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GB
GHz
MB
MHz

LISTA DE SIMBOLOS

Significado

Gigabyte
Gigahertz
Megabyte
Megahertz
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Base de datos

Byte

CSS

DBMS

Framework

Hardware

GLOSARIO

Una base de datos es una coleccion de informacion
organizada, de forma que un programa de ordenador
pueda seleccionar rapidamente los fragmentos de

datos que necesite.

Es una unidad de datos de ocho digitos binarios de

largo.

Hojas de Estilo en Cascada (CSS) son un
mecanismo sencillo para afadir estilo (por ejemplo,
fuentes, colores, espaciamiento) a los documentos
Web.

Un sistema gestor de base de datos (DBMS) es un
conjunto de programas que permite crear y mantener
una base de datos, asegurando su integridad,
confidencialidad y seguridad.

Se refiere alconjunto de coédigo fuente o las
bibliotecas que proporcionan funcionalidad comun a
toda una clase de aplicaciones.

Conjunto de todas las partes visibles y tangibles de

una computadora.



HTML

Indentacioén

Interfaz Gréfica

Internet

Javascript

JSON

HTML es un lenguaje de marcado para la creacion
de paginas Web.

Significa mover un bloque de texto hacia la derecha,
insertando espacios o tabuladores, para separarlo
del margen izquierdo y distinguirlo mejor del texto

adyacente.

Una interfaz grafica de usuario (GUI) permite el uso
de iconos u otros indicadores visuales para
interactuar con dispositivos electronicos; en lugar de

utilizar sélo texto a través de la linea de comandos.

Es una gran red internacional de computadoras.
Permite establecer una comunicacion inmediata a

cualquier parte del mundo.

Es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a
objetos; méas conocido como el lenguaje de script

para paginas web.

Notacion de objeto de Javascript (JavaScript Object
Notation); es un formato ligero utilizado para el
intercambio de datos. Esta basado en una derivacion

del lenguaje de programaciéon Javascript.



RAM

Registro

Servicio web

Script

Servidor

Software

Es un lugar de almacenamiento informético que
permite que la informacién se almacene; se accede
rapidamente desde ubicaciones aleatorias dentro de

en un modulo de memoria.

En las bases de datos relacionales, es una fila de

datos dentro de una tabla.

Es el servicio que esta disponible desde el servidor
web de un negocio para sus usuarios, o de otros

programas conectados a la web.

Es el programa que se ejecuta en la maquina del
cliente cuando se carga la pagina web, o en algun

otro momento, como cuando se activaun enlace.

Es un programa que espera y cumple con las
solicitudes de los programas de cliente en el mismo o

en otros ordenadores.
Es un término general paralos diversos tipos de

programas que se utilizan para operar las

computadoras y dispositivos relacionados.
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RESUMEN

Edulibre es una institucion sin fines de lucro que cuenta con laboratorios
en varias escuelas del pais, con el fin de promover la educaciéon mediante su
sistema operativo EdulibreOS; es, ademés, una distribucion guatemalteca
basada en el sistema operativo Linux bajo la licencia GNU o licencia general

publica.

Este sistema operativo cuenta con una gran variedad de programas que
permiten a los niflos aprender computacion. Este proyecto incluye entre sus
objetivos ampliar la biblioteca de programas de EdulibreOS y ser parte del
catélogo de la futura plataforma de Edulibre. Ademas, su principal objetivo es
desarrollar un software para EdulibreOS que permita a los nifios de educacién

primaria aprender educacion vial y las normas a seguir en desastres naturales.
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OBJETIVOS

General

Desarrollar un software para nifios del sector primario, que permita
fomentar la ensefianza de la educacion vial y describa las acciones que deben

de realizarse en caso de que ocurran desastres naturales.

Especificos

1. Describir en un 80 % los agentes y elementos que participan en el transito,
asi como sus roles y responsabilidades después de haber completado las

actividades del juego.

2. Diferenciar en un 70 % los tipos de vehiculo, sus principales partes y

sefalizacion, luego de haber completado las actividades del juego.
3. Utilizar los conceptos de via publica, sus partes y la sefializacion vial en un
75 %, dentro de las simulaciones realizadas dentro de las actividades del

software.

4.  Aplicar en un 70 % las reglas basicas viales, luego de haber completado
las actividades del software y asi prevenir accidentes.

5. Describir en un 70 % las normas de seguridad de los agentes y elementos

que participan en el transito en las evaluaciones.
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10.

Incluir en el software un juego que permita enumerar de 8 a 10 tipos de
desastres naturales después de haberlo completado.

Verificar el comportamiento de los nifios, segun los planes de
contingencia, en el momento de enfrentar un desastre, de manera
calmada y ordenada demostrandolo en las evaluaciones o simulacros

realizados.

Promover que al completar las actividades, el 85 % de los nifios pueda
describir el concepto de desastre natural.

Incorporar el software a la biblioteca de EdulibreOS y dejarlo preparado

para su futura incorporacion a la biblioteca virtual de Edulibre.

Dar a conocer el software de educacion vial y normas a seguir en
desastres naturales al Ministerio de Educacién de Guatemala, por medio
de un articulo informativo que demuestre la mejora en la educacion vial de
los nifios de educacién primaria, mediante el andlisis de los resultados
obtenidos con base en estadisticas de rendimiento, utilizando el software
en varias escuelas del pais, luego de haber completado y concluido el

proyecto.
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INTRODUCCION

EdulibreOS es una alternativa de aprendizaje que puede ser utilizada por
el sector educativo publico y privado, a través de GNU/Linux. Una de sus
caracteristicas es ser una de las distribuciones mas rapidas y livianas basadas
Ubuntu y tener una interfaz limpia y llamativa. Ha sido modificada de manera

que pueda ser utilizada con la utilizacién de pocos recursos.

Este proyecto propone la ampliacion de la biblioteca de programas de
EdulibreOS y ser parte del catdlogo de la futura plataforma de Edulibre.
Ademas, su principal objetivo es desarrollar un software que permita a los nifios
de educacion primaria aprender educacion vial y las normas que deben

seguirse en casos de desastres naturales.

En el marco tedrico se describe en qué consiste el software educativo, su
motor gréfico y metodologia. Como resultado de la fase de investigacion, se
describen los antecedentes de Edulibre, su aspecto histérico, mision, vision y

las necesidades identificadas.

En la fase técnico profesional se dan a conocer todos los elementos del
proyecto, un analisis FODA del mismo, su disefio, caracteristicas, funciones,
gestion de usuarios, costos y beneficios. Al final, en la fase de ensefianza
aprendizaje se describe el proceso de la capacitacion del usuario, sus
resultados y el material elaborado, para consolidar el aprendizaje sobre los

temas propuestos.
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1. MARCO TEORICO

1.1. Software educativo

Es un software que tiene como objetivo la ensefianza y el aprendizaje
auténomo. Utiliza un enfoque de instrucciones asistidas por computadora, el
cual pretende facilitar la tarea del educador. Usa lecciones y médulos de
aprendizaje para educar a los nifios y utiliza métodos de evaluacion como

cuestionarios para evaluar el rendimiento de los estudiantes.
1.2. Motor gréafico

Es un programa encargado de dibujar graficos de computadora; el cual
permite convertir ambientes y objetos 3D a graficos 2D, para su facil
visualizacion.
1.3. Motor de videojuego

Es un framework de software que permite la creacién y desarrollo de
videojuegos. Contiene un motor grafico y detector de colisiones, sonidos,
animaciones, inteligencia artificial, redes, administracion de memoria e hilos.
1.4. Metodologia XP (programacidn extrema)

Es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la

simplicidad, comunicacion y retroalimentacion o reutilizacion del cdédigo

desarrollado.



En esta metodologia influyen 4 aspectos:

o Costo: maquinas, especialistas y oficinas
o Tiempo: total y de entregas

o Calidad: externa e interna

o Alcance: intervencion del cliente

1.5. Historias de usuario

Se refieren a la representacion de un requisito de la aplicacidon; estan
escritas brevemente de la manera que el usuario entienda bien el
requerimiento. Las historias de usuarios se utilizan para las metodologias agiles

de desarrollo,como es el caso de XP.

Las caracteristicas de las historias de usuario son las siguientes:

o Independientes unas de otras

o Negociable

o Valorada por clientes o usuarios
o Estimables

o Pequeias

o Verificables

1.6. Base de datos

Una base de datos es una coleccion de informacion organizada, de forma
qgue un programa de ordenador pueda seleccionar rapidamente los fragmentos

de datos que necesite.



Las bases de datos tradicionales se organizan por campos, registros y
archivos. Un campo es una pieza Unica de informacion; un registro es un

sistema completo de campos y un archivo es una coleccion de registros.
1.7. Sistema gestor de base de datos

Es un conjunto de programas que permite crear y mantener una base de
datos, asegurando su integridad, confidencialidad y seguridad. Este debe

permitir:

o Definir una base de datos: especificar tipos, estructuras y restricciones de

los mismos.

o Construir la base de datos: consiste en guardar los datos en algun medio
controlado por el mismo sistema gestor de dichos datos.

o Manipular la base de datos: se refiere a realizar consultas, actualizarlas y

generar informes.

Existen algunas caracteristicas que implicitamente deben cumplir, entre

estas estan:

° Control de la redundancia: la redundancia de datos tiene varios efectos

negativos, aunque a veces es deseable por cuestiones de rendimiento.

. Restriccion de los accesos no autorizados: cada usuario ha de tener unos

permisos de acceso y autorizacion.



Cumplimiento de las restricciones de integridad: el sistema gestor de base
de datos debe ofrecer recursos para definir y garantizar el cumplimiento de

las restricciones de integridad.



2. FASE DE INVESTIGACION

2.1. Antecedentes de la empresa

Edulibre es una institucién sin fines de lucro que promueve programas de
educacion con herramientas de informatica. Actualmente el proyecto se
fundamenta en la distribucién de un sistema operativo en escuelas de bajos

recursos econdmicos.

Este sistema operativo estd orientado a ofrecerse como la mejor opcion
para educar con tecnologia actualizada a nifios y jovenes que no tienen acceso

a una computadora.

2.1.1. Reserfia histoérica

La distribucién del sistema operativo GNU/Linux dio inicio a mediados del
2008. Dicha distribucion esta enfocada tanto para estudiantes de primaria como
de secundaria. Estos usuarios se han ido introduciendo poco a poco al mundo
de GNU/Linux y al Software libre.

El sistema en mencidon también esta orientado al uso hogarefio. Toda
aguella persona que quiera tener una experiencia inicial con GNU/Linux,
dispondra de una de las mejores herramientas educativas, en una de las
distribuciones mas rapidas y livianas, basada en Ubuntu. EdulibreOS es una
alternativa para el sector educativo publico y privado como para cualquiera que

desee tener una experiencia con GNU/Linux.



2.1.2. Misién

“Brindarles la oportunidad a las nifias y nifios de Latinoamérica de tener
acceso a una educacion de calidad a través de tecnologias de informacion,

guiados por los principios de codigo abierto” (EcuRed, 2014).

2.1.3. Visién

“Ser un sistema operativo altamente eficaz, estable, seguro, rapido con
alta capacidad para cumplir las necesidades de los usuarios en el area de

aprendizaje académico y desarrollo” (EcuRed, 2014).

2.2. Descripcion de las necesidades

Para entender las necesidades del proyecto se tuvo una reunién con el
coordinador general de la asociacion civil Edulibre, en donde se plantearon las

necesidades:

o Crear un software que permita a los nifios aprender lo basico en
educacion vial, y qué se puede hacer en caso de un desastre natural en

areas urbanas y rurales.

o El software tiene que tener actividades o minijuegos que puedan captar la

atencioén del nifio.

o Desarrollar el software teniendo en cuenta su compatibilidad con la

plataforma educativa Tijob’al.

o El software desarrollado debe ser compatible con EdulibreOS, versioén 6.
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2.2.1. Necesidades identificadas

El software debe mostrar de manera sencilla, un contenido que los nifios

de primaria puedan entender.

El software debe ser capaz de guardar informacion sobre el rendimiento
del nifio y mostrar sus logros obtenidos.

Debe contener también actividades que ensefien de manera sencilla el
contenido a los nifios, y evaluaciones en forma de minijuegos que

permitan medir su aprendizaje.

El desempefio de una clase debe de ser monitoreado por un administrador

0 catedratico.

El contenido del software debe ser actualizable.






3. FASE TECNICO PROFESIONAL

3.1. Descripcion del proyecto

De acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), Guatemala
es uno de los paises que no cuenta con leyes de seguridad vial, tal como la ley
integral sobre la conduccion bajo efectos de alcohol y leyes integrales sobre el

limite de velocidad.

En el 2013 se reportaron 958 muertes a causa de accidentes de trafico; el
indice de la taza de muertes por accidentes de transito es de 6,7 personas por
cada 100 000 habitantes.

El proyecto tiene como propésito el desarrollo de una aplicacion de
software que sea capaz de ensefiar los elementos, agentes, signos,
sefalizacion, normas de transito y seguridad vial, para prevenir accidentes. El
mismo implementara actividades y minijuegos con modelos virtuales de calles,
carreteras y automoviles interactivos, para generar un aprendizaje dirigido y

automatizado.

La utilizacion del software dard como resultado una generacion de
ciudadanos respetuosos por la vida humana y con mayor conocimiento de la
educacion vial. Asimismo, podran inculcarse algunas normas establecidas ante
los desastres naturales, fomentando la sobrevivencia y procedimientos basicos

para salvaguardar la vida.



3.2.

Anélisis FODA del proyecto

Anédlisis interno

©)

Fortalezas

Las herramientas y lenguajes de programacion utilizados
tendran licencia de cddigo abierto, por lo que no incurren en

costos.

Las actividades interactivas permitirdn un aprendizaje

automatizado y divertido en los nifios.

La facilidad de uso de las actividades por medio de juegos
agilizara el aprendizaje en los nifios y fomentara el habito de

educacion vial.

Se cuenta con la asesoria de personal capacitado en educacion

vial y en emergencias en desastres naturales.

Se cuenta con el apoyo de los creadores del sistema operativo
EdulibreOS para la integraciéon del software en las nuevas

distribuciones del sistema operativo.

Debilidades

La adaptaciébn a nuevas aplicaciones de software requiere

tiempo.
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. El tiempo dedicado a la retroalimentacion de los nifios es
limitado por la jornada laboral.

o Andlisis externo
o  Oportunidades
. Poder llevar la educacion vial a todos los nifios de las escuelas
gue cuenten con el sistema operativo EdulibreOS en
Guatemala, sin costo alguno.

o Amenazas

. Atraso de instalacion y pruebas del sistema por cierre de

escuelas.
3.3. Investigacion preliminar para la solucion
Se realiz6 una investigacion preliminar para una toma de requisitos por
medio de historias de usuarios, la cual es parte de la metodologia agil de
desarrollo XP.
3.3.1. Solucién del proyecto
Se utilizé esta metodologia por la retroalimentacion que da el cliente. Se

hicieron historias de usuario que guardaron la informacién recabada en la toma

de requerimientos. Estas estan detalladas al final.
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3.3.1.1. Perspectiva del producto

Aplicacion web basada en PHP, HTML y Javascript, tiene como
interfaz  mends dinamicos, paginas con contenido, transiciones
dinamicas, evaluaciones de opcion mdultiple y libreta de logros que

permite ver el rendimiento del estudiante obtenido en las evaluaciones.

o Menus dindmicos: es un menu lateral izquierdo que se carga a partir de

un servicio web en el servidor de la aplicacion.

o Paginas con contenido: se cargan dinamicamente a partir de la actividad

seleccionada en el menu.

. Servidor de base de datos: se conecta a un servidor de base de datos

para obtener el contenido de software y la informacién de estudiantes.

o Compatibilidad con los exploradores mas recientes que soportan PHP,
HTML5, CSS3, Javascript, JQuery y Webgl.

3.3.2. Funciones del producto
A continuacion se detallan las funciones mas importantes del software,

que incluyen navegacion, carga del contenido, evaluaciones, gestion de

usuarios y reportes.
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3.3.2.1. Navegacion y carga del contenido

La aplicacion permite la facil navegacion de las actividades en el menu. Al
dar clic en una actividad se carga su contenido correspondiente dentro de la

pagina principal de la aplicacion.
3.3.2.2. Evaluaciones
La aplicacion utiliza evaluaciones para medir el rendimiento de los
estudiantes. Los tipos de evaluaciones existentes son: opcion maltiple, memoria

y personalizadas.

Las evaluaciones de opcion mdultiple y las de tipo memoria cargan su
contenido de la base de datos. Las evaluaciones personalizadas son estaticas.

3.3.2.3. Gestion de usuarios
El software tiene tres roles predefinidos: el administrador, el estudiante y el
catedratico. El software permite al administrador crear usuarios de los tres tipos
por medio de la plataforma Tijob’al.
La descripcion de cada rol es la siguiente:
o El administrador es el encargado de crear clases virtuales y asignar
manualmente a los estudiantes con su respectivo catedratico. Es quien

puede agregar, modificar y borrar el contenido del software. Puede

utilizar el software como usuario y catedréatico.
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o El catedratico es el que puede ver el rendimiento de las clases que tenga

asignadas.

o El estudiante es el usuario que realiza las actividades y evaluaciones del

software.
3.3.24. Reportes
El software permite obtener estadisticas de las actividades realizadas de
las clases creadas. Las métricas de rendimiento son el nimero de intentos por

actividad, el promedio obtenido por actividad y el valor maximo obtenido en

dicha actividad.

3.3.3. Restricciones

El servidor donde estara instalado software debe tener las siguientes

especificaciones como minimo:

. Procesador de 1 GHz
. 512 MB de memoria RAM

o 1 GB de espacio disponible en el disco duro
. MySQL 2.4
. PHP 5.4

El software podra ser accedido en computadoras o teléfonos inteligentes

gue tengan las siguientes caracteristicas como minimo:

. Procesador de 1 GHz
. 256 MB de RAM
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Explorador de internet compatible con HTML5, CSS3, Javascript y
JQuery 1.9.

3.3.4. Usabilidad

Carga de contenido: el software hace llamadas sincronas y asincronas
del cliente al servidor para obtener el contenido que seré visualizado en

la pagina.

Tiempo de respuesta del servidor: este varia dependiendo de la conexién
de internet que se esté utilizando. Si el software esta instalado en una
red local, el tiempo de respuesta no sera mayor a 10 segundos. Si el
software esta siendo accedido por internet no debe de tener un tiempo

de respuesta mayor a 1 minuto.

La interfaz de usuario debe de ser agradable para quien lo utiliza, facil de
utilizar y presentar una intuitiva, de modo que la curva de aprendizaje sea

la menor posible, y el usuario se adapte sin problemas a ella.

Colores de la interfaz de usuario: determinan un factor importante de
cémo el usuario percibe el software. Los colores estaran basados en el
tema de la educacion vial y la nifiez. Los colores mas utilizados son:
blanco, gris, amarillo, celeste, rosado, verde claro, magenta y morado

claro.

Imagenes: las imagenes determinan un factor importante en cémo los
conceptos del software son asociados y guardados en la memoria del
nifio. Las imagenes que tiene el software seran aptas para nifios de

educacion primaria.
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Descripcidon general de la usabilidad del software

o Se puede ingresar al software mediante la plataforma Tijob’al o
mediante la direccion URL de la aplicacion, con su respectivo

parametro de nombre de usuario.

o Para acceder al contenido del software este tiene un menu lateral
izquierdo.
o El software estd comprendido por unidades, que a la vez estan

compuestas por actividades que aparecen en un menu lateral
izquierdo deslizable, donde el usuario puede navegar y escoger la

actividad que quiera realizar.

o Las actividades del software: lecturas pequefias que tienen
ilustraciones y una descripcion o parrafos asociados. Cada
actividad tendra un botén siguiente en donde el usuario puede dar

clic para avanzar a la siguiente.

o Al final de cada actividad o unidad puede haber evaluaciones de
opcion multiple, donde el usuario pueda comprobar los
conocimientos adquiridos, que seran recompensados con un
trofeo dependiendo de la nota obtenida. Las evaluaciones estan
comprendidas por una serie de preguntas de opcion multiple. Las
preguntas estan enmarcadas por un borde redondeado que
permite denotar el limite de la pregunta; opcionalmente puede

tener una imagen asociada con la pregunta.
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Los logros de un usuario pueden ser accedidos en el menu lateral.
Esta pagina tiene los trofeos obtenidos en las actividades o

unidades de un usuario.

Si un usuario es un administrador, este podra acceder al editor. El
editor estd compuesto por varias secciones. En la primera seccion
se pueden crear las unidades en un orden jerarquico, se
selecciona una actividad dentro de una tabla y con un boton se
carga. Al cargar dicha actividad, se mostrara su contenido en la
seccién de editor de actividades; aqui se puede editar su

informacion, ver su contenido o editar sus evaluaciones.

En la seccion de editor de contenido se puede editar el contenido
de las actividades, este se muestra en una tabla; cada fila
corresponde a un parrafo del contenido de una actividad. En la
seccion de editor de evaluaciones se puede ver el contenido de
las evaluaciones y se muestran las preguntas en una tabla; cada
pregunta tienes respuestas asociadas; estas se cargan en otra

tabla para ver o editar su contenido.

Si un usuario es un catedratico o administrador, puede ver las
estadisticas de rendimiento de los alumnos. Esta pagina muestra
un menu donde el catedratico o administrador puede seleccionar
la clase que desee ver y mostrar en una tabla el rendimiento de

los usuarios en esa clase.
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3.3.5. Fiabilidad

La disponibilidad del software dependera de donde esté instalado. Si el
software esta instalado en la plataforma Tijob’al, en un host de godaddy.com, y
tendrd una disponibilidad de 24 horas al dia, durante toda la semana. Si el
software esta instalado en un servidor local de una escuela tendr4 una

disponibilidad de 10 horas al dia.

3.3.6. Rendimiento

El rendimiento del software varia dependiendo del hardware de donde

esté instalado el software.

La plataforma actual de Tijob’al provee el siguiente rendimiento basado en
el test de stress realizado el 19 de abril de 2014, desde la péagina web

loadimpact.com:

. Soporta hasta 50 conexiones concurrentes.
o Tolerancia de fallos de un 66 %.
o Un tiempo de carga de pagina como minimo de 1.39 segundos y como

maximo de 6 segundos.

o 1120 peticiones por segundo.

3.3.7. Soporte

o Extensibilidad

o El sistema es capaz de extenderse. El software posee un editor

gue permite afladir contenido y evaluaciones segun se desee.
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o El cddigo contiene comentarios que describen la funcionalidad y
delimitan secciones de cddigo de otras.

o Todo el codigo esta indentado, por lo que permite visualizar

facilmente su funcionalidad.

o Adaptabilidad

o) El contenido y las evaluaciones del software son modificables por
medio del editor. El software permite modificar las unidades,
actividades, evaluaciones, titulos, textos e imagenes. Luego de
hechos los cambios, el software cargara inmediatamente.

o Compatibilidad

o El servidor del software es compatible con Linux, EdulibreOS o
Windows que tenga instalado un servidor web, PHP Y
MySQLserver.

o En el lado del cliente el software es compatible con Linux, Edulibre
OS y Windows que tengan un explorador compatible con HTML5,

Javascript y Webgl.

3.3.8. Disefio del producto

Segun el analisis se procedio a realizar un disefio con varias vistas que
permiten a cada tipo de usuario o rol utilizar el software, segun sus necesidades

detalladas en las especificaciones de requerimientos del software (apéndice A
y B).
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Las vistas realizadas son las siguientes:

o De procesos del sistema

. Fisica

. De desarrollo

° De datos

Para entender el software en general es necesario definir vistas que

describen el funcionamiento y los procesos que realizan los roles de los

usuarios.

o Proceso de utilizacion del software por un estudiante: este proceso
describe como un estudiante usa la pagina. El estudiante selecciona la

actividad que quiere realizar, la lee y al final de la actividad, si tuviera una

Vista de procesos del sistema

evaluacion, realiza y finaliza dicha actividad.

Figura 1.

Cargar pagina inicial Selecddn de actividad |

!

[ |

v

I Leer actividad I

Proceso de utilizacién del software por un estudiante

tiene evaluadon

[ s |

¥

¥

| mostrar el resultado de la evaluacién |—)C

A
Finalizar actividad )

Fuente: elaboracion propia.
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o Proceso de edicion de contenido y evaluaciones del software por un
administrador. Este proceso consiste en el que el administrador selecciona
una actividad la carga, en el editor puede agregar o modificar su

informacion, gestionar su contenido y evaluacion.

Figura 2. Proceso de edicion de contenido del software
C cargar pagina del editor )—) cargar editor de actividades

seleccionar actividad

v

cargar actividad

realizar operacion

Y
editar actividad

i editar contenido l
(mostrar cambios) C mostrar cambios )

mostrar cambios

editar evaluacion

Fuente: elaboracion propia.
3.3.8.2. Vista fisica
El disefio del software fue basado en las especificaciones de

requerimientos de software (apéndice A y B). Dado el andlisis, se disefi6 la

aplicacion, segun el siguiente diagrama.
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Figura 3. Vista fisica del software

Servidor de aplicacicn

Servidor de base de datos

Clliente

Explorador web

Fuente: elaboracion propia.

El servidor de aplicacién es un servidor que se adapta a un red de area

local o a la plataforma Tijob’al. Contiene los siguientes componentes:

o Servidor de base de datos: dependiendo de la instalacion,este puede ser
un servicio dentro del servidor o un servidor separado donde esta alojada
la base de datos del software. Si se trata de la plataforma Tijob’al, el

servidor de base de datos utiliza la misma base de datos de la plataforma.

22



o Servidor web: este servidor es al que se conectara el cliente por medio de
una conexion HTTP, ya sea por medio de una conexion de area local o de
internet. Si se esta utilizando la plataforma Tijob’al, el cliente se conectara
a la plataforma para acceder a la aplicacion. Este servidor provee de

conexion a la base de datos.

o Aplicacion: es el software que se encuentra instalado en el servidor web.

3.3.8.3. Vista de desarrollo

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé la siguiente arquitectura de 3

capas.

Figura 4. Arquitectura de la aplicacion

Base de datos de
plataforma de Tijob'al

Fuente: elaboracion propia.
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La capa de presentacion consiste en la pagina web hecha en HTML 5 y

CSS3, todo lo visual del software.

La capa de logica del negocio la constituyen los siguientes elementos:

o Los scripts hechos en Javascript y PHP que le dan funcionalidad al

software.

o La capa de acceso intermedio: esta hecha tomando en cuenta la base de
servicios web JSON que conectan la base de datos y al software, permiten
por medio de una API reutilizar el codigo mediante llamadas en AJAX,
sincronas, y brindar una interfaz para futuras versiones en otros lenguajes

de programacion.

o El pool de conexiones: selecciona si debe utilizar la conexion a la

plataforma Tijob’al o la base de datos del servidor local.

La capa de datos esta compuesta de dos bases de datos, de las cuales

solo es necesaria una para funcionar. Las bases datos son las siguientes:

. Local: es una base de datos con las tablas del software.

o Base de datos de la plataforma Tijob’al: es la base de datos que utiliza la

plataforma Tijob’al.
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3.3.8.4.

Vista de datos

La vista de datos esta descrita por medio de un modelo entidad-relacion.

Se utiliza un prefijo en el nombre de las tablas, para evitar sobrescribir

alguna tabla de la plataforma Tijob’al.

Figura 5.

dbe_acitvidad -
¥ idactvidad: INTEGER
idrmodulo: INTEGER (FK)
nombre: VARCHAR(S0)
tiene_evak BOOL
descripcion: VARCHAR(100)
correlativo: SMALLINT
If: INTEGER
rgt: INTEGER Rel 05
tiene_imagen: BOOL <>
img_ext: VARCHAR(S)
I3 dbe_actvidad_FKIndexi
@ idmodulo

L v T

Rel_09)

Rel 08

dbe_modulo b
# idmodulo: INTEGER
< nombre: VARCHAR(100)

dbe_logro -

¥ idactvidad: INTEGER (FK)

< tipo: INTEGER

< descripcion: VARCHAR(S50)

I3 dbe_learo FKIndex1
 idactvidad

dbu_usuario =
idusuario: INTEGER
idtipo: INTEGER (FK)
usuario: VARCHAR(20)
passwd: VARCHAR(20)
nombres: VARCHAR(35)
apelidos: VARCHAR(35)
caret: VARCHAR(20)
13 uswario_Fikindexi

@ idtipo

[ |

Rel_06

o000 O

Rel_07

L<»‘

dbu_clase_estudiantes
# estudiante: INTEGER (FK)
% instructor: INTEGER (FK)
@ idctase: INT (FK)
23 obu_clse_mKIndexi

@ estudiante
|3 dbu_clase_FKIndexz

@ instructor

Rel_06

dbe_evaluacion -
idevaluacion: INTEGER
idactividad: INTEGER (FK)
personalizada: BOOL
tipo: SMALLINT
es_logro: BOOL
descr_logro: VARCHAR(S0)
(23 svatwacion_FRIndexi

@ idactividad

CeoO e

dbe_evalpregunta =

¥ idpregunta: SMALLINT

@ idevaluacion: INTEGER (FK)

& texto: VARCHAR(255)

& tiena_imagen: BOOL

I3 dbe_evalcontenido_FKindexi
@ idevaluacion

T
Rel_09

dbe_svalrespuesta -

@ idevaluacion: INTEGER (FK)

@ idpregunta: SMALLINT (FK)

@ idrespuesta: SMALLINT

& texto: VARCHAR(100)

@ es_correcto: BOOL

3 obe_evatespuesta Fidndexd
@ idpregunta
@ idevaluacion

Rel_02

Rel_01;

I3 dbu_clase_estudantes Frindex3

¥ idclase

Re_ug

dbu_clase
¥ idclase: INT
< nombre: VARCHAR(50)

Modelo entidad-relacion

dbe_contenido ™
# idcontenido: INTEGER

¥ idactividad: INTEGER (FK)
< tiene_imagen: BOOL

gF % contenido: VARCHAR(255)

% img_ext: VARCHAR(S)
g contenido_FKIndexI
@ idactividad

dbe_elemento ~
% idelemento: INTEGER
% nombre: VARCHAR(25)

< definicio

: VARCHAR(255)

< imagen: BOOL

dbe_elemento_tiene tipos ™

# idelemento: INTEGER (FK)

# idtipo: INTEGER (FK)

|3 dbe_elemento_fas dbe tipo_elermento FKIndexI
# idelemento

|3 dbe_elemento_has dbe_tipo_elfemento FKIndex2

% idtipo

Rel 08

dbe_tipo_elemento ~
¢ idtipo: INTEGER
% nombre: VARCHAR(50)

dbu_actividad_usuario -

realizada: BOOL

COOOOC OO

idusuario: INTEGER (FK)
idevaluacion: SMALLINT
idactividad: SMALLINT

intentos: SMALLINT
intentos_satisfactorios: SMALLINT
intentos_falidos: SMALLINT
puntuacion_promedio: SMALLINT
puntuacion_maxima: SMALLINT

I3 actividad_usuario_FKindexI

# idusuario

dbu_tipo_usuario -
% idtipo: INTEGER
& descripcion: VARCHAR(50)

<» descripcion: VARCHAR(100)

Fuente: elaboracion propia.
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3.3.8.4.1. Descripcion de tablas y campos

Tabla dbe actividad: esta almacena todas las actividades del curso
jerarquicamente; cada actividad tiene una actividad padre. Para optimizar
las consultas y las inserciones, esta tabla usa un modelo anidado para
definir la jerarquia entre actividades. La tabla usa la siguiente jerarquia de

actividad;con base en el nivel asi sera su contenido.

o Nivel O: raiz
o Nivel 1: unidad
o Nivel 2: actividad

o  Nivel 3y posteriores subactividades

Tabla l. Tabla de actividad

Campo Descripcion
idactividad El identificador Unico de cada actividad.
idmodulo Identifica a que modulo corresponde la actividad.
Nombre El nombre de la actividad.
tiene_eval Si tiene una evaluacion la actividad.
descripcion La descripcion de la actividad.
correlativo Especifica el orden de la subactividad respecto a las otras

subactividades que tienen la misma actividad padre.

Ift Campo izquierdo del nodo dentro del modelo anidado.
rgt Campo derecho del nodo dentro del modelo anidado.
tiene_imagen Define si la actividad tiene una imagen.

img_ext Extensién de la imagen de la actividad.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla dbe_modulo: define el médulo al que pertenece una actividad. Solo
hay dos moddulos: el de educacion vial y el de normas a seguir en

desastres naturales.

Tabla Il. Tabla de moédulo

Campo Descripcion

idmodulo Identifica a que modulo corresponde la actividad

nombre Nombre del médulo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbe_contenido: esta tabla almacena el contenido de una actividad

en forma de parrafos con iméagenes.

Tabla lll. Tabla de contenido

Campo Descripcion
idcontenido | Correlativo de parrafo de contenido al que pertenecen
varios del parrafos de la misma actividad.

idactividad Actividad a la que pertenece el parrafo de contenido.

tiene_imagen | Si tiene una imagen el parrafo de contenido.

contenido Texto del parrafo.

img_ext Extension de la imagen.

Fuente: elaboracion propia.

27



Tabla dbe_evaluacion: esta tabla contiene una evaluacion de alguna

unidad o actividad.

Tabla IV. Tabla de evaluacion
Campo Descripcion
idevaluacion | El identificador unico de la evaluacion.
idactividad El identificador de la actividad a la que pertenece la
evaluacion.
tipo El tipo de evaluacién de evaluacion.

tiene_imagen

Si tiene una imagen la evaluacion.

descr_logro

La descripcién del logro a obtener al completar la
evaluacion.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbe_evalpregunta: contiene las preguntas de las evaluaciones.

Tabla V. Tabla de pregunta

Campo Descripcion
idpregunta El correlativo de la pregunta respecto de la evaluacion a
la que pertenece.
idevaluacion | El identificador tnico de la evaluacion.
texto El texto de la pregunta.
tiene _imagen | Si tiene una imagen la pregunta.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla dbe_evalrespueta: esta contiene las respuestas a las preguntas de

las evaluaciones.

Tabla VI. Tabla de respuesta
Campo Descripcion
idevaluacion El identificador unico de la evaluacion
idpregunta El correlativo de la pregunta
idrespuesta El correlativo de la respuesta
texto El texto que tiene la pregunta
es_correcto Si es correcta la respuesta

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbe_logro: contiene las actividades que son tomadas en cuenta

para la libreta de logros.

Tabla VIl.  Tabla delogro

Campo Descripcion

idactividad | El identificador Unico de la actividad

tipo El tipo de logro

descripcion | La descripcién de como obtener el logro

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla dbe_elemento: contiene definiciones utilizadas en el glosario.

Tabla VIll.  Tabla de elemento
Campo Descripcion
idelemento El identificador Unico de elemento
nombre Nombre de la definicion
definicion Definicion del elemento
tiene_imagen Si tiene una imagen la definicién
img_ext Extension de la imagen

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbe_elemento_tiene_tipos: esta tabla contiene cuales son las

etiquetas que tiene el elemento.

Tabla IX. Etiquetas del elemento

Campo Descripcion

idelemento | El identificador Unico de elemento

idtipo El identificador de la etiqueta

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla dbe_tipo_elemento: esta tabla contiene las etiquetas.

Tabla X. Tabla de etiquetas del elemento
Campo Descripcion
idtipo El identificador de la etiqueta
Nombre Nombre de la etiqueta

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbu_tipo_usuario: contiene los distintos roles que hay dentro del

software.
Tabla XI. Tabla de tipo de usuario
Campo Descripcion
idtipo El identificador Unico de tipo de usuario

descripcion | La descripcion o nombre del rol

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbu_usuario: esta tabla contiene a los usuarios que hay dentro del

software.
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Tabla XII. Tabla de usuario

Campo Descripcion
idusuario El identificador Unico de usuario
idtipo El identificador Unico de tipo de usuario
usuario El nombre de usuario
passwd La contrasefa del usuario
nombres Los nombres del usuario
apellidos Los apellidos del usuario
Carnet Un identificador del estudiante dentro de su escuela

Fuente: elaboracion propia.

Tabla dbu_logro: contiene los logros que ha completado el usuario.

Tabla Xlll. Tabla de nota maxima obtenida
Campo Descripcion
idusuario El identificador Unico de usuario

idactividad

El identificador Gnico de la actividad

puntuacion_maxima | La nota maxima obtenida

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla dbu_actividad_usuario: contiene los datos de los intentos hechos

por el usuario.

Tabla XIV. Tabla de logro de usuario

Campo Descripcion
idusuario El identificador Unico de usuario.
idactividad El identificador Unico de la actividad.
realizada Si fue realizada la actividad.
intentos El nUmero de intentos totales de la evaluacion.

intentos_satisfactorios | EI nimero de intentos satisfactorios de la

evaluacion.

intentos_fallidos El nimero de intentos insatisfactorios de la

evaluacion.

puntuacion_promedio | La puntuacion promedio obtenida por el

usuario en la evaluacion.

Fuente: elaboracion propia.
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3.4. Costos del proyecto

Para determinar los costos del proyecto se tomaron en cuenta los recursos

humanos y materiales. A continuacion se describen estos elementos.

3.4.1. Recursos humanos

Ing. Javier Hernandez, coordinador general de Edulibre y asesor de la

institucion.
o Inga. Ivonne Aldana, asesora del proyecto.
o Susely Hernandez, pedagoga.
o Luisa Galan, disefiadora.
o Humberto Carpio, disefiador 3D.
o Fernando Carpio, desarrollador del proyecto.
3.4.2. Recursos materiales

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran recursos propios, y para la
implementacion del sistema se contard con los laboratorios de Edulibre. Estos

cuentan con los siguientes elementos:
o Servidor de aplicaciones

. Clientes o terminales tontas

° Infraestructura de red

3.4.3. Costos

Los costos totales del proyecto se presentan en la tabla siguiente.
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Tabla XV.

Costos del proyecto

Recursos Cantidad Costo unitario Subtotal
Transporte 90 dias Q50,00 Q4 500,00
Energia eléctrica 200 dias Q30,00 Q6 000,00
Consultora institucion | 1 persona | Q100 el dia Q2 000,00

durante 20
dias
Consultor escuela 1 persona | Q210 el dia Q10 500,00
durante 50
dias
Consultora 1 persona | Q300 el dia Q4 500,00
pedagdgica durante 15
dias
Disefio de interfaz 1 persona | Q200 el dia Q6 000,00
durante 30
dias
Disefio 3D 1 persona | Q200 el dia Q1 400,00
durante 7
dias
Desarrollo 1 persona | Q100 el dia Q20 000,00
durante 200
dias
Impresiones 250 Q0,30 Q75,00
impresiones
Total Q54 975,00

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.4. Beneficios del proyecto

Automatizacién de procesos aprendizaje en las areas de educacion vial y

planes de emergencia en caso de desastres naturales.

Incremento de la biblioteca virtual en relacion con programas educativos
de EdulibreOS.

Mejorar la educacion de las comunidades urbanas y rurales acerca de

educacioén vial y normas en desastres naturales.
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4.  FASE DE ENSENANZA APRENDIZAJE

4.1. Capacitacion realizada

Se realizd una capacitacion para usuarios, en la Escuela Plan
Internacional, zona 7, ciudad de Guatemala y una para personal de Edulibre en

la sede de Edulibre.

4.1.1. Capacitaciéon de usuario

La capacitacion de usuario fue realizada en la Escuela Plan Internacional
bajo la supervision del representante de Edulibre, Estuardo Estrada. La
directora de la escuela permitié que 4 nifios de educacién primaria utilizaran el
software durante su periodo de clases. Un nifio fue de segundo grado y tres de
quinto grado. Se les explicé codmo utilizar el software, demostrando paso a paso
como se usaba; la explicacion duré 10 minutos. Luego de la capacitacion, cada
nifio procedio a utilizar el software y completd el mismo nimero de actividades y

evaluaciones.

Tabla XVI. Ficha de capacitacion de usuario 1

Nombre Kimberly Daniela Ventura Boteo
Grado 5to grado seccion B

Tiempo de uso del 19 minutos

software

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVII. Ficha de capacitacion de usuario 2

Nombre

Manuel Alfonso Aguirre Sosa

Grado

5to grado seccion B

Tiempo de uso del software

8 minutos

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XVIII. Ficha de capacitacién de usuario 3

Nombre

Victor Manuel Garcia Lopez

Grado

5to grado seccion B

Tiempo de uso del software

11 minutos

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XIX. Ficha de capacitacién de usuario 4

Nombre

Joshua Giovanni Arriaga Ciraiz

Grado

2do grado seccion A

Tiempo de uso del software

15 minutos

Fuente: elaboracion propia.
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41.1.1. Resultados de la capacitacién de usuario

Cada nifilo paso a utilizar el software de manera autodidacta, segun lo

aprendido durante la capacitacion.

Cada nifio utilizé el software completando 2 unidades del mdédulo de
educacion vial y 3 evaluaciones. Las evaluaciones se realizaban luego de

completadas las actividades de una unidad.
Las evaluaciones consistian en un minimo de 2 preguntas y un maximo de
4 preguntas, de opcion mdltiple. Las evaluaciones tienen una nota de

promocién de 60 puntos.Los temas evaluados se presentan a continuacion.

Tabla XX. Temas evaluados en la capacitacion de usuario

No. de evaluacioén Temas evaluados

1 Personas, peatones, ciclistas, pasajeros, conductores

y policias de transito.

2 Vehiculos, vehiculos motorizados y no motorizados.

3 Via publica, partes de la via, pasarela, via local, via
preferencial, via secundaria, via urbana, via

interurbana y transito rapido.

Fuente: elaboracion propia.
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Luego de haber concluido con toda la capacitacion de usuarios, se
recolectaron los datos obtenidos de las evaluaciones realizadas y se tabul6 en
las tablas que se encuentran en el apéndice D.

41.1.1.1. Resultados de la evaluacién 1

Segun los datos obtenidos de la evaluacion 1, estos son los resultados.

Figura 6. Intentos totales de la evaluacion 1

Intentos insatisfactorios 20 %

Intentos satisfactorios 80 %

Fuente: elaboracion propia.

Los usuarios realizaron 5 intentos en total, 4 satisfactorios y un
insatisfactorio. Una estudiante de quinto grado quiso mejorar su nota obtenida y

uno de segundo grado, no.
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Figura 7. Numero de intentos por usuario en la evaluacion 1

B Intentos satisfactorios

M Intentos insatisfactorios

Fuente: elaboracion propia.

Todos los estudiantes realizaron una vez la evaluacion, a excepcion de un

estudiante de quinto grado que quiso mejorar la nota obtenida.

Figura 8. Nota promedio por usuario de la evaluacién 1

Nota promedio

120
100

80

60

40 M Nota promedio

; B

0 T T T
71 722 73 74
Usuario

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 9. Nota maxima por usuario de la evaluacion 1

Nota maxima

120
100

30

60

10 m Notamaxima

20 .

0 T T T !
71 72 73 74
Usuario

Fuente: elaboracion propia.

Solo un estudiante quiso mejorar su nota en esta evaluacion; los demas se

guedaron con la nota que obtuvieron.

De estas graficas se puede concluir que los usuarios comprendieron los
conocimientos que incluye la evaluacion 1, en un 79 % en promedio por intento
y en un 83 % en promedio por nota maxima en la evaluacion.

411.1.2. Resultados de la evaluacion 2

Los datos obtenidos de la evaluacion 2, se muestran los resultados a

continuacion.
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Figura 10. Intentos totales de la evaluacién 2

Intentos insatisfactorios 25 %
Intentossatisactorios 75 %

Fuente: elaboracion propia.

Los usuarios realizaron un total 4 intentos, 3 satisfactorios y uno

insatisfactorio.

Figura 11. Numero de intentos por usuario en la evaluacion 2

H Intentos satisfactorios

M Intentos insatisfactorios

Fuente: elaboracion propia.
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Todos los estudiantes realizaron una vez la evaluacion y un estudiante de
quinto grado no quiso mejorar su nota obtenida.

Figura 12. Nota promedio por usuario de la evaluacion 2

Nota promedio
120
100
30
60
20 H Nota promedio
: 11
0 T T T
71 %2 #3 74
Usuario
Fuente: elaboracion propia.
Figura 13. Nota maxima por usuario de la evaluacion 2
Nota maxima
120
100
30
60
10 m Nota maxima
: =
1] T T T
71 72 73 74
Usuario

Fuente: elaboracion propia.
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Ningun estudiante quiso mejorar su nota en esta evaluacion. De estas
graficas se puede concluir que los usuarios comprendieron los conocimientos
gue incluye la evaluacion 2 en un 75 % en promedio por intento y en promedio
por nota maxima en la evaluacion.

4.1.1.1.3. Resultados de la evaluacion 3

Segun los datos obtenidos de la evaluacién 3 estos son los resultados.

Figura 14. Intentos totales de la evaluacion 3

Intentos insatisfactorios, 0

Intentos satisfactorios, 6

Fuente: elaboracion propia.

Los usuarios realizaron 6 intentos en total, todos satisfactorios.
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Figura 15. Numero de intentos por usuario en la evaluacion 3

M Intentos satisfactorios

M Intentos insatisfactorios

Fuente: elaboracion propia.

Todos los estudiantes realizaron una vez la evaluacion, a excepcion de

una estudiante de quinto grado que quiso mejorar su nota obtenida.

Figura 16. Nota promedio por usuario en la evaluacién 3

Nota promedio
120

100

30

60

20 M Nota promedio

20

#1 #2 #3 #4
Usuario

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 17. Nota maxima por usuario en la evaluacion 3

Nota maxima

120
100

80

60

40 m Nota maxima

20

0 T T T 1
71 £2 73 54
Usuario

Fuente: elaboracion propia.

Solo una estudiante quiso mejorar su nota en esta evaluacion.

De estas graficas se puede concluir que los usuarios comprendieron los
conocimientos que incluye la evaluacién 3 en un 91 % en promedio por intento y
en un 94 % en promedio por nota maxima en la evaluacion.

4.1.1.2. Retroalimentacién obtenida por los usuarios

Luego de haber finalizado con el uso del software se hizo una pequefia

encuesta a los usuarios acerca de su experiencia con el software. Este es un

resumen de los comentarios vertidos por los estudiantes acerca del software:

o De los tres estudiantes que opinaron acerca de las letras, a todos les

parecié que las letras tenian un tamafio adecuado para la lectura.
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o De los tres estudiantes que opinaron acerca de los colores, a dos de

ellos si les gustaron los colores y a uno le gustaria ver otros.

o De los tres estudiantes que opinaron acerca del contenido, a todos les

parecié que el contenido era adecuado y facil de entender.

o De los cuatro estudiantes que opinaron acerca de las evaluaciones, a

todos les pareci6 que las evaluaciones no eran dificiles.

Los estudiantes dieron otras opiniones acerca del software, fuera de las

preguntas que se les hizo.

o A dos de los cuatro estudiantes les gustaria ver mas programas de este
tipo.
o A uno de los cuatro estudiantes les parece mejor este método de

aprendizaje que el empleado actualmente.

o A uno de los cuatro estudiantes le parece que el software era igual que

los otros programas.

o A uno de los cuatro estudiantes le parece que la dificultad del software es

la misma que en la de sus clases.

4.1.2. Capacitacién técnica

La capacitacion técnica fue realizada en la sede de Edulibre, a un
representante de esta entidad, Estuardo Estrada. En la capacitacion se explico
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coémo utilizar el software siendo un usuario y se mostré como funcionaba el

modo de administrador del software. La capacitacion dur6 1 hora.
4.2. Material elaborado
Se desarroll6 un manual de usuario y uno de administrador, los cuales

permitiran al personal y a los usuarios aprender a utilizar la aplicacion (apéndice
F).

49



50



CONCLUSIONES

Se desarrollé6 un software que permite a los estudiantes de educacién
primaria aprender educacion vial y las normas a seguir en desastres
naturales, mediante una pagina web didactica con una interfaz gréafica
amigable y animada. Con un contenido apto para estudiantes de
educacion primaria que permite captar su atencién, motivandolos a seguir
avanzando mediante la retroalimentacion positiva y la facilitacion del

aprendizaje del contenido del software.

Luego de haber utilizado el software, los estudiantes lograron demostrar
sus conocimientos de los agentes y elementos de transito en las

evaluaciones, en un 83 %, satisfactoriamente.

Después de haber utilizado el software, los estudiantes lograron
diferenciar los tipos de vehiculos en las evaluaciones realizadas, en un 75

%, satisfactoriamente.

Al haber completado las actividades de via publica, los estudiantes
lograron demostrar sus conocimientos en relacion con dicha actividad, en

un 94 % satisfactoriamente.

Se instalo el software de educacion vial y las normas a seguir en la actual

plataforma Tijob’al de Edulibre.

Se entregd un articulo informativo por escrito al Ministerio de Educacion

de Guatemala, el cual describe el proyecto y el software.
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RECOMENDACIONES

A los catedraticos y administradores del software:

Desarrollar un cronograma o planificacion que permita cubrir todos los
temas del software en varias sesiones o periodos de clases, debido a que
todo el contenido del software no puede ser cubierto en uno solo.

A la institucion:

Actualizar poco a poco el contenido del software cuando surja nuevo

contenido de alta importancia, o quitar contenido cuando sea depreciado.
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APENDICES

Apéndice 1. Software de educacion vial y normas a seguir en caso de

desastres naturales

Edulibre

Software de educacidén vial y normas a seguir en caso

de desastres naturales
Especificacion de Requerimientos de Software

Version 1.1
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Continuacion de apéndicel.

Software de educacion vial ¥ nommss a segwr en caso de desastres namrale arsiom 11
Especificacion de requenimientos del softorare Diate: 24Mow'l3
Historial de revisiones
Date Version Descricion Amtor
17 How'13 10 Version indrial del docmens Fermando Carpio
24Mow'13 11 Apmegados referencizs 2 |listorias de | Femendoe Carpio
wsnario en los requerimientos fimcionales ¥
en las referencias del documento, look and
feel del software, Ila arquitechra del
sofiware.
Modificados los textos de inglés por sn
traduccion en espafol el alcsmce  del
documento.
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Continuacion de apéndicel.

Soffware de educacion vial ¥ normss 3 segur en caso de dessstres nanrale

Warsiom: 1.1

Especificacion de requerimisntos del softesre

Date: 24/Mow/13
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Tiempo promedie esperado para conpletar ma actvidad
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33.1 Compatibilidad con HTMLS y Webgl
332 Emomo 2Dy 3D
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341 Imtefaces de Usuario
342 Imerfaces de Hardware
343 Imterfaces de Sofrwars
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Continuacion de apéndicel.

Software de educacion vial ¥ nonmas a segwr en caso de desasires naturale Version: 1.1

Especificacion de requerimientos del software Diate: 24/Mow'13

Especificacion de Requerimientos del Software
1. Introduccion

1.1 Proposito
El proposito de este documento es exphicar los requenmuentos fimcionales v no funcionales del software de
educacion vial ¥ normar a segwir en casos de desastres nateales para pifios de educacion primarna A=
como también las historias de wsuano de este software.

1.2 Alcance
El software de educacion +1al v nommas a segur es un soffware educativo que permute a los nifios de
educacion primaria aprender educacion wial v las normmas a segmr en caso de desastres naturales.

1.3 Definiciones, Acronimos y Abreviaciones

Actividad: es una evaluzcidn 3 wn fema del catilogo de actividades.

Tnidad: conjunto de actividades relacionadas en un tema en particular.

Catalogo de actividades: Listado de todas las actividades del softarare.

Libreta de logros: Es una hibreta que confiene fodas las punfuaciones del wsuano de las umdades

v actividades en base a medallas v trofecs segin la clasificacion de bronce, plata v oro.

1.4 Referencias

« Documents ACTIVIDADES DEL SOFTWARE DE EDUCACION VIAL Y NORMAS A SEGUIR EN

DESASTRES MATURALES DE EDULIBREE
+  Documento HISTORIAS DE USUTARIO

2. Descripcion General
El softwmre de educacion wial es un soffware que estzrda como uma aplicacion del sisterma operativo
Edulibre05 o fithiramente como una zphicacion dentro del catilogo de la plataforma de Eduhbre.

® 8 B @

La perspectiva del producto es educacionzl, este serd whlizado por mifics de educacion primana con poco
conocimients en computacion El producte sera visto como una aplicacion de un catilogo de juegos
educativos.

El software tendra vanas funciones como las educativas v adminishativas. Entre las educativas el mific
podrd aprender mediante actividades v mim juegos los temas a tratar del soffware. Las admindstativas
seTan para monitorear el rendimiento de los miios v asi ver cudnto aprendieron.

Las caracteristicas de los mfios son todos miios de primana de una edad & a 14 afios de edad, todos con uma
capactdad de lechura media.

El soffwere asume que pueden o no haber dependencias con la fuhwa plataforma de aprendizaje de
Edubbre. Por lo que tendra intesfaces para poderse acoplar con esta plataforma. Las tmicas dependencias
son que el explorador sea capaz de ejecutar Javasenpt v HIMLS.

Cuzndo el software funcionz independientemente de la plataforma de Edulibre este sole fimciona a novel
local de red (LAN). En donde unz aplicacion admimastradora gestiona a las chentes ¥ las clientes solo se
conectan a la adnumnistradora para guardar ] rendinmento de las actividades completadas.

3. Requerimientos Especificos
3.1 Funcionalidad

311 Crear usuario
Permute crear um wsuaric para que pueda ufihzar el soffware.
Feferencia a lustoria de usnario #35

Confidential ©=Company Mame:=, 2014 Page 4
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Continuacion de apéndicel.

Software de educacion w1zl ¥ normas a seguir en caso de desastres naturale Version- 1.1
Especificacion de requenimientos del softwrare Diate: 24/Mow/13
3.1.2 Crear administrador

3.2
321

322

Crea un adnumstrador que podra ser wn tutor o catedrztico que podra momtorear el rendimuento de los
usuanos dentro de lared

Beferencia a lustonia de usario #5
Iniciar sesion

El usuanio podra imiciar sesion en la aplicacion mediante su wsuario v password, esto es necesario =1 la
aplicacion es usada independientemente de la plataforma. 51 se usara en la plataforma de Edulibre, serd un
Beferencia a lustonia de usario #1
Cerrar sesion

El usuarto cerrara sesion llevandolo a la pantalla principal.
Iniciar uma actividad

Un vsuzano podra imciar una actividad dentro del catilogo de actividades. Al finalizar hard su evaluacién
respectva.

Beferencia a lustonia de usario #1
Realizar evaluacion

El software muestra la evaluacion comespondients a la actividad. El sistema graba todos los mtenfos que ha
realizado ¥ guarda la mejor pumtuzcion en 1a hibreta de logros.

Beferencia a lustonia de usario #3
Mostrar ia libreta de logros

El software muestra la hbreta de logros del usuario actual. Aqui se nmestra zl usuano su rendindento en las
actividades v umdades de la aplicacion.

Feferencia a lestonia de umario #4
Mostrar cafdlogo de actividades

El software le mmestra al usuario todas las actridades dispombles que puede realizar.
Beferencia a lustona de usuario #1

Usabilidad
Tiempo para aprender @ usar la aplicacion

El tiemnpo para aprender 1z aplicacion vanara dependiendo de los conocinmentos de computacion del nifio.
El tienpo maome deberd ser de 15 numitos para un nific de pnmere primaria con leves conocimmentos en
computacion.

Tiempo promedio esperado para completar una actividad

El tiempo promedic que le fomma termunar o completar una actnadad a un usuanio (mfc) sera de 15
minutes en promedio.

3.3 Restricciones de Disefio

331 Compatibilidad con HTMLS y Webgl

Para poder usar este software los explorardores deberdn ser compatibles con HTMLS v Websgl
332 Entorno 20 y 3D

Para poder visualizar un entorno 2D v 3D se uhlizara la hbreria Babylonjs soportda en el javasenpt v
Confidential S ompany Name:=, 2014 Page 5
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Continuacion de apéndicel.

Software de educacion vial ¥ normas a seguir en caso de desastres naturale Varsion- 1.1
Especificacion de requerinmentos del software Drate: 24/Now/13
HIMLS.

3.4 Interfaces
341 intefaces de Usuano

La interfaz de usuario sera web. Contendra barras y menus en 20. Las actividades tendran un
ambiente 2D y 3D dependiendo de la actividad.

342 Interfaces de Hardware
Las mierfaces de hardware seran LAN, va sea Ethernet o inalambiicas. Estas proveeran de conesadn al
servidor local o al servidor en intermet donde estd el servidor de la aplicacidn.

343 Interfaces de Software

A mvel local de red la interfaz de software que uhlizara este soffware sera con la base de datos del
softerare, esta contendra todos los datos almacenados de los chentes a mvel local

344 interfaces de Comuncacion
El software uhlizar interfaces de commnicacion mtermedios para rindar una API de commmicacion con la
plataforma de Edulibre.

3.5 Requerimientos de licencia
La licencia para desamrollar este proyecto serd de GINU General Public Licence 3.

3.6 Legal, Copyright,y otros avisos
Despues de completado el proyecto la beencia del producto sera cedido a Edulibie para uso de su

3.7 Estandars Aplicables
« HIMILS: toda la aphicacion sera desarrollada v compatible con el estandar web HIMLS.

Confidential S ompany Mame:=, 2014 Page 6
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Apéndice 2

. Historias de usuario y criterios de aceptacion

Historias de usuario y criterios de aceptacion

Software de Eduacién vial y normas a seguir en desastres naturales

Enuncizdo de |a Historia

|dentificador
(ID) dela
Historia

Caracteristica /
Funcionalidad

Razon / Resultado

Nimero () de

Escen

Resultado / Comportamiento esperado

1 usuario  |Necesitoverlas  |Conlafinalidad de 1 Pagina de inicio En caso que el usuario ingrese 3 suusuario |Cuando de clic en |el sistema le mostrard todas las actividades del
actividedesdel  (iniciaruna de 23 vera su pagina de inicio "Actividades"  |software, ordernadas por unidades.
software actividades del

1 usmzro  |Mecesitolniciar  |Con [z finalidad de 1 Listado de actividades  |En caso que la actividad y unidad anterior  |cuando declicen |el sistema iniciard 2 actividad selecta
una actividad realizaruna 1 Actividad anteriorno  |En caso que |a actividad y unidad anterior  |cuando de clicen (el sistema mostrard un mensaje "necesita

actividad del completada este completzda o no tenga ninguna una activided  |completar 3 actividad y unidad anterior®
software actividad o unidad anterior

El usuario  |Necesitohacerla |Con [ finalidad de 1 actividad anterior En caso que |2 actividad anterior este cuando finalice |z el sistema mostrar fz evaluacion de 3
evaluacitndefa  |pasasa lz siguiente 1 actividades de 3 unidad  (En caso que todas las actividades de la cwandofinalice  |el sistema mostrard fa evaluacion de la unidad
actividad o unidad |unidad o actividad completada unidad estén completas todas |25

actividedes de 2
unidad
3 actividad(es) no En casn que no tenga 3 actividad anterio o |cuando requiera  |El sistema monstrara un menszje "finglice 3
completaldas) ninguna completa hacer la actividad anterior”"finalice las actividades de
evaluacion dela  |Ia unidad” segin sea el caso.
unidad

4 usmzrie  |Mecesitovermi  |Con [a finalidad de 1 Pagina de inicio En caso que este en lz pagina de inicio cwandode clicen |el sistema le mostrar la libreta de logros

[ibreta de logros ~ |ver mi rendimiento "Libreta de
obtenido en las Iogros"

H administra |Necesitover el (Con|a finalidad de 1 Pazina de inicio En caso que se encuentre encuentre enla  |cuando de clicen [l sistema le mostrard la pagina de
dor rendimiento de mis|obtener [os pagina de inicio "Rendimiznto de |rendimiento de los alumnos que estén

alumnos resultados 3lumnos” registrados
obtenidos de los
alumnos en [zs 1 Pagina de login Encasoqueseencuentreenlapéginade  |candoinicia [l sistema le mostrara la pagina de inicio del
unidadesy login sesion Escenario £1 de este caso de usuario

6 dministra |Necesito crearun | Con [ finalidzd de 1 Pagina de inicio En caso que desee crear solounusuario  |cundode clicen |el sistema le mostrard |a pagina para crear un

dor varios usuariofs) |que los estudiantes "Crear usugrio”  |usuario
ingresen al software
1 Fagina de inicio En cas0 que quiera Cargar Crear varios cwandode clicen |el sistema le mostrar la pagina para cargar
usuzrios de una sola vez "Crear varios \anios usuarios mediants un archivo
usuarios"

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3. Actividades del software de educacion vial y normas a

seguir en desastres de edulibre

En el siguiente listado se muestra de todas los temas a cubrir dentro de
las actividades del software de educacion vial. Cada nodo representa una

unidad y cada hito una actividad.

Educacion vial
1. Introduccion

a. ¢Qué es la educacion vial?
b. Importancia de la educacién vial

2. Elementos
a. Personas
i. Peatones
ii. Pasajeros
iii. Ciclistas

iv. Conductores
v. Policia de transito
b. Vehiculos
i. Motorizados
ii. No motorizados
c. Via publica
i. Partes de lavia
ii. Pasarelas
iii. Vialocal
iv. Via preferencia
v. Via secundaria
vi. Transito rapido
vii. Via urbana
viii. Via interurbana
d. Sefales de transito
i. Seméaforos
ii. Sefales verticales
1. Sefales reguladoras
2. Sefales preventivas
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3. Senales informativas
lii. Sefiales horizontales
3. Seguridad vial
a. ¢Qué es la seguridad vial?
b. Accidentes de transito
i. Principales accidentes de transito
ii. Factores de los accidentes de transito
iii. Prevencién de los accidentes de transito

Normas a seguir en desastres naturales

1. Introduccion
a. ¢Qué es un desastre?
b. ¢Qué es un desastre natural?
c. ¢Qué es un desastre causado por el hombre?
d. ¢Porgué prepararse para un desastre?
2. Desastres naturales
a. Erupcion volcanica
i. ¢Qué es un volcan?
1. indice de explosividad volcanica (VEI)
ii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
iii. Qué hacer en caso de caida de ceniza
b. Huracanes, ciclones o tornados
i. ¢Qué son los huracanes, ciclones y tornados?
1. Tipos huracanes, ciclones y tornados
2. Escala de huracanes
ii. Avisos, alarmas y emergencias
ii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
c. Lluvias e inundaciones
i. ¢Qué son las lluvias e inundaciones?
1. Tipos de lluvias e inundaciones
ii. Avisos, alarmas y emergencias
iii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
d. Sismos (temblores y terremotos)
i. ¢Qué son los sismos?
1. Magnitud e intensidad
2. Clasificacion y escala de los sismos
ii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
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e. Incendios (forestales)
i. ¢Qué esunincendio?
1. Clases de incendio
ii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
iii. Como prevenir incendios forestales
f. Deslizamientos
i. ¢Qué es un deslizamiento?
ii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
g. Heladas
i. ¢Qué es una helada?
ii. ¢Qué hacer antes, durante y después?
h. Tsunamis
i. ¢Qué esuntsunami?
ii. Recomendaciones ante tsunamis
iii. ¢Qué hacer antes, durante y después?

Metodologia de ensefianza

El software estara divido en dos partes: el moédulo de educacion vial y el
de normas a seguir en desastres naturales. Cada nodo representa una unidad,

y cada hito o hijo de ese nodo representa una actividad.

En cada actividad el software le presentara el contenido correspondiente a
esa actividad y el nifio ira leyendo o viendo las animaciones, segun sea el caso
de la actividad. Luego de cada actividad el software presentard un pequefio
examen de seleccibn multiple o un minijuego a completar; al finalizar este
examen el nifilo serd recompensado con una medalla de bronce, plata u oro,
segun su puntuacion obtenida. Cada actividad puede ser repetida hasta obtener

el resultado deseado.
Cuando el nifio finalice una unidad obtendra un trofeo de bronce, plata u

oro, que representa el promedio de conocimiento tiene en esa unidad; este se

actualiza cada vez que el nifio mejore su puntuacion dentro de una unidad.
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Cada trofeo y medalla es un logro obtenido que sera guardado en una
libreta de logros que el nifio puede volver a ver cuando él quiera y comparar con
sus otros compairieros de clase, y asi generar una competitividad interna dentro
del aula; esto generara una mayor tendencia a superarse dentro del nifio y

mejorar el punteo obtenido y reforzar el conocimiento adquirido.

Ejemplo de una libreta de logros

= Q)

C

4
®
L
e

Referencias

o Estrategia Internacional para la Reducciéon de Desastres y UNICEF.
jAprendamos a prevenir los desastres! Los nifios y las niflas también

participamos en la reduccién de riesgos. Costa Rica.

o Ministerio de Transporte y Comunicaciones y Ministerio de Educacion de
Perd. Guia de educaciéon en seguridad vial para profesores y tutores de

primaria.Peru, 2008.

o Secretaria de Gobernacion y Centro Nacional de Prevencion de Desastres
de Meéxico. Desastres, guia de prevencion, tu vida es primero, tu
participacion es tu proteccion.2a ed. México, 2007. ISBN: 970-628-900-3.
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Apéndice 4. Resultados del uso del software

Los resultados de cada evaluacion realizada durante la capacitacion de

usuario se detallan a continuacion.

Resultados de uso del software del usuario 1:

No. de Intentos Intentos Puntuacién | Puntuacion

evaluacion | satisfactorios | insatisfactorios | promedio maxima

1 1 0 100 100

2 1 0 100 100

3 3 0 88 100
Resultados de uso del software del usuario 2:

No. de Intentos Intentos Puntuacién Puntuacioén

evaluacion | satisfactorios | insatisfactorios | promedio maxima

1 2 0 84 100

2 1 0 100 100

3 1 0 100 100
Resultados de uso del software del usuario 3:

No. de Intentos Intentos Puntuacién | Puntuacion

evaluacion | satisfactorios | insatisfactorios | promedio maxima

1 1 0 100 100

2 0 1 50 50

3 1 0 75 75
Resultados de uso del software del usuario #4

No. de Intentos Intentos Puntuacién | Puntuacion

evaluacion | satisfactorios | insatisfactorios | promedio maxima

1 0 1 33 33

2 1 0 50 50

3 1 0 100 100
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Apéndice 5.

Software de educacidén vial y normas a seguir en desastres

naturales

Software de educacién vial y

normas a seguir en desastres
naturales para niinos de educaciéon
primaria de Edulibre

-Fernando Carpio

De acuerdo con la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS), Guatemala es uno de
los paises que no cuenta varias leyes de
seguridad vial, como la ley integral sobre
la conduccién bajo efectos de alcohol y
leyes integrales sobre el Ilimite de
velocidad. En el 2013 se reportaron 958
muertes a causa de accidentes de
trafico, un indice de muertes por
accidente de trafico de 6,7 personas por
cada 100,000 habitantes.

Edulibre, con ayuda de un epesista de la
Facultad de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, realizaron un
proyecto que tuvo como proposito
desarrollar un software capaz de ensefiar
a los niflos de educacién primaria
educacioén vial y las normas a seguir en
desastres naturales.

El software estara divido en dos partes:
el moédulo de educacién vial y el de
normas a seguir en desastres naturales.
Cada nodo representa una unidad, y
cada hito o hijo de ese nodo representa
una actividad. En cada actividad el
software le presentard el contenido
correspondiente a esa actividad y el nifio
ira leyendo o viendo las animaciones
segun sea el caso de la actividad. Luego
de cada actividad, el software Ile
presentara un pequefio examen de
seleccion multiple o un minijuego a
completar; al finalizar este examen el
nifio sera recompensado con una
medalla de bronce, plata u oro, segun su
puntuacién obtenida. Cada actividad
puede ser repetida hasta obtener el
resultado deseado.

Cuando el nifio finalice una unidad,
obtendra un trofeo de bronce, plata u oro,

que representa el promedio de
conocimiento que tiene en esa unidad;
este se actualiza cada vez que el nifio
mejore su puntuacion dentro de una
unidad. Cada trofeo y medalla es un
logro obtenido que sera guardado en una
libreta de logros que el nifio puede volver
a ver cuando él quiera y comparar con
sus otros comparfieros de clase, y asi
generar una competitividad interna
dentro del aula; esto generard una mayor
tendencia a superarse y mejorar el
punteo obtenido; con esto reforzara el
conocimiento adquirido.
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Continuacién de apéndice 5.

Los temas del software son los

siguientes

Educacion vial
1. Introduccioén
a. ¢Qué es la educacion vial?
b. Importancia de la
educacion vial
2. Elementos de transito
a. Personas
b. Vehiculos
c. Via publica
d. Senales de transito
3. Seguridad vial
a. ¢Qué es la seguridad vial?
b. Accidentes de transito
i. Principales
accidentes de
transito
ii. Factores de los
accidentes de
transito
iii. Prevencion de los
accidentes de
transito

Normas a seguir en desastres
naturales

1. Introduccion
a. ¢Qué es un desastre?
b. ¢Qué es un desastre
natural?
c. ¢Qué es un desastre
causado por el hombre?
d. ¢Por qué prepararse para
un desastre?
2. Desastres naturales
a. Erupcion volcanica
i. ¢Qué es un volcan?
ii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
iii. Qué hacer en caso
de caida de ceniza
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b. Huracanes, ciclones o
tornados
i. ¢Qué sonlos
huracanes, ciclones
y tornados?
ii. Avisos, alarmasy
emergencias
iii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
c. Lluvias e inundaciones
i. ¢Qué son las lluvias
e inundaciones?
ii. Avisos, alarmasy
emergencias
iii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
d. Sismos (temblores 'y
terremotos)
i. ¢Qué sonlos
sismos?
ii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
e. Incendios (forestales)
i. ¢Qué esun
incendio?
ii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
iii. Como prevenir
incendios forestales
f. Deslizamientos
i. ¢Quéesun
deslizamiento?
ii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
g. Heladas
i. ¢Qué esuna
helada?
ii. ¢Qué hacer antes,
durante y después?
h. Tsunamis
i. ¢Qué es un
tsunami?
ii. Recomendaciones
ante tsunamis



Continuacién de apéndice 5.

Para probar las capacidades del software
se hicieron pruebas de uso del software
con nifios de educacion primaria de la
escuela Plan Internacional, zona 7, de la
ciudad de Guatemala; los nifios que
utilizaron el software fueron de 2do. y 5to
.grado primaria. Se procedio a explicarles
el software durante 10 minutos y luego
cada uno lo utiliz6 en promedio durante
14 minutos, realizando las primeras dos
unidades del médulo de educacion vial
del software con todas sus actividades y
evaluaciones.

los

Los resultados del software fueron

siguientes:

e Los estudiantes lograron demostrar
sus conocimientos de los agentes y
elementos de transito en las
evaluaciones en un 83%
satisfactoriamente.

e Los estudiantes lograron diferenciar
los tipos de vehiculos en las
evaluaciones realizadas en un 75%
satisfactoriamente.

e lLuego de haber completado las
actividades de via publica los
estudiantes lograron demostrar sus
conocimientos de dicha actividad en
las evaluaciones en un 94%
satisfactoriamente.

Referencias

Edulibre. [en linea]. <http://edulibre.net/>. Consulta:
diciembre de 2014.

Informe sobre la situacion mundial de la seguridad vial
2013. [en linea].
<http://apps.who.int/iris/bitstream/10665/78256/1/9789
241564564_eng.pdf?ua=> Consulta: diciembre de
2014.

Ministerio de Transporte y Comunicaciones, Ministerio
de Educaciéon de PerG. Guia de educacion en
seguridad vial para profesores y tutores de primaria.
Pert, 2008. 160 p.

Secretaria de Gobernacién, Centro Nacional de
Prevencion de Desastres de México. Desastres, guia

de prevencion, tu vida es primero; tu participacion es tu
proteccién. 2a ed. México, 2007. 60 p. ISBN: 970-628-
900-3

UNICEF. Estrategia Internacional para la Reduccion de
Desastres, jAprendamos a prevenir los desastres! Los
nifios y las nifias también participamos en la reduccion
de riesgos. Costa Rica. 24 p.

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 6. Manual de usuario

Manual de usuario

Pagina principal

Para iniciar a usar el software se va a la pagina principal:

INTRODUCCION

2 ELEMENTOS

SEGURIDAD WAL

Cargando una actividad

Luego navega hacia alguna actividad del menu lateral izquierdo.
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Continuacién de apéndice 6.

LOM®  Elemantos

Personas
Evaluacion: Personas
Vehiculos
Evaluacion: Vehiculos
Via Publica

Evaluacion: Via Publica

Se da clic en la actividad que desee cargar:

]
[Eaulibre  Elemeantos
Personas
La via es el espacio donde se desarrolla el transito de
Evaluacion: Personss personasy vehiculos. Se denomina via a toda calle,
2 — carretera o camino abierto al uso publico, asi como al
3 camino privado utilizado por una colectividad

Evaluacion: Vehiculos indeterminada de usuarios.

Via Plblica

Evaluscion: Via Pidlica La via comprende la calzada (pista), la acera (vereda), |
berma (lateral), la cuneta, el estacionamiento, el
separador central, el jardin y el equipamiento de
servicios necesarios para ser utilizados.

PAGINA SIGUIENTE

Para avanzar a la siguiente pagina da clic en el boton de pagina siguiente.
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Continuacién de apéndice 6.

INTRODUGCIC
ELEMENTOS

IDAD 12

Lavia es el espacio donde se desarrolla el transito de
personas y vehiculos. Se denomina via a toda calle,
carretera o camino abierto al uso publico, asi como al
camino privado utilizado por una colectividad
indeterminada de usuarios.

La via comprende la calzada (pista), |a acera (vereda), la
berma (lateral), la cuneta, el estacionamiento, el
separador central, el jardin y el equipamiento de
servicios necesarios para ser utilizados.

PAGINA SIGUIENTE

El software proveera con lecturas ilustradas:

INTRODUCCION

ELEMENTOS

SEGURIDAD VIAL

= :5:::§M!

!Z-;g%n

1

Es toda via de circulacion publica o porcién de ella en
cuya longitud el transito de vehiculos tiene privilegio
de paso, siendo por lo tanto obligatorio para todos los
conductores detener sus vehiculos antes de entrar a
esa pista.

PAGINA SIGUIENTE
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Continuacién de apéndice 6.

Al finalizar la actividad debe volverse a donde se inici6 la misma; se puede

leer cuantas veces se quiera la actividad.

Para avanzar a la siguiente actividad navegar en el menu lateral izquierdo,

a la siguiente actividad.

Evaluaciones:

Las evaluaciones pueden ser accedidas por el menu lateral izquierdo en

donde diga Evaluacion y el respectivo nombre de la unidad.

oulbe  Elamentos

9

I

Al dar clic en la evaluacioén cargara la evaluacion.
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Continuacién de apéndice 6.

Pregunta 1: ;La calle es una via?

Pregunta 2: ;L a acera es una parte de una via?

: ¢Es seguro cruzar una via con muchos carros pasando?

¢Es seguro cruzar una pasarela?

Completar la evaluacion y dar clic en finalizar.

.Pregunta 1: ;Lacalle es unavia?

05i
®No

INTROD ) Pregunta 2: ;La acera es una parte de una via?
05i

®
ELEMENTOS o

Pregunta 3: ;Es seguro cruzar una via con muchos carros pasando?
0Si
®No

Pregunta 4: ;Es seguro cruzar una pasarela?
0OSi
®No

Finalizar
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Continuacién de apéndice 6.

Aparecera un trofeo que representa la nota en la evaluacion. Hay tres

tipos de trofeo: oro, plata y bronce.

INTRODUCCION 7 e\
g1 ]
ELEMENTOS ‘( »
F ©
= )~ [ S
SEGURIDAD VIAL

El software permite repetir las evaluaciones para obtener una mejor

puntuacion.

Para repetir una evaluacion se da clic en “Intenta otra vez”. Cargara la

evaluacion de nuevo, se completa la misma y se da clic en finalizar.
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Continuacién de apéndice 6.

a calle es una via?

IMT Pregunta 2: ;La acera es una parte de una via?
OSi
L ]
ELEMENTOS | o
Pregunta 3: ;Es seguro cruzar una via con muchos carros pasando?
®Si
ONo

SEGURIDAD

Pregunta 4: ;Es seguro cruzar una pasarela?
OSi
®No

Finalizar

iHas obtenido un trofeo de Oro!

INTRODUCCION
ELEMENTOS

SEGURIDA

Fuente: elaboracién propia.
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Apéndice 7. Manual del administrador

Manual de administrador

Edicién de actividades:

El software permite cargar las actividades del software en un menu en

forma de una tabla arbol, esta representa jerarquicamente las actividades.

La tabla tiene los siguientes campos:

. ID: identificador Unico de la actividad
o Correlativo: el orden en que la actividad ira con respecto a sus otras
actividades del mismo nivel y actividad padre

o Nombre: el nombre que se desplegara de la actividad

-~

Editor
] Correlativo Mombre
-1 1 Educacion “ial
11 1 Introduccian
13 1 LQue es la educacian wvial?
14 o Irmportancia de la educacion
vial
b1z 2 Elementos
b3 3 Seguridad %ial
Cargar actividad Agregar subactividad Borrar actividad

. 00

83



Continuacion de apéndice 7.

La jerarquia de las actividades es la siguiente:

o Nivel O: la raiz de arbol, es una actividad que solo se usa como referencia,

no se muestra en el contenido del software.

o Nivel 1: son las unidades del software, las que son representadas por un

numero en el menu del software.

o Nivel 2: son las actividades del software, a las que se les puede dar clic y

cargar cualquiera de ellas.

o Nivel 3 o mayor: son las lecturas de las actividades del software; se

manejan varias jerarquias para no limitar el contenido a pocos temas.

Para cargar una actividad se selecciona y se da clic en el boton de cargar

actividad:

Editor

bi=] Correlativo Nombre

Introduccian
LQue es la educacion vial?

Importancia de la educacion
wvial

r1z

"
i
WoN N e R

b34 Seguridad Vial

cargar actividad || agregar subactividad || Borrar actividad

Editor de Actividades

IActividad: Introduccién

Correlativo Mombre Tiene evaluacian Descri pcion
1 Introduccian

< >

Guardar actividad Editor de contenido Editor de ewaluaciones
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Continuacion de apéndice 7.

Se cargara la actividad en el editor de actividades. Aqui se podra

modificar, editar el contenido y las evaluaciones. Esto se detalla mas adelante.

Para modificar el contenido de la actividad,se editan los campos de la
tabla y se da clic en “Guardar actividad”. Aparecera un mensaje de que fue

actualizada la actividad, los cambios en la tabla del editor de contenido y en el
software.

Editor
(o] Correlativo Nombre
-1 1 Educacion Wial

b1t i Introduccion a la educacian

wial
k12 2 Elementos
b 34 3 Seguridad Vial
38 4 Nuewva unidad

Cargar actividad || Agregar subactividad || Borrar actividad

Editor de Actividades
Actividad: Introduccién
Correlativo MNombre

Tiene evaluacion Descripcion

y Introduccian a la educacian
wvial

Guardar actividad Editor de cantenido Editor de evaluaciones

La actividad fue actualizada correctamente.

Agregar una actividad

Para agregar una actividad se selecciona la actividad padre y se da clic en
el boton “Agregar subactividad”.
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Continuacion de apéndice 7.

Editor

(o] Correlativo MNombre

i 1 Educacion ¥ial
k11 1 Introduccidn
b1z 2 Elementos
k24 32

Seguridad vial

Cargar actividad Agregar subactividad Borrar actividad

s

Editor de Actividades
—_— =z
Actividad: Introduccion
Correlativo Haombre Tiene evaluacion Descripcion
4
4 »
Guardar actividad Editor de contenido Editar de evaluaciones
>

Esto cargard una actividad nueva. Para el ejemplo se cre6 una nueva
unidad. Asi se ve antes.

INTROLC

ELEMEMTOS
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Continuacion de apéndice 7.

Se llenan los campos de la unidad y se da clic en “Guardar actividad”.

Aparecera que la unidad fue guardada; lo mismo aparecera en la tabla del
editor de actividades.

Editor
ji=) Correlativo Mombre
-1 1 Educacion “ial
b1l Introduccian
b1z 2 Elementos
» 34 el Seguridad vial
38 + Mueva unidad
Cargar actividad Agregar subactividad Borrar actividad

Editor de Actividades

Actividad: Introducciéon

Correlativo MNombre Tiene evaluacian Descripcidn

4+ MNuewva unidad Muewa unidad

4 »
Guardar actividad Editor de contenido

Editor de ewvaluaciones

La actividad fue actualizada correctamente.

También aparecera en el software:

INTROD

ELEMENTOS

SEGURID.
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Continuacion de apéndice 7.

De esta manera se puede agregar unidades, actividades y las

subactividades del software.
Borrar una actividad
Para borrar se selecciona una actividad y se da clic en borrar. Debe

tenerse cuidado a la hora de seleccionar una actividad, porque si tiene hijos,

también los borrara con todo lo que tiene:

e

Editor

ID Correlativo Nombre
T1 1 Educacion Vial
b 11 1 Irjtrcuduu:ciljn a la educacion
vial
b1z g Elementos
k34 3 Seguridad Vial
28 4 Nueva unidad

Cargar actividad | Agregar subactividad || Barrar actividad

La actividad fue borrada exitosamente
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Continuacion de apéndice 7.

Editor de contenido

El editor de contenido permitira editar el contenido una actividad. Para que
este sea visible, la actividad tiene que ser de nivel 2 o mayor.

Cargar el contenido de una actividad
Para cargar una actividad estando en el editor de actividades,se da clic en

el editor de contenido. Si la actividad no tiene contenido, aparecera una tabla

vacia como la siguiente imagen:

Editor de cotenido

Actividad: Actividad de prueba

Carrelativo Descripcion Imagen

No data to display

Agregar parrafo Guardar contenido barrar parrafo

Si la actividad tiene contenido aparecera la tabla con los parrafos de

contenido que tenga.
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Continuacion de apéndice 7.

Editor de Actividades

Actividad: Pasajeros

Correlativao Mormbre Tiene evaluacian Descripcian

2 Pasajeros

1 4
Guardar actividad Editor de contenido Editor de evaluaciones

Editor de cotenido

Actividad: Pasajeros

Correlativao Descripcidn Imagen

Son las personas transportadas dentro de un vehiculo, o que pagan un
importe econdmico en contraprestacién de un servicio de traslado,

Agregar parrafo Guardar contenido harrar parrafo

Editar contenido

Para editar el contenido de un parrafo se edita la tabla y se da clic en
guardar contenido. Esto guardaréa todos los parrafos que haya.

Cargar unaimagen

Para cargar una imagen se mueve la fila del editor de contenido hacia la
derecha, para ver el boton de cargador de imagen. Se da clic en ese boton y

aparecera un cuadro para cargar la imagen.
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Continuacion de apéndice 7.

[Editor de cotenido

Actividad: Actividad de prueba
Irmagen Accion
cargador de imagen
afo
4 »
subir una imagen
Mo se ha seleccionado ningdn archivo,
[Cargar magen |
Agregar parrafo Guardar contenido barrar parrafo

Se da clic en examinar, se selecciona la imagen y se da clic en cargar

imagen:

[Editor de cotenido

Actividad: Actividad de prueba

Imagen Accion

cargador de imagen
barrar imagen

4 »
subir una imagen

[Corgar magen |

Agregar parrafo Guardar contenida barrar parrafo

Se cargara la imagen en la fila.
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Continuacion de apéndice 7.

Editor de cotenido

Actividad: Actividad de prueba

|Imagen Accion

cargador de imagen
harrar imagen

~4

1 | | »

Agreqgar parrafao || Guardar contenida H borrar parrafao |

e completo la carga de books.pn

Por ultimo,se da clic en el botén de guardar contenido, para actualizar la
actividad.

Editor de cotenido

Actividad: Actividad de prueba

Imagen Accion

cargadar de imagen
harrar imagen

1 | | »

Agregar parrafo H Guardar contenido || barrar parrafo

ctividad insertada correctamente.

La imagen aparecera en la actividad del software.
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Continuacion de apéndice 7.

El texto del parrafo

PAGINA SIGUIENTE

Agregar un pérrafo

-

Para cargar un parrafo se da clic en el boton de “Agregar parrafo”; este

agregara una fila vacia que podra llenarse con el contenido del nuevo parrafo:

[Editor de cotenido

Correlativo

Actividad: Pasajeros

Descripcian

Son las personas transportadas dentro de un vehiculo, o que pagan un
importe econdmico en contraprestacion de un servicio de traslado.

Imagen

4|

Agregar parrafo H Guardar contenida H barrar parrafo
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Continuacion de apéndice 7.

Podra llenarse el texto del parrafo y cargar una imagen. Se llena el
parrafo y se da clic en el boton de guardar contenido. Aparecera un mensaje

que indica que el contenido fue guardado.

Editor de cotenido

Actividad: Pasajeros

Correlativo Descripcidn Imagen

Son las personas transportadas dentro de un vehiculo, o que pagan un
importe econdmico en contraprestacion de un servicio de traslado.

2 Parrafo nuevo

agregar parrafo Guardar contenido borrar parrafo

Actividad insertada correctamente,

Aparecera en el software también:

ELEMENTOS

SEGURIDAD WIAL

NUEVA UNIDAD
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Continuacion de apéndice 7.

Borrar un parrafo

Para borrar un pérrafo se selecciona la fila que corresponde al parrafo y se

da clic en el botdn de “borrar parrafo”. Aparecer4 un mensaje indicando que se
borro el parrafo.

Editor de cotenido

Actividad: Pasajeros

Correlativo Descripcian Imagen

" Son las personas transportadas dentro de un vehiculo, o que pagan un
importe econdmico en contraprestacion de un servicio de trasladao,

2 Parrafo nuevo

Agregar parrafo Guardar contenido borrar parrafo

E! parrafo fue borrado exitosamente.

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 8. Manual del videojuego

Manual del videojuego

Objetivo del juego

El jugador debe cumplir el nUmero de sefiales de transito que se le piden
en cada nivel mientras conduce un vehiculo en una ciudad para avanzar al

siguiente nivel.
Menu principal

En el menu principal se muestra una guia de cémo jugar el videojuego, su
objetivo y las teclas que se utilizan en el juego. Para iniciar en cada nivel hay un
botén correspondiente a cada uno, dando clic en él cargara el nivel. Al inicio del
juego solo el nivel 1 esta habilitado. Hay un botén de créditos que al dar clic en

€l mostrara las personas que participaron en la elaboracién del videojuego.

Objetivo: Cumple con el mimero de sefiales de
transito que se te pide en el nivel para avanzar al

siguiente nivel.
Si incumples una seiial de transito perderas una
wvida, si te quedas sin vidas pierdes el juego.

Movimiento: WASD / Flechas
Adelante: W/ Arriba
Derecha: W y D / Arriba y Derecha
Izquierda: W y A / Arriba e Izquierda
Atras: S / Abajo
Menu: ESC/ENTER

Creditos
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Continuacién de apéndice 8.

Teclas del juego

La configuracion de las teclas es la siguiente:

Movimiento: WASD / flechas
Adelante: W / Arriba

Derecha: Wy D / arriba y derecha
Izquierda: Wy A/ arriba e izquierda
Atras: S / abajo

Menu: ESC/ENTER
Jugabilidad

Al iniciar un nivel aparecera un carro que representa al jugador. El jugador

conduce dentro de la ciudad libremente por medio de las teclas de movimiento:

NIVEL #1
Vidas: 3
Seiiales correctas: 0 de 5
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Continuacién de apéndice 8.

En cada cuadra apareceran sefiales de transito en las cuales el jugador
deberad obedecerlas para ganar puntos. Cada sefial respetada acredita un

punto.

Cuando el jugador desobedece una sefial de transito, este pierde una vida
y se le muestra la razén por la que se le perdi6 esa vida y una ayuda que le

permitira no volver a incumplir con la sefial de transito.

Has cruzado cuando el
semaforo estuve en rojo.

Ayuda: Cruza el semaforo
cuando la luz sea verde.
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Continuacién de apéndice 8.

Cuando el jugador llega a la cantidad de sefiales de transito obedecidas

se le habilita el siguiente nivel.

{HAS GANADO El NIVEL!

Continua con ¢l siguiente
nivel

Si el jugador esta en el nivel 3, este gana el juego.

x
iHAS GANADO EL JUEGO!
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Continuacién de apéndice 8.

Cuando el jugador pierde sus vidas, pierde el juego y puede volver a

intentar otra vez.

FIN DE JUEGO

Te has quedado sin vidas.
Intenta otra vez.

Fuente: elaboracion propia.
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