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RESUMEN

El aprendizaje de las matematicas es fundamental en el area de la educacion y en el diario vivir
especialmente para los nifios que requieren del uso de las operaciones basicas y elementales
para desarrollar actividades de la vida cotidiana. En el proceso de ensefianza existen
preocupaciones por parte de los profesionales que dictan estas asignaturas, en virtud de que
requieren de la aplicacién de recursos pedagogicos y tecnolédgicos para fortalecer su aplicacion
y un mejor entendimiento de los contenidos de la asignatura y el logro de los resultados de
aprendizaje. Con el desarrollo del uso de la tecnologia que se fortalecio a partir de la pandemia
Covid-19 en donde se implementaron herramientas tecnoldgicas de apoyo a los procesos de
ensefianza-aprendizaje, que permitio la comunicacion entre docentes y estudiantes y el
fortalecimiento de los procesos educativos. En virtud de los cambios establecidos en los
procesos educativos para los nifios en el area de las matematicas se considera importante el
desarrollo de una Aplicacion Web para la ensefianza de las matematicas en nifios de 8 a 9 afos.
Para el desarrollo del sistema se aplica la metodologia KANBAN por su facil implementacion,
gestionar, optimar y visualizar el proceso de trabajo. Para la construccion del sistema se aplica
el lenguaje de programacion Python con Django y la conexion de la base de datos se establece
mediante SQIite3, como resultado se obtiene una aplicacion de facil acceso, fiable y de interfaz

grafica amigable con el usuario.

Palabras Claves: Python, Django, SQL.ite3, Juegos educativos, Gestion de Informacion.
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2, INTRODUCCION

El presente proyecto tecnoldgico se centrd en el desarrollo de una aplicacion web para la
ensefianza de la asignatura de matemaéticas para nifios de tercer afio de Educacion Bésica en la
Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Huayna Capac utilizando la metodologia Kanban. El
objetivo del desarrollo del sistema es proporcionar a la Unidad Educativa una herramienta de
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje, en donde se podra establecer formularios para
registro de informacion de cursos, docentes y actividades a ser desarrolladas por los nifios. La
aplicacion cuenta con mddulos para el desarrollo de las actividades académicas y la
incorporacion de material bibliografico, guias de aprendizaje, recursos multimedia y juegos

desarrollados mediante el uso de herramientas tecnoldgicas.

El sistema permite adjuntar para el desarrollo de sus actividades herramientas didacticas y
recursos tecnoldgicos que permitan a los nifios desarrollar sus capacidades fundamentales con
un pensamiento creativo y critico, fomentando el interés del nifio por aprender a través del uso
de metodologias ya que desde muchos afios atras se ha venido trabajando con las estrategias y
metodologia tradicionales.

En este sentido este proyecto pone énfasis en la busqueda de nuevas alternativas con el
propdsito de contribuir en el proceso de aprendizaje-ensefianza de las matematicas. Se
considera importante e innovador hacer uso de las nuevas tecnologias de informacion y

comunicacion para el desarrollo del proceso de la ensefianza de las matematicas.

2.1.EL PROBLEMA

2.1.1. Situacion Problémica

En América Latina, un estudio realizado por Ernesto Espindola [1] comprobd que entre el 40%
y 70% de nifios dejan de asistir a las instituciones educativas por las diferencias sociales, de la
pobreza y su impacto negativo en la integracion social, lo que dificulta el fortalecimiento y la

profundizacién de la educacion.

Las organizaciones internacionales como la Asociacion de Psicologos Americanos (APA)
manifiestan que las dificultades de los trastornos del desarrollo de las matematicas [2] van a

incidir en diversas actividades entre ellas:



e Habilidades linglisticas, como la comprension y el empleo de nomenclatura
matematica, comprension o denominacion de operaciones matematicas, y la
codificacion de problemas representados con simbolos matematicos.

o Habilidades perceptivas, como el reconocimiento o la lectura de simbolos numéricos o
signos aritmeéticos, y la agrupacion de objetos en conjuntos.

e Habilidades de atencién, como copiar figuras correctamente en las operaciones
matematicas basicas, recordar el nimero que “llevamos” y que tenemos que anadir en
cada paso, y observar los signos de las operaciones.

e Habilidades matematicas, como el seguimiento de las secuencias de cada paso en las
operaciones matematicas, contar objetos y aprender las tablas de multiplicar

La Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE) [3], sefiala que el
examen denominado PISA emitido a todos los estudiantes a nivel mundial, de los diez paises
de America Latina que participaron en el estudio estuvieron entre los ultimos lugares del
mundo. Su peor materia fue matematicas, entre una de las principales causas fue la

metodologia utilizada en las instituciones.

En Ecuador, un estudio realizado por el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEE)
[4] como resultado de su investigacion nos dice que todavia existen asimetrias marcadas entre
zonas urbanas y rurales, pese al incremento en la cobertura de acceso para grupos étnicos y
nacionalidades, aun existen tasas de acceso inferiores al promedio nacional de la Educacion
en el Ecuador, esto se debe en especial por el nivel socio econdmico y pertenencia étnica.
Igualmente, el bienestar y el ejercicio de los nifios y nifias son problematicas serias, que, si

bien atraviesan al sistema educativo, su dimension refiere a la sociedad en general.

La discalculia afecta especificamente al aprendizaje de las matematicas, debido a que los nifios
que la padecen no pueden interpretar dicha asignatura de la misma forma que los demas

comparieros por lo que es necesario una ensefianza adaptada a sus necesidades [5] .

Uno de los principales problemas de salud en los nifios es el mal uso de la tecnologia ya que
puede causar insomnio, irritabilidad, bajo rendimiento académico, depresion, desinterés en

diferentes actividades y tareas cotidianas [6].

En la actualidad toda unidad de educacion primaria deberia contar con estrategias pedagdgicas

actualizadas para nuevos métodos de ensefianza, por esta razon se deben utilizar las nuevas
4



tecnologias, ya que estas son la base de los aprendizajes futuros y de tal forma que sea posible
lograr los objetivos de acuerdo con las necesidades del potencial de cada estudiante. Todo
método o estrategia de ensefianza con el fin de educar, aunque tenga un enfoque més técnico,
gue a su vez se convierta en una actividad mas interactiva e interesante para los estudiantes,

en principio traerd inconsistencias, pero a su vez brindara beneficios en el aprendizaje [7].

El aprendizaje de las matematicas es de gran importancia en toda unidad educativa, ya que
esta les ayuda a desarrollar intelectualmente, l6gicamente y razonar ordenadamente, asi los
nifios obtenga una mente preparada, por este motivo, se debe considerar técnicas pedagdgicas
adecuadas y favorables que permitan desarrollar un mejor rendimiento académico en los

estudiantes [8].

De acuerdo con Ledn [9] un dia normal de una persona incluye acciones relacionada con los
conocimientos numéricos, al momento de comprar un producto, al intercambiar bienes, el

costo del transporte, alimentacion y diferentes tareas que se llevan a cabo durante el dia.

En el lugar elegido para el caso de estudio, la UEIB Huayna Capac una de las instituciones
educativas del pais ubicada en la Provincia de Tungurahua, Cantén Ambato, Parroquia Santa
Rosa dedicada a brindar una educacion de calidad a nifios y jévenes del sector rural, una de
las asignaturas en la que los nifios de tercer afio de Educacion Basica han tenido mayor
dificultad son las matematicas, esto puede ser causado por diferentes factores una de ellas es
que carecen de herramientas tecnoldgicas por lo cual se ha venido trabajando con las mismas
metodologias tradicionales. Ademas debido a la situacion pandémica que el pais esta
atravesando, las clases fueron irregulares y en peor de los casos se han suspendido. Retomando
asi una educacion virtual en donde la mayoria de nifios no tuvieron las mismas oportunidades,
las herramientas necesarias para continuar aprendiendo durante la pandemia. Cabe recalcar
que uno de los principales problemas que se evidenciaron es la situacion econémica que los

padres de familia hoy en dia atraviesan.

Por ello la presente investigacion pretende buscar una solucién para complementar el
aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de tercer afio de Educacion basica para

obtener mejores resultados en el desempefio del rendimiento académico de los nifios.



2.1.2. Formulacion del problema

¢ Como contribuir con el proceso de ensefianza de las matematicas de los nifios de tercer afio de
béasica en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Huayna Capac?

2.2.0BJETO Y CAMPO DE ACCION

2.2.1. Objeto de Estudio

El aprendizaje de la asignatura de matematicas en nifios de tercer afio de Educacion Basica de
la Unidad Educativa Huayna Capac.

2.2.2. Campo de Accion

Desarrollo de una aplicacion web interactiva para la ensefianza de matematicas para nifios de

tercer afio de Educacion Baésica.

2.3.BENEFICIARIOS

Tabla 1 Beneficiarios.

Beneficiarios Directos Beneficiarios Indirectos

- Estudiantes de tercer - Docentes de la
afio de Educacién institucion.
Bésica. - Padres de Familia.

2.4 JUSTIFICACION

Las matematicas son elementales en los nifios ya que ayuda su desarrollo intelectual, a través
de ello pueden obtener el razonamiento l6gico, las matematicas se consideran la base de todos
y las matematicas también se consideran la reina de la ciencia porque siempre usamos funciones
matematicas para realizar diversas actividades u operaciones, ya sea suma, resta, division y

multiplicacion en nuestro diario vivir[10].

Las matematicas aportan en la formacion de valores de los nifios, Las matematicas ayudan a la
formacion de valores ademas contribuyen en su comportamiento y trabajan como modelo para

conducir sus vidas. Podemos afiadir que un estilo I6gico y coherente [11].



El juego se ha implementado como una metodologia para ensefiar las matematicas ya que a
través de ello se eleva el rendimiento y se estimula el aprendizaje en docentes y estudiantes.
Asi lo indico un estudio realizado por el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) [12].

En la actualidad las tecnologias en el sector educativo no solo brindarian uniformidad en los
procesos de cada institucion, sino que también potenciaria el desarrollo académico de cada
estudiante de educacion al permitir la captura de datos interesantes para resolver actividades

como tareas[13].

Ante las falencias del aprendizaje de la asignatura de matematicas en los estudiantes de tercer
grado, por diferentes circunstancias mencionadas anteriormete, se ha proporcionado un tema
de insertidumbre en el deficit de los estudiante en la asignatura, resulta de especial interes
conocer cuales son las brechas o problematicas mas habituales que existen, y apartir de ahi obtar
por tecnicas depagogicas que nos permita prevenir la falta de interes de los estudiantes hacia
la asignatura[14].

Tomando en cuenta los avances de la tecnologia hoy en dia, es eficiente dar a conocer los
diferentes beneficios que ofrecen las herramientas tecnoldgicas en las instituciones educativas

para solventar las necesidades en el aprendizaje de las matematicas.

La ensefianza de las matematicas en nifios de primaria debe orientarse primordialmente al
desarrollo del pensamiento matematico, por lo tanto se debe realizar actividades que
complemente el aprendizaje de los nifios para razonar e interpretar de una mejor manera
utilizando técnicas con la responsabilidad de proponer y desarrollar los contenidos y
procedimientos matematicos de los programas curriculares emitidas por el Ministerio de
Educacidn, con el fin de lograr aprendizajes en sus estudiantes, esto mediante la formulacion

de estrategias didacticas[15].

En la actualidad la web 2.0 posee varias ventajas una de ellas que permite compartir
informacidn esto ayuda a los docentes a impartir sus conocimientos utilizando herramientas
tecnoldgicas ya que es un gran componente social que promueve la comunicacion,

colaboracion y el intercambio de informacion [16].

En la actualidad, varios paises tienen avances significativos con el uso de las tecnologias,
conquistando facilmente todos los sectores en especial la educacion. El software educativo

puede utilizarse en todos los niveles instructivos. Las transformaciones digitales hacen parte
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de la vida cotidiana del ser humano, a través de procesos, métodos y estrategias que
favorecen al conocimiento y habilidades de los estudiantes. Todo esto es posible con
la innovacion y la implementacion de las tecnologias [17].

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) ya son una parte irreemplazable
y fundamental en la vida cotidiana de las personas. Hoy se encuentran presentes en
practicamente todo lo que nos rodea, desde nuestro trabajo hasta nuestras actividades diarias,
y se ha convertido en una herramienta que facilita y agiliza los procesos empresariales,

educativos y sociales [18].

Las posibilidades que nos otorgan las TIC son infinitas. Entre sus impactos positivos esta
mejorar los procesos educativos y facilitar las actividades de recreacion de los alumnos,

logrando apoyar procesos de aprendizaje.

A medida que aumenta la influencia de la tecnologia digital, y especialmente de internet, se
intensifica el debate sobre sus repercusiones: ¢es una bendicién para la humanidad, ya que
ofrece oportunidades ilimitadas para la comunicacion y el comercio, el aprendizaje y la
libertad de expresion? ;O es una amenaza para nuestra forma de vida, ya que socava el tejido
social, incluso el orden politico, y amenaza nuestro bienestar? Este es un debate interesante
pero esencialmente académico. Porque para bien o para mal, la tecnologia digital se encuentra
ya en medio de nuestras vidas [19].

El programa Tic de Formacion ciudadana en Pueblos y Nacionalidades e Interculturalidad-
Ecuador presento una herramienta g ayudara en el fortalecimiento de la identidad bilinglie que

se fomentara a través de un curso tecnoldgico e innovador [20].

La era digitar va revolucionando en todo ambito cabe recalcar que la educacién no ha sido la
excepcion. La tecnologia en la educacion ha cambiado varios métodos de ensefianza dentro de
las aulas de clase, debido a que cada dia estan presentes con el uso de computadores, celulares
y otros equipos de telecomunicacion que nos permiten el almacenamiento y manipulacion de
datos. Hace algunos afios atras la educacion en el Ecuador se dictaba de manera presencial. Si
estudiaban en la modalidad a distancia se trabajaba con metodologias muy complicadas a
través del uso del correo electrénico. Se utilizaban grandes cantidades de libros, cuadernos
para la basqueda de informacién implicaba mucho tiempo y esfuerzo ya que la disponibilidad

de internet era baja [21].



Durante la pandemia actual, miles de escuelas, docentes y estudiantes de todo el mundo han
tenido que pasar drasticamente de la noche a la mafiana a la ensefianza y aprendizaje a
distancia. Mientras que algunos se han beneficiado de la continuidad pedagdgica gracias a las
tecnologias educativas y al aprendizaje en linea, muchos son los que se preguntan todavia

sobre la eficacia y el nivel de compromiso de este tipo de aprendizaje [22] .

Este proyecto ayudard a los nifios de 7 a 8 afios a interactuar con equipos de computo a través
de la aplicacion web en la asignatura de matematica ya que con el uso de las TIC’S se lograra
facilitar la interaccion entre los profesores y estudiantes. Basandose en la investigacion
expuesta anteriormente y realizando un analisis, encuestas y entrevistas en la institucion la que,
no cuenta con el uso de herramientas tecnoldgicas por lo cual nace la idea de implementar una
aplicacion web para fortalecer la ensefianza educativa mediante técnicas pedagdgicas que nos
brindan, entre estos estan juegos interactivos, material didactico para la asignatura de
matematicas con la finalidad de beneficiar el razonamiento logico , intelectual y razonen

ordenadamente en los estudiantes de la Unidad Educativa Bilinglie Huayna Capac .

2.5.HIPOTESIS
Si se disefia una aplicacion web interactiva como herramienta de apoyo educativa, entonces se
contribuye al proceso de ensefianza de las matematicas para los nifios tercer afio de la unidad

educativa intercultural Bilingiie Huayna Capac.

2.5.1. Variable Independiente: Aplicacion web.

2.5.2. Variable Dependiente: Ensefianza de las matematicas.



2.6.0BJETIVOS

2.6.1. Objetivo General
Desarrollar una aplicacion web para la ensefianza de la asignatura matematicas para nifios de
tercer afio de educacion basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Huayna Capac,

a través de la aplicacion de la metodologia Kanban.

2.6.2. Objetivos Especificos

e Revision sistematica de literatura basada en el andlisis del aprendizaje de las
matematicas, mediante el uso de metodologias agiles y desarrollo web para poder
sustentar tedricamente el problema de investigacion.

e Analizar la metodologia Kanban para determinar las etapas y técnicas, que permita la
construccién de un producto de desarrollo.

e Adaptar la metodologia Kanban para el proceso de desarrollo de la aplicacion web para
complementar el aprendizaje de las matematicas en nifios de tercer afio de educacién

basica.
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2.7.SISTEMA DE TAREAS

Tabla 2: Planificacion de las actividades

OBJETIVOS ESPECIFICOS

ACTIVIDADES

RESULTADOS

DESCRIPCION

Revision sistematica de literatura
basada en el analisis del
aprendizaje de las matematicas,
mediante el uso de metodologias
agiles y desarrollo web para
poder sustentar tedricamente el
problema de investigacion.

Determinacion de las
bases de datos
cientificas.
Determinacion de los
estudios primarios.

El analisis de
contenido de los
estudios primarios.

Marco Tebrico

Indagacion bibliogréaficas
Bases de Datos

Analizar la metodologia Kanban

Especificacion de

Lista de tareas

para determinar las etapas de la - Etapas requerimientos del
técnica, que permita la software.
construccion de un producto de - Tarjetas Kanban
desarrollo.
- Disefio - Lista de tareas Metodologia Kanban.

Adaptar la  metodologia
Kanban para el proceso de
desarrollo de la aplicacion
web para complementar el
aprendizaje de las
matematicas en nifios de tercer
afo de educacion bésica.

Implementacion

En desarrollo
Pruebas
Despliegue
Terminado

11
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3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. ANTECEDENTES

Segun Abell6-Cruz Ana Maria y Montafio Calcines Juan [23] en su articulo, publicado en
Varona con fecha 13 de abril de 2013, con el tema “Leer y comprender para aprender
Matematicas”. Expone que los estudiantes tienen mayor dificultar en resolver problemas
matematicos, porque no tienen comprension lectora. Por tal razon la lectura analitica y

comprensiva es fundamental para resolver problemas matematicos.

Segun Maria José Rosales Molina y Elizabeth Génesis Salvo Molina [24] a aclaracion de los
estudios deben apuntar a analizar Por otro lado, si te enfocas en la lectura, la relacion e impacto
entre la lectura y las matematicas el problema de criticar y resolver problemas se puede analizar
desde dos aspectos, el primero es la baja tasa de estudiantes que leen enunciados matematicos.
Contextualizar, hacer que los estudiantes piensen que no pueden resolver un problema
matematico. En segundo lugar, estd la comprension lectora, pero es mas dificil ya que los

estudiantes no tienen los conocimientos necesarios en la asignatura de matematicas.

Segun Gregory Oster [25] en su libro publicado en la editorial Oniro en el afio 2008 con el
titulo “El gran libro de las matematicas del Ogro feroz”. Explica que para llamar la atencién de
los alumnos de matematicas el autor implemento una historia de un ogro feroz que devoraba a
los nifios, como el lobo ya no podia comer mas nifios les desafiaba con problemas matematicos

con el fin de que los nifios de la actualidad no tengan miedo ni de las matematicas.

Segun Torres Cafiizares Pablo Cesar, Cobo Beltran y John Kendry [26] en su articulo publicado
en abril del 2017, titulado como “Tecnologia educativa y su papel en el logro de los fines
educativos”, establece que para alcanzar los objetivos propuestos se debe hacer uso de las
tecnologias educativas en las cuales se utilizan diferentes medios y recursos para el aprendizaje

escolar ya sean tradicionales o proporcionados por las Tics.

Segun Salat Figols Ramdn Sebastian [27] en su articulo publicado en Innovacién Educativa
Meéxico, el 21 de agosto del 2013, con el tema “La ensefanza de las matematicas y la
tecnologia” .Nos dice que la tecnologia ha influido en la ensefianza de las matematicas de dos
maneras diferentes. Una de ellas, debido a los cambios que el quehacer matematico ha tenido
con la aparicién de las computadoras, que pueden procesar rapidamente grandes cantidades de

datos, lo cual ha influido en la definicion de los programas de las asignaturas de matematicas.
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Otra, debido a que las computadoras se han convertido en un recurso para potenciar el

aprendizaje.

Segun David Roberto Tuston Villacrés [28] en su informe publicado en el 2009, con el tema
“La discalculia y el aprendizaje de la matematica en los nifos/as del 5to. Ano de educacion
basica del centro escolar Ecuador™ de la ciudad de Ambato”. Las alteraciones enmarcadas en el
trastorno psicologico en la edad escolar, fueron enfocadas por profesionales que con sus
investigaciones dieron las pautas precisas para reconocer, diagnosticar y tratar multiples
problemas de aprendizaje. Hoy en dia las constantes investigaciones en el campo psicolégico,
neuroldgico y pedagodgico han hecho que estas sean tratadas mediante correctivos optimos en

eficacia, buscando el recurso psicopedagdgico idoneo que logre la recuperacion del nifio.

Seguln Yajaira Sandoval [29] en su revista publicada el 15 de Diciembre del 2021, con el tema
“Estrategia didactica virtual para ensefiar matematicas en tiempos de pandemia”. Para
complemento de la pedagogia, se hace necesario en tiempos de pandemia, el uso de las
estrategias didacticas virtuales, que son acciones dirigidas a la concesion de una meta,
implicando pasos a realizar para obtener aprendizajes significativos, y asi asegurar la concesion
de un objetivo aprovechando los recursos tecnoldgicos; toma en cuenta la capacidad de
pensamiento que posibilita el avance en funcion de criterios de eficacia, su es regular la
actividad de las personas, su aplicacién permite seleccionar, evaluar, persistir o abandonar

determinadas acciones para llegar a conseguir la meta que nos proponemos.

Segun Cruz Maribel Ricce [30] en su articulo publicado el 01 de Abril del 2021, con el tema
“Juegos didacticos en el aprendizaje de matematica” tiene como objetivo general analizar los
juegos didacticos como un recurso importante en el aprendizaje de matematica en educacién

primaria en la actualidad.

3.2. FUNDAMENTACION TEORICA

3.2.1. TICS y la Educacion

El impacto de las TIC, internamente en la sociedad ha traido grandes cambios, respecto a los
contenidos y sus diferentes formas, ya qué efecto ha sido masivo y multiplicador, de tal forma

que el conjunto del conocimiento ha calado en la sociedad en general, y una de las grandes
implicancias y modificaciones, es la educacion [31].
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Una forma maés radical que se puede mencionar es que uno de los lugares donde la tecnologia
ha afectado mayoritariamente es en el jardin, escuela y colegio, llegando a formar parte de la
cotidianidad escolar. La inscripcion de las TIC, a la educacién se ha transformado en un
sumario, cuya contradiccion, va mucho mas alla de los materiales que nos brinda la mano del
hombre que es la tecnologia que conforman el ambiente educativo, se habla de una construccion
didactica y ludica de la manera como se pueda construir y consolidar un aprendizaje explicativo
en base a la tecnologia [32].

Las tecnologias educativas en la rama de la docencia que se viene completando el proceso de
ensefianza y aprendizaje en el uso de las TIC creen desfragmentar a los medios tradicionales
como: pizarras, lapiceros, etc. Para asi dar paso a la funcién docente las nuevas tecnologias han
surgido fuera de un contenido educativo, con el pasar del tiempo se reconoce su incorporacion
a este. La educacion como aspecto notable en la vida del ser humano ha combinado junto a las
TIC un nuevo ambiente de aprendizaje donde el estudiante y educando es capaz de convertirse
en el intérprete de su propio aprendizaje, donde el tiempo y la flexibilidad, estan jugando un rol

importante en una educacion [31].

3.2.2. Ecuador en tiempos de pandemia

La pandemia de la COVID-19 ha golpeado fuertemente al Ecuador, no solo en el ambito
sanitario, sino en lo social, lo econémico y politico. Las estadisticas oficiales han expuesto, a
través de las autoridades de gobierno, que mas de 85.000 personas se han infectado a nivel
nacional matando a méas de 9.000 habitantes de nuestro pais. Los entendidos sobre este tema,
los familiares de los fallecidos y los propios afectados saben que este nimero dista mucho de
la realidad. Con los andlisis moleculares de acceso limitado, costosos y escasos es imposible
hacer politica pablica. En vista de que la toma de decisiones requiere datos de alta calidad y
ante la dificultad de acceder a los mismos, han aparecido multiples fuentes de informacion y
percepciones sobre el comportamiento de la pandemia en el pais que no necesariamente se

ajustan a los datos oficiales [33].

3.2.3. Educacion virtual en la pandemia

Obligo a todo un pais a adaptarse a una nueva manera de vida creando nuevos escenarios en los
que prima el uso de nuevas tecnologias que van transformando los espacios materiales en una
zona educativa, mismos que lentamente fueron desplazados por espacios virtuales. La
ensefianza virtual se convirtié en un nuevo canal de comunicacion e informacion que dio lugar

al teletrabajo y a la teleeducacion. EI empleo de la telematica en el ambito educativo, se fomenta
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que cada vez mas amplio y diverso, ya que la puede utilizar el educador como soporte
pedagogico o el alumno para el aprendizaje autbnomo, sin embargo, si en las instituciones
presenciales se evidenciaban fendmenos educativos relacionados con el cortejo escolar o
educandos con dificultades de aprendizaje, en el nuevo contexto, surge el siguiente
cuestionamiento ¢Qué sucede con el aprendizaje en las aulas virtuales? La insercion de las
nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion llamada TIC en el ambito educativo,
impacto en el proceso de aprendizaje del educando, en el rol del maestro, en los contenidos, en
la evaluacion [34].

En una posicion subjetiva y educativa enfrenta un periodo de crisis, pues por un lado genera
aprendizajes significativos, la falta de formacion en las disciplinas da lugar a amplias brechas
generacionales. Aun asi, la creacion tecnologica en el método educativo se ha ido dando de
modo progresivo y de convenio a los recursos que cada institucion escolar posee, no obstante,
la pandemia actual provocada por la COVID19 obligé de manera abrupta a cambiar el proceso
de ensefianza y aprendizaje presencial a un teatro virtual sin considerar el contexto de las
comunidades educativas [35].

Analisis: Como nos mencionan dichos autores sobre el aprendizaje virtual afirmar que hay un
cambio muy radical en el conocimiento y la informacion a través de las tecnologias del siglo
XXl los cuales nos confirman el contenido de los materiales educativos utilizados, monitorizar
las entradas, salidas y actividades de los estudiantes, controlar que los trabajos se entregan en

fecha al momento de ser impartido por el docente.

3.2.4. Educacion virtual en el pais en la pandemia

En el Ecuador se ha implementado una nueva modalidad de estudio virtual frente a la situacion
pandémica para que el aprendizaje de los estudiantes no se detenga, para los docentes los retos
gue se han generado en esta situacion son varios, debido a que ha implicado un cabio de espacio
de desenvolvimiento [36].

Cerca del 60 % de las escuelas publicas y privadas brindan algunos cursos de formacion a
distancia. Estas instituciones participan en programas de ayuda financiera para los estudiantes.
Las investigaciones expusieron que mas del 70 % de la inscripcion en cursos tenian un
componente en linea. La historia de la educacion virtual esta emparentada con la de la educacion
a distancia o con la de la ensefianza por correspondencia. Todas nacieron de la necesidad de
impartir formacion académica a quienes no tenian la facilidad de ingresar a la educacion

presencial. Ademas, el autor antes mencionado menciona que en el siglo XX se aprovecha la
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invencidn de nuevas tecnologias para obtener mas beneficios de la educacién a distancia. Se
transmitieron cursos por la radio. Como se puede deducir que se manifiesta que clases virtuales
son un medio digital en el que se lleva a cabo un proceso de canje de informacion y
conocimientos que tiene por objetivo proporcionar un aprendizaje entre los usuarios que
participan en ellas eso nos quiere decir que es un espacio de alguna plataforma online en la que
docentes y estudiantes comparten informacion y en la que se atiende a dudas, consultas y se
puede evaluar a los participantes [37].

Con la siguiente investigacion nos afirma que el uso de dispositivos tecnoldgicos se ha
convertido en algo necesario e indispensable para la realizacién de tareas, siendo utilizados en
diferentes ambitos de la vida del ser humano, en lo laboral, educativo, profesional, social,

econdémico y familiar.

3.2.5. Aplicaciones ludicas para el uso de educadoras

Toda actividad donde involucra un deleite que se relaciona con el juego, se disponia de objetos
diferentes a los cotidianos para divertirse y olvidarse un poco de sus compromisos u
obligaciones [38].

Anteriormente los nifios jugaban con el trompo, con la cuerda y la pelota. Usaban el columpio
y los zancos, el juego significaba las acciones propias de los nifios y expresaba principalmente
las travesuras como hoy en dia se suele llamarse. Con el paso de la historia, el juego poco a
poco ha cobrado vida, y ha empezado a entrar en la escuela. Se empieza a considerar como el
medio ludico a través de ello los nifios y las nifias pueden llegar a la adquisicion de sus
conocimientos. Como se da en la explicacion del modelo aristotélico, el juego es una actividad
tolerada s6lo como medio para atraer al nifio a las ocupaciones serias 0 como requerimiento

para el descanso luego del trabajo [39].

3.2.6. Desarrollo educativo y el desarrollo de habilidades

En cuanto a la adquisicion de las principales habilidades relacionadas con el desarrollo del nifio,
el andlisis de las aplicaciones no lleva a la conclusion de que en general todas ellas contienen
ciertas funciones de que pueden de alguna manera desarrollar habilidades cognitivas el 100%.
A pesar de que todas las aplicaciones analizadas tienen un cierto potencial en cuanto a la
adquisicion de habilidades cognitivas no quiere decir que el uso de cualquier aplicacion puede
representar una manera adecuada de adquirir habilidades relacionadas con procesos tales como

la memoria la atencion la percepcion la solucion de problemas o inteligencia [40].
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3.2.7. El desarrollo web

Es la construccion de sitios web que involucra todo lo relacionado a la creacién de sitios web y
aplicaciones, incluye aspectos muy importantes tales como el disefio web, publicacién web,

programacion web y base de datos [41].

3.2.8. Desarrollo de software.

Es un conjunto de actividades informaticas que se centran en el proceso de creacion, disefio,
despliegue y compatibilidad del software. Un software en si es un conjunto de instrucciones
que le dice a un computador lo que tiene que hacer, es independiente del hardware y hace que
las computadoras sean programables. Segun [42] hay cuatro tipos béasicos de software los

cuales se mencionan a continuacion:

e Software del sistema o también denominado un software de base en el cual podemos
proporcionar funciones bésicas como: SO, administracion de discos, servicios,
administracion de hardware y otras necesidades.

e Software de programacion es el que proporciona un grupo de funciones, tareas y
actividades en beneficio del usuario.

e Software de aplicacion ayuda a los usuarios a realizar tareas ya que posee diversas
funciones.

e Software integrado o como también se le conoce como software embebido que se

utiliza para el control de equipos electronicos que no estan visibles para el usuario.

3.2.9. Planeacion y Desarrollo de Web Sites

Un sitio Web es un sistema de publicacion y distribucion como ningin otro en la historia.
Aungue su forma esta muy lejos de ser establecida para nuevos navegadores y otras
tecnologias parecen surgir con cada estacion del afio. Segln [43] menciona a continuacion las

ventajas de la publicacion basada en la Web:

e La Web permite el uso de una forma de publicacion “en el momento preciso”. La
informacion se distribuye sélo cuando se solicita. No hay inventarios que requieran
almacenarse, y no se tienen desperdicios relacionados con la sobreproduccion.

e La Web proporciona acceso a una audiencia global. No tiene un lugar centralizado, y

no hay fronteras. Cuando un usuario se conecta a cualquier parte de la Web, se conecta
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esencialmente a la totalidad del mismo.

e Una pagina Web permite a los usuarios interactuar con la informacion y con el
proveedor, la informacion significativa fluye en ambas direcciones.

e LaWeb esta creando “comunidades de intereses”, una de las ventajas mas impactantes
de la revolucion del Internet ha sido crear la posibilidad de generar comunidades
virtuales, de gente que comparte un interés o una situacion en comun.

e LaWeb es un fendmeno de innovacion en varios aspectos. El tamafio del publico Web
sigue aumentando de modo exponencial y la base tecnoldgica que lo soporta esta

apenas llegando a su fase mas dindmica de crecimiento.

3.2.10. Tendencias en el desarrollo de sitios web.

De acuerdo con [44] estas son algunas de las tendencias mas relevantes en el desarrollo de

sitios web:

3.2.11. Aplicaciones web progresivas.

La aplicacion web progresiva es una de las tendencias que en la actualidad ha sobresalido,
como destaca el autor el mundo estd encapsulado con el uso de tecnologias moviles como
celulares, tabletas, por tal razén se ha vuelto inminente para varias compafiias el transitar de
las aplicaciones web. Las PWA se han convertido en elementos muy populares desde el
momento en que las compafiias se dieron cuenta de que la mayoria de las compras maviles
venian desde el sitio web. Con lo anterior, es recomendable transformar las App web en
aplicaciones mdviles debido a que los usuarios puedan tener una mejor experiencia al

momento de la navegacion.
3.2.12. Disefio responsive

Es un tipo de disefio que permite visualizar correctamente un sitio web en distintos
dispositivos, el disefio responsive permite reducir el tiempo de desarrollo, evita los contenidos
duplicados y aumenta la viralidad de los contenidos ya que permite compartirlos de una forma

rapida y eficiente.

3.2.13. Metodologias agiles

Las metodologias agiles son las que nos permiten acoplar la forma de trabajo a las condiciones
de nuestro proyecto, permitiendo cambiar las prioridades de cada fase segin los objetivos y
necesidades del cliente, estan orientadas a tener resultados tangibles desde el principio a
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continuacion se presenta las metodologias mas utilizadas a continuacion de resaltan las

metodologias més utilizadas para el desarrollo de proyectos [45].
3.2.14. Metodologia Scrum

Scrum es una metodologia agil que ayuda a la gestién, mejora y mantenimiento de un sistema
ya sea nuevo o existente, se centra en como deben trabajar un equipo con el fin de desarrollar
un sistema flexible en un entorno que va cambiando constantemente. Uno de los principios es
el reconocimiento en el cual durante el proyecto los participantes puedan cambiar de idea
acerca de lo que quieren y necesitan. Scrum n la parte de gestion del proyecto se enfoca en la

planeacion, definicion del alcance, seguimiento y control constante del proyecto [46].
3.2.15. Metodologia Kanban

La metodologia Kanban es aplicable a entornos repetitivos de manufactura en donde el
material fluye en rutas fijas y tasas constantes. Para estos casos existe gran variedad de técnicas
que funcionan bajo el mismo esquema en el cual se aplica Kanban. En este articulo se
desarrolla la metodologia Kanban, pero ajustada al entorno de produccion que se tiene en la
empresa de estudio, la cual se dedica a la fabricacién de transformadores de distribucion, con
la particularidad de que su plan de produccion exige la fabricacion de multiples referencias de
transformadores, la materia prima fluye entre los proceso por rutas fijas, y debido a las

diferentes referencias que se procesan, los tiempos de las operaciones son variables.

3.2.16. Metodologia RUP

RUP es una metodologia que tiene como objetivo ordenar y estructurar el desarrollo de
software, en la cual se tienen un conjunto de actividades necesarias para transformar los

requisitos del usuario en un sistema Software.

3.2.17. Metodologia MSF

MSF es una guia de desarrollo de software flexible que permite aplicar de manera individual
e independiente cada uno de sus componentes, esta disefiada para poder expandirse segun la
magnitud del proyecto. La metodologia MSF esta basada en un conjunto de principios,
modelos, disciplinas, conceptos, directrices y practicas aprobadas por Microsoft, que asegura

resultados con menor riesgo y de mayor calidad, centrandose en el proceso y las personas.
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3.2.18. Metodologia XP

La programacion extrema o Extreme Programming, es una disciplina de desarrollo de software
basada en los métodos agiles, que evidencia principios tales como el desarrollo incremental,
la participacion activa del cliente, el interés en las personas y no en los procesos como
elemento principal, y aceptar el cambio y la simplicidad. El trabajo fundamental se publico
por Kent Beck en 1999, y tomé el nombre de Programacion Extrema por las practicas
reconocidas en el desarrollo de software y por la participacion del cliente en niveles

extremos[47].
3.2.19. Disefio visual

El disefio puede ser la etapa mas divertida que nos menciona este autor [48]. Ademas, nos

brinda varios conceptos de acuerdo a esta tematica presentada a continuacion:
3.2.20. El estilo de las interfaces

Es la capa que existe entre el usuario y el corazon funcional de la App, el lugar donde nacen
las interacciones. En su mayor medida estd compuesta por botones, graficos, iconos, entre
otros. El trabajo del disefiador consiste en entender la vision y el estilo dependiendo de la

plataforma a la que seré acogida.

3.2.21. Interfaces nativas o personalizadas

Se basan en elementos que vienen establecidos en la plataforma. Estos tienen un aspecto ya
definido en cuanto a las caracteristicas basicas de su apariencia como color fuente o tamafio,
ademas, pueden ajustarse en mayor o menor medida para que se correspondan con la estética
buscada. Se recomienda empezar a disefiar con elementos nativos para tener una base sobre la
cual trabajar y no es necesario crear estos elementos desde cero. El inconveniente es que las

interfaces nativas limitan la personalidad del disefio.
3.2.22. Laidentidad visual

Una aplicacidn es entre otras cosas una pieza de comunicacion. Forma parte de un sistema y
es una oportunidad para extender la identidad de una empresa o producto. A través de las
diferentes pantallas de la App, los colores, tipografias y fondos acttan como elementos que
reflejan esa identidad. Claramente uno de los componentes de la identidad es la marca. Se
recomienda incluirlas en lugares adecuados para asegurar una correcta exhibicion sin afectar

la navegacion y la experiencia de uso.
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3.2.23. HTML

Es un lenguaje de marcado de hipertexto, con el que se define los contenidos de una pagina
web. HTML trabaja con un conjunto de etiquetas que se utilizan para definir el texto y otros
elementos los cuales conformaran una pagina web. Segun [49], los usos mas comunes de
HTML son:

e Desarrollo web.- los desarrolladores utilizan el cédigo HTML para disefiar la forma
en la que un navegador muestra los elementos de la pagina web, como el texto,
hipervinculos y archivos multimedia.

e Navegacion por Internet.- los usuarios pueden navegar de una manera facil y seguir
enlaces entre paginas y sitios web relacionados, debido a que HTML se utiliza en gran
medida para incrustar hipervinculos.

e Documentacion web.- permite organizar y dar formato a los documentos, de forma

similar a Microsoft Word.
3.2.24. JavasScript

Es un lenguaje de programacion que permite crear contenido de interactividad dindmica en los
sitios web. En el cual podemos crear contenido dindmico, galerias de imagenes, disefios
indeterminados, y respuestas a las pulsaciones de botones asi como también juegos y

animaciones en dos dimensiones y tridimensionales [50].

3.2.25. SQL.ite

SQLite es una herramienta de software libre, que permite almacenar informacién en
dispositivos empotrados de una forma sencilla, eficaz, potente, rapida y en equipos con pocas
capacidades de hardware, como puede ser una PDA o un teléfono celular. SQLite implementa
el estandar SQL92 y también agrega extensiones que facilitan su uso en cualquier ambiente de
desarrollo. Esto permite que SQLite soporte desde las consultas mas basicas hasta las mas
complejas del lenguaje SQL, y lo mas importante es que se puede usar tanto en dispositivos
moviles como en sistemas de escritorio, sin necesidad de realizar procesos complejos de
importacion y exportacion de datos, ya que existe compatibilidad al 100% entre las diversas
plataformas disponibles, haciendo que la portabilidad entre dispositivos y plataformas sea

transparente [51].
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3.2.26. Python

Es un lenguaje de programacion de alto nivel, orientado a objetos, con una seméantica dindmica
integrada, principalmente para el desarrollo weby de aplicaciones informéticas. Es muy
atractivo en el campo del Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD) porque ofrece
personalizacion dindmica. Python es relativamente simple, por lo que es facil de aprender, ya

que requiere una sintaxis unica que se centra en la legibilidad.

Los desarrolladores pueden leer y traducir el codigo Python mucho mas facilmente que otros
lenguajes. Por lo cual, esto reduce el costo de mantenimiento y de desarrollo del programa
porque permite que los equipos trabajen en colaboracion sin barreras significativas de lenguaje

y experimentacion [52].
3.2.27. Django

Django es un marco web Python de alto nivel que fomenta un desarrollo rapido y un disefio
limpio y pragmatico. Creado por desarrolladores experimentados, se ocupa de gran parte de las
molestias del desarrollo web, por lo que puede concentrarse en escribir su aplicacion sin

necesidad de reinventar la rueda. Es gratis y de codigo abierto [53].

3.2.28. Bootstrap

Es un framework CSS desarrollado por Twitter en 2010, para estandarizar las herramientas de
la compafiia. Inicialmente, se llamé Twitter Blueprint y, un poco mas tarde, en 2011, se
transformé en cddigo abierto y su nombre cambié para Bootstrap. Desde entonces fue
actualizado varias veces y ya se encuentra en la version 4.4. El framework combina CSS'y
JavaScript para estilizar los elementos de una pagina HTML. Permite mucho méas que,
simplemente, cambiar el color de los botones y los enlaces. Esta es una herramienta que
proporciona interactividad en la pagina, por lo que ofrece una serie de componentes que
facilitan la comunicacién con el usuario, como menus de navegacion, controles de pagina,

barras de progreso y mas [54].

3.2.29. Proceso de Ensefianza-Aprendizaje ERCA

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un contexto social y
cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los cuales se asimilan e
interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos, procedimientos, valores), se construyen

nuevas representaciones mentales significativas y funcionales (conocimientos), que luego se
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pueden aplicar en situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron. Aprender no
solamente consiste en memorizar informacion, es necesario también otras operaciones
cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar. En
cualquier caso, el aprendizaje siempre conlleva un cambio en la estructura fisica del cerebro y
con ello de su organizacion funcional Aprender no solamente consiste en memorizar
informacion, es necesario también otras operaciones. Es decir que durante el proceso de
aprendizaje debe existir una interrelacion entre maestro y estudiante para la ensefianza sea
significativa, ademas interviene en este proceso las experiencias previas de los nifios, el entorno
social y emocional en el cual se desenvuelve. Los cuatros momentos del ciclo de aprendizaje

que se establecen a continuacion se establecen de [55].
e EXPERIENCIA

Es una forma de conocimiento o habilidad derivados de la observacién, de la participacion y de
la vivencia de un evento o proveniente de las cosas que suceden en la vida, es un conocimiento
que se elabora colectivamente. Es decir que la experiencia en el campo educativo es aquella
vivencia que el estudiante, la adquiere de su entorno, de su convivir diario y le sirve como base

para adquirir aprendizajes nuevos.
e LA REFLEXION

Para aprender una experiencia, la persona necesita reflexionar y relacionar la experiencia, y el
tema inherente en ella, con sus valores y experiencias pasadas de esta manera comienza a
entender el significado del tema. Los alumnos necesitan relacionar la experiencia con el tema
de estudio y comenzar a corresponder con mas objetividad, necesitan percibir el tema como
algo interesante, que despierta la curiosidad y genera el deseo de comprender mejor. La

reflexion normalmente esta estimulada por una o mas preguntas.
e CONCEPTUALIZACION

La conceptualizacion permite formar un concepto o una representacion mental de una cosa o
un acontecimiento, el nifio comprende y entiende la realidad de acuerdo a su estado emocional
y el grado de complejidad del conocimiento, para lo cual es el docente el Ilamado a utilizar las

técnicas mas adecuadas para que el nifio asimile en forma correcta.
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e LA APLICACION

En esta fase los alumnos tienen la oportunidad de practicar lo que han aprendido. Las primeras
actividades que realizan tienen el propoésito de responder a la pregunta ; Como funciona? Para
apoyarlos en sus aprendizajes, el maestro deja de actuar como un experto que imparte la
informacion y da las respuestas, pasando hacer un facilitador y orientador que prepara ciertos
materiales que los alumnos pueden utilizaren la aplicacion de los conceptos aprendidos.

3.2.30. Proceso de Ensefianza-Aprendizaje Tres momentos

El proceso de ensefianza denominado tres momentos tiene es utilizado por docentes ya que a
través de ello pueden organizarse y planificar de una manera ordenada y facil su clase. Los tres
momentos del aprendizaje se establecen a continuacion por [56].

Inicio de una clase: Es un momento destinado a identificar y verbalizar los aprendizajes y
experiencias previas relacionadas con el tema o aprendizaje que se espera lograr en la clase. En

este momento, es necesario dar a conocer el sentido y la importancia de la clase.

Desarrollo de una clase: En este momento se lleva a cabo las actividades o escenarios de
aprendizaje designadas para la clase. En este momento se desarrollan las habilidades contenidas

en el programa de estudio.

Cierre de una clase: En este momento se busca que los estudiantes visualicen qué es lo que
aprendieron y cudl es la importancia de las actividades, estrategias y experiencias desarrolladas,

para asi promover su aprendizaje.

Propésitos de los diferentes momentos del proceso de ensefianza-aprendizaje
Inicio o apertura Desarrollo Cierre
v" Motivar y activar la v Interactuar con la v Revisar y resumir el
atencion nueva informacion tema
v" Problematizar v Utilizar estrategias de v" Demostrar lo
ensefanzay aprendido
v Dar a conocer el aprendizaje
propdsito v Evaluar
v' Analizar, sintetizar y
v Compartir los profundizar v'  Retroalimentar
criterios de
evaluacion v Practicar
v" Recuperar y movilizar
los saberes previos

Figura 1 Ensefianza aprendizaje Tres momentos. Tomado de [57].
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3.2. Metodologia Kanban

La metodologia Kanban es conocida por ser aplicable en entornos repetitivos de manufactura
en donde el material llega a influir en rutas fijas y tasas bastante constantes. La principal mision
de esta metodologia es mantener el control de los materiales médiate la reduccion de pasos para
realizarlo, para conseguir que los inventarios de producto semiterminado se realicen de forma
recorra y toda la cadena de suministro del cliente y proveedores se manejen de manera 6ptima.
[58].

3.3.1. (Cbémo funciona la metodologia Kanban?

En la actualidad los tableros kanban son tableros virtuales con columnas que representan el
proceso de trabajo que se va desarrollando, en kanban se trabaja a través de la elaboracion de
tarjetas la cual representa una tarea la cual avanza a medida que se finaliza la tarjeta, las tarjetas

se designan a los miembros de trabajo de manera individual [59].

3.3.2. Los 5 principios de la metodologia Kanban

La metodologia Kanban se centra en principios que los hacen diferentes al resto de
metodologias conocidas como &giles, los principios que se definen a continuacidn se establecen
de [60]:

1. Visualizacién

El tablero kanban es completamente visual permitiendo asi entender en qué momento de
desarrollo se encuentra el proyecto, asi como permitir el acceso a las tareas en cualquier

momento para hacer las modificaciones necesarias.
2. Priorizacion

Las tareas que se encuentran pendientes deben colocarse en un orden coherente que facilite el

trabajo.
3. Mejora continua

Kanban se actualiza de manera continua debido a que ocupa los primeros lugares en el mercado

competitivo
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4. Liderazgo en todos los niveles

Para implementar de forma exitosa la metodologia Kanban se requiere la implicacion de todos

y cada uno de los miembros del equipo, no Gnicamente de los managers.
5. Calidad garantizada
En kanban se prioriza la calidad, mucho antes que la rapidez, pues no existe margen de error.

3.3.3. (Cémo implementar la metodologia Kanban?

La metodologia Kanban es una de las metodologias agiles mas sencillas de implementar. Los

pasos que se definen a continuacion se establecen de [61].
Paso 1: Define el flujo de trabajo

Se debe crear un tablero de trabajo el cual debe ser visible y permitir el acceso a todos los
miembros del proyecto, cada columna muestra el flujo de tareas se debe crear todas las tarjetas

que sean necesarias.
Las tablas mas sencillas incluyen 3:
e Pendiente
e En proceso
e Finalizado
Paso 2: Visualizacion de las fases del ciclo de produccién

Ahora debes dividir el trabajo en diferentes partes o0 pasos. Entonces, en cada tarjeta se afiade

la informacion necesaria sobre la tarea y se coloca en la fase que corresponda del tablero.
Paso 3: Acaba una tarea antes de iniciar la siguiente

Consiste en priorizar aquellas tareas que aun estan en curso ante las nuevas. Debido a que no
puedes acumular demasiadas tareas en curso sino que debes restringirlo a un cierto numero de

tareas en cada fase.
Paso 4: Controla el flujo

La metodologia Kanban se basa en un flujo constante de trabajo y, su formato visual permite

hacer una basqueda con el que recopilara toda la informacion de cada tarjeta.
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3.3.4. Reglas

Las tres principales reglas de Kanban segun [62]son las siguientes:

e Visualizar el flujo de trabajo. Dividir el trabajo en partes o tareas, escribirlas en una
tarjeta y colocarla en la columna inicial, las columnas o estados pueden ser tantas como
el equipo considere necesario que pase cada tarea.

e Determinar el limite del Trabajo en Curso. Limitar el nimero de tareas que se pueda
realizar en cada estado del flujo de trabajo, independientemente de la magnitud del
proyecto siempre hay una cantidad 6ptima. El principal objetivo de esta regla es detectar
cuellos de botella facilmente para buscar soluciones, muchas de las veces la solucién
mas eficiente seria la colaboracion del equipo.

e Controlar el tiempo en completar una actividad. Inicia desde su peticion hasta su
entrega, mientras que cycle-time inicia desde que una actividad, comienza hasta su
finalizacion, es decir mide el rendimiento del proceso. Es indispensable optimizar estas

métricas para el control y una mejora continua.
3.3.5. Herramientas de Kanban.

e KanbanFlow
e Smartsheet

e Monday

e SwiftKanban
e MeisterTaskt
e Zoho Projects
e ClickUp

e Kanbanize

o Kissflow

e ZenHub

o Breeze

e Trello
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4. MATERIALES Y METODOS

4.1. Tipos de Investigacion

4.1.1. Bibliografica

Este tipo de investigacion se aplico para la recoleccion y adquisicion de informacion, valiéndose
del manejo adecuado de libros, revistas, articulos, sitios web, resultados de otras
investigaciones, para el desarrollo del contenido teoérico, la misma que ayudara a sustentar las

variables adyacentes al tema de investigacion.

4.1.2. Aplicada

Aplicada para poder conocer las principales falencias y necesidades que tenian los nifios de
tercer afio de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Huayna Capac y asi elaborar un

sistema practico y utilizable que contribuya en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.1.3. Campo

Implementada para estar en contacto directo con la institucion, docentes y padres de familia
quienes estan involucradas a quienes se va aplicar las encuestas y entrevistas para recopilar los

requerimientos directamente para el tema a desarrollar.

4.2.  Métodos de Investigacion
4.2.1. Método Hipotético deductivo

El Método Hipotético Deductivo ayudara al cumplimiento de la hipétesis planteada, es decir
que se debe demostrar su veracidad caso contrario se la reformulara, a su vez fortalecera en

gran medida con la elaboracion de una aplicacion web para la ensefianza de matematicas.

4.2.2. Método Analitico sintético

Este metodo se utilizo para obtener informacién mas detallada sobre en método de ensefianza-

aprendizaje en la institucion.
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4.3.  Técnicas de Investigacion

4.3.1. Encuesta

La técnica aplicada en el presente proyecto es la encuesta en la cual se pueden conocer las
opiniones de los padres de familia, mediante un cuestionario previamente elaborado tomando
en cuenta las variables dependiente e independiente a través del cual se puede conocer las

problemaéticas en los alumnos de tercer afio.

Se trabajo con la poblacion de 36 padres de familia, quienes fueron encuestados segun se habia

manifestado, para lo cual esta encuesta no amerito el calculo de la muestra.

Cabe mencionar que en el Anexo D se puede evidenciar el cuestionario utilizado dentro de la

encuesta.

4.3.2. Entrevista

Se aplico el tipo de entrevista libre porque este tipo de entrevistas no se basan en preguntas con
un orden establecido, sino méas bien en una conversacion clara y directa donde las preguntas
son abiertas, y consiste en realizar preguntas de acuerdo a dudas que surgen durante el tiempo
que dura la entrevista, todo esto se realiza con la finalidad de obtener los requerimientos y

necesidades.

Dentro del Anexo E se puede evidenciar el cuestionario utilizado dentro de la entrevista
realizada.

4.4. Instrumentos de Investigacion

4.4.1. Cuestionario

Se disefid un cuestionario con una lista de preguntas con el objetivo de obtener la informacion
por parte de los padres de familia de los estudiantes de tercer afio, la misma que estaba
formulada con preguntas cerradas que nos ayudan a interpretar los resultados obtenidos,

elaborar cuadros estadisticos.

4.4.2. Entrevista semiestructurada
La entrevista semiestructurada fue dirigida para la Lic. Serafina Tisalema docente de tercer afio
de bésica, la misma que fue estructurada con preguntas abiertas con la finalidad de poder

acceder a una informacion mucho mas profunda, esta técnica a su vez nos servira para sustentar
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el problema y poder estructurar los principales requerimientos y funcionalidades que sean
necesarios para el desarrollo de la propuesta tecnoldgica.

4.5. Poblacion y Muestra

La poblacion de estudio son los padres de familia de tercer afio de la Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Huayna Capac.

Tabla 3 Poblacién.

N° | DESCRIPCION N° DE PERSONAS %
1 | Padres de familia 36 100%
Total 36 100%

Se ve necesario el no aplicar una muestra ya que la poblacién involucrada es pequefia y no
amerita el calculo [63].
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5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1. Resultados de la Encuesta

Una vez de haber aplicado la encuesta a los 36 padres de familia, se procede a mostrar los
resultados obtenidos de cada pregunta realizada. La tabulacion se puede observar dentro del
Anexo F.

Tabla 4 Resultado de la encuesta.

Pregunta | Alternativa | Frecuen % Anélisis
cia

P-N°1 4 16 44.4% | En la pregunta 1 la mayoria de
estudiantes estda en un nivel de
aprendizaje promedio.

P-N°2 Abaco 25 69.4% | En la pregunta 2 se pudo observar que
el material didactico mas utilizado es el
Abaco.

P-N°3 Si 21 58.3% | La pregunta 3 dio como resultado que
la mayoria de los estudiantes presenta
dificultades en las matematicas.

P-N°4 No 20 57.1% | El resultado de la pregunta 4 muestra
que la mayoria de estudiantes no recibe
un refuerzo adicional por parte de sus
padres.

P-N°5 No 33 91.4% | En la pregunta 5 se pudo observar que
la mayoria de los estudiantes no reciben
clases particulares para reforzar la
materia.

P-N°6 30 min 32 63.9% | En la pregunta 6 se pudo observar que
la mayoria de padres de familia optan
por que sus hijos estén frente a un
computador durante 30 minutos.

P-N°7 Si 36 100% | La pregunta 7 muestra como resultado
que todos los padres de familia estan
de acuerdo para que sus hijos utilicen
herramientas tecnoldgicas para su
aprendizaje.

P-N°8 Mucho 36 100 % | La pregunta 8 manifiesta que el
desarrollo de la aplicacion web sera de
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mucha importancia y de gran ayuda
para el aprendizaje de matematicas.

5.2.  Resultados de la Entrevista

La entrevista fue dirigida para la docente de tercer afio Lic. Serafina Tisalema la misma que
contesto de manera concreta cada una de las preguntas que se le fueron realizadas, dando como
resultado la estructuracion de una solucion a la problematica que se habia encontrado en la
institucién, a su vez ayudo al reconocimiento de los requisitos para la aplicacion web a

desarrollar.

Tabla 5 Resultado de la entrevista.

NO

PREGUNTA

RESPUESTAS

N°1

¢ Los estudiantes tienen
dificultades en el aprendizaje
del area de matematicas?

La mayoria de estudiantes presentan
dificultades en el aprendizaje de
matematicas.

N° 2

¢En qué temas del &rea de
matematicas  tuvieron mas
dificultades?

El area con mas dificultas son las
sucesiones numéricas.

N° 3

¢Cual es la metodologia que
utilizan en el proceso de
ensefianza de las matematicas
de tercer afio de educacion
basica?

En este punto la Lic. Serafina Tisalema
dio a conocer que la metodologia
utilizada para impartir clases es la
tradicional y tres momentos.

N° 4

¢Qué recursos utilizan para
impartir las clases?

Los materia que comUnmente se utiliza
son materiales del entorno y juegos
Abaco, taptana, regleta, tangan chino,
geoplano.

N°5

¢En la institucion poseen
laboratorios informaticos?

La institucion cuenta con dos
laboratorios informaticos funcionales.

N° 6

¢La institucion cuenta con el
acceso a Internet?

La institucion si tiene acceso al servicio
de internet.

N° 7

¢En la clase de matematicas
utilizan algin programa de
computadora para aprender los
temas?

No cuentan con un software para
impartir clases.

N° 8

¢Le gustaria usar herramientas
como el computador para
impartir la asignatura?

Seria muy factible y practico trabajar
con herramientas tecnoldgicas ya que
contamos con laboratorios disponibles.

N°9

¢Usted considera que el uso de
una aplicacibn web puede
ayudar a complementar el
aprendizaje de las matematicas?

Si por que llamaria la atencion en los
estudiantes ya que hoy en dia debemos
de cambiar las  metodologias
tradicionales e incentivar a los nifios a
las nuevas tecnologias.
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5.3.  Herramientas de Programacion

Para el desarrollo de la aplicacion web para la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Huayna
Capac se utilizaron varias herramientas las cuales ayudaron a la estructuracion y formacién de

la misma, mediante el uso de programas informaticos que facilitaron la creacién, gestion y

disefio del aplicativo web.

Tabla 6 Herramientas de programacion.

Aspectos Herramientas | Descripcion Comentario
Python 3.9.3 | Python es un lenguaje | Se optd en el uso de
de programacion de | Python ya que se
alto nivel que se | utiliza para desarrollar
utiliza comunmente | todo tipo de
para crea paginas web | aplicaciones.
y software ademas se
puede  automatizar
tareas.
Lenguaje de JavaScript JavaScript es un | Se opt6 en el uso de
Programacion lenguaje de | JavaScript por la
programacion que los | rapidez en el ambito
desarrolladores de ejecucion.
utilizan para hacer
paginas web
interactivas.
SqLite SqLite es un sistema | Se trabajo con Sqlite
Motor de Base de gestién de bases | ya que su codigo es de
de Datos relacional compatible | dominio publico y
con ACID, es de | gratuito.
software libre.
Visual code | Visual Studio | Se utilizé Visual Code
1.5 Code es uneditor de [ ya que €S una
Entorno de cédigo fuente es | herramienta de
desarrollo compatible con varios | desarrollo  web vy
lenguajes de | puede adaptarse a las
programacion como | necesidades de los
PHP. programadores.
Bootstrap Bootstrap es  un | Se ha considerado
sistema de admision a | utilizar Bootstrap para
programas en un | generar las interfaces
Sistema de ambiente web esta | graficas del
admision constituido por wuna | aplicativo, con la
serie de archivos CSS | finalidad de generar
responsables de | un disefio que facilite
asignar caracteristicas | el acceso al sistema
a los elementos de | gréfico.
una pagina web.
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5.4.

Framework

Django

Es un framework de
alto nivel el cual
permite el desarrollo
répido de sitios web.

También se ha
considerado trabajar
con Django ya que es
gratuito y de codigo
abierto.

Seguimiento de la Met

odologia de Desarrollo.

5.4.1. Definicién de Roles del Equipo

En este apartado se detalla las personas que estan involucradas en el desarrollo de este proyecto.

5.5.

5.5.1.

Tabla 7 Roles de equipo.

ROL

RESPONSABILIDAD

NOMBRE

Propietario del producto

Requerimientos y validacion
de la funcionalidad del
sistema.

Lic. Miguel Bravo

Lider

Manager del Proyecto.

Dra. Mayra Albéan

Equipo de trabajo

Desarrolladores

Estudiantes:
Bastidas Kevin
Capuz Gissela

Seguimiento de la metodologia Kanban.

Requerimientos Funcionales.

Tabla 8 Requerimientos funcionales.

Requerimientos | Descripcion Prioridad | Programador a
Cargo

R001 Modulo del ALTA Bastidas Kevin
administrador

R002 Gestionar pagina ALTA Bastidas Kevin
principal de la Capuz Gissela
unidad educativa.

R0O03 Gestionar Curso. MEDIA | Bastidas Kevin

R004 Modulo del | MEDIA | Capuz Gissela
profesor.

R005 Modulo del BAJA Capuz Gissela
estudiante

R006 Modulo de | MEDIA | Bastidas Kevin
calificaciones
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R0O07 Modulo de ALTA Bastidas Kevin
ensefianza. Capuz Gissela

5.5.2 Tablero Kanban

Para la gestion del proyecto se utilizé el tablero Kanban, el cual fue disefiado en la aplicacién
web kanbanflow esta nos permite visualizar, disefiar y optimizar el proceso de trabajo por ello

se maneja el tablero mediante tres columnas que son: hacer hoy, en proceso y hecho.

A continuacion visualizamos las tarjetas de nuestro tablero y como se dio inicio al proyecto.

X
HU001 Modulo del administrador
Hecho hoy] #=
Color miembros Etiguetas Tiempo estimado
Naranja KE # ALTA 72h
Descripcion

El sistema debe permitir al administrador visualizar y gestionar la informacion gue sea
necesaria para este peril.

Y= subtareas 0/3

Figura 2 HU001 Mddulo del administrador Kanbanflow.

X
HUO002 Gestionar la pagina principal de la unidad
educativa.
Hecho hoy ‘=
Color miembros Etiguetas Tiempo estimado
Magenta Gl || KE & ALTA T2h
Descripcion

El sistema debe permitir al administrador poder realizar los cambios comespondientes
a la informacion de la unidad educativa.

Y= subtareas 0/1

Figura 3 HU002 Gestién pagina principal Kanbanflow.
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HUO003 Gestionar Curso.

Enprogreso 3= @&
Color miembros Etiquetas Tiempo estimado

Rojo KE| + # PRIORIDAD_MEDIA | 72h

Descripcion
El sistema debe permitir al profesor crear un curso modificar y visualizar.

Y= subtareas 0/8

o —

Figura 4 HU0O03 Gestion del curso Kanbanflow.

X
HU004 Modulo del profesor.
Hecho hay) %=
Caolor miembros Efiquetas Tiempo estimado
Azul (Gl == PRIORIDAD_MEDIA | = 96h
Descripcion
El sistema debe permitir al profesor visualizar y gestionar la informacion que sea
necesaria para este perfil.
7= subtareas 6/6 :
Figura 5 HU004 Mddulo del profesor Kanbanflow.
X

HU005 Modulo del estudiante

En progreso 3=
Calor miembros Etiquetas Tiempo estimado

Verde (Gl < #Baja |+ 72h

Descripcion
El sistema debe permitir al estudiante visualizar y gestionar la informacion que sea
necesaria para este perfil.

Y= subtareas 4/4

Figura 6 HU005 Modulo del estudiante Kanbanflow.
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HU006 Modulo de calificaciones

o —

En progreso 3= &

Caolor miembros Efiquetas Tiempo estimado
Naranja KE # PRIORIDAD_MEDIA 20h
Descripcion

El estudiante puede visualizar |a tarea creada por el profesor y subir o realizarla hasta
la fecha limite establecida por el profesor.

?= subtareas 0/4
Figura 7 HU006 Modulo de calificaciones Kanbanflow.

X
HUO007 Médulo de ensefianza.
To-do %= &
Color Members Labels Time estimate
Yellow Gl | | KE # ALTA 48h
Description

Realizar el moédulo de aprendizaje con todas las actividades extracurriculares del
profesor asignado.

Y= Subtasks 0/2

Figura 8 HU007 Modulo de ensefianza Kanbanflow.

De esta manera se visualiza el tablero inicial implementando las tarjetas, para realizar el

seguimiento del proyecto.

= Boards @KanhanF\Uw A @ @
Tablero Kanban KE & 2 + O Y Z2 = Menu
To-do + Do today + In progress 0/3 + Done +
HUOO1 Modulo del administrador
E Oonsen KE
A& ALTA
HUO02 Gestionar pagina principal de la unidad
educaiiva.
El Qonitsn Gl KE
& ALTA
HUO03 Gestionar Curso,
Bl = KE
# Media
HUOD4 Médulo del profesor.
(SO (1)
& Media
HUD5 Modulo del estudiante
B 5= Qonsen &)
2 ain

Figura 9 Tablero Kanban.
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5.5.3 Tarjetal

Tabla 9 Tarjeta 1.
Tarjeta N° 1
Nombre: Médulo del administrador
Prioridad: Alta
Tiempo estimado: 3 dias
Tiempo resultante: 5 dias

Resultados:

Como resultado de nuestra primera tarjeta, se pudo evidenciar notoriamente que se supero el

tiempo estimado para la tarea, la cual se realizd correctamente.

20 Bienvenido Admin & Administrador (B

E “Huayna Capac” = Home

% Admin

Médulos

Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Huayna Capac ! Te da la bienvenida Admin Admin
Su Gltimo acceso fue 27 de Agosto de 2022 a las 22:08

B Cursos

- |11 L1 !
Figura 10 Resultado tarjeta 1.

Como nuestra primera tarjeta llego a su finalizacion, esta se desplaza de la columna en proceso
a la columna hecho, por ende nuestra segunda tarjeta quedaria en proceso, de esta manera se

puede evidenciar nuestro tablero Kanban.

Hacer hoy

Que hacer +

HU003 Gestionar Curso.
[SREIOLNET KE

# Medios de comunicacion

‘ HUO04 Madulo del profesor. ‘

+

En progrese 1/3 + Hecho
Este Dia

HU002 Gestionar I pagina principal de |a unidad
educafiva.

HOnim ke HU001 Modulo del administrador

Bl 4= Qo

2 ATA
#ALTA

KE

Figura 11 Kanban al finalizar la primara tarjeta.

5.5.4 Tarjeta 2
Tabla 10 Tarjeta 2.
Tarjeta N° 2
Nombre: Gestionar péagina principal

de la unidad educativa.
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Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 3 dias

Tiempo resultante: 3 dias

Resultados:

Al finalizar nuestra segunda tarjeta en el tiempo estimado, se pudo cumplir con las expectativas
propuestas, al realizar de manera correcta la implementacion de la informacion que tiene la

unidad educativa.

EI,. conﬁgl.lracién dela pégl'na Principal Su tltimo acceso al sistema fue el 27 de Agosto de 2022 a las 22:08
Nombre: Propietario: Ruc: Teléfono Convencional: Teléfono Celular:
Unidad Educativa | Huayna Capac 1723598502001 033073191 0988843734

¢Porque estar con nosotros?:

Nuestro objetivo es formar estudiantes que puedan marcar la diferencia en la sociedad.

Mision:

Dar cumplimiente a la Politica Educativa Nacional, orientando sus acciones hacia el desarrolle de la Educacion Propia e Intercultural de los
pueblos indigenas, garantizando el acceso, permanencia, el fortalecimiento, revitalizacion cultural, asf como el uso, difusidn y preservacion
de los idiomas y culturas indigenas a través de la educacion.

Visién:

Promover el desarrollo de la Educacién Propia de los pueblos Indigenas y la Educacién Intercultural, en todos los niveles y modalidades
del sistema educativo venezolano, asi como difundir las culturas e idiomas indigenas del pais, impulsando la interculturalidad como
principio rector y operativo en el sistema educativo nacional, garantizando de esta manera, la educacién en la diversidad en el contexto

Figura 12 Interfaz para ingresar la informacion de la Unidad Educativa N°1.

Quienes Somos:

Es una Unidad Educativa Regular situada en la provincia de TUNGURAHUA; cantén de AMBATO en la parroquia SANTA ROSA. Modalidad
presencial, jornadas matutina, vespertina, nivel Inicial, Educacion Basica, BGU y Bachillerato Técnico.

Descripcién

Comprometidos con la formacion profesional desde 1982.

Imagen: Actualmente: mainpage/2022/07/03/logo.jpeg [ Limpiar

Modificar:
Ninguno archivo selec.

Email: Direccidn: Horario: Coordenadas:
18b00064@gmail.com Tungurahua, canton Ambato, | Lunes a Viernes de 08:00 AM - MB8H6E+4M2, Juan Benigno Vel

Figura 13 Interfaz para ingresar la informacion de la Unidad Educativa N°2.
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@' "HUAYNA CAPAC” INICIO APRENDIZAJE NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION

» ( UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE

"HUAYNA CAPAC"

Figura 14 Interfaz Unidad Educativa N°1.

@‘ “HUAYNA CAPAC" INICIO APRENDIZAJE NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION

Bienvenido a la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Huayna Capac

Comprometidos con la formacion profesional desde 1982

Mision
Dar cumplimiento a la Politica Educativa Nacional, orientando sus acciones hacia el desarrollo de la Educacion Propia e Intercultural de

los pueblos indigenas, garantizando el accese, permanencia, el fortalecimiento, revitalizacion cultural, asi como el uso, difusion y

preservacion de los idiomas y culturas indigenas a través de la educacion
Vision

Promover el desarrollo de la Educacion Propia de los pueblos Indigenas y la Educacién Intercultural, en todos los niveles y modalidades

del sistema educativo venezolano, asi como difundir las culturas e idiomas indigenas del pais, impulsando la interculturalidad como °

orincinio rector v operafivo en el sisfema educativo nacional oarantizando de ecfg manerg g educacion en g diversidad en el

Figura 15 Interfaz Unidad Educativa N°1.

Al finalizar con nuestra segunda tarjeta, esta se desplaza de la columna en proceso a la columna
hecho, por ende nuestra tercera tarjeta quedaria en proceso, de esta manera se puede evidenciar

nuestro tablero Kanban al finalizar nuestro primer mes de trabajo.
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Que hacer + Hacer hoy + En progreso 1/3 + Hecho -I-

HUDO4 Moo del profesor HUO3 Gestionar Curso Este Da
&l () onioen () Bz 0o KE
. HU001 Modulo del administrador
= Owim
 Wedios de comunicaciin # PRIORIDAD_MEDIA 8&0 KE
A1 subtasks d SALTA
HUDDS Moo delesfuciante sublasts done
SES(OLIES (1) SR
- HUO02 Gestionar [a pagina principal de fa unidad
educaiva
# Baja e
El = Qunm 6l KE
HUO0G Modulo de caificaciones
FALTA

SREIOLIES I
Figura 16 Tablero Kanban al finalizar la segunda tarjeta.

5.5.5 Tarjeta 3
Tabla 11 Tarjeta 3.
Tarjeta N° 3
Nombre: Gestionar Curso.
Prioridad: Media
Tiempo estimado: 3 dias
Tiempo resultante: 3 dias
Resultados:

Al concluir nuestra tercera tarjeta en el tiempo estimado, se pudo cumplir con las expectativas
propuestas por el equipo de trabajo, al realizar de manera correcta la implementacion la tarea,

aunque hubo dificultades por terceros se puedo finalizar correctamente.

Q Listado de Cursos Su (iltimo acceso al sistema fue el 27 de Agosto de 2022 a las 23:19

AGREGAR LISTADO DE CURSOS [#

Mostrar 10 % registros Buscar:

Nro 1" Profesor Nivel Seccién Asignatura Opciones

15 Tisalema Serafina Tercero Vespertina Matematicas
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior . Siguiente

<+ Nuevo Registro

Figura 17 Interfaz de visualizar Cursos Creados.
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4+ Nuevo registro de un Curso Su ditimo acceso al sistema fue el 27 de Agosto de 2022 a las

Seccion:
ese la seccion
Asignatura:
grese la seccidn
Descripcion:

grese una descripcion

Figura 18 Interfaz para el registro de un curso.

Al finalizar con nuestra tercera tarjeta, esta se desplaza de la columna en proceso a la columna
hecho, por ende nuestra cuarta tarjeta quedaria en proceso, de esta manera se puede evidenciar

nuestro tablero Kanban.

En progreso 1/3 + Hecho -l-
HU004 Modulo del profesor. Este Dia
El #= (D ohsesn ( Gi.-'l
b HUDO1 Modulo del administrador
$= (D ohi/72h
# Medics de comunicacion SESN0 KE
All 6 subtasks done #ALTA

HU002 Gesfionar la pagina principal de la unidad

educativa.

=l #= @oni72n Gl || KE
& ALTA

HUQ03 Gestionar Curso.

=] #= (DoniTzh KE

# PRIORIDAD_MEDIA

Figura 19 Tablero Kanban al finalizar la tercera tarjeta.
5.5.6 Tarjeta 4

Tabla 12 Tarjeta 4.
Tarjeta N° 4
Nombre: Madulo del profesor
Prioridad: Media
Tiempo estimado: 4 dias
Tiempo resultante: 6 dias

42



Resultados:

Como resultado de nuestra cuarta tarjeta, se pudo evidenciar que el tiempo estimado fue corto
para completar con este mddulo, al concluir todas las actividades, se obtuvo de manera

satisfactoria las necesidades que impuso la unidad educativa.

MATEMATICAS

NIVEL: TERCERO

PROFESOR: SERAFINA TISALEMA

Matriculas  Alumnos Asistencia Ver Asistencia Actividades Crear Deberes Notas  Ver Reportes

Crear Publicacion

;Qué estas pensando?

Figura 20 Interfaz Médulo Profesor.

Al finalizar con nuestra cuarta tarjeta, esta se desplaza de la columna en proceso a la columna
hecho, por ende nuestra quinta tarjeta quedaria en proceso, de esta manera se puede evidenciar

nuestro tablero Kanban al finalizar nuestro segundo mes de trabajo.

En progreso 1/3 + Hecho +
HUO005 Modulo del estudiante Este Dia
= i= (D onr7zn G
_ HUO001 Modulo del administrador
#= () ohr72h
# Baja =l i= 0 KE
Las 4 subtareas hechas = ALTA

HU002 Gestionar Ia pagina principal de la unidad
educativa.
=l = (Ooni7zh Gl | [KE

A ALTA

HU003 Gestionar Curso.
=l 2= ©onr7zn KE

& PRIORIDAD_MEDIA

HU004 Modulo del profesor.
=] = (Donreen (Gl

# Medios de comunicacion

Figura 21 Tablero Kanban al finalizar cuarta tarjeta.
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55.7 Tarjeta 5

Tabla 13 Tarjeta 5.
Tarjeta N° 5
Nombre: Modulo del estudiante
Prioridad: Baja
Tiempo estimado: 3 dias
Tiempo resultante: 3 dias

Resultados:

Como resultado de nuestra quinta tarjeta, se pudo concluir de manera satisfactoria el modulo
del estudiante en el tiempo estimado por el equipo de trabajo.

Q Listado de Matriculas Su (itimo acceso al sistema fue el 27 de Agosto de 2022 a las 23:48
Mostrar 10 # registros Buscar:
Nro T Profesor Asignatura Curso Opciones
16 Tisalema Serafina Matematicas Tercero
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior ' Siguiente

Figura 22 Interfaz Cursos Matriculados por el Estudiante.

I Ver Reportes Individuales  Ver Asistencia Individuales  Ver Notas

Crear Publicacion

;Qué estds pensando? Publicar

Figura 23 Interfaz M6dulo del Estudiante.

Al finalizar con nuestra quinta tarjeta, esta se desplaza de la columna en proceso a la columna
hecho, por ende nuestra sexta tarjeta quedaria en proceso, de esta manera se puede evidenciar
nuestro tablero Kanban.
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En progreso 1.3 - Hecho i

HU006 Modulo de calificaciones

KE
HUO001 Moduilo del administrador
# PRIORIDAD_MEDIA KE
Calificar actividades ludicas del estudiante + ALTA
Recuperacion de avaluacion
- HUO002 Gestionar la pagina principal de la unidad
rear tarea educatnva
1 ocuito KE
o ALTA
HUO003 Gestionar Curso
O 4 72h KE

# PRIORIDAD_MEDIA

HUO004 Modulo del profesor

HUO0OS5 Modulo del estudiante

< Baja

Figura 24 Tablero Kanban al finalizar la quinta tarjeta.

5.5.8 Tarjeta 6
Tabla 14 Tarjeta 6.
Tarjeta N° 6
Nombre: Mddulo de calificaciones.
Prioridad: Media
Tiempo estimado: 4 dias
Tiempo resultante: 4 dias
Resultados:

Como resultado de nuestra sexta tarjeta, se pudo concluir de manera satisfactoria el modulo de

calificaciones en el tiempo estimado por el equipo de trabajo.

45



Actividades
AGREGAR ACTIVIDAD [# | Cargar Actividades [#

Mastrar 10 % registros Buscar:
Actividad ' Descripcién Juego Aprendizaje Videos Archivo Opciones
prueba prueba No hay juego.  No hay juego. -] No Archivo. ﬂ
Mostranda registros del 1al T de un total de 1 Anterior n Siguiente
registros

Figura 25 Interfaz creada.

Nota del estudiante : Jhon Jairo

v‘

Figura 26 Interfaz Calificar Tareas.

Al finalizar con nuestra sexta tarjeta, esta se desplaza de la columna en proceso a la columna
hecho, por ende nuestra séptima y Gltima tarjeta quedaria en proceso, de esta manera se puede
evidenciar nuestro tablero kanban al finalizar nuestro tercer mes de trabajo.
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En progreso 1/3 Hecho

HU007 Modulo de ensefianza. Este Dia
=] #= (%) oh/osh
Gl KE HU006 Modulo de calificaciones
4 ALTA =] #= (%) ohr20h KE
Implementar en el desarrollo de metodologia de # PRIORIDAD_MEDIA
aprendizaje tres momentos.
El dia de ayer

Aplicar 10 temas de matematicas.
HUODO1 Modulo del administrador
=l i= ':::::' Oh !/ 72h KE

# ALTA

HUD0D2 Gestionar la pagina principal de la unidad
educativa.

=l = Oh f 72h Gl KE

A ALTA

Figura 27 Tablero Kanban al finalizar sexta tarjeta.

5.5.9 Tarjeta 7

Tabla 15 Tarjeta 7.

Tarjeta N° 7

Nombre: Mddulo de aprendizaje.
Prioridad: Alta

Tiempo estimado: 4 dias

Tiempo resultante: 5 dias

Resultados:

Como resultado de nuestra Ultima tarjeta, se pudo evidenciar que el tiempo estimado fue corto
para completar con este mddulo, pero al finalizar con la tarea dispuesta por el equipo de trabajo,
se pudo completar de manera exitosa el médulo de aprendizaje y asi finalizar con nuestras

tarjetas.
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Unidad 2 >

MATEMATICAS

Conjuntos

“Nunca consideres el estudio como una obligacion, sino como una oportunidad para

ndo del saber!""

Al finalizar con nuestra ultima tarjeta, se pudo concluir satisfactoriamente el proyecto ya que
se gestiono y organizo de una manera adecuada al equipo de trabajo. Con el fin de solventar las

dificultades que se presentd en el lapso del trabajo. De esta manera seria la etapa final de nuestro

tablero kanban.

Figura 28 Mddulo de ensefianza.

Hacer hoy

+ En progresc 0/3

Hecho

Este Dia

HUO007 Médulo de ensefianza.
El = Qonieen Gl KE

& ALTA

HU006 Modulo de calificaciones
=l #= (Doni20m KE

# PRIORIDAD_MEDIA
El dia de ayer

HU001 Modulo del administrador
=] = (Donitzn KE

A ALTA

HUD02 Gestionar la pagina principal de la unidad
educativa.

=l #= @onitzn Gl KE

A ALTA

HU003 Gestionar Curso.
i

Figura 29 Tablero de trabajo concluido Kanbanflow.
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5.5.10. Pruebas

Las tarjetas establecidas en nuestro tablero kanban se deben someter a pruebas con la finalidad
de poder garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion web, para lo cual se utilizé el

siguiente formato que se establece de [64].

Tabla 16 Pruebas tarjeta numero 1.

N° | Pruebas Resultados Resultados Evidencia
Esperados Obtenidos
1 | Campos La pagina web | La pagina web Inicio de Sesion
Vacios no debe permitir | muestra los
el ingreso al | campos en rojo Ndmero de cedula:
administrador indicando que | Ingrese su nimero de cedula |
Si no ingresa | tiene que Por favor introduce un valor
ningun campo. ingresar el Password:
Usuario y | Ingrese su password n
password. Por favor introduce un valor
2 | Datos La pagina web | La pégina web
incorrectos | no debe permitir | muestra un
el ingreso al | mensaje
administrador informando que
Si no ingresa los | los campos estan
campos incorrectos. Notificacion
correctos. Por favor, introduzca un nombre de usuario y clave
correctos. Observe que ambos campos pueden ser
sensibles a maytsculas.
|
3 | Creacion La pagina web | La pagina web
de Juegos. | no debe permitir | muestra los
el registro de un | campos vacios
nuevo juego si | al momento de
los campos estan | crear un juego
vacios 0 | nuevo.
incompletos. Error
= Url.- Este campo es obligatorio.
= Name.- Este campo es obligatorio.
| (=]
4 | Gestionar | La pagina web | La pagina web
usuarios. debe tener | permite
acceso a | gestionar la
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gestionar a todos

informacién y

los usuarios | actividaddelos | . .. T e e e
registrados. usuarios -~ v @@ % o
registrados. - —
Marla Marla [ |
a 75033440 DD
2 ctes
2 RO .- |
2 10860 (XD
Gestionar | La pagina web | La pagina web
moédulos. | debe  permitir | permite al
gestionar  los | administrador )
maddulos blindar permisos —— e —
creados. a los usuarios. . = o
= -] v]
3 Pagina Web # [ici- ] o
s 8 [} a
juegas o= [ ictec o
- a-
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Tabla 17 Pruebas tarjeta numero 2.

N° | Pruebas Resultados Resultados Evidencia
Esperados Obtenidos
1 | Gestionar La pagina | La paginaweb
historia de | web debe | muestra los | T
la unidad | permitir campos  en
educativa. | gestionar la | rojo indicando | "
historia de | que tiene que
la unidad | ingresar el |
educativa. | usuario y s
password. s
2 | Gestionar La pégina | Lapaginaweb
galeria. web  debe | permite e e e ——
permitir gestionar  de T T
gestionar la | manera e e
galeria de la | correcta la
unidad galeria de la P =
educativa. institucion s =
3 | Gestionar La péagina | La péginaweb
. web  debe | permite
actividades. . )
permitir gestionar de - —
gestionar manera EEEE
las correcta las e
actividades | actividades " = oo
de la unidad | que publique TS el
educativa. la unidad
educativa.
4 | Visualizar | La pagina | La pagina
.| web debe | web permite
comentarios .
permitir a | que los
los usuarios | usuarios
externos externos
dejar  una | puedan dejar
bandeja de | sus
comentarios | comentarios y
para  que | ser
estos se | gestionados
puedan por el
llenar con | administrador.
sus
inquietudes.
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Tabla 18 Pruebas de la tarjeta 3.

N©° Pruebas | Resultados Resultados Evidencia
Esperados Obtenidos
Gestionar | La pagina | La pagina web
Curso web debe | permite que el
permitir al | profesor pueda |
profesor gestionar el | weeen .
gestionar el | cursode manera | ™ @ e e
curso correcta.
o [ S0
Campos La péagina | La pagina web
vaciosal |web  no|muestra  de
ingresar | debe color rojo que | [ .- |
un nuevo | permitir tiene que llenar | aemes |
estudiante. | que los | todos los
campos campos \ )
esté,n necesarios. preon de oo tecronic |
vacios.
Cédulade |La pégina | El sistema
identidad | web no | muestra un
repetida. | debe mensaje de que | Cédula
permitir la cédula ya se | |
ingresar encuentra 1851017416
cedula registrada. ‘_,
I’epetlda El nimero de cedula Ya 5€ ENCUeNTra registraco
Visualizar | La péagina | La péagina web
estudiante. | web debe | permite
permitir visualizaralos | =~
visualizar a | estudiantes T ey 5
los registrados.
==

estudiantes
registrados.
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Tabla 19 Pruebas tarjeta nimero 4.

NO

Pruebas

Resultados
Esperados

Resultados
Obtenidos

Evidencia

Campos
Vacios.

La pégina web no
debe permitir
matricular
cuando los
campos estan
vacios.

La pagina web
indica al profesor
que tiene que
llenar el campo
del estudiante.

Asistencia

La péagina web
debe permite
tomar y visualizar
la asistencia de
los estudiantes.

La pagina web
permite tomar la
asistencia y
visualizar de
manera correcta.

hsistenda

£ Nombre Apelide

Cédula de
identidad
repetida.

La pégina web no
debe permitir
ingresar  cedula
repetida.

El sistema
muestra un
mensaje de que
la cédula ya se
encuentra
registrada.

nlmero dacedl Ja 5 ENCUENITa rE]IsT200
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Tabla 20 Pruebas de la tarjeta nimero 5.

NO

Pruebas

Resultados
Esperados

Resultados
Obtenidos

Evidencia

Cursos
matriculados.

La pagina web debe
permitir  visualizar
los cursos a los que
esta matriculado el
estudiante.

La péagina web
permite visualizar
los Cursos
matriculados  al
estudiante.

ln e

kit

m

Material de
refuerzo

La pégina web debe
permite visualizar el
material de refuerzo
que sube el
profesor.

La péagina web
permite visualizar
el material de
refuerzo  subido
por el profesor.

HUAYNA CAPAC™

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGOE g

Asistencia

La pégina web debe
permitir  visualizar
la asistencia del
estudiante.

El sistema muestra
la asistencia del
estudiante.

hencis

£ Nontre

el

I W

E i

Visualizar

Calificaciones.

La pégina web debe
permitir visualizar a
los estudiantes las
calificaciones que
tienen en el afio
electivo.

La pégina web
permite visualizar
a los estudiantes
las calificaciones
del afio electivo.

Repueta
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Tabla 21 Pruebas de la tarjeta nimero 6.

NO

Pruebas

Resultados
Esperados

Resultados
Obtenidos

Evidencia

Crear
Tarea

La pagina web
debe permitir al
profesor crear
una tarea para
el curso.

La péagina
web permite
al profesor
crear la
tarea de
manera

correcta.

Material
de
refuerzo

La pagina web
debe permite
calificar a los
estudiantes.

La péagina
web permite
calificar las
tareas de los
estudiantes.

Nota del estudiante : SHIRLEY ABIGAIL X
AGUALONGO PORTERO

Subir
tarea

La pagina web
debe permitir
visualizar el
material subido
por el profesor
y dejarle subir
una tarea.

La péagina
web permite
subir la
tarea al
estudiante
de manera
correcta.

Nota: 0.40
Mot 1 ¢ regits Bsar

Archivo Subir

# Tea g Apd Rde o Apedme Vo Neu i Tem

1 ope [ et a tohggn @1 el
i s

sbid. b @i
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N©° Pruebas | Resultados | Resultados Evidencia
Esperados | Obtenidos
Menu de | La péagina | La péagina :
opciones | web  debe | web permite U"'da“
permitir al estudiante s
seleccionar | observar el
contenido. | contenido a .
través de un
mend. en el bello'y
2. -5
—
Visualiza | La pagina | La pégina
r web  debe | web permite
contenid | permite la
0 visualizar visualizacio .
contenido. | n del e
contenido. . P
Material | La pégina | La pagina
de web  debe | web permite
aprendiz | permitir al estudiante
gj_e’ _ ir;teractuar interactualr asiatope
inamico | a con as - ot
estudiante. | actividades Conjunto unitario
ludicas.

Los topos aparecen uno a uno, go\aea solo los correctos para ganar.

I
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4 Material | La pagina | La pagina
de web  debe | web permite S
refuerzo. | permitir al | al estudiante
estudiante | visualizar y @ {}
acceder al | descargar el @ |
material de | material de | » }Q
refuerzo refuerzo. D U
PDF

Tabla 22 Pruebas tarjeta nimero 7.

5.5.11. Comprobacion de la hipotesis
Para la comprobacion de la hipétesis se ha basado en el criterio de expertos mediante el cual se
ha analizado criterios asociados a los proceso de la aplicacion web, este instrumento se aplicd

a Lic. Serafina Tisalema docente encargada de tercer afio de Educacion Basica. Para el criterio

de experto se utilizo el siguiente formato que se establece de [65].

Tabla 23 Comprobacion de Hipotesis

interactiva.

CRITERIO FLUJO DE TRABAJO | FLUJO DE | OBSERVACION
ANTERIOS TRABAJO ACTUAL
Gestion de | Se realizaba guias para la | El sistema cuenta con | Mejora (x)
actividades planificacion de la|un apartado de | Se mantiene ( )
semana actividades. Empeora ()
Asignar tareas Se asignaba tareas a | Elsistema cuentacon | Mejora x)
través del uso de la|un apartado de | Se mantiene ()
pizarra. asignar tareas. Empeora ()
Calificar tareas Se calificaba las tareas de | El sistema cuenta con | Mejora (x)
forma manual. un apartado  de | Se mantiene ()
calificacion de tareas | Empeora ()
de los estudiantes.
Generar  reporte | Se generaba el reporte de | Con el sistema los | Mejora (x)
calificaciones manera manual. reportes de generan | Se mantiene ()
automaticamente. Empeora ()
Generar  reporte | Se tomaba la asistenciade | EI sistema permite | Mejora (x)
de asistencia manera manual. descargar los | Se mantiene ()
reportes de | Empeora ()
asistencia.
Modulo Se utilizaba metodologias | Se trabaja utilizando | Mejora (x)
aprendizaje tradicionales. una metodologia de | Se mantiene ()
aprendizaje méas | Empeora ()
dinamica e
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1.

6.2.

Conclusiones

La revision sistematica de literatura permitio identificar los documentos primarios para
la construccion del marco tedrico, fundamentacion tedrica de la propuesta tecnoldgica
y el disefio del marco tedrico.

A traves del uso de la metodologia kanban se obtiene un marco de trabajo organizado
para la gestion de procesos que permitieron el disefio del modelo fisico y légico del
sistema.

Se obtiene una aplicacion web para el desarrollo de las actividades académicas mediante
el uso de recursos tecnoldgicos para el proceso de ensefianza de las matematicas, misma
servirda como una herramienta tecnologica de apoyo para los docentes de la Unidad

Educativa Intercultural Bilinglie Huayna Capac.

Recomendaciones

Se recomienda la incorporacion de modulos didacticos para fortalecer el proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios en la asignatura de matematicas.

Disefio de mddulos para aprendizaje por refuerzo que permita a los nifios practicar en
la plataforma ejercicios de matematicas para un mejor aprendizaje.

Disefio de una aplicacion movil para una mejor funcionalidad del sistema y sus recursos

tecnoldgicos.
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Anexo D: Formulario de Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

Encuesta dirigida a padres de familia de los estudiantes de tercer afio de
educacion bésica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingie Huayna /
Capac.

1 ¢En una escala del 1 al 5, ;en qué medida cree que esta el aprendizaje de las matematicas en

su hijo? (siendo 1 el méas bajo y 5 el mas alto).

1 2 3 4 5

2 ¢Qué materiales didacticos utiliza su hijo para el aprendizaje?
( ) Abaco
( ) Regletas de Cuisenaire
( ) Geoplano
( ) Tangram chino.
3 ¢Su hijo tiene dificultades para realizar las tareas de matematicas?
Si ()
No ()
4 ;Ud. en casa refuerza el conocimiento de matematicas de su hijo?
Si ()
No ()
5 ¢Su hijo recibe clases particulares para refuerzo de matematicas?
Si()
No ()
6 ¢En su opinion hasta que tiempo esta de acuerdo que su hijo esté al frente de un computador?

70



10 min ()
20 min ()
30 min ()
1 hora ()

7 ¢Usted esta de acuerdo que su hijo utilice herramientas tecnologicas para complementar su

aprendizaje en las matematicas?
Sit ()
No ()

8 En su opinién, ¢en qué medida cree que puede ayudar a su hijo el desarrollo de un aplicativo

web para fortalecer la ensefianza de las matematicas?

Mucho ()
Algo ()
Poco ()

En absoluto ( )
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Anexo E: Formulario de Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

Entrevista dirigida a la Lcda. Serafina Tisalema docente de Tercer afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Huayna /
Capac.

1. ¢Los estudiantes tiene dificultades en el aprendizaje del &rea de matematicas?

3. ¢Cudl es la metodologia que utilizan en el proceso de ensefianza de las matematicas de

tercer afio de educacion basica?

7. ¢Enlaclase de matematicas utilizan algin programa de computadora para aprender los

temas?

72



8. ¢Le gustaria usar herramientas como el computador para impartir la asignatura?

9. ¢Usted considera que el uso de una aplicacion web puede ayudar a complementar el

aprendizaje de las matematicas?
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Anexo F: Tabulacién de encuesta.

Pregunta 1: En una escala del 1 al 5, ;en qué medida cree que esta el aprendizaje de las

matematicas en su hijo? (siendo 1 el mas bajo y 5 el mas alto).

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %
1 0 0%
2 4 11.1%
3 12 33.3%
4 16 44.4%
5 4 11.1%
TOTAL 36 100%

il

16(d44%)

12(333 %)

4(111%) 4(111%)

Analisis
Mediante la pregunta nimero 1 se pudo evidenciar que la mayoria de estudiantes esta en un
nivel de aprendizaje promedio.

Pregunta 2: ;Qué materiales didacticos utiliza su hijo para el aprendizaje?

Respuestas Frecuencia | Porcentaje
%

Abaco 25 69.4%
Regleta de 8 22.2%
cuisenaire
Geoplano 2 5.6%
Tangam chino 1 2.8%

TOTAL 36 100%
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@ Abaco

@ Regletas de Cuisenaire
Geoplano

@ Tangram chino.

Analisis
A traveés de la pregunta numero 2 se evidencio que el material didactico mas utilizado por los

estudiantes es el Abaco con un 69.4% y el segundo material utilizado es la regleta con un 22.2%.

Pregunta 3: ¢Su hijo tiene dificultades para realizar las tareas de matematicas?

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %

Sl 21 58.3%
NO 15 41.7%
TOTAL 36 100%

®s
@ Ho

Andlisis
A través de la pregunta tres se evidencio que el 58.3% de estudiantes presentan dificultades en
el aprendizaje de matemaéticas.
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Pregunta 4: ;Ud. en casa refuerza el conocimiento de matematicas de su hijo?

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %

Sl 16 42.9%
NO 20 57.1%
TOTAL 36 100%

@ 5i
& Ho

Analisis
Mediante la pregunta se evidencio que el 57.1% de los estudiantes no reciben un refuerzo

adicional por parte de los padres de familia y el 42.9% si cuenta con la ayuda matematica por
parte de sus padres.

Pregunta 5: ¢Su hijo recibe clases particulares para refuerzo de matematicas?

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %

SI 3 8.6%
NO 33 91.4%
TOTAL 36 100%
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®si
@ Ho

Andlisis

A raves de la pregunta cinco se evidencio que los estudiantes no asisten a clases particulares de

matematicas.

Pregunta 6: ¢En su opinion hasta que tiempo esta de acuerdo que su hijo esté al frente de un

computador?
Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %
10 min 1 2.8%
20 min 12 33.3%
30 min 23 63.9%
1 hora 0 0%
TOTAL 36 100%
@ 10 min
@ 20 min
& 30 min
® 1 hora
Andlisis
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Mediante la pregunta seis se pudo evidenciar que el 63.9% de los padres de familia manifestd
que esta de acuerdo que sus hijos utilicen el computador es de 30 minutos.
Pregunta 7: ¢Usted estd de acuerdo que su hijo utilice herramientas tecnoldgicas para

complementar su aprendizaje en las matematicas?

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %

Si 36 100%

NO 0 0%
TOTAL 36 100%

@i
@ Mo

Pregunta 8: En su opinion, ¢en qué medida cree que puede ayudar a su hijo el desarrollo de un

aplicativo web para fortalecer la ensefianza de las matematicas?

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %

Mucho 36 100%

Algo 0 0%

Poco 0 0%

En absoluto 0 0%
TOTAL 36 100%
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® Mucho
@ Ligo
Poco
@ En absoluto

Figura 30 Pregunta 8
Anélisis
A través de la pregunta ocho se evidencio que el desarrollo de esta aplicacion web serd de
mucha importancia y de gran ayuda para los estudiantes de tal manera que a través de ellos se
aplicara nuevas metodologias de ensefianza que ayudaran a los nifios a complementar su

aprendizaje.
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Anexo G: Estimacion de costos
Gastos Directos

A continuacion se describen los gastos directos que intervienen en la elaboracion del proyecto.

GASTOS DIRECTOS
DETALLE CANTIDAD PRECIO TOTAL
UNITARIO
Esferos 2 $0,50 $1
Léapices 2 $0,50 $1
Borrador 1 $0,40 $0,40
Resma de Papel Bond. 2 $4 $8
Mascarillas 100 $0.10 $10
Carpetas. 3 $0,75 $2,25
Anillados. 2 $3,50 $7
USB/Flash. 2 $6 $12
Paquete de Internet 4 $25 $100
Impresiones 200 $0,10 $20
TOTAL $ 159,65

Gastos Indirectos:

A continuacion se describen los gastos Indirectos relacionados con el desarrollo del Sistema.

GASTOS INDIRECTOS
DETALLE CANTIDAD PRECIO TOTAL
UNITARIO
Alimentacion 30 $2 $60
Transporte 16 $10 $160
Recargas 5 $5 $25
TOTAL $245
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Para la estimacién del costo del desarrollo de la aplicacion web se establecié que las tareas de
complejidad alta tendran una puntuacién de 20sp, complejidad media 15sp y complejidad baja
10sp.

Para el desarrollo del sistema el tiempo establecido es de 4 meses.

No | DETALLE STORY
POINTS (SP)

1 |La pagina web debe permitir gestionar toda la |20
informacién de la pagina principal de la unidad educativa
Bilingtie Huayna Capac.

2 |La pagina web debe contener un login para el |15
administrador, el cual permite gestionar toda la
informacion de la unidad educativa como noticias, redes
sociales, cursos, juegos y usuarios.

3 | Lapéagina web debe permitir gestionar, los cursos creados | 15
por el educador.
4 | La pagina web debe permitir que el educador, pueda | 20
realizar las siguientes funciones: matricular a los
estudiantes, crear cursos, actividades (Silabo), subir
material didactico, educativo, crear tareas, generar
reportes y calificaciones.

5 | La pagina web debe abarcar los cursos matriculados del | 10
estudiante y a su vez visualizar las tareas del curso
asignado.

6 | La pagina web debe permitir al educador calificar las | 20
tareas o actividades ludicas realizadas por el estudiante,
con la opcién de modificar las calificaciones ya
anteriormente revisadas.

7 | La pagina web debe permitir visualizar todo el contenido | 15
didactico de acuerdo a la metodologia de ensefianza Tres
momentos a través de videos, juegos, material de refuerzo
entre otras.

TOTAL 115 sp
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e Total de Puntos de Historia = 115sp

e Puntos de Historia Diarios= 0.95

e Dias Requeridos = 120 dias (Total de Puntos de Historia / Puntos de Historia Diarios)

e Salario Dia por Programador = $ 14,31 (Considerando un salario mensual de $429,41 de
acuerdo con la tabla de salarios minimos sectoriales del ministerio del trabajo).

Calculo del costo del software aplicando Planning Poker.

Costo de desarrolladores

Cd= Costo de desarrollo Estimacion en meses
S= Sueldo del programador Tm=(Tdh/Np)/20
Np= Numero de programadores Tm=(120/2)/20
Tdh=total de dias de historias de usuario | Tm=60/20
Tm=Tiempo en meses Tm=3 meses

Og= Otros gastos

Cd=(Np*Tm*S)+Og
Cd=(2*3*429,41)+ $404.65
Cd=2981,11

GASTOS TOTALES
Gastos directos $ 159,65
Gatos indirectos $245
Costo de desarrollo $2,576.46
Total $2,981.11
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Anexo H: Modelo de Base de Datos

cursos_cursos

id=int

user_user

id=int  PK
password=varchar(128)
tiempo=date
usuario=varchar(150)
apellidos=varchar(200)
nombre=varchar(200)
correo=varchar(200)
tiempo_lg=date
cedula=(10)
imagen=varchar(2)

PK
nivel= varchar(150)
seccion= varchar(150)

deberes_creartareas

id=int PK

asignatura=varchar(150)
descripcion=varchar(150)
creada_en=date
finalizada_en=date

profesor_id=int FK

curso_id=int
juego_i
silabo=int

nombre= varchar(150)

descripcion= varchar(150)
r< creadaen=datetime

FK

deberes_entregartarea

id=int PK

estudiante_estudiantes.

user_user_groups
id=int PK
user_id=int ~ FK
group_id=int FK
GRUPOS
id=int PK

name=varchar(200)

archivo=varchar(150)

creada_en=datatime

nota=varchar(150)

tarea_id
estudiante_id FK

FK

id= integer
user_id= integer

PK
FK

matricula_silabo

imagen=varchar(200)
estado=bool

curso_id int FK

estudiant_id int FK

juegos_juegos matricula_listaestudiantes. ‘matricula_matricula
PK id=int  PK id=int PK
url=varchar(200) asistencia= bool
nombre=varchar(200) fecha= date
descripcion=varchar(2000)

observacion=varchar(2000)

curso_id= int
estudiante_id=int FK
profesor_id= int

FK

id=int PK
electivo= varchar(20)
creada_en= date
finalizada_en= date
actividad=varchar(200)
descripcion=varchar(200)
url=varchar(200)
archivo=varchar(20)
estado=bool
quimestre=varchar(200)
producto=varchar(200)
curso_id= int

juego_id=int

descripcion=varchar(100)

estado=bool
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FK
homepage_services homepage_socialnetworks homepage_comments homepage_mainpage
homepage_gallery —

id=int PK id=int  PK nt PK - id=int  PK
nombre=varchar(200) imagen=varchar(20) nombre=  varchar(100) id= int ruc= varchar(13)
descripcion=varchar(500) url=varchar(2000) email= varchar(100) fecha= date nombre=varchar(200)
imagen=varchar(2) estado=hool celular=  varchar(10) nombre= varchar(100)

estado=bool mensaje=  varchar(2000) imagen=varchar(100)

propietario= varchar(100)
descripcion=varchar(2000)
nosotros=varchar(2000)
mision=varchar(2000)
vision=varchar(2000)
sobre_nosotros=varchar(2000)
imagen=varchar(2000)
celular=varchar(10)
telefono=varchar(9)
correo==varchar(200)
direccion=varchar(2000)
horario==varchar(2000)
coordenadas=varchar(2000)

homepage_news

id=int  PK
fecha= date
titulo=varchar(200)
descripcion=varchar(2000)
imagen=varchar(20)
url=varchar(2000)

estado=bool




Anexo |: Manual de usuario.

La aplicacion web se encuentra alojada en el servidor https://unidad-huayna-capac.com/, posee

un menu que se divide en siete opciones para el usuario. Y a continuacion se presenta la pagina

principal.

%‘ "HUAYNA CAPAC™ INICIO NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES JUEGOS CONTACTOS INICIAR SESION
R

+ ( UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE

~“HUAYNA CAPAC”

Desde aqui podra visualizar las iméagenes principales de la unidad educativa.

@ "HUAYNA CAPAC” INICIO NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION
N

UNIDAD EDUCATIVA BILINGUE
"THUAYNA CAPAC™

FORMANDO PROFESION ALES

B DS 1982
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https://unidad-huayna-capac.com/

Muestra informacion de misién y vision de la unidad educativa.

g "HUAYNA CAPAC” INICIO NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION

Bienvenido a la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie Huayna Capac

Comprometidas con la formacion profesional desde 1982,

Mision
Dar cumplimiento a la Politica Educativa Nacional, orientando sus acciones hacia el desarrollo de la Educacion Propia e Intercultural de

los pueblos indigenas, garantizando el acceso, permanencia, el fortalecimiento, revitalizacion cultural, asi como el uso, difusion y

preservacion de los idiomas y culturas indigenas a través de la educacion.
Vision

Promover el desarrollo de la Educacion Propia de los pueblos Indigenas vy la Educacion Intercultural, en todos los niveles y modalidades

del sistema educativo venezolano, asi como difundir lus culturas e idiomas indigenas del pais, impulsando la interculturalidad como °

En esta seccion podemos visualizar la galeria de imagenes.

@ "HUAYNA CAPAC’ INICIO NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION

Galeria de Imagenes
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Se puede visualizar las actividades mas relevantes de la unidad educativa.

@ "HUAYNA CAPAC” INICIO NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION

Actividades

-~ 0

El usuario puede enviar un mensaje llenando los campos solicitados para mayor informacién

Ioca?ht;;t:SOOO/ﬂdemo Graduacion.

sobre la unidad educativa, el cual sera respondido a través del correo electrénico ingresado.

@ "HUAYNA CAPAC" INICIO NOSOTROS GALERIA ACTIVIDADES CONTACTOS INICIAR SESION

Contactos

Ingrese un nombre
4

Email:

Ingrese un email

Teléfono:
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Los usuario podran tener acceso a la pagina web de la unidad educativa siempre y cuando estén

registrados en el sistema ingresando su Cl y contrasefia, caso contrario no tendran acceso a este.

= 18b00064@gmail.com & +593 0988843734 /033073191 ¢ Tungurahua, cantén Ambato, parroquia Santa Rosa, comunidad Cuatro Esquinas

o e -

- —y,

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE HUAYNA CAPAC

Inicio de Sesion

Ndmero de cedula:

Ingrese su nimero de cedula -~
Password:
Ingrese su password n D —

=] Ingresar

Perfil Administrador

El panel de edicion de la unidad educativa se divide en 6 mddulos:

ﬂ “"Huayna Capac”

e

87



En el mddulo del curso podemos gestionar la informacion de los cursos existente.

Q Listado de Cursos Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37

Mostrar 10 & registros Buscar:

Nro 7' Profesor Nivel Seccién Asignatura Opciones

10 Admin Admin admin admin admin

11 Admin Admin Cuarto Matutina Matematicas
Mostrando registros del 1al 2 de un total de 2 registros Anterior n Siguiente

4+ Nuevo Registro

El usuario puede crear un nuevo curso ingresando en el apartado nuevo registro y llenando los

campos correspondientes.

+ N“Evu rﬂg Iﬂm de un cum Su iime sooeso Al sisbena fus o 14 de Agoito de J0TT a las 21:27

Nivel; <=

Secciomn: I

Asignatura: ————

Irvicio: ——

Fin:

B Guardar registro
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El usuario puede editar los cursos ya existentes.

Sus IO aooeso all sistema Sue ol 14 de AQosto de 2022 a3 les 21T

Seccion:

————
FAatuting ————
Asignatura:

Matematicas —————

Descripcion:

Clases Matematicas

Inicios

El usuario puede visualizar el curso creado, que consta de sub médulos.

Q, La educacién es el camino, no el objetivo. Su (iltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 21:27

MATEMATICAS
NIVEL: CUARTO

PROFESOR: ADMIN ADMIN

Matriculas Alumnos Asistencia Ver Asistencia Crear Deberes Actividades

Notas Ver Reportes

. / Crear Publicacién
Unidad Educativa

Intercultural Bilinglie ]
Huayna Capac ;Qué estés pensando? Publicar

ESCUELA
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Los usuarios podran publicar y visualizar las notificaciones de cada curso que estén anunciadas.

Matriculas ~ Alumnos  Asistencia  Ver Asistencia ~ Crear Deberes  Actividades

Notas  Ver Reportes

‘ Crear Publicacion
Unidad Educativa

Intercultural Bilinglie ;
;Qué estés ando? [&
Huayna Capac ¢Qué estas pensan ublicar

ESCUELA

Zy@=, Publicacion - 14 de Agosto de 2022 a las 21:51

o4

El dia lunes primeo de agosto los estudiantes no asistirén a clases por disposiciones de las autoridades de
la unidad educativa

El usuario puede matricular a los estudiantes inscritos en la unidad educativa llenando los

campos solicitados.

Foro Alumnos Asistencia Ver Asistencia Crear Deberes Actividades

Notas Ver Reportes

Matriculas
Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Estudiante:
Huayna Capac
MATEQ SEBASTIAN BRAVO MUNGABUSI -— -
ESCUELA
Observacién:

Nuevo Estudiante

B Guardar registro
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El usuario podra visualizar todos los estudiantes matriculados en el curso y ademas podra
Imprimir el listado de ellos en la opcidn descargar lista de alumnos.

Foro  Matriculas Asistencia ~ Ver Asistencia ~ Crear Deberes  Actividades

Notas  Ver Reportes
Descargar Lista Alumnos

Unidad Educativa

Intercultural Bilinglie @ Total de Estudiantes: 2
Huayna Capac
ESCUELA e molina edison

e Taipe Karina

/

El usuario puede tomar asistencia de los estudiantes matriculados en el curso, seleccionando la

vifieta de asistencia, caso contrario si el estudiante no asistid no se sefiala la vifeta.

Foro Matriculas Alumnos Ver Asistencia Crear Deberes Actividades

Notas Ver Reportes

Asistencia
Unidad Educativa
Intercultural Bilingtie . .
# Nombre Apellido Asistencia
Huayna Capac
ESCUELA 1 edison molina
2 Karina Taipe

B Guardar registro -—
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El usuario puede visualizar las asistencia de los estudiantes, también existe la opcion de

imprimir el reporte de los estudiantes que asistieron a clases en el boton descargar asistencia.

Foro Matriculas Alumnos Asistencia Crear Deberes Actividades
Notas Ver Reportes \

Asistencias B Descargar Asistencia

Unidad Educativa
Intercultural Bilingtie Mostrar 10 & registros

$ Buscar:
Huayna Capac
ESCUELA # 7" Nombre Apellido Asistencia
1 Karina Taipe ago/14
2 edison molina ago/14
3 Karina Taipe ago/03
4 Karina Taipe ago/03

El usuario podra crear actividades Ilenando los campos correspondientes dependiendo a la
actividad que requiere realizar.

Actividades >
Actividad: Descipcidon:
——— —
Linlk: Archivo:
———— | Seleccionar archivo | M. . G
Juego: Evaluacion:

. | Seleccionar archivo | M. . . Ct—

Estado: Quimestre:

Primero —— ~

Producto:

Producto 1 ~ —~——
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El usuario podra visualizar, editar y eliminar las actividades creadas.

Actividades
AGREGAR ACTIVIDAD '

Mostrar 10 ¢ registros Buscar:

# 1. Actividad Descripcién Juego Opciones

11 actividad 2 deber fiEliminar
Mostrando registros del 1 al 1 de un Anterior - Siguiente

total de 1 registros

El usuario puede seleccionar una tarea dependiendo las actividades creadas anteriormente,
ingresando un tema y una descripcion. Ademas debe ingresar la fecha y hora limite, que desea
que esta tarea pueda visualizar el estudiante.

Deberes

deber A
Ingrese el tema de la Tarea B
2022-08-14 22:11:52 R

Ingrese la descripcién

Crear Tarea
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El usuario puede visualizar las tareas subidas y no realizadas por el estudiante.

Foro  Matriculas  Alumnos  Asistencia  Ver Asistencia  Crear Deberes  Actividades

Ver Reportes
DEBERES
Unidad Educativa

Intercultural Bilingiie Mostrar 19 & registros Buscar:
Huayna Capac

ESCUELA # 1 Tema Estudiante Nota Tarea Entregada Opciones

1 deber2  Karina Taipe 1 No hay una tarea Subida.
2 deber2  edisonmolina 1 I Ver Tarea

Mostrando registros del 1 al 2 de un Anterior n Siguiente
total de 2 registros

El usuario puede calificar las tareas subidas por el estudiante.

Nota del estudiante : edison molina

M ‘
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El usuario puede modificar la fecha para que el estudiante pueda subir nuevamente la tarea, en

este caso seria de recuperacion.

Estudiante : edison molina

2022-08-18 22:20:00

El usuario puede ver las calificaciones de las tareas realizadas por el estudiante, también puede
descargar un reporte de las calificaciones a través del boton descargar notas.

Foro Matriculas  Alumnos  Asistencia  Ver Asistencia ~ Crear Deberes  Actividades

REPORTES E Descargar Notas

Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie

# Tema Juego Estudiante Fecha Nota
Huayna Capac
ESCUELA 1 deber 2 No hay Juego Karina Taipe ago/03 1
2 deber 2 No hay Juego edison molina ago/03 6
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El usuario puede ingresar un nuevo juego ingresando los campos correspondientes.

Saj it 00650 ol st fue o 14 de Agosio de 2027 & las 2237

+ Muevo registro de un Juego

Lirl:

.h——
Mombre:

g
Descripcidn:
=
Estado: S
Imagen:
Seleccionar archivg | Minguna archiva sehe g}
- —

1B Gusardar registro m

En el modulo de pagina Web contiene 6 sub modulos:

“Huayna Capac™

F‘l'g Admin

Mbdulos
B Cursos
Juegos

Péagina Web

Actividades

Comentarios

Galeria

Infor

Noticias

s Sociales

Mostrar 10 ¢ registros

Nro T Nombre
1 Estudiantes con méritos.
2 Excursion.
3 Graduacién.
4 Juegos deportivos.
5 Casas Abiertas.
6 Dia del padre.
9 Prueba

Mostrando registros del 1 al 7 de un total de 7
registros

Imagen

Buscar:

Estado p

E 3 E E B

Anterior ' Siguiente
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El usuario puede ingresar una nueva actividad llenando los campos correspondientes, tomando
en cuenta que estas actividades se muestran en la pagina principal.

=4 Nuevo registro de una Actividad Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37
Titulo:
ngrese un nombre —-—

Descripcién:

ngrese una descripcidn

-—
e
Imagen:
Ninguno archivo selec. -—
Estado:

B Guardar registro

El usuario puede visualizar, editar y eliminar las actividades ingresadas en el sistema.

Q, Listado de Actividades Su (ltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37
Mostrar 10 & registros Buscar:
Nro 1 Nombre Imagen Estado F
1 Estudiantes con méritos. i == ﬂ
2 Excursion. fon [ Activo | ﬂ
3 Graduacién. wdll = ﬂ
4 Juegos deportivos. k& =3 ﬂ
5 Casas Abiertas. [ Activo | H
6 Dia del padre. ] [ Activo ] ﬂ
9 Prueba i [ Activo | H
P
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El usuario puede visualizar y eliminar los mensajes enviados por los usuario en el apartado de
la p4gina Web Contactanos.

A Panel / && Comentarios

Q, Listado de Comentarios Su tiltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37

Mostrar 10 ¢ registros Buscar:
Nro 1 Nombres Teléfono Email Mensaje P
2 Maicol Barreno@gmail.com 09873262342  Necesito saber cuando es el inicio de clases E
Barreno del nuevo periodo muchas gracias.
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 Anterior Siguiente
registros

¥ Actualizar

El usuario puede ingresar una imagen en la galeria llenando los campos correspondientes,

tomando en cuenta que estas imagenes se muestran en la pagina principal.

4+ Nuevo registro de una Imagen Su tltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37
Nombre:
ngrese un ITC!ﬂbI’E ——

Descripcidén:

ngrese una descripcion

-—
b
Imagen:
Ninguno arekive-salac—
Estado:

B Guardar registro

Convrinht @ 20202021
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El usuario puede visualizar, editar y eliminar las imagenes ingresadas en el sistema.

Q Listado de |mégenes Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37

Mostrar 10 # registros Buscar:

Nro T Nombre Descripcién Imagen Estado >

2 Desercién Campafia de prevencién de desercidn [ [ Activo | ﬂ

escolar escolar

1 Dia del Nifio Se realizo el dia del Nifio iI

El usuario puede administrar la informacion, que se muestra en la pagina principal de la unidad

educativa.

[ Cenfiguracién de la pagina principal S dltisas aeeeso ol sitema fue o 14 do

Mombre: Propietario: Rz Teléfone Comencional: Teléfons Celular:

il Alejandro Bastidas 1723598502001 0330731 CraBEsd 3734

iPorque estar con nosotros?:

Missstre objetis & Formar estudianes gue pusdan mancar la diferancia en la socedad

cultural de los

ollo de la Educs

v Mational, orientando sus acdiones hacia o

L

Enprvaion 08 los diomas v

indigenas. gar 0 &l AoCesn manencia, el fortalecimiento, revitalizacdn cultural, asi como el uso, difusion

culturas indigenas a troeés de la educacitn

Visidn:

Proemoser [ rrollo de la Educacsdn Propaa de o uetos Indigenas v ducacedn Interculfural, en todos ks niveles v modalidades de
mover & desanall la Educackdn Propda de los pusblos Indigenas v la Educackdn Interc &n a5 kas niveles y modalidades del

nad indigenas del pais, impulsands L in d como pRndpho reclorn y

O e olan, asi o ar las

sistema educ

|, garankiza arsera, la educaciin en la diversidad en el ool 2 una mackdn multidtnica

operativg en tstema educative

Cuienes Somos:

7 |a parroguia SANTA ROSA Modalidsd

£5 una Linedad Educativa Regular situada en |a prosinga de TURNGLURAHUA, cantdn de AMBATL
a5

an Basca, BOL v Bachilarato Taonioo

Rt Ty ial FETWAENS. mabu

Descripcidn

Comprometidos con la formacidn profesional desde 1582

Imagen: Actualimente: maingage/ 20220703 oga jpeg O Limpias
Modificar:
Seleccionar archiva | Minguno archivo sefec.
Emaik Direccidn: Harario: Coordenadas:

1800064 {0 il oo Turngurahua, cantén Ambato, pa Luire=s. & Viswrwes die 0800 AM - 11 MEBHB+AM2, Juan Berigrio Vels
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Apartado Noticias
Publicaciones / Noticias

Zona de noticias
2022 a

er

14 de Agosto de 2022 a las 23:14
Ty UnDaE £01

Irncu TRl
Bt

4@ % Tabe
s I'I'III'I'EI'IIIi'I'IGIIS
?f@

Dia de
independencia

El noticiero

La noticia del dia
El 10 de agosto...

Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 3 las 22:37

El usuario puede ingresar una nueva noticia llenando los campos solicitados

=+ Nuevo registro de un Video

Titulo:

ngrese un titulo

Descripcién:

ngrese una descripcién
— e

Imagen:
Seleccionar archivo | Ninguno archivo selec.

Enlace web:
e

ngrese un enlace web

Estado:
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El usuario puede visualizar, modificar y eliminar las noticias publicadas de la institucion.

Q, Listado de Noticias

Mostrar 10 ¢ registros

Nro T Fecha de registro
1 3 de Agosto de 2022
2 3 de Agosto de 2022

Mostrando registros del 1 al 2 de un total de 2
registros

4+ Nuevo Registro

A Panel / Noticias

Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37

Buscar:
Titulo Estado >
El noticiero [ Activo | ﬂ
adsdsa [ Activo | H

Anterior - Siguiente

El usuario puede ingresar una nueva red social con su enlace llenando los siguientes campos

sefialados.

=+ Nuevo registro de una Red Social

Nombre de la clase css:

ngrese una clase css

Icono font-awesome:

Estado:

B Guardar registro

4 Panel / & Redes Sociales

Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37

ngrese un icono font-awesome -—
Enlace:
ngrese una direccién web —

101




El usuario puede visualizar, editar y eliminar las redes sociales de la unidad educativa.

Q, Listado de Redes Sociales Su diltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 22:37

Mostrar 10 & registros Buscar:
Nro T Nombre lcono Enlace Estado P
1 twitter L https://twitter.com/ [ Activo | ﬂ
2 facebook f https://facebook.com/ [ Activo | E
3 instagram @ https://instagram.com/ = E
Mostrando registros del 1 al 3 de un total de 3 Anterior - Siguiente
registros

=+ Nuevo Registro

El usuario puede visualizar todos los estudiantes ingresados en el sistema.

Mostrar 1w ¢ registros Buscar:
Correo Electrénico
Nro T'  Estudiante Correo Electrénico Estudiante Representante Representante
1 JAIRO JHON jhn@gmail.com ESTHELA MUNOS 1723598502
2 TAIPE KARINA karina_taipe@gmail.com ESTHEL MUNOQS 1723598502
3 MOLINA EDISON edison@gmail.com MIGUEL MOLINA 1759170200
4 AGUALONGO PORTERO agposhab10419388@estudiantes.edu.ec ANA LUCIA 1850040427
SHIRLEY ABIGAIL AGUALONGO
6 BRAVO MUNGABUSI MATEO brmumase10309405@estudiantes.edu.ec ETELVINA 1804843843
SEBASTIAN MUNGABUSI
7 CAPUZ STALIN stalin@gmail.com INES MALLQUI 1803147501
Mostrando registros del 1 al 6 de un total de 6 registros Anterior n Siguiente
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El usuario puede ingresar un nuevo estudiante ingresando los campos correspondientes.

= Creacién de un Estudiante en el Sistema

Nombre: Nombres:

Ingrese sus nombres — ngrese sus nombres -
Apellidos: Apellidos:

Ingrese sus apellidos — ngrese sus apellidos —
Cédula: Cédula:

Ingrese su nimero de cedula —-— ngrese su nimero de cedula -—
Direccién de correo electrénico: Direccién de correo electrénico:

Ingrese su correo electrénico -— ngrese su correo electrénico ——
Imagen: —

| Seleccionar archivo ‘ Ninguno archivo selec.

El usuario en el apartado administradores puede visualizar a todos los administradores,
profesores y estudiantes inscritos en el sistemas, ademas puede editar, eliminar, ver accesos,

resetear la clave y cambiar la clave de estos usuarios.

Mostrar 10 & registros Buscar:
Nro T Nombres Username Estado Imagen Grupos Opciones
1 Admin Admin admin =3 =
15 Jhon Jairo 1713835781 [ Activo (@ Editar
W Eliminar
18 Karina Taipe 1712722071 m a\,v'er accesos |
&} Ingresar al sistema
19 Maria Maria maria =
£ Resetear clave
20 edison molina 1751033448 [ Activo | & Cambiar password |
21 Serafina Tisalema Cerafina =3 Educadoras
22 SHIRLEY ABIGAIL AGUALONGO PORTERO 1851017416 [ Activo | [ Estudiante |
24 MATEQ SEBASTIAN BRAYO MUNGABUSI 1805610860 [ Activo | [ Estudiante |
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El usuario puede realizar el cambio de la contrasefia llenado los campos correspondientes.

4 Panel / # Cambiar password

@' Cambio de Contraseiia

Introduzca su password anterior:
Ingrese su contrasefia actua PP n

Ingrese su password:

Ingrese su nueva contrasefia — n

Repita su password:

Repita su contrasefia - — n
B Cambiar password | X Cancelar

El usuario puede editar y visualizar los juegos ingresados en el sistema.

[ Famt i E3TE JUEQU SVE Pard UIUUJ'C]F W
5 rompecabezas [+ ] dasd Opciones

6 Juego de Geometria [+ ] Juego de geometria Or -
 Editar regit
egistro
7 Juego Aprende los Nimeros B Juego Aprende los Nimeros UL
8 Juego de Sumar L+ Juego de Sumar Opciones ¥
9 Juegos de Operaciones Mateméticas -] Juegos de Operaciones Mateméticas
Mostrando registros del 1 al 6 de un total de b registros Anterior n Siguiente

4 Nuevo Registro
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El usuario puede editar el perfil realizando los cambios en los campos correspondientes.

[ Edicion del perfil

Nombre:

Admin -—
Apellidos:

Admin ——
Nombre de usuario:

admin —_—
Cédula:

0504066366 .

Direccién de correo electrénico:

kevinabastidas@gmail.com -—

Imagen: Actualmente: users/2022/08/03/imagen.jpeg O Limpiar
Modificar:

‘ Seleccionar archivo ‘Ninguno archifo selec.

Perfil del docente

Los usuario podran tener acceso a la pagina web de la unidad educativa siempre y cuando estén

registrados en el sistema ingresando su Cl y contrasefia, caso contrario no tendran acceso a este.

= 18b00064@gmail.com & +593 0988843734 /033073191 @ Tungurahua, canton Ambato, parroquia Santa Rosa, comunidad Cuatro Esquinas

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE HUAYNA CAPAC

Inicio de Sesion

Ndmero de cedula:

Ingrese su nimero de cedula -~
Password:
Ingrese su password a I —

=+ Ingresar
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El panel de edicion de la unidad educativa se divide en 4 modulos:
E:; “Huayna Capac” = Home &oBienvenido Serafina 2800:bf0:61:1663:8d96:3d71:9814:1f0f ~ & Educadoras

Serafina

Unidad Educativa Intercultural Bilingtie Huayna Capac ! Te da la bienvenida Serafina
Tisalema

Su ultimo acceso fue 1sto de 2022 a las 22:25
(N

Médulos

B Cursos

s Usuarios

& Cambiar password

& Editar perfil

En el mddulo del curso podemos gestionar la informacion de los cursos existente.

“Huayna Capac” = Home &g Bienvenido Admin 2800:bf0:61:1663:fc0c:5ecd:85e2:10ce & Administrador (D

#:g Admin A Panel / W Materias

Q, Listado de Cursos Su tiltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 21:27

Mostrar 10 & registros Buscar:
Pagina Web Nro - Profesor Nivel Seccién Asignatura Opciones
Seguridad 10 Admin Admin admin admin admin
# Usuarios
11 Admin Admin Cuarto Matutina Mateméticas
& Cambiar password
& Editar perfil Mostrando registros del 1al 2 de un total de 2 Anterior n Siguiente
registros

=+ Nuevo Registro
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El usuario puede crear un nuevo curso ingresando en el apartado nuevo registro y llenando los

campos correspondientes.

=+ Nuevo regis‘l.‘m de un Curso St i Booeso. Bl Sisheens s o T oe Agosto «

Mivel: —a—

Seccion: P —
Aﬁ?‘“m: e

Descripeion: B —

Iicio: e —

Fin:

e
B Guardar registrg

El usuario puede editar los cursos ya existentes.

= Edlq:iﬁ-- Curso Su diltime acceso al sistema fue o 14 de Agosto de 2022 a las 2127
Miwel:
Cuarto if—
Secciom:
MAatutina et —
Asignatura:

Matematicas —p—
Descripcion:

Clases Matematicas

—
-
Imicio:
2022-06-14 ——
Fin:z
DB/23,2022 —lf—

B Guardar registro
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El usuario puede visualizar el curso creado, que consta de sub médulos.

Q La educacién es el Camino' no el Objetivo_ Su dltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 21:27

MATEMATICAS

NIVEL: CUARTO

PROFESOR: ADMIN ADMIN

Matriculas  Alumnos  Asistencia Ver Asistencia Crear Deberes Actividades

Notas Ver Reportes

e
X - Crear Publicacion
Unidad Educativa

Intercultural Bilinglie )
Huayna Capac :Qué estas pensando? Publicar

ESCUELA

Los usuarios podran publicar y visualizar las notificaciones de cada curso que estén anunciadas.

Matriculas ~ Alumnos  Asistencia  Ver Asistencia  Crear Deberes  Actividades

Notas  Ver Reportes

&
" Crear Publicacion
Unidad Educativa

Intercultural Bilingie .
Huayna Capac ;Qué estés pensando? Publicar

ESCUELA

‘@ Publicacion - 14 de Agosto de 2022 a las 21:51

L

El dia lunes primeo de agosto los estudiantes no asistiran a clases por disposiciones de las autoridades de
la unidad educativa
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El usuario puede matricular a los estudiantes inscritos en la unidad educativa llenando los
campos solicitados.

Foro Alumnos Asistencia Ver Asistencia Crear Deberes Actividades

Notas Ver Reportes

Matriculas
Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Estudiante:
Huayna Capac
MATEQ SEBASTIAN BRAVO MUNGABUSI -— -
ESCUELA
Observacién:

Nuevo Estudiante

/ £
B Guardar registro

El usuario podra visualizar todos los estudiantes matriculados en el curso y ademas podra

Imprimir el listado de ellos en la opcidn descargar lista de alumnos.

Foro  Matriculas Asistencia  Ver Asistencia ~ Crear Deberes  Actividades

Notas  Ver Reportes

Descargar Lista Alumnos

Unidad Educativa

Intercultural Bilingtie @ Total de Estudiantes: 2
Huayna Capac
ESCUELA e molina edison

9 Taipe Karina

/
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El usuario puede tomar asistencia de los estudiantes matriculados en el curso, seleccionando la

vifieta de asistencia, caso contrario si el estudiante no asistié no se sefiala la vifeta.

Foro Matriculas ~ Alumnos Ver Asistencia ~ Crear Deberes  Actividades

Notas  Ver Reportes

Asistencia
Unidad Educativa
Intercultural Bilingtie . . .
# Nombre Apellido Asistencia
Huayna Capac
ESCULLA 1 edison molina
2 Karina Taipe

B Guardar registro -—

El usuario puede visualizar las asistencia de los estudiantes, también existe la opcion de

imprimir el reporte de los estudiantes que asistieron a clases en el boton descargar asistencia.

Foro Matriculas ~ Alumnos  Asistencia Crear Deberes  Actividades
Notas Ver Reportes \
Asistencias E Descargar Asistencia
Unidad Educativa
Intercultural Bilinglie Mostrar 10 & registros Buscar:
Huayna Capac
ESCUELA # 7. Nombre Apellido Asistencia
1 Karina Taipe ago/14
2 edison molina ago/14
3 Karina Taipe ago/03
4 Karina Taipe ago/03
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El usuario podré crear actividades llenando los campos correspondientes dependiendo a la
actividad que requiere realizar.

Actividades >
Actividad: Descipcidon:
—— ———
Lirbke: Archivo:
——— | Seleccionar archivo | N T .

Juego: Evaluacion:

————————— —— | Seleccionar archivo | M. .. Co—
Estado: Quimestre:

Primero —— v

Producto:

Producto 1 e a—

El usuario podré visualizar, editar y eliminar las actividades creadas.

Actividades
AGREGAR ACTIVIDAD [

Mostrar 10 ¢ registros Buscar:

# 1.  Actividad Descripcién Juego Opciones

11 actividad 2 deber fiEliminar
Mostrando registros del 1 al 1 de un Anterior - Siguiente

total de 1 registros
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El usuario puede seleccionar una tarea dependiendo las actividades creadas anteriormente,
ingresando un tema y una descripcion. Ademas debe ingresar la fecha y hora limite, que desea

que esta tarea pueda visualizar el estudiante.

Deberes

deber ~

Ingrese el tema de la Tarea B
A ————

2022-08-14 22:11:52

Ingrese la descripcién

Crear Tarea

El usuario puede visualizar las tareas subidas y no realizadas por el estudiante.

Foro Matriculas Alumnos Asistencia Ver Asistencia Crear Deberes Actividades

Ver Repartes
DEBERES
Unidad Educativa

Intercultural Bilinglie Mostrar 19 & registros Buscar:
Huayna Capac

ESCUELA # 1 Tema Estudiante Nota Tarea Entregada Opciones
1 deber 2 Karina Taipe 1 No hay una tarea Subida. m
2 deber 2 edison molina 1 B Ver Tarea m
Mostrando registros del 1 al 2 de un Anteriar Siguiente

total de 2 registros
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El usuario puede calificar las tareas subidas por el estudiante.

Nota del estudiante : edison molina

¥ |

El usuario puede modificar la fecha para que el estudiante pueda subir nuevamente la tarea, en
este caso seria de recuperacion.

Estudiante : edison molina

2022-08-18 22:20:00
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El usuario puede ver las calificaciones de las tareas realizadas por el estudiante, también puede

descargar un reporte de las calificaciones a través del boton descargar notas.

Foro Matriculas

Notas Ver Reportes

Unidad Educativa

Alumnos

REPORTES B Descargar Notas

Asistencia

Ver Asistencia Crear Deberes  Actividades

Intercultural Bilinglie
# Tema
Huayna Capac
ESCUELA 1 deber 2
2 deber 2

Juego

No hay Juego

No hay Juego

Estudiante Fecha Nota
Karina Taipe ago/03 1
edison molina ago/03 6

El usuario puede registrar a los estudiantes, para matricular en el curso respectivo, llenando los

campos correspondientes a los estudiantes y representante.

= Creacion de un Estudiante en el Sistema

+ Datos del Estudiante + Datos del Representante

Nombre:

|Ingrese sus nombres _—
Apellidos:

Ingrese sus apellidos -
Cédula:

Ingrese su nimero de cedula ——
Direccion de correo electrénico:

Ingrese su correo electrénico -—
Imagen: /

Seleccionar archivo |Ninguno archivo selec.

Nombres:

ngrese sus nombres -—
Apellidos:

ngrese sus apellidos ——
Cédula:

ngrese su numero de cedula ——
Direccion de correo electrénico:

ngrese su correo electrénico -—
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El usuario puede visualizar los estudiantes ingresados al sistema.

Correo Electrénico
Nro T'  Estudiante Correo Electrénico Estudiante Representante Representante

1 JAIRO JHON jhn@gmail.com ESTHELA MUNQS 1723598502

2 TAIPE KARINA karina_taipe@gmail.com ESTHEL MUNOS 1723598502

3 MOLINA EDISON edison@gmail.com MIGUEL MOLINA 1759170200

4 AGUALONGO PORTERO agposhab10419388@estudiantes.edu.ec ANA LUCIA 1850040427
SHIRLEY ABIGAIL AGUALONGO

6 BRAVO MUNGABUSI MATEO brmumase10309405@estudiantes.edu.ec ETELVINA 1804843843
SEBASTIAN MUNGABUSI

7 CAPUZ STALIN stalin@gmail.com INES MALLQUI 1803147501

Mostrando registros del 1 al 6 de un total de 6 registros Anterior Siguiente

El usuario puede realizar el cambio de la contrasefia llenado los campos correspondientes.

i Carier & _dITOTaT PassSWora

[#' Cambio de Contrasefia

Introduzca su password anterior:

Ingrese su contrasefia actual -— n

Ingrese su password:
Ingrese su nueva contrasefia -— n

Repita su password:

Repita su contrasefa — n
B Cambiar password | X Cancelar
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El usuario puede editar el perfil realizando los cambios en los campos correspondientes.

[#" Edicion del perfil

Nombre:

Serafina —
Apellidos:

Tisalema —_—

Nombre de usuario:

Cerafina -
Cédula:
1803580024 -
Direccién de correo electrénico:
serafinatisalema@gmail.com ——

Imagen:

Seleccionar archivo | Ninguno archivofetec——

Perfil del estudiante

Los usuario podran tener acceso a la pagina web de la unidad educativa siempre y cuando estén

registrados en el sistema ingresando su Cl y contrasefia, caso contrario no tendran acceso a este.

= 18b00064@gmail.com & +593 0988843734 /033073191 @ Tungurahua, cantén Ambato, parroquia Santa Rosa, comunidad Cuatro Esquinas
B o R
'-‘;g' UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE HUAYNA CAPAC

o ~a,

Inicio de Sesion

Ntmero de cedula:

Ingrese su ndmero de cedula -—
Password:
-—
Ingrese su password a

=) Ingresar
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El panel de edicion de la unidad educativa se divide en 3 maodulos:

E “Huayna Capac” = Home & Bienvenido edison 2800:bf0:61:1663:7dc5:8f9¢:6324:4cb2 & Estudiante ()

edison

Unidad Educativa Intercultural Bilingtie Huayna Capac ! Te da la bienvenida edison molina
Su dltimo acceso fue 14 de Agosto de 2022 a las 23:22

B
P

o Editar perfil

El usuario puede visualizar los cursos a los cuales esta matriculados.

A Panel / @ Materias

Q Listado de Matriculas Su tltimo acceso al sistema fue el 14 de Agosto de 2022 a las 23:22

Mostrar 10 % registros Buscar:
Nro T Profesor Asignatura Opciones
11 Maria Maria Matematicas
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de 1 registros Anterior Siguiente

El usuario a lo que este ingresado al curso, puede visualizar 4 sub médulos.

Crear Publicacion

Unidad Educativa ;Qué estas pensando?

Intercultural Bilingtlie
Huayna Capac

ESCUELA

|\/er Reportes Individuales Ver Asistencia Individuales Ver Notas
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El usuario puede visualizar y publicar mensajes en el curso.

Ver Reportes Individuales Ver Asistencia Individuales Ver Notas

Crear Publicacion

Unidad Educativa ;Qué estas pensando?

Intercultural Bilingle
Huayna Capac

ESCUELA

El usuario en este médulo puede ver las tareas creadas por el profesor a cargo del curso, ademas
puede realizar la tarea dependiendo las indicaciones del docente, puede ser realizar un juego o
subir un archivo, también puede visualizar el archivo de ayuda que sube el profesor como ayuda
para el usuario estas actividades se pueden realizar antes del tiempo limite que estableci6 el

docente a cargo del curso.

Foro Ver Reportes Individuales Ver Asistencia Individuales Ver Notas
Nota: 2.40
. . Maostrar 10 # registros B :
Unidad Educativa d psear
Intercultural Bilinglie
Huayna Capac Archivo Subir
~ #1. Tema Juego Ayuda Fecha Nota Archivo Tarea
ESCUELA
1 deber 2 B Ver Tarea ago/03 6 5]
No hay un 2 Fecha
juego limite
Mostrando registros del 1 al 1 de un total de Anterior - Siguiente
1 registros

El usuario puede visualizar las asistencias que tiene en la clase.

Foro  VerReportes Individuales EREESEEHWEANBHUGTEIEIE Ver Notas

Asistencias
Unidad Educativa # Nombre Apellido Asistencia
Intercultural Bilingtie
Huayna Capac 1 edison molina ago/14
ESCUELA
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El usuario puede visualizar un reporte de las calificaciones dependiente las rubricas que maneja

la unidad educativa.

Foro  VerReportes Individuales  Ver Asistencia Individuales

NOTAS
. . Tabla de Notas:
Unidad Educativa
Intercultural Bi“ngﬂe Quimestre Producto 1 Producto 2 Evaluacion Total
Huayna Capac

ESCUELA 1 6.00 0.00 0.00 240

2 0.00 0.00 0.00 0.00

Promedio Final 1.20

El usuario puede realizar el cambio de la contrasefia llenado los campos correspondientes.

4 Panel / P Cambiar password

@' Cambio de Contrasefia

Introduzca su password anterior:

Ingrese su contrasefia actua PR n
Ingrese su password:
Ingrese su nueva contrasefia -— n

Repita su password:

Repita su contrasefia — n
B Cambiar password | X Cancelar
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El usuario puede editar el perfil realizando los cambios en los campos correspondientes.

[ Edicion del perfil

Nombre:
Edison

Apellidos:

molina

Nombre de usuario:

1751033448

Cédula:

1751033448

Direccién de correo electrénico:

edison@gmail.com

Imagen:

Elegir archivo | No se ha seleccionado ningdn archive

Moédulo de Aprendizaje

Para el mddulo de aprendizaje nos hemos basado en el proceso de ensefianza-aprendizaje tres
momentos. Ademas para implementacion de mddulo nos hemos basado en la guias de

aprendizaje proporcionadas por el docente de tercer afio de Educacion Bésica.

unidad-huayna-capac.com, &
Unidad 2 >
Ndmeros
Figuras
Suma

Resta

Matematicas: Conjuntos

Kilogramo y gramo

Concepto:
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unidad-huayna-capac.com

Unidad 1 >
Decenas y Unidades
Conjuntos
Sucesiones

Litro

Matematicas:

unidad-huayna-capac.com

Unidad 1 > Unidad 2 >

[¢] unidad-huayna-capac.com

. e
Elementos de la suma o adicion.
La suma o adicién es la operacion matemaética que resulta al reunir en una sola varias cantidades y se representa con el signo de mas "+™.

Partes de una Suma
@ Sumandos:

Signo de mas
Corresponde a los nimeros a sumar.

@ Suma:

Es el resultado suma o total.

SUMANDO \ 12
SUMANDO + 10
Suma o total 22

Propiedades de la suma:
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S C

@ unidad-huayna-capac.com,

Propiedad Conmutativa

<2 4+3=7 3+4=17

~e e © 90 @ o0 29 @9 @
@ @ ® 0099 @ 0@ goeoe
Uniformidad

La suma de varios nimeros dados tienen un valor Gnico.

Propiedad Uniformida

. 1O s

)
s

3

‘3+4+5=12

¢« > c

& unidad-huayna-capac.com

Juega y Aprende

Persecucion en laberinto

Sumas

Corre hacia la zona de respuesta correcta, evitando los enemigos.

€ > c

@ unidad-huayna-capac.com/|.
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