¢ o 6 o O

Proposito: Colocar el circulo, en la ubicacion correcta.
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 42 x 42

Tamano: 30,5 KB

Jessica Guaman — Francisco Vega 395




UNIVERSIDAD DE CUENCA

Nombre: circuloseleccion.png
Propdsito: Seleccionar el circulo
Utilizacion: tlcomplemento2.lua
Dimensiones: 42 x 42

Tamafo: 31,4 KB

Nombre: circuloubicacion.png

Propdsito: Indicar la ubicacion donde se debe colocar el
circulo.

Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 42 x 42

Tamafo: 29,4 KB

O

Nombre: cuadrado.png

Propdsito: Identificar la figura geométrica, cuadrado
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 53 x 53

Tamafo: 28,3 KB

Nombre: cuadradocompleto.png

Propdsito: Colocar el cuadrado, en la ubicacién correcta.
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 57 x 57

Tamafo: 29,3 KB

Nombre: cuadradoseleccion.png
Propdsito: Seleccionar el cuadrado
Utilizacion: tlcomplemento2.lua
Dimensiones: 55 x 55

Tamafo: 28,7 KB

Nombre: cuadradoubicacion.png

Proposito: Indicar la ubicacion donde se debe colocar el
cuadrado.

Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 57 x 57

Tamano: 28,5 KB
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Nombre: rectangulo.png

Propdsito: Identificar la figura geométrica, rectangulo
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 81 x 35

Tamafo: 27,9 KB

Nombre: rectangulocompleto.png

Propdsito: Colocar el rectangulo, en la ubicacion correcta.
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 86 x 42

Tamafo: 28,6 KB

Nombre: rectanguloseleccion.png
Propdsito: Seleccionar el rectangulo
Utilizacion: tlcomplemento2.lua
Dimensiones: 84 x 40

Tamafo: 29,2 KB

Nombre: rectanguloubicacion.png

Propdsito: Indicar la ubicacion donde se debe colocar el
rectangulo.

Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 86 x 42

Tamafo: 28,2 KB

NN

Nombre: triangulo.png

Propdésito: Identificar la figura geométrica, triangulo
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 44 x 38

Tamafo: 30,9 KB

Nombre: triangulocompleto.png

Proposito: Colocar el triangulo, en la ubicacion correcta.
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 49 x 41

Tamafo: 32,2 KB

>
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Nombre: trianguloseleccion.png .
Propdsito: Seleccionar el triangulo
Utilizacion: tlcomplemento2.lua

Dimensiones: 49 x 41
Tamafo: 32,3 KB

Nombre: trianguloubicacion.png f
Propdsito: Indicar la ubicacion donde se debe colocar el

triangulo.

Utilizacion: tlcomplemento2.lua
Dimensiones: 49 x 41

Tamafo: 30,1 KB

Nombre: circuloamarillol.png

Propdsito: Indicar el circulo de color amarillo
Utilizacion: tlpractical.lua

Dimensiones: 300 x 300

Tamafo: 56,6 KB

Nombre: circuloamarillo2.png

Propdsito: Solicitar seleccionar el circulo de color amarillo
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamarfo: 55 KB

Nombre: circuloamarillo3.png

Propdsito: Encontrar el circulo de color amarillo entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 87 x 84

Tamafo: 30,7 KB

Nombre: circuloazull.png
Propdsito: Indicar el circulo de color azul

Utilizacion: tlpractical.lua

Dimensiones: 300 x 300
Tamafo: 56,9 KB
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Nombre: circuloazul2.png

Propdsito: Solicitar seleccionar el circulo de color azul
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamafo: 31,2 KB

Nombre: circuloazul3.png

Propdsito: Encontrar el circulo de color azul entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacién: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 87 x 84

Tamafo: 30,3 KB

Nombre: circulorojol.png

Propdsito: Indicar el circulo de color rojo
Utilizacion: tlpractical.lua
Dimensiones: 300 x 300

Tamafo: 56,8 KB

Nombre: circulorojo2.png

Propdsito: Solicitar seleccionar el circulo de color rojo
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamarfo: 55 KB

Nombre: circulorojo3.png

Propdsito: Encontrar el circulo de color rojo entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 87 x 84

Tamafo: 31,1 KB

Nombre: circuloverdel.png

Propdsito: Indicar el circulo de color verde
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamano: 55,5 KB
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Nombre: circuloverde2.png

Propdsito: Encontrar el circulo de color verde entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 87 x 84

Tamafio: 30,3 KB

Nombre: cuadradoamarillol.png

Propdsito: Indicar el cuadrado de color amarillo
Utilizacion: tlpractical.lua

Dimensiones: 304 x 304

Tamafo: 43,2 KB

Nombre: cuadradoamarillo2.png

Propdsito: Solicitar seleccionar el cuadrado de color amarillo
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamafo: 49,4 KB

Nombre: cuadradoamarillo3.png

Propdsito: Encontrar el cuadrado de color amarillo entre
varias figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.lua y tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 80 x 80

Tamafo: 28,6 KB

Nombre: cuadradoazull.png

Propdsito: Indicar el cuadrado de color azul
Utilizacion: tlpractical.lua

Dimensiones: 304 x 304

Tamafo: 43,6 KB

Nombre: cuadradoazul2.png
Propdsito: Solicitar seleccionar el cuadrado de color azul

Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120
Tamafo: 49,8 KB
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Nombre: cuadradoazul3.png

Propdsito: Encontrar el cuadrado de color azul entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 80 x 80

Tamafo: 27,9 KB

Nombre: cuadradorojol.png

Propdsito: Indicar el cuadrado de color rojo
Utilizacion: tlpractical.lua

Dimensiones: 304 x 304

Tamafo: 43,9 KB

Nombre: cuadradorojo2.png

Propdsito: Solicitar seleccionar el cuadrado de color rojo
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamafo: 49,4 KB

Nombre: cuadradorojo3.png

Propdsito: Encontrar el cuadrado de color rojo entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.lua y tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 80 x 80

Tamafo: 27,9 KB

Nombre: cuadradoverdel.png

Proposito: Solicitar seleccionar el cuadrado de color verde
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamafo: 49,4 KB

Nombre: cuadradoverde2.png

Proposito: Encontrar el cuadrado de color verde entre varias
figuras de diferente color.

Utilizacion: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 80 x 80
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Tamafo: 29,9 KB

Nombre:
estrellaamarillol.png
estrellaazull.png
estrellarojol.png
estrellaverdel.png

Propdsito: Permitir al nifio diferenciar las figuras que ha
aprendido, con esta que no se indico.

Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 120 x 120

Tamafo: 62,8 KB c/u aprox.

* %%

Nombre:
estrellaamarillo2.png
estrellaazul2.png
estrellarojo2.png

estrellaverde2.png

Propdsito: Permitir al nifio diferenciar las figuras que ha
aprendido, con esta que no se indico.

Utilizacion: tlrefuerzol.luay tlrefuerzo2.lua

Dimensiones: 87 x 83

Tamafio: 34,1 KB c/u aprox.

Nombre:
circulo0.png
circulol.png

circulo2.png
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circulo3.png

circulo4.png

circulo5.png

Propdsito: Indicar el trazo del circulo.
Utilizacion: tlpractical.lua y tlpractica2.lua
Dimensiones: 308 x 308

Tamafo: 55 KB c/u aprox.

Nombre:

cuadrado0.png
cuadradol.png
cuadrado2.png
cuadrado3.png
cuadrado4.png
cuadrado5.png

Proposito: Indicar el trazo del cuadrado
Utilizacion: tlpractica2.lua

Dimensiones: 304 x 3°4

oo C”

4
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Tamafio: 48 KB c/u aprox.

Nombre: muro.png

Propdsito: Conformar un obstaculo por dénde camina un
personaje.

Utilizacion: tlcomplemento4.lua

Dimensiones: 48 x 47

Tamafo: 37,1 KB

Nombre: player.png

Propdsito: Conformar una serie de secuencia al caminar el
personaje.

Utilizacion: tlcomplemento4.lua

Dimensiones: 281 x 285

Tamafio: 357 KB

Nombre: ninoabajo.png
Propdésito: Indicar la nocién abajo
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 128 x 135
Tamafio: 63,8 KB
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Nombre: ninoarriba.png
Propdsito: Indicar la nocion arriba
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafio: 60,1 KB

Nombre: ninomitad.png

Propdsito: Contribuir a que el nifio distinga entra la nocion
arriba y abajo.

Utilizacion: t2refuerzol.lua

Dimensiones: 128 x 135

Tamafo: 59,9 KB

Nombre: pelotaadelante.png
Propdsito: Indicar la nocion adelante
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 128 x 136

Tamafo: 60,8 KB

Nombre: pelotaatras.png
Propdsito: Indicar la nocién atras
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafio: 60,8 KB

Nombre: pelotasin.png

Propdsito: Contribuir a que el nifio distinga entra la nocion
adelante y atras.

Utilizacién: t2refuerzol.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafio: 58,2 KB

Nombre: perroadelante.png
Propdsito: Indicar la nocién adelante
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 128 x 135

Tamafio: 46,8 KB
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Nombre: perroatras.png
Propdsito: Indicar la nocion atras
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamaifio:

Nombre: perrosobre.png

Propdsito: Contribuir a que el nifio distinga entra la nocion
adelante y atras.

Utilizacion: t2refuerzol.lua

Dimensiones: 128 x 135

Tamafo: 47,1 KB

Nombre: perroabajo.jpg
Propdésito: Indicar la nocion abajo
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 147 x 95

Tamafo: 2,86 KB

Nombre: perroarriba.jpg
Propdsito: Indicar la nocién arriba
Utilizacion: t2refuerzol.lua
Dimensiones: 147 x 95

Tamafo: 2,98 KB

Nombre: perromitad.jpg

Propdsito: Contribuir a que el nifio distinga entra la nocion
arriba y abajo.

Utilizacion: t2refuerzol.lua

Dimensiones: 147 x 95

Tamafo: 2,73 KB

2
e
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Nombre: cerdosombral.png

Proposito: Conformar la sombra de un cerdo que el nifio
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 507 x 313
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Tamafo: 41,7 KB

Nombre: gallosombral.png
Propdsito: Conformar la sombra de un gallo que el nifio q
debe descubrir.
Utilizacion: t3practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 5,11 KB

Nombre: gallosombra2.png
Propdsito: Conformar la sombra de un gallo que el nifio v
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313
Tamafio: 41,5 KB

Nombre: gatosombral.png
Propdsito: Conformar la sombra de un gato que el nifio #
debe descubrir.
Utilizacion: t3practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 4,36 KB

Nombre: gatosombra2.png

Propdsito: Conformar la sombra de un gato que el nifio
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 507 x 313

Tamafio: 38,3 KB

Nombre: patosombral.png g
Propésito: Conformar la sombra de un pato que el nifio
debe descubrir.

Utilizacion: t3practical.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 4,24 KB
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Nombre: patosombra2.png

Propdsito: Conformar la sombra de un pato que el
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 507 x 313

Tamafio: 36,8 KB

nifo

Nombre: perrosombral.png

Propdsito: Conformar la sombra de un perro que el
debe descubrir.

Utilizacion: t3practical.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 3,56 KB

nifo

Nombre: perrosombra2.png

Propdsito: Conformar la sombra de un perro que el
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 49,6 KB

nifio

Nombre: ovejasombral.png

Propdsito: Conformar la sombra de un oveja que el
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 507 x 313

Tamafno: 42,5 KB

nifo

Nombre: vacasombral.png

Propésito: Conformar la sombra de un vaca que el
debe descubrir.

Utilizacion: t3complemento2.lua

Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 87,2 KB

nifo

Nombre: caballoseleccionl.png

Proposito: Seleccionar un caballo
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Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 28,5 KB

Nombre: caballoseleccion2.png

Propdsito: Indicar que se selecciono un caballo
Utilizacion: t2practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 29,4 KB

Nombre: chanchoseleccionl.png
Propdsito: Seleccionar un cerdo
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 2,26 KB

Nombre: chanchoseleccion2.png

Propdsito: Indicar que se selecciono un cerdo
Utilizacion: t2practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 3,40 KB

Nombre: gatoseleccionl.png
Propdsito: Seleccionar un gato
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamano:1,67 KB

Nombre: gatoseleccion2.png

Propdsito: Indicar que se selecciono un gato
Utilizacion: t2practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamanfo: 2, 32 KB

Nombre: gatoseleccion3.png
Propésito: Seleccionar la sombra de un gato
Utilizacion: t3practical.lua

Dimensiones: 512 x 335
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Tamafo: 4,17 KB

Nombre: gatoseleccion4.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un gato
Utilizacion: t3complemento?2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 37,7 KB

Nombre: perroseleccionl.png
Propdsito: Seleccionar un perro
Utilizacion: t2practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 1,80 KB

Nombre: perroseleccion2.png

Propdsito: Indicar que se selecciono un perro
Utilizacion: t2practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 2,48 KB

Nombre: perroseleccion3.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un perro
Utilizacion: t3practical.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 3,85 KB

Nombre: perroseleccion4.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un gato
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 40,4 KB

Nombre: patoseleccionl.png

Proposito: Seleccionar la sombra de un pato
Utilizacion: t3practical.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 4,53 KB

(1,
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Nombre: patoseleccion2.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un pato
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafio: 36,1 KB

Nombre: galloseleccionl.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un gallo
Utilizacion: t3practical.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 4,86 KB

M e_-.£'.

Nombre: galloseleccion2.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un gallo
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 40,5 KB

Nombre: cerdoseleccion3.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un cerdo
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 42,2 KB

Nombre: ovejaseleccion2.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un oveja
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 42,5 KB

Nombre: vacaseleccion2.png

Propdsito: Seleccionar la sombra de un vaca
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafno: 63,9 KB

Nombre:

gallopiezal.png
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gallopieza2.png

gallopieza3.png

gallopieza4.png

Propdsito: Conformar las piezas del rompecabezas de un
gallo

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafho: 5 KB aprox.

Nombre: {'ﬂ;\

gallopiezaseleccionl.png "

gallopiezaseleccion2.png

gallopiezaseleccion3.png

gallopiezaseleccion4.png Q’

Propdsito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de un

gallo.

Utilizacion: t3refuerzol.lua fos

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 3 KB aprox. .
I'x_ﬂ.-‘/

Nombre: {‘;:;;

gatopiezal.png
gatopieza2.png
gatopieza3.png
gatopieza4.png

Proposito: Conformar las piezas del rompecabezas de un

gato

PR3
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Utilizacién: t3refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 6 KB c/u aprox. I
S
Nombre: )7
{-i\-\___,-'""

gatopiezaseleccionl.png
gatopiezaseleccion2.png
gatopiezaseleccion3.png

gatopiezaseleccion4.png

Propdsito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de un
gato

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 3 KB aprox.

Nombre:

patopiezal.png
patopieza2.png
patopieza3.png
patopieza4.png

Propésito: Conformar las piezas del rompecabezas de un
pato

Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 5 KB c/u aprox.

Nombre:

patopiezaseleccionl.png
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patopiezaseleccion2.png
patopiezaseleccion3.png

patopiezaseleccion4.png ‘\\»:]

Propdsito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de un
pato b SRy
Utilizacion: t3refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 3,7 KB c/u aprox. s
NS

Nombre:

perropiezal.png ¥

perropieza2.png

perropieza3.png

perropieza4.png

Propdsito: Conformar las piezas del rompecabezas de un '
perro

Utilizacion: t3refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335 ‘
Tamafio: 5 KB c/u aprox.

Nombre:

perropiezaseleccionl.png
perropiezaseleccion2.png
perropiezaseleccion3.png
perropiezaseleccion4.png
Propdsito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de un s
perro

Utilizacion: t3refuerzol.lua
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Dimensiones: 512 x 335
Tamafio: 2,7 KB c/u aprox.

Nombre:

caballopiezal.png
caballopieza2.png
caballopieza3.png
caballopieza4.png
caballopieza5.png
caballopieza6.png

Propdsito: Conformar las piezas del rompecabezas de un
caballo

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 5 KB c/u aprox.

Nombre:
Caballopieza7.png
Caballopieza8.png
Caballopieza9.png
Caballopiezal0.png
Caballopiezall.png
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Caballopiezal2.png

Propdsito: Buscar la ubicacion de cada pieza del

rompecabezas de un caballo.

Utilizacion: t3practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 5,5 KB c/u aprox.

Nombre:

caballopiezaseleccionl.png
caballopiezaseleccion2.png
caballopiezaseleccion3.png
caballopiezaseleccion4.png
caballopiezaseleccion5.png

caballopiezaseleccion6.png

Propdésito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de un
caballo.

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 2,3 KB c/u aprox.

%

(W

Jessica Guaman — Francisco Vega

416




UNIVERSIDAD DE CUENCA

Nombre:

cerdopiezal.png
cerdopieza2.png
cerdopieza3.png
cerdopieza4.png
cerdopieza5.png

cerdopieza6.png

Propdsito: Conformar las piezas del rompecabezas de un
cerdo

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 4,1 KB c/u aprox.

s

Nombre:

cerdopieza7.png

cerdopieza8.png

cerdopieza9.png

cerdopiezal0.png

cerdopiezall.png

cerdopiezal2.png

Proposito: Buscar la ubicacion de cada pieza del

rompecabezas de un cerdo.
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Utilizacién: t3practica2.lua.
Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 4,1 KB c/u aprox.

Nombre:

cerdopiezaseleccionl.png
cerdopiezaseleccion2.png
cerdopiezaseleccion3.png
cerdopiezaseleccion4.png
cerdopiezaseleccion5.png
cerdopiezaseleccion6.png

Propdsito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de un
cerdo

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 2,5 KB aprox.

o
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Nombre:

ovejapiezal.png
ovejapieza2.png
ovejapieza3.png
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ovejapieza4.png
ovejapieza5.png

ovejapiezab.png

Propdsito: Conformar las piezas del rompecabezas de una
oveja

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 4,6 KB c/u aprox.

Nombre:

ovejapieza7.png
ovejapieza8.png
ovejapieza9.png
ovejapiezalO.png
ovejapiezall.png
ovejapiezal2.png
Proposito: Buscar la ubicacion de cada pieza del
rompecabezas de una oveja.
Utilizacion: t3practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 4,6 KB c/u aprox.
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Nombre:

ovejapiezaseleccionl.png
ovejapiezaseleccion2.png
ovejapiezaseleccion3.png
ovejapiezaseleccion4.png
ovejapiezaseleccion5.png

ovejapiezaseleccion7.png

Propdésito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de una
oveja

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 3 KB c/u aprox.

<>

Nombre:

vacapiezal.png
vacapieza2.png
vacapieza3.png
vacapieza4.png

vacapieza5.png
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vacapieza6.png

Propdsito: Conformar las piezas del rompecabezas de una
vaca

Utilizacion: t3practica2.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafno: 5 KB c/u aprox.

wl

1_‘_""'

Nombre:

Vacapieza7.png
Vacapieza8.png
Vacapieza9.png
Vacapiezal0.png
Vacapiezall.png
Vacapiezal2.png
Propdsito: Buscar la ubicacion de cada pieza del
rompecabezas de una vaca.
Utilizacion: t3practica2.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 5 KB c/u aprox.

L/
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D

Nombre:
vacapiezaseleccionl.png ':?.-7
vacapiezaseleccion2.png
vacapiezaseleccion3.png

vacapiezaseleccion4.png 3;:;
vacapiezaseleccion5.png :
vacapiezaseleccion6.png
Propdsito: Seleccionar las piezas del rompecabezas de una
vaca
Utilizacion: t3practica2.lua CQ
)

Dimensiones: 512 x 335 A
Tamafio: 3,1 KB c/u aprox.

A

AV

o

Nombre: cesta.png

Propdsito: Atrapar a un animal solicitado por el narrador.
Utilizacion: t3complemento3.lua

Dimensiones: 160 x 64

Tamafo: 77,8 KB

Nombre: bocaninal.png
Proposito: Reconocer la boca de una persona
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335
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Tamafo: 73,4 KB

Nombre: bocanina2.png

Propdsito: Ubicar donde corresponde la boca
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 32,1 KB

Nombre: bocaninaseleccionl.png
Propdsito: Seleccionar la boca
Utilizacion: t4refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamano: 29 KB

Nombre: narizninal.png

Propdsito: Reconocer la nariz de una persona
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 73,3 KB

Nombre: nariznina2.png

Propdsito: Ubicar donde corresponde la nariz
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 34,3 KB

Nombre: narizninaseleccionl.png
Propdsito: Seleccionar la nariz
Utilizacion: t4refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 28,7 KB

Nombre: ojosninal.png

Propdsito: Reconocer los ojos de una persona
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 76,5 KB
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Nombre: ojosnina2.png

Propdsito: Ubicar donde corresponde los ojos
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 33,2 KB

Nombre: ojosninaseleccionl.png 856
Propdsito: Seleccionar los ojos
Utilizacion: t4refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafio: 30,7 KB

Nombre: orejasninal.png
Propdsito: Reconocer las orejas de una persona <o
Utilizacion: t4refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 75,2 KB

Nombre: orejasnina2.png

Propdsito: Ubicar donde corresponde las orejas
Utilizacion: t4refuerzol.lua

Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 33,1 KB

Nombre: orejasninaseleccionl.png

Propdsito: Seleccionar las orejas (

=J
)

Utilizacién: t4refuerzol.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 30,6 KB

Nombre: mano.png u
Propdsito: Funcionar como puntero para sefialar objetos. '
Utilizacion: tlcomplemento2.lua
Dimensiones: 42 x 51

Tamafo: 26,7 KB

CARPETA: media/imagenes/personajes
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Nombre: animalcuentol.png

Propdésito: Identificar que animal apareci6 en el cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 182 x 136

Tamafio: 57,1 KB

Nombre: animalcuento2.png

Propdsito: Identificar que animal aparecio en el cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafio: 55,9 KB

Nombre: animalcuento3.png

Propdésito: Identificar que animal aparecié en el cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafo: 45,8 KB

Nombre: caballol.png
Propésito: Identificar el caballo
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafio: 30,3 KB

Nombre: caballo2.png
Propdsito: Atrapar al caballo
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 161 x 186
Tamafno: 123 KB

Nombre: cerdol.png
Propdésito: Identificar el cerdo
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafo: 34,2 KB

Nombre: cerdo2.png

Propdsito: Descubrir la sombra del cerdo
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Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313
Tamafo: 43,4 KB

Nombre: cerdo3.png

Propdsito: Atrapar al cerdo
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 58 x 84
Tamano:42,8 KB

Nombre: finalcuentol.png

Propdsito: Identificar la escena correcta del cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafo: 67,1 KB

Nombre: finalcuento2.png

Propdsito: Identificar la escena correcta del cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafno: 67,4 KB

Nombre: finalcuento3.png

Propdésito: Identificar la escena correcta del cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafo: 59,8 KB

Nombre: gallinahuevosl.png

Proposito: Identificar la escena correcta del cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136

Tamafio: 60,1 KB

Nombre: gallinahuevos2.png
Propdésito: Identificar la escena correcta del cuento
Utilizacion: t4refuerzo2.lua

Dimensiones: 128 x 136
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Tamafo: 58,9 KB

Nombre: gallinahuevos3.png

Propdsito: Identificar la escena correcta del cuento

Utilizacién: t4refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafo: 58,4 KB

Nombre: gallol.png

Propdsito: Descubrir la sombra del gallo
Utilizacion: t3practical.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamano:12,3 KB

Nombre: gallo2.png
Propdsito: Identificar a un gallo
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafo: 40,7 KB

Nombre: gallo3.png

Propdsito: Descubrir la sombra del gallo
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 45,3 KB

Nombre: gallo4.png

Propdsito: Atrapar a un gallo
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 83 x 55

Tamafo: 44,6 KB

Nombre: gatol.png

Proposito: Descubrir la sombra del gato
Utilizacion: t3practical.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafo: 11,1 KB
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Nombre: gato2.png
Propdsito: Identificar a un gato
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafo: 37,2 KB

Nombre: gato3.png

Propdsito: Descubrir la sombra del gato
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 41,9 KB

Nombre: gato4.png

Propdsito: Atrapar un gato
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 65 x 47
Tamano:41,8 KB

Nombre: ovejal.png

Propésito: Identificar a un oveja.
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafio: 38,6 KB

Nombre: oveja2.png

Propdsito: Descubrir la sombra de una oveja
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafio: 56,5 KB

Nombre: oveja3.png

Propdsito: Atrapar a un oveja
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 96 x 91

Tamafno: 56 KB

Nombre: patol.png

Propdsito: Descubrir la sombra del pato
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Utilizacion: t3practical.lua
Dimensiones: 512 x 335
Tamafo: 10,5 KB

Nombre: pato2.png

Propdsito: Identificar a un pato.
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafo: 34,5 KB

Nombre: pato3.png

Propdsito: Descubrir la sombra del pato
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamarfo: 38 KB

Nombre: pato4.png

Propdsito: Atrapar un pato
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 62 x 54

Tamafo: 37,8 KB

Nombre:
perrol.gif
perro2.gif
perro3.gif
perro4.gif
perro5.gif
perro6.gif
perro7.gif
perro8.gif
perro9.gif
perrol0.gif

Propdsito: Conforma una secuencia para hacer caminar un

perro
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Utilizacion: tlcomplemento2.lua
Dimensiones: 96 x 86

Tamanfo: 1,5 KB c/u aprox.

Nombre: perroll.png

1T LT LY

Propdsito: Descubrir la sombra del perro
Utilizacion: t3practical.lua
Dimensiones: 512 x 335

Tamafio: 9,05 KB
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Nombre: perrol2.png
Propdsito: Identificar un perro
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafio: 36,1 KB

Nombre: perrol3.png

Propdsito: Descubrir la sombra del perro
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafo: 57,1 KB

Nombre: perrol4.png
Propdsito: Atrapar un perro
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 82 x 101
Tamafo: 54,1 KB

Nombre: vacal.png
Propdésito: Identificar una vaca
Utilizacion: t3refuerzo2.lua
Dimensiones: 128 x 136
Tamafo: 34,2 KB

Nombre: vaca2.png

Propdsito: Descubrir la sombra de la vaca
Utilizacion: t3complemento2.lua
Dimensiones: 507 x 313

Tamafno: 131 KB

Nombre: vaca3.png

Propdsito: Atrapar a la vaca
Utilizacion: t3complemento3.lua
Dimensiones: 161 x 81
Tamafo: 81,5 KB

CARPETA: media/imagenes/intros
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Nombre carpeta:
Tlpractical
Tlpractica2
T1lrefuerzol
T1lrefuerzo2
T1lcomplemento2
T1lcomplemento4
T2practical
T2practica2
T2refuerzol
T2refuerzo2
T3practical
T3practica2
T3refuerzol
T3refuerzo2
T3complemento?2
T3complemento3
T4practical
T4practica2
T4refuerzol
T4refuerzo2
Propdsito: Indicar la manera de llevar a cabo cada
aplicacion. Cada carpeta mencionada tiene un numero de
imagenes indicando dicho proceso.
Utilizacion:
Tlpractical.lua
Tlpractica2.lua
Tlrefuerzol.lua
T1lrefuerzo2.lua
Tlcomplemento2.lua
Tlcomplemento4.lua

T2practical.lua
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T2practica2.lua
T2refuerzol.lua
T2refuerzo2.lua
T3practical.lua
T3practica2.lua
T3refuerzol.lua

T3refuerzo2.lua

T3complemento?2.lua

T3complemento3.lua

T4practical.lua
T4practica2.lua
T4refuerzol.lua

T4refuerzo2.lua

Respectivamente.

Dimensiones: 512 x 336

Tabla A.14 1: Diccionario de Imagenes

A.15 Diccionario de animaciones

En este anexo se indica el propdsito de cada animacion, el guidn

incorporado en la misma y las escenas claves con su respectiva descripcion.

Nombre: tlaprendizajel.avi

Propdésito:

- Indicar el trazado del circulo.

- Hacer que el nifio distinga los colores amarillo, azul y rojo

Guidn: Musica de fondo, referencia track8. mp3

Escenal

Descripcion: Se indica la figura geométrica que se va a

trazar

Guion: Ahora vamos a dibujar un circulo.
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Escena2
Descripcidon: Se nombra la figura geométrica que se trazo

Guion: Circulo.

Escena3
Descripcion: Se rellena el circulo trazado con el color azul y
se nombra el mismo.

Guioén: Color azul.

Escena4
Descripcién: Se rellena el circulo trazado con el color rojo y
se nombra el mismo.

Guién: Color rojo.

Escenab
Descripciéon: Se rellena el circulo trazado con el color
marillo y se nombra el mismo.

Guidén: Color amarillo.

o) § |

tlaprendizaje2.avi
Propdsito:

- Indicar el trazado del circulo y cuadrado.

- Hacer que el nifio distinga los colores amarillo, azul, rojo y verde.

Guiodn: Musica de fondo, referencia track8.mp3

Escenal
Descripcion: Se indica la figura geométrica “circulo” que se
va a trazar

Guion: Ahora vamos a dibujar un circulo.

Escena2
Descripcion: Se nombra la figura geométrica que se trazo

Guioén: Circulo.

Escena3
Descripcion: Se rellena el circulo trazado con el color azul y

se nombra el mismo.
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Guién: Color azul.

Escena4
Descripcion: Se rellena el circulo trazado con el color rojo y
se nombra el mismo.

Guién: Color rojo.

Escenab
Descripcion: Se rellena el circulo trazado con el color
amarillo y se nombra el mismo.

Guidén: Color amarillo.

Escenab
Descripcién: Se rellena el circulo trazado con el color verde
y se nombra el mismo.

Guioén: Color verde.

Escena7
Descripcién: Se indica la figura geométrica “cuadrado” que
se va a trazar

Guiodn: Ahora vamos a dibujar un cuadrado.

Escena8
Descripcidon: Se nombra la figura geométrica que se trazo

Guién: Cuadrado.

Escena9
Descripcion: Se rellena el cuadrado trazado con el color
azul y se nombra el mismo.

Guién: Color azul.

Escenall
Descripcion: Se rellena el cuadrado trazado con el color rojo
y se nombra el mismo.

Guion: Color rojo.

Escenall
Descripcion: Se rellena el cuadrado trazado con el color
amarillo y se nombra el mismo.

Guioén: Color amarrillo.

| | 11010
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Escenal?
Descripcion: Se rellena el cuadrado trazado con el color

verde y se nombra el mismo.

Guion: Color verde.

Nombre: tlcomplementol.avi
Objetivos:
- Introducir al nifio al reconocimiento de figuras geométricas circulo,
cuadrado ademas de otras mas complejas (triangulo, rectangulo).
Guidn: Cancion, referencia track2.mp3

Escenal
Descripcién: Inicio de la animacion con movimientos del

payaso.

Escena2

Descripcién: Se indica la figura geométrica circulo.

Escena3
Descripcion: Se relaciona la figura geométrica circulo con

un objeto como una rueda.

Escenad

Descripcién: Se indica la figura geométrica triangulo.

Escenab
Descripcion: Se presenta una imagen con una serie de

triangulos.

Escenab

Descripcion: Se indica la figura geométrica cuadrado.

Escena7

Descripcion: Se presenta una imagen con una serie de

cuadrados.
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Escena8
Descripcion: Se indica la figura geométrica rectangulo.

Escena9
Descripcion: Se relaciona la figura geométrica rectangulo

con un objeto como una puerta.

Escenall
Descripcion: Termina la secuencia de figuras geométricas

presentadas, mientras que el payaso continua moviéndose.

Nombre: tlcomplemento3.avi

Guion: Musica de fondo, referencia track8.mp3

Escenal
Descripcidn: El pintor deja un balde de pintura de color rojo.

Guion: Color rojo.

Escena2
Descripcidn: El pintor deja un balde de pintura de color azul.

Guioén: Color azul.

Escena3
Descripcién: El pintor deja un balde de pintura de color
verde.

Guioén: Color verde.

Escena4
Descripcién: El pintor deja un balde de pintura de color
amarillo.

Guioén: Color amatrillo.

Escena5
Descripcion: El pintor pinta su brocha de color rojo.
Guion: Color rojo.

Escenab

Descripcién: El pintor se acerca a un remolque.
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Escena7
Descripcion: El pintor colorea una parte del remolque de
color rojo.

Guion: Color rojo.

i

Escena8
Descripcion: El pintor pinta su brocha de color azul.

Guion: Color azul.

1
/

Escena9
Descripcion: El pintor colorea una parte del remolque de
color azul.

Guioén: Color azul.

L

Escenall
Descripcidn: El pintor pinta su brocha de color verde.

Audio: Color verde.

1
/

Escenall
Descripcion: El pintor colorea una parte del remolque de
color verde.

Guioén: Color verde.

Escenal?
Descripcidn: El pintor pinta su brocha de color amarillo.

Guidén: Color amarillo.

Escenal3
Descripcion: El pintor colorea una parte del remolque de
color amarillo.

Guioén: Color amarrillo.

Escenal4d
Descripcion: El remolque comienza andar y alejarse.

Guion: Sonido del remolque.

‘EERY

Nombre: t2aprendizajel.avi
Objetivo:

- Introducir al nifio en las siguientes nociones espaciales: arriba, abajo,
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adelante, atras.

Guidn: Cancion, referencia track4.mp3

Escenal

Descripcion:

Inicia la animacién de nociones arriba, abajo

Escena?2

Descripcion:

Indica la nocion abajo

Escena3

Descripcion:

Indica la nocién arriba

Escenad

Descripcion:

Indica la nocién adelante

Escenab5

Descripcion:

Indica la nocioén atras.

L SEUS

Nombre: t2aprendizaje2.avi

Objetivo:

- Introducir al nifio en las siguientes nociones espaciales: cerca, lejos,

dentro, fuera.

Guidn: Cancion, referencia track5.mp3

Escenal ‘w

- - 7 - Ve ~ ‘
Descripciodn: Indica que el perro esta cerca del duefio.

-

Escena2 m
Descripcién: Indica que el perro esta lejos del duefio.
Escena3
Descripcion: Indica que el perro esta fuera de la casa.
Escena4
Descripcién: Indica que el perro esta dentro de la casa.
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Escenab
Descripcion: Indica que el perro esta fuera del corral.

Escenab

Descripcién: Indica que el perro esta dentro del corral.

Nombre: t2complementol.avi
Guiodn: Musica de fondo, referencia track9.mp3

Escenal
Descripcion: Indica que el sr. papa esta fuera del badl.
Guion: El sefior papa esta fuera del badl.

Escena2
Descripcién: Indica que el sr. papa esta dentro del badul.

Guion: El sefior papa esta dentro del badul.

Escena3
Descripcién: Indica que la mufieca esta fuera del baul.

Guion: El sefior papa esta fuera del badl.

Escena4
Descripcidn: Indica que la mufieca esta dentro del badul.

Guioén: La muiieca esta dentro del badul.

Escena5
Descripcidn: Indica que la pelota esta fuera del badul.
Guion: La pelota esta fuera del badl.

Escena6 Descripcién: Indica que la pelota esta dentro del
badul.
Guion: La pelota esta dentro del badl.

Escena7
Descripcién: Indica que el carro esta fuera del badl.

Guioén: El carro esta fuera del badul.

Escena8
Descripcion: Indica que el carro esta dentro del baul.
Guion: El carro esté dentro del badl.
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Escena9
Descripciodn: Indica que la pelota estd yendo hacia adelante

Guion: La pelota esta yendo hacia adelante

Escenall
Descripciodn: Indica que la pelota esta arriba de la escalera
Guidn: La pelota est4 arriba de la escalera

Escenall
Descripcion: Indica que la pelota est4 abajo de la escalera
Guion: La pelota esta abajo de la escalera

Escenal?
Descripcién: Indica que la pelota esta cerca de la escalera

Guion: La pelota esta cerca de la escalera y lejos del nifio

Escenal3
Descripcidn: Indica que la pelota esta lejos de la escalera

Guion: La pelota esté lejos de la escalera y cerca del nifio

Escenal4d
Descripcion: Indica que el perro camina hacia adelante

Guion: El perro camina hacia adelante

Escenal5
Descripcion: Indica que el perro camina hacia atras

Guion: El perro camina hacia atras.

Nombre: t3aprendizajel.avi

Objetivos:

- Contribuir al reconocimiento de algunos animales considerados

domésticos (perro, gato, gallo, pato), sus sonidos Yy sus

representaciones ilustrativas.
Guion: Sonido de fondo, referencia track7.mp3

Escenal
Descripcion: Introduccion de lo que se va a ver en este
tema.
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Guidn: A continuacion vamos a ver algunos animales y re

conocer el sonido que emiten.

Escena2
Descripcion: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de un perro y el sonido que emite.

Guion: Perro, y sonido que emite.

Escena3
Descripcion: Se presenta una fotografia de un grupo de
perros y el sonido que emite.

Guion: sonido que emite “Guau-guau”.

Escena4

Descripcion: Se solicita que al nifio que imite el sonido del
perro, conjuntamente se presenta una ilustracion del animal y
el sonido que emite.

Guion: Imita el sonido del, nombre del animal “Perro” y

sonido que emite “Guau-guau”.

Escenab

Descripcién: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de un gato y el sonido que emite.
Guidn: Gato, y sonido que emite.

Escenab
Descripcion: Se presenta una fotografia de un grupo de
gatos y el sonido que emite.

Guiodn: sonido que emite “Miauuuuuuu’”.

Escena7

Descripcion: Se solicita que al nifio que imite el sonido del
gato, conjuntamente se presenta una ilustracion del animal y
el sonido que emite.

Guion: Imita el sonido del, nombre del animal “Gato” y

sonido que emite “Miauuuuuuu -guau”.
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Escena8
Descripcion: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de un gallo y el sonido que emite.

Guion: Gallo, y sonido que emite.

Escena9
Descripcion: Se presenta una fotografia de un grupo de
gallos y el sonido que emite.

Guion: sonido que emite “Kikiriki ”.

Escenall

Descripcién: Se solicita que al nifio que imite el sonido del
gallo, conjuntamente se presenta una ilustracién del animal y
el sonido que emite.

Guién: Imita el sonido del, nombre del animal “Gallo” y

sonido que emite “Kikiriki”.

Escenall
Descripcion: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de un pato y el sonido que emite.

Guion: Pato, y sonido que emite.

Escenal?
Descripcidon: Se presenta una fotografia de un grupo de
patos y el sonido que emite.

Guion: sonido que emite “Cuacua”.

Escenal3

Descripcidn: Se solicita que al nifio que imite el sonido del
pato, conjuntamente se presenta una ilustracion del animal y
el sonido que emite.

Guion: Imita el sonido del, nombre del animal “Pato” y

sonido que emite “Cuacua”.

Nombre: t3aprendizaje2.avi

Objetivos:
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- Contribuir al reconocimiento de algunos animales considerados

domésticos (caballo, vaca, oveja, cerdo), sus sonidos y sus

representaciones ilustrativas.

Guion: Sonido de fondo, referencia track7.mp3

Escenal

Descripcion: Introduccién de lo que se va a ver en este
tema.

Guion: A continuacién vamos a ver algunos animales y re

conocer el sonido que emiten.

Call

Escena2
Descripcion: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de un caballo y el sonido que emite.

Guion: Caballo, y sonido que emite.

Escena3
Descripcién: Se presenta una fotografia de un grupo de

caballos y el sonido que emite.

Escena4

Descripcién: Se solicita que al nifio que imite el sonido del
caballo, conjuntamente se presenta una ilustracién del
animal y el sonido que emite.

Guion: Imita el sonido del, nombre del animal “Caballo” y

Escena5
Descripcion: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de una vaca y el sonido que emite.

Guion: Vaca, y sonido que emite.

Escenab
Descripcién: Se presenta una fotografia de un grupo de

vacas y el sonido que emite.
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Guidn: sonido que emite “Muuuuuuuuuuuuu”.

Escena7’

Descripcién: Se solicita que al nifio que imite el sonido de la
vaca, conjuntamente se presenta una ilustracion del animal y
el sonido que emite.

Guidn: Imita el sonido de la, nombre del animal “Vaca” y

sonido que emite “Muuuuuuuuuuuuu’.

Escena8
Descripcion: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de una oveja y el sonido que emite.

Guion: Oveja, y sonido que emite.

Escena9
Descripcion: Se presenta una fotografia de un grupo de
ovejas y el sonido que emite.

Guion: sonido que emite “Meeeeeeeeeeee’.

EscenalO

Descripcidn: Se solicita que al nifio que imite el sonido de la
oveja, conjuntamente se presenta una ilustraciéon del animal
y el sonido que emite.

Guion: Imita el sonido de la, nombre del animal “Oveja” y

sonido que emite “Meeeeeeeeeeee”.

Escenall

Descripcién: Se nombra al animal conjuntamente se
presenta una fotografia de un cerdo y el sonido que emite.
Guion: Cerdo, y sonido que emite.

Escenal?
Descripcién: Se presenta una fotografia de un grupo de
cerdo y el sonido que emite.

Guidn: sonido que emite “Oinc- Oinc”.

Escenal3
Descripcidon: Se solicita que al nifio que imite el sonido del

cerdo, conjuntamente se presenta una ilustracion del animal
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y el sonido que emite.
Guion: Imita el sonido del, nombre del animal “Cerdo” y

sonido que emite “Oinc- Oinc”.

Nombre: t4aprendizaje2.avi

Objetivos:

- Involucrar a los nifios en la atencion y comprension de cuentos.

- Desarrollar la imaginacion de los nifios.

Guion: Relato del cuento, referirse a cuento.mp3..

Escenal
Descripcion: Hace referencia a que en el cuento habia una

pareja de granjeros que tenian una gallina muy especial.

Escena?2

Descripcion: La gallina ponia un huevo de oro cada dia.

Escena3
Descripcién: Entonces el granjero suponia que la gallina

deberia tener bastante oro en su interior.

Escena4
Descripcion: 'Y como su ambicion era grande, trato de

conseguirlo de una sola vez, matando a la pobre gallinita.

Escenab
Descripcion: Para su sorpresa la gallina no tenia ninguna

mina de oro en su interior.

Escenab
de

ingenuos, perdieron toda su fortuna que dia a dia adquirian.

Descripcion: A causa de su avaricia, el par

Y colorin colorado esta historia ha terminado.
Moraleja: La avaricia nunca es buena, debemos estar

agradecidos de lo que tenemos.

Nombre: t4complementol.avi
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Objetivos:
- Introducir a los nifios al reconocimiento y pronunciacion de diversos

objetos existentes en el hogar.

Escenal

Descripcién: Introduccion de lo que se va a ver en este
tema.

Guion: A Continuacibn nombraremos objetos que

encontramos en la casa.

Escena2
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la puerta y se repite su nombre 2 veces.

Guion: Puerta.

Escena3

Descripcidn: Se indica una fotografia de un lugar de la casa.

Escena4
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la cocina y se repite su nombre 2 veces.

Guioén: Cocina.

Escenab
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de las ollas y se repite su nombre 2 veces.

Guiodn: Ollas.

Escenab
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la refrigeradora y se repite su hombre 2 veces.

Guion: Refrigeradora.

Escena7

Descripcidn: Se indica una fotografia de un lugar de la casa.

Escena8

Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una

fotografia de la silla y se repite su nombre 2 veces.
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Guion: Silla.

Escena9

Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la mesa y se repite su nhombre 2 veces.

Guidn: Mesa.

Escenall

Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de los platos y se repite su nombre 2 veces.
Guién: Platos.

Escenall

Descripcién: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de los vasos y se repite su nombre 2 veces.

Guidn: Vasos.

Escenal?

Descripcién: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de las cucharas y se repite su nombre 2 veces.
Guién: Cucharas.

Escenal3

Descripcién: Se indica una fotografia de un lugar de la casa.

Escenal4d

Descripcién: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la computadora y se repite su nombre 2 veces.
Guion: Computadora.

Escenal5
Descripcién: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia del televisor y se repite su hombre 2 veces.

Guién: Televisor.

Escenal6
Descripcién: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de las gradas y se repite su nombre 2 veces.

Guion: Gradas.
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Escenal?’

Descripcidn: Se indica una fotografia de un lugar de la casa.

Escenal8
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la cama y se repite su nombre 2 veces.

Guion: Cama.

Escenal9
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia del velador y se repite su nombre 2 veces.

Guion: Velador.

Escena20

Descripcidn: Se indica una fotografia de un lugar de la casa.

Escena2l
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de la ducha y se repite su nhombre 2 veces.

Guioén: Ducha.

Escena2?2
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de los bafio y se repite su nombre 2 veces.

Audio: Bafno.

Escena23
Descripcion: Se indica y hace un acercamiento a una
fotografia de los lavamanos y se repite su nombre 2 veces.

Guién: Lavamanos.

Tabla A.15 1: Diccionario de animaciones

A.16 Diccionario de videos

La siguiente tabla muestra los videos empleados en esta tesis, con su

nombre, propésito, descripcion de mismo y el guion de audio.

Jessica Guaman — Francisco Vega

449



UNIVERSIDAD DE CUENCA

Nombre: t3complementol.avi
Propdsito:
- Introducir a los nifios al reconocimiento de animales y
el sonido que emiten.
Descripcion: Secuencia de filmaciones de animales vistos
en t3aprendizajel y t3aprendizaje2.
Guidn: Musica de fondo, referirse a track6.mp3

Nombre: t4aprendizajel.avi
Propdsito:

- Ayudar a los nifios a distinguir y pronunciar las partes
del cuerpo(cabeza, ojos, boca, orejas, nariz, brazos,
piernas, barriga )

Descripciéon: Los nifilos escuchan una cancion e indican
donde queda la parte del cuerpo que menciona la misma.
Guidn: Cancion de fondo de las partes del cuerpo, referirse

a track3.mp3

Tabla A.17 1: Diccionario de videos

A.17 Fotografias y videos de pruebas realizadas.

Las fotografias se muestran a continuacion, y los videos se encuentran en la

carpeta del CD anexos “A.17 Fotografias y videos de pruebas realizadas”.

Primera prueba con la participacion de los alumnos del Centro de Desarrollo

Infantil KERYGMA
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llustracion A.17 1: Prototipo de colores

llustracién A.17 2: Prototipo de colores
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llustracion A.17 3: Prototipo de colores

Segunda prueba con la participacion de los alumnos del Centro de
Desarrollo Infantil KERYGMA

llustracion A.17 4: Prototipo "Laberinto”

Jessica Guaman — Francisco Vega 452



'w-‘*"—'.
UNIVERSIDAD DE CUENCA

llustracion A.17 5: Manipulando del control remote

llustracion A.17 6: Animaciones
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llustracion A.17 7: Jugando

Tercera prueba con la participacion de los alumnos del Centro de Desarrollo
Infantil KERYGMA

llustracion A.17 8: Empleando el equipo fisico STB, televisor y control

remoto
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llustracién A.17 9: Ejecucion de la apliciacion tlcomplemento2

llustracion A.17 10: Ejecucidn de la apliciacion t2practica2

llustracién A.17 11: Ejecucion de la apliciacion t3complemento3
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llustracion A.17 14: Felicidades por culminar una actividad
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Modelos de las evaluaciones realizadas.

llustracion A.17 15: Aceptabilidad de la interfaz y complejidad del juego

llustracién A.17 16: Evaluacion de la apliciacion tlcomplemento?2
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llustracion A.17 18: Evaluacion de la pantalla principal
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llustracién A.17 19: Evaluacion de la apliciacion tlcomplemento4

Prueba con la participacion de la Directora del Centro de Desarrollo Infantil
KERYGMA

llustracion A.17 20: Manipulando el menu de configuracion con todos

los temas (Matematica, Comunicacion y Cienciay Ambiente)
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llustracién A.17 21: Temas de Matematica opciones Caracteristicas

perceptuales y Nociones espaciales y trayectorias

llustracién A.17 22: Configurando el nivel de complejidad

Jessica Guaman — Francisco Vega 460



UNIVERSIDAD DE CUENCA

A.18 Bitacora de reuniones.

Las personas quienes intervinieron en las reuniones a lo largo de la tesis

son:

Ing. Fabian Jaramillo, Superintendente de Telecomunicaciones.
Ing. Fabian Brito, Intendente Regional de Telecomunicaciones

Ing. Lourdes lllescas, Directora de Tesis "Disefio de un software

educativo para television Digital”

Ing. Mauricio Espinoza, Director de la Escuela de Informética.
Ing. Villie Morocho Z, Director de Proyectos del Centro IDI.
Ing. Rosario Achig, Investigadora del Centro IDI.

Psic. Ana Delgada, Docente de la Universidad de Cuenca.

Lcda. Tatiana Juca, Directora del Centro de Desarrollo Infantil
KERYGMA.

Lcda. Karina Ordofez, Educadora del Centro de Desarrollo Infantil
KERYGMA.

Lcda. Carmen Carabajo, Educadora del Centro de Desarrollo Infantil
KERYGMA.

Jessica Guaman, Autora de la tesis

Francisco Vega, Autor de la tesis

Inicialmente las reuniones se llevaron muy a menudo debido a que se trata

de una tecnologia nueva para nosotros y especialmente porque requeria de

una parte pedagodgica, posteriormente se efectuaron de acuerdo a la

necesidad de las mismas.
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FECHA LUGAR PARTICIPANTES PROPOSITO ACTIVIDADES RESULTADO
(dia, mes,
ano)

29/03/2011 | Centro IDI - Ing. Lourdes - Presentar avances | - Exposicion de | - Se aclaro los conceptos
lllescas sobre la | Apagbn  Analogico, | basicos de televisidon
- Ing. Mauricio investigacion de | Television digital, la | digital.
Espinoza. Television Digital programacion se la |- Se decidi6 programar
- Ing. Villie Morocho lleva a cabo con el | con Ginga NCLua.
- Ing. Rosario Achig middleware Ginga. - Se dio a conocer las
- Jessica Guaman herramientas “Composer”
- Francisco Vega y “méaquina virtual

Ginga”

05/04/2011 | Centro IDI - Ing. Lourdes | - Presentar | - Presentacion de | - Se clarifico la vision de
lllescas bosquejos para | diapositivas con el | cada prototipo y se
- Ing. Mauricio realizar los primeros | disefio de algunos | anotaron las ideas de
Espinoza prototipos. prototipos. breves cambios.
- Ing. Villie Morocho - Escuchamos
- Ing. Rosario Achig sugerencias y
- Jessica Guaman respondimos ciertas
- Francisco Vega inquietudes.

12/04/2011 | Centro IDI - Ing. Lourdes | - Presentar | - Demostracion del |- Se obtuvo el Vvisto
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lllescas

- Ing.
Espinoza

Mauricio

- Ing. Villie Morocho
- Ing. Rosario Achig
- Jessica Guaman

- Francisco Vega

Aplicaciones basicas

en Composer.

de

descriptores,

uso regiones,

conectores, puerto de

entrada Yy ancoras.

de

directora de tesis para

bueno nuestra

continuar elaborando
ejemplos con el fin de
las

conocer mas

herramientas.

14/04/2011 | En sul- Ing. Lourdes | - Planificar una |- Entablamos wuna |- Se fijaron las fechas
oficina: lllescas reunion con la Psic. | conversacion con | para las reuniones.
Facultad de | - Jessica Guaman Ana Delgado nuestra directora de | - Se obtuvo la aprobacion
Filosofia, - Francisco Vega - Programar una | tesis indicandole los | de los avances hasta esa
Universidad reunion con la | avances. fecha.
de Cuenca directora del Centro | - Se pidid fijar una
de Desarrollo Infantil | fecha para cada una
KERYGMA de las reuniones
mencionadas.
19/04/2011 | Centro IDI - Ing. Villie Morocho | - Indicar ejemplos | - Ejecutamos wuna |- Se recalco el uso de
- Ing. Rosario Achig | implementados en | aplicacion que | NCLua como middleware

- Jessica Guaman

- Francisco Vega

Ginga J y Ginga
NCLua.

consistia en un menu

simple en Ginga J.

de nuestra tesis.

- Clarificamos las ideas
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- Explicar ideas |- Presentamos un | de los prototipos.
para la creacion de | menu en NCLua que | - Obtuvimos aprobacién
dos prototipos. mostraba tres tipos | para la elaboracién de
de medias diferentes | los mismos.
(video, audio e
imagen).
- Explicamos
nuestras ideas
previas a la
elaboracion de los
prototipos.

05/05/2011 | En sul- Ing. Lourdes | - Presentar las tres | - Indicamos nuestro | - Obtuvimos la
oficina: lllescas versiénes iniciales | prototipo del | aprobacién de todos
Facultad de | - Jessica Guaman de los prototipos | “Laberinto”. ellos.

Filosofia, - Francisco Vega utilizados en nuestra | - Presentamos
Universidad tesis. nuestro prototipo de
de Cuenca “Figuras.
Geométricas”
- Enseflamos nuestro
prototipo de
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“Colores”.
06/05/2011 | Centro  de | - Lcda. Tatiana Juca | - Fijar un dia para | - Visitamos el | - Se establecio el dia de
Desarrollo - Jessica Guaman realizar pruebas con | KERYGMA. la reunion.
Infantil - Francisco Vega los niflos en el|- Conversamos con
KERYGMA. simulador. la directora.
10/05/2011 | Centro de |- Lcda. Tatiana | - Medir las | - Colocamos |- Se observdé las
Desarrollo Juca capacidades de los | cartulinas de colores | habilidades de los nifios
Infantil - Jessica Guaman nifos con los | (amarillo, azul, rojo, | al jugar.
KERYGMA. | - Francisco Vega diferentes métodos | verde) sobre las |- Obtuvimos resultados
- Alumnos del | de manipulacion de | teclas del 1 al 4 para | positivos en los métodos
KERYGMA. objetos y personajes | simular los botones | de jugabilidad empleados

en los prototipos.

de colores del control
remoto.

- Indicamos a los
nifios el objetivo de
los prototipos y los
botones a utilizar.

- Cada

cada prototipo.

nifio jugo

en los tres prototipos.
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- Se filmé cada una

de las actividades.

17/05/2011 | Centro IDI - Ing. Lourdes |- Presentar el | - Mostramos los | - Nos sugirieron elaborar
lllescas resultado de las | videos un segundo prototipo del
- Ing. Mauricio | pruebas con los | correspondientes a | “Laberinto” cambiando la
Espinoza nifos. las pruebas. manera de desplazar el
- Ing. Villie Morocho - Entablamos una | personaje.
- Ing. Rosario Achig conversacion
- Jessica Guaman respecto a los
- Francisco Vega resultado obtenidos.
Del Centro IDI - Jessica Guaman - Comprobar que lo |- Se conecto el|- Se estableci6 Ilas
21/06/2011 - Francisco Vega implementado en el | equipo a un televisor. | capacidades de STB.
al emulador funciona | -Conectamos - El modelo del STB fue
30/06/2011 en un equipo fisico | dispositivo USB en la | uno de los primeros en
(dias STB. ranura indicada. aparecer en el mercado
laborables) - Se probaron la | por tal razén la version

primera version de
los prototipos y unos
avances de su

segunda version.

de GINGA

antigua en relacion a las

era muy

versiones actuales.

- El sonido y el video no
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son compatibles en esta
version de GINGA.

05/07/2011 | En su|- Ing. Lourdes |- Presentar la | - Indicamos cada una | - Se aprobaron cada uno
oficina: lllescas. segunda version de | de las animaciones | de los prototipos vy
Facultad de | - Psic. Ana Delgado | cada prototipo Yy |terminadas. animaciones.
Filosofia, - Jessica Guaman algunas - Mostramos los |- Se estableci6 el
Universidad | - Francisco Vega animaciones de la | prototipos. contenido que poseeran
de Cuenca seccion aprendizaje | -Conversamos algunos de los juegos a
para realizar otras | acerca de la parte | elaborarse
pruebas con los | pedagdgica. posteriormente.
nifos
Del Centro IDI - Jessica Guaman - Probar las | - Probamos el STB |- Se realizd cambios a
12/07/2011 - Francisco Vega Aplicaciones con el | en tres televisores |las Aplicaciones.
al equipo STB. diferentes. - Se establecid que la
05/08/2011 - Probar la|- Ejecutamos las | mejor resoluciéon a
(dias resoluciéon del STB | Aplicaciones en el | emplear es la de 640 X
laborables) en diferentes | STB. 480 pixeles.
televisores. - En el televisor mas

antiguo se generaba una

linea negra por el
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refresco.
11/08/2011 | Centro de |- Lcda. Tatiana |- Medir el grado de | - Se reprodujo cada |- Se estableci6 las
Desarrollo Juca aceptacion de los | una de las | habilidades de los nifios
Infantil - Alumnos del | niflos hacia las |animaciones en el |al manejar el control
KERYGMA. | KERYGMA. animaciones. computador. remoto.
- Jessica Guaman - Comprobar que el | - Probamos cada uno | - Tanto las animaciones
- Francisco Vega modo de jugabilidad | de los juegos con los | como los juegos fueron
de cada prototipo en | nifios empleando el | del agrado de los nifios.
el STB era | STB.
adecuado para los |- Filmamos cada una
nifos. de las pruebas.
16/08/2011 | Centro IDI - Ing. Lourdes | - Presentar el | - Presentamos videos | - Decidimos cuales iban
lllescas resultado de la|y fotografias de las|a ser lo modos de
- Ing. Villie Morocho | segunda prueba con | pruebas y detalles de | jugabilidad y la estructura
- Ing. Rosario Achig | los nifios. los resultados. para los diferentes
- Jessica Guaman juegos.
- Francisco Vega
18/08/2011 | En su|- Ing. Lourdes |- Presentar el | - Presentamos videos | - Establecimos los
oficina: lllescas resultado de las |y fotografias de las | elementos graficos que
Facultad de | - Psic. Ana Delgado | pruebas con los | pruebas y detalles de | deberian aparecer en
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Filosofia, - Jessica Guaman nifos. los resultados. cada seccion.
Universidad | - Francisco Vega - Conversamos
de Cuenca acerca de la parte

pedagogica

- Conversamos sobre

los objetos, colores y

disefios de interfaces

a emplearse de

acuerdo a lo

estudiado en la

recopilacion de

informacion de

educacion inicial

20/09/2011 | En su|- Ing. Lourdes |- Presentar el | - Reproducimos las |- Recibimos el visto
oficina: lllescas desarrollo completo | animaciones bueno para continuar con
Facultad de | - Psic. Ana Delgado | del tema | - Demostramos cada | el desarrollo de las
Filosofia, - Jessica Guaman caracteristicas uno de las secciones | Aplicaciones del segundo
Universidad | - Francisco Vega perceptuales, junto tema
de Cuenca con las animaciones
del tema nociones

Jessica Guaman — Francisco Vega
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espaciales y
trayectorias y
algunas secciones
Del Centro IDI - Jessica Guaman - Pruebas de cada |- Probamos cada |- Comprobamos que los
27/09/2011 - Francisco Vega una de las secciones | seccién tanto en el | juegos estén funcionando
al de caracteristicas | emulador como en el | bieny sin errores
30/09/2011 perceptuales y | STB - Modificamos algunos
nociones espaciales elementos graficos de un
y trayectorias juego especifico
04/10/2011 | Centro IDI - Ing. Villie Morocho | - Presentar el|- Indicamos la | - Comprobamos que las
- Ing. Rosario Achig | avance de la tesis | capacidad que posee | versiones finales de cada
- Jessica Guaman con el equipo real | GINGA a la hora de | seccion este correcta
- Francisco Vega STB ejecutar Aplicaciones
tanto en un STB
como en el emulador
06/10/2011 | En sul|- Ing. Lourdes | -Presentar las | - Reproducimos las | - Definimos los
oficina: lllescas versibnes de las | animaciones elementos graficos a
Facultad de | - Psic. Ana Delgado |[temas 1y 2 - Mostramos cada | emplearse
Filosofia, - Jessica Guaman -Recibir uno de los juegos - Recibimos la
Universidad | - Francisco Vega sugerenecias sobre | - Conversamos sobre | aprobacién de los temas
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de Cuenca las secciones del|las medias que se|1ly?2
tema usarian en cada
naturaleza(animales) | seccion del tema 3
Del Centro IDI - Jessica Guaman - Probar con el|- Probamos de una|- Comprobamos que
03/11/2011 - Francisco Vega simulador y el STB | en una cada seccion |cada una de |las
al de las secciones del | del tema naturaleza | secciones este
11/11/2011 tema 3 (animales) funcionando
correctamente
- Decidimos seguir con el
desarrollo del ultimo
tema
14/11/2011 | En sul|- Ing. Lourdes | - Presentar el | - Reproducimos las |- Recibimos el Vvisto
oficina: lllescas desarrollo completo | animaciones bueno para continuar con
Facultad de | - Psic. Ana Delgado | del tema naturaleza | - Demostramos cada | el desarrollo de las
Filosofia, - Jessica Guaman (animales) uno de las secciones | Aplicaciones del tema
Universidad | - Francisco Vega vocabulario y
de Cuenca comprension de palabras
Del Universidad | - Jessica Guaman - Probar con el|- Probamos de una|- Comprobamos que
19/12/2011 | de Cuenca | - Francisco Vega simulador las | en una cada seccion [cada una de las
al secciones del tema | del tema vocabulario | secciones este
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23/12/2011 4 y comprension de | funcionando
palabras correctamente
- Decidimos que al estar
terminadas casi todas las
secciones procederiamos
a unirlas y elaborar el
menu principal.
29/12/2011 | Centro  de | - Lcda. Tatiana Juca | - Probar cada uno | - Probamos el | - Se comprobdé que las
Desarrollo - Lcda. Karina | de los juegos Y | correcto secciones estaban
Infantil Ordofiez. animaciones funcionamiento  de | terminadas
KERYGMA. |-  Alumnos del | restantes con los|los juegos al ser
KERYGMA. nifios del KERYGMA | manipulados por los
- Jessica Guaman usuarios finales
- Francisco Vega
05/01/2012 | Centro  de | - Lcda. Tatiana Juca | - Filmar una |- Filmamos una |- Se filmé una animacion
Desarrollo - Lcda. Karina | animacién dindmica con los | de las partes del cuerpo
Infantil Ordofiez nifios del KERYGMA
KERYGMA. |- Lcda. Carmen
Carabajo.
- Alumnos del

Jessica Guaman — Francisco Vega
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KERYGMA.
- Jessica Guaman
- Francisco Vega
06/01/2012 | Centro  de | - Lcda. Tatiana Juca | - Probar el menu | - Le mostramos a los | - La interfaz es llamativa
Desarrollo - Lcda. Karina | principal y el de | nifios el menu | y facil de utilizar
Infantil Ordofiez configuracion principal con el fin de | - Recibimos aprobacion
KERYGMA. |- Lcda. Carmen comprobar que atraia | tanto de los nifios como
Carabajo. su atencion de las educadoras
- Nifios del - Le pedimos a las |- Logramos cuantificar
KERYGMA educadoras del | de alguna manera el
- Jessica Guaman KERYGMA manipular | pensamiento  de  los
- Francisco Vega los menus. nifos.
- Filmamos estos
procesos
- Realizamos una
evaluacion del grado
de dificultad y el nivel
de agrado de Ila
interfaz
09/01/2012 | En su | - Ing. Lourdes | - Indicar la| - Presentamos toda | - Recibimos la
Jessica Guaman — Francisco Vega 473
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oficina: lllescas aplicacion la aplicacion aprobacion
Facultad de | - Psic. Ana Delgado | terminada.
Filosofia, - Jessica Guaman
Universidad | - Francisco Vega
de Cuenca
10/01/2012 | SUPERTEL | - Ing. Fabian Brito - Presentar la | - Expusimos la | - Demostramos la
REGIONAL | - Ing. Villie Morocho | aplicaciéon terminada | aplicacion final capacidad de GINGA
DE - Ing. Rosario Achig para la elaboraciéon de
AUSTRO - Jessica Guaman Aplicaciones.
- Francisco Vega
13/01/2012 | SUPERTEL | - Ing. Fabian | - Presentar la | - Expusimos la | - Justificamos el
REGIONAL | Jaramillo, aplicacién terminada | aplicacion final préstamo del equipo STB
DE - Ing. Fabian Brito al Director de la por parte de la
AUSTRO - Ing. Villie Morocho | SUPERTEL SUPERTEL
- Ing. Rosario Achig
- Jessica Guaman
- Francisco Vega
20/01/2012 | Centro de |- Ing. Lourdes | - Obtener la | - Expusimos la parte | - Recibimos una firma de
Desarrollo lllescas aprobacion de | pedagogica en la|todos aprobando el
Infantil - Lcda. Tatiana Juca | algunas  personas | captura de | sistema
Jessica Guaman — Francisco Vega 474




Palacios

- Gabriela Juca

Geovanny

- Mayra Anguisaca
- Esteban Cortez

- Erika Zamora

- Pamela Merchan.
- Jessica Guaman

- Francisco Vega

g
UNIVERSIDAD DE CUENCA
KERYGMA |- Lcda. Karina | entendidas de la|requerimientos y la|- Obtuvimos algunas
Ordofiez parte pedagogica aplicacion finalizada | entrevistas en video con
- Lcda. Carmen - Filmamos la reunion | la opinidon sobre nuestra
Carabajo aplcacion
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Tabla A.16 1: Bitacora de reuniones
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A.19 Fotografias de la exposicion en el Centro de Desarrollo Infantil
KERYGMA

llustracion A.19 1: Directora del KERYGMA

llustracién A.19 2: Exposicién de la pantalla principal
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e

llustracion A.19 3: Presentacién de la Configuraciéon

llustraciéon A.19 4: Presentacién de la aplicacion “t3practica2”
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llustracién A.19 5: Culminacion de cada juego.

A.20 Listado de participantes en la exposiciéon en el Centro de
Desarrollo Infantil KERYGMA

Documento A.20 1: Lista de participantes

Jessica Guaman — Francisco Vega 478



(e |
UNIVERSIDAD DE CUENCA

A.21 Opiniones sobre la aplicacion

Carpeta incluida en el CD de anexos “A.21 Opiniones sobre la aplicacion”

A.22 Permisos firmado por los padres

COMBIEDE ENALUACTONDE TESISDE LA FPACULTAD DFE INGENSIERIA
DE LA ENIVERSIDAD DF CUENCA

Oficio A.22 1: Representante Sr. Manuel Tacuri
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COMITE DE FNVATLUACTON I TESIS IV LA PACTLIAD DY INGENIERIN
I LA UNIVERSIDAD IDE CUENC A

Oficio A.22 2: Representante Sra. Fernanda Bolafos

COMITE DE EVALUACION DE TESIS DE LA FACULTAD I INGENTERIA
DETAUNIVERSIDAD DY CUENCA

‘‘‘‘‘‘

Oficio A.22 3: Representante Sr. Juan Miguel Parra
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COMIUTE DE EVALUACION DE TESIS DE LA FACULTAD DE INGENIERIA
DELAUNIVERSIDADDE CHENCA

Oficio A.22 4: Representante Sra. Jessica Elizabeth Moscoso

Campoverde

COMITE DF ENVALUACTHON DE TESISDE EAFACLLTIAD DY INSGENIERIN
DELAUNIVERSIDAD Y CUENCA

Oficio A.22 5: Pamela Cedillo Maldonado
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LA LNV SBAD I

Oficio A.22 6: Representante Sr. Juan Ordofiez

A.23 Video demostrativo de la aplicacién final.

Se encuentra en el CD anexos, en la carpeta “A.23 Video demostrativo de la

aplicacion final.”
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