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GLOSARIO

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE: Un entorno virtual de aprendizaje (EVA)
€S un espacio con accesos restringidos, concebido y disefiado para que las
personas que acceden a él desarrollen procesos de incorporacion de habilidades y

. . L. 1
saberes, mediante sistemas telematicos.

HTML 5: Es un lenguaje que se utiliza fundamentalmente en el desarrollo de
paginas web. HTML es la sigla de HiperText Markup Language (Lenguaje de
Marcacion de Hipertexto) es un lenguaje que se utiliza comunmente para
establecer la estructura y contenido de un sitio web, tanto de texto, objetos e

L . ., 2
imagenes. Los archivos desarrollados en HTML usan la extension .htm o html.

SISTEMA DE INFORMACION: Es un conjunto de componentes que interaccionan
entre si para alcanzar un fin determinado, el cual es satisfacer las necesidades de
informacion de dicha organizacion. Estos componentes pueden ser personas,
datos, actividades o recursos materiales en general, los cuales procesan la
informacién y la distribuyen de manera adecuada, buscando satisfacer las

. ., 3
necesidades de la organizacion.

1Juan Raul Ramirez, DEFINICION AVA / EVA, [en linea] [Publicado el 28 de Junio del 2013] Disponible en
internet

https://sites.google.com/site/portafolioraulramirez/definicion-ava-eva.html

2HTML5 [en linea] [2007 A 2017] Disponible en internet
https://www.definicionabc.com/tecnologia/html.php

3Definicion de sistema de informacidn [en linea] Julian Pérez Porto y Ana Gardey [Publicado en el afio 2008]
Disponible en internet https://definicion.de/sistema-de-informacion/
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RESUMEN

En este trabajo se presenta la aplicacion de un ENTORNO VIRTUAL DE
APRENDIZAJE como una herramienta de refuerzo para el estudiante y de apoyo
al maestro, siendo un trabajo que permite fortalecer los métodos de ensefianza en
casa por medio de un ambiente didactico. En virtud de lo anterior se hace
necesario comprender los conceptos de un entorno virtual de aprendizaje,
actividades de refuerzo y ver su aplicacion en las diferentes pruebas a realizar con
nifos y profesores.

ABSTRACT

In this work the implementation of a virtual learning environment is presented as a
remedial tool for student and teacher support, being a work that allows to
strengthen the teaching methods at home through a didactic enviroment. In view of
the above it is necessary to understand the concepts of virtual environment,
building activities and do its application in different tests to be performed with
children and teachers.



INTRODUCCION

Se habla constantemente de los cambios en la educacién basandose en la era
tecnoldgica por la que atravesamos, es importante lograr que estos avances se
involucren de manera adecuada a la educacion de nuestros nifios y jovenes, que
las herramientas tecnologicas no sean solo una herramienta de distraccién sino
gue se conviertan en el mejor aliado a la hora de aprender e interactuar de una
manera agradable, facil y divertida.

En la actualidad para cada nifio es importante el desarrollo de la lectura y la
escritura, de la concentracion y de sus habilidades para asegurar un avance
positivo en diferentes areas y, de igual manera garantiza un bienestar para sus
padres al encontrarse al nivel de un nifio promedio.

Debido a lo anterior surge la idea de plantear un sistema de informacién que
apoye el aprendizaje de las partes del cuerpo en los nifios, este sistema de
informacion no sélo les brindara la informacién sino que los estudiantes podran
interactuar con la herramienta para evaluar sus conocimientos, repasar los temas
y todo de una manera divertida y moderna, empapandose de los avances
tecnoldgicos y de las ventajas que trae la era digital.

Lo que quiero presentarles es una solucién, un complemento que mejore la
manera aprender y divierta a los nifios en el proceso; no buscamos reemplazar al
profesor ni mucho menos desplazar el conocimiento que ha adquirido por medio
de su experiencia y su estudio, lo Unico que pretendo es que se den actividades
de refuerzo a través de un medio tecnolégico, un medio muy actual en el que no
se limita al nifio a buscar distracciones como juegos en linea, sino al contrario los
use para su beneficio. Es importante hacer entender al padre que con este
refuerzo se busca un acompafamiento por ellos hacia sus hijos, ademas de ver el
progreso podra estar presente junto con el profesor y ver el avance constante de
su hijo.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcién del Problema

El proceso de ensefianza en las instituciones educativas se realiza por
parte del docente quien se apoye de fichas con imagenes las cuales
detallan las partes del cuerpo donde los estudiantes pueden sefalarlas y
decir el nombre de cada una de ellas, esto se realizaria en una o dos
oportunidades en el afio escolar, de la misma manera los chicos solo
tienen la interaccion y familiarizacion con estos temas en el aula de
clase.

Actualmente los nifios aprenden partiendo de lo global a lo particular o
local, es decir, toman lo general, lo grande de su entorno para llegar a lo
particular, concreto y puntual; lo hacen empleando como punto de vista
sus vivencias, su dia a dia, sus historias de vida, sus preconceptos e
incluso sus emociones o dificultades como motivacién y excusa para
aprender, expresarse e interpretar el mundo.

Estas vivencias, actitudes y emociones son llevadas por ellos mismos
desde la casa hasta las aulas de clase dénde, junto con sus docentes,
comparten las experiencias que posiblemente no sean tan facil de
aprender en casa para que alli sean adaptadas a la particularidad de
cada estudiante, en el aula se encuentra el apoyo en formacion y los
conceptos basicos, pero es necesario garantizar el aprendizaje de
manera didactica, dinAmica y lejos de malos entendidos frente a
conceptos confusos.



2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Es posible desarrollar una aplicacion web que permita en forma didactica
aprender las partes del cuerpo y fortalecer la memoria enfocado a nifios menores
de cinco (5) afios?



3. JUSTIFICACION

Los nifios son inquietos y cuando usan un sistema web comienzan a explorar
todas las opciones. Hoy en dia los sistemas didacticos web presentan una gran
cantidad de enlaces a otros sitios que no son apropiados a nifios, se requiere por
tanto la creacion de sistemas que tengan enlaces apropiados a nifios de 3 a 5
afos e incluso a menores con algun tipo de discapacidad que requieran este tipo
de ayudas académicas.

La naturaleza del nifio no le permite mantener la concentracion por tiempos
prolongados, lo cual ha dificultado la ensefianza de las partes del cuerpo a los
docentes de primaria. Tener en casa sistemas que apoyen el trabajo realizado por
el docente, incrementaria el tiempo que el nifio estudie los temas relacionados con
las partes del cuerpo y como consecuencia se aumentaria la probabilidad que
estos temas sean reforzados en forma extra clase traveés de tecnologias como
internet, desde el sitio de residencia de los nifios.

Los menores de cinco afios, por si solos, no cuentan con mecanismos que les
permitan movilizarse a bibliotecas o sitios especializados de consulta y en muchas
ocasiones los padres de familia o sus cuidadores no cuentan con el tiempo para
desplazarlos a estos lugares, de esta manera la creacion de sistemas web de
enseflanza permitiria al nifio acceder al conocimiento a través de internet.

Existe una gran cantidad de material en la web que muestra las partes del cuerpo
humano, pero la forma como la describen no siempre es apropiada para nifilos de
cinco aflos o0 menos, dado que a esta poblacion se le debe mostrar las partes bajo
ciertos criterios didacticos y de informacion clara sin dar lugar a malos entendidos.

Los sistemas existentes han cambiado la forma de mostrar los resultados, es asi
como hoy en dia tanto nifios como adolescentes exigen que las aplicaciones no
solamente muestren informacion en formato texto, sino que permitan al nifio la
interaccion ludica con el conocimiento.



Los sistemas de ensefianza actuales se enfocan en modelos pedagogicos
constructivistas que son apropiados para adolescentes, sin embargo, tales
sistemas no pueden ser aprovechados por los nilos menores de cinco afos, dado
gue estos niflos hasta ahora estarian comenzando afianzar sus capacidades de
escritura y no pueden entablar grandes relaciones colaborativas con otros nifios a
través de internet. De hecho, existen normas y sistemas de control parental que
impiden a los nifios entrar en paginas que contienen informacidn sobre las partes
del cuerpo. En muchas ocasiones el no acceso a estos sistemas esta dado por la
capacidad que presentan estos de mantener relaciones sociales con otras
personas. En el caso de los nifios menores de cinco afios, los sistemas web no
deberian permitir ni patrocinar relaciones sociales con otros individuos a no ser
que exista la supervision de un adulto. Es importante incorporar no sélo modelos
pedagdgicos, sino modelos didacticos que tengan en cuenta la imposibilidad de
permitir relaciones sociales autbnomas a través de plataformas web cuando la

., . ) . ) . 4
poblacién usuaria de tales sistemas son nifios menores a cinco afos.

4http://comunidad.udistrital.edu.co/planesticud
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4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo General

Desarrollar un sistema de informacion web a través del cual se pueda
apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las partes del cuerpo.

4.2 Objetivo Especifico

v

v

Disefiar un subsistema de visualizacion el cual permitira acceder a
material multimedia relacionado con las partes del cuerpo por medio
de videos.

Realizar un subsistema de interaccion el cual permitira al estudiante
organizar imagenes del cuerpo humano hasta formar una imagen
total coherente mediante un juego tipo puzle.

Crear un subsistema de entrenamiento donde el estudiante pueda
relacionar conceptos con imagenes del cuerpo humano mediante el
juego de tipo concéntrese.

Generar un subsistema de evaluacién por medio del cual se podra

verificar si el estudiante ha incorporado los conceptos del cuerpo
humano mediante una evaluacion basada en el juego ahorcado.
Realizar un subsistema de impresion el cual tendra como funcion
enviar, a impresoras fisicas, imagenes didacticas de las partes del
cuerpo para que sean coloreadas en papel mas adelante.



5. ALCANCE

Dentro de la tematica a trabajar se encuentran las partes del cuerpo abarcando
cabeza, tronco, extremidades superiores e inferiores y para cada una de ellas las
partes que la conforman, el proyecto también sera enfocado a nifios en edades de
5y 7 afos y nifios con necesidades educativas transitorias hasta los 12 afios.

Se incluiran tres escenarios de aprendizaje incluyendo los sentidos del cuerpo
humano, en el primer escenario vamos a trabajar la logica y ubicacion de las
partes en el cuerpo, en el segundo escenario se realizara la interaccién enfocada
a reconocer las palabras y recordar su escritura con un juego de tipo ahorcado, en
el dltimo escenario didactico retomaremos la afinidad de la memoria en relacion a
las partes del cuerpo donde por medio de un concéntrese el estudiante podra
memorizarlas.

Al finalizar cada actividad que se desarrolle dentro de cada uno de estos sistemas
se encontrard un medidor o una evaluacion, para esto se podran repetir las
actividades, desde un principio se propone que se debe pasar al estudiante con un
100%.



6. HIPOTESIS

Planteé la siguiente hipdtesis para el desarrollo de este proyecto:

“El desarrollo de este entorno virtual de aprendizaje permitird a los nifilos que
requieran refuerzo tanto en partes del cuerpo como en afianzamiento de la
memoria desarrollar las habilidades frente a los nifios con mejor nivel”.

10



7. DISENO METODOLOGICO

El tipo de investigacion que estoy desarrollando es tecnolégica, con este
desarrollo presentado a ustedes quiero dar una solucién a cierto problema en
particular (herramienta de apoyo al aprendizaje de la partes del cuerpo a nifios
menores de 5 afios), ademas que podra ser una herramienta de actualizacion
constante y de avances necesarios para abarcar diferentes refuerzos adicionales,
conocimiento, capacitacion entre otros.

Utilicé la metodologia RUP, para poder hacer la implementacion, pruebas y
correcciones necesarias para crear un sistema robusto y competente.

11



DISENO METODOLOGIA ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

ETAPAS

METODOLOGIAS
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ANALISIS

DISENO
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PRUEBAS
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ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

RUP

RUP

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

RUP

RUP

Modelo de Procesos
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de uso Modelo de analisis

Diagrama de Secuencia
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Lista de Clases
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Diccionario de datos
Modelo de interfaz
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Diagrama de Paquetes
Diagrama de Despliegue

Pruebas del sistema
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8. MARCO REFERENCIAL

8.1 Marco Historico

“La relacion de un niflo con su cuerpo variara de acuerdo con su edad y le
proporcionara distintos aprendizajes en cada etapa”, comenta la psicologa
Mayra Falla, del instituto de desarrollo infantil de Lima (Perd). La curiosidad
gue un pequefio de un afio siente por si mismo no es la misma que la de un
nifio de cinco.

Cada quien tiene inquietudes diferentes y procesos de aprendizaje particulares.
Para los bebés, reconocerse como una entidad separada de los demas los
hace alcanzar la autonomia. El nifio aprende a separar su cuerpo del de su
madre y a identificar con la mano su anatomia.

Hasta los tres afios, el nifio aprendera a lograr objetivos por si mismo: ir al
bafio, comer solo, manipular un objeto. Saber que puede alcanzar estas metas
con su cuerpo lo haran sentir mas independiente. Finalmente, entre los 4y 7
afos, la curiosidad por su cuerpo tiene que ver mas con su identidad sexual.
Se cuestiona ¢ por qué los nifios y las nifias no nos vemos iguales? ¢por qué
nos vestimos distinto? En este punto es clave hablarles con total sinceridad y
claridad.

Durante todas las etapas de desarrollo, los padres son quienes ayudaran a sus
hijos a relacionarse saludablemente con sus cuerpos. “No es necesario tratar el
tema con demasiada seriedad, puede ser algo cotidiano”, aconseja Falla. El
objetivo es criar nios que se quieran y que se conozcan.

Durante el primer afilo de vida se hacen una serie de adquisiciones muy
importantes que seran definitivas para el desarrollo posterior. Se pasa de unos
primeros movimientos involuntarios al control del movimiento; se cambia la
posicion del cuerpo y se empieza a poder desplazarse caminando; se inicia el
agarre con los dedos de la mano y tienen lugar las primeras adquisiciones
perceptivo-motoras.

Cabe destacar como avance en el primer afio de vida la posibilidad de utilizar
las manos para coger y explorar objetos. Los recién nacidos tienen un reflejo
denominado grasping, mediante el cual cierran la mano cuando un objeto toca
la palma. Este reflejo va desapareciendo y gradualmente el recién nacido se
esfuerza para intentar dirigir su mano hacia el lugar en el cual su vista ve un
objeto interesante. Asimismo, hacia la segunda mitad del primer afo
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(aproximadamente a los ocho meses) las manos, y en general el cuerpo,
empiezan a serle Utiles para representar situaciones y comunicarse: decir adios
con la mano, mover las manos tal como se hace en una cancion que conoce
para pedirla, mover el cuerpo para hacerle entender al adulto o adulta que le
haga saltar, etc.

En torno a los diez meses siente interés por cogerse a los objetos que
encuentra para ponerse de pie y hacia su primer cumpleafios es normal que
empiece a dar los primeros pasos con o sin ayuda. De esta manera empieza a
conocer no solo las partes que ve y puede tocar con su cuerpo, sino también el
espacio cercano a é€l, que le ofrece una multitud de experiencias posibles.

Del segundo al sexto afio de vida se ve el avance en el dominio del
conocimiento del cuerpo y sus posibilidades en el espacio y el tiempo, estos
son los ejes principales a partir de los cuales se analizaran las capacidades de
las nifias y los nifios en la etapa que va desde el segundo afio de vida hasta
los seis afios.

La imagen corporal constituye una nocién adquirida resultante de la
observacion de los movimientos de las diferentes partes del cuerpo y de la
representacion de las relaciones existentes entre ellas con los objetos
externos. Muchos nifios tienen dificultades para realizar este proceso de
aprendizaje, por lo que resulta incompleto. Un nifio que se encuentre en este
caso pondra de manifiesto tal dificultad cuando se le pida que escoja en el
suefo entre muebles y otros objetos, un espacio suficientemente grande para
permitirle echarse y mover libremente brazos y piernas. Ahora bien, este nifio
escogera un espacio demasiado pequefio y sus brazos y piernas tropezaran
con los muebles. Es posible también que escoja mas espacio del que necesita
para realizar sus movimientos. Ambos errores sefalan una imperfecta
conciencia del espacio ocupado por su cuerpo en diversas posiciones.

También presentan los nifios dificultades relativas a la imagen corporal, en
actividades que requieren de ellos el mover varias partes del cuerpo de
acuerdo con las ordenes que se les van dando. Asi, puede que el nifio no sea
capaz de mover un brazo sin mover también el otro. Tirado en el suelo, es
posible que no sea capaz de mover los pies sin realizar movimientos inutiles
con los brazos. No tiene conciencia suficiente de las partes de su cuerpo y de
cémo moverlas o de qué es lo que puede hacer con ellas. Experimenta una
particular dificultad en actividades en las que se le pide que mueva
alternativamente los miembros de uno y otro lado, como cuando se le dice que
mueva una pierna y el brazo opuesto. En este caso puede que dé muestras de
su dificultad comenzando a mover los otros miembros o deteniéndose
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visiblemente para pensar qué miembro se le ha dicho que mueva. Puede que
tenga dificultades, cuando se sefala algin miembro, en transponer la
impresion visual a la impresion cenestésica resultante de mover ese miembro,
tiene que aprender las partes del cuerpo a base de varias series de
referencias, asi como a controlar las partes identificadas independientemente
de las otras.

8.2 Marco Teorico

8.2.1 Entornos Virtuales de Aprendizaje

El e-learning no trata solamente de tomar un curso y colocarlo en un
ordenador, se trata de una combinacién de recursos, interactividad, apoyo y
actividades de aprendizaje estructuradas.

Para realizar todo este proceso es necesario conocer las posibilidades y
limitaciones que el soporte informético o plataforma virtual nos ofrece. La
formacion virtual utiliza un software especifico denominado genéricamente
plataforma de formacién virtual. Existen diferentes grupos de entornos de
formacion segun la finalidad de los mismos, son los siguientes:

v Portales de distribucion de contenidos.

v' Entornos de trabajo en grupo o de colaboracion.

v Sistemas de gestion de contenidos (Content Management System,
CMS).

v Sistemas de gestion de conocimiento (Learning Management System,
LMS), también llamados Virtual Learning Environment (VLE) o entornos
virtuales de aprendizaje (EVA).

v' Sistemas de gestidn de contenidos para el conocimiento o aprendizaje
(Learning Content Management System, LCMS).

8.2.2 Caracteristicas de los EVA

Para Boneu (2007) hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que
cualquier plataforma de e-learning deberia tener:
v’ Interactividad: Conseguir que la persona que esta usando la plataforma
tenga conciencia de que es la protagonista de su formacion.
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v Flexibilidad: Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema
de e-learning tena una adaptacién facil en la organizacion donde se
quiere implantar, en relacion a la estructura institucional, los planes de
estudio de la instituciébn y, por ultimo, a los contenidos y estilos
pedagdgicos de la organizacion.

v/ Escalabilidad: Capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar
igualmente con un numero pequefio o grande de usuarios.

v/ Estandarizacién: Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos
estandar como SCORM.

8.2.3 Selecciéon de un EVA

El proceso de seleccion de la plataforma virtual para cursos e-learning o b-
learning es una de las tareas mas importantes, en cuanto que nos delimitara y
marcara las metodologias pedagogicas que se pueden desarrollar en funcién
de las herramientas y servicios que ofrezcan. El ambiente de aprendizaje se
crea sobre las plataformas, de modo que estas deben disponer de los
elementos que consideremos necesarios para un aprendizaje en calidad, en el
gue los alumnos puedan construir sus conocimientos, comunicandose y
colaborando con los profesores y otros alumnos.

Si bien gran parte de los EVA poseen herramientas suficientes para
desarrollar con cierta calidad las acciones formativas de e-learning, también
es cierto que pueden presentar limitaciones y problemas que afecten
directamente a la calidad de las acciones formativas. Por ello, existe la
necesidad de disponer de estandares con criterios claros que nos permitan

. ., 5
valorar la calidad de estas plataformas de formacion.

5https://www.uv.es/belIochc/pedagogl’a/EVA3.pdf
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Ademas de tener presentes las caracteristicas basicas enumeradas anteriormente
(Boneu, 2007), deberemos valorar otras caracteristicas generales de las plataformas
e-learning, como son:

» Caracteristicas técnicas:

v Tipo de licencia: Propietaria, gratuita y/0 cédigo abierto

v' Idioma: Disponibiidad de un soporte para la
internacionalizacion o arquitectura multiidioma.

v/ Sistema operativo y tecnologia empleada: Compatibilidad con
el sistema de la organizacion.

v' Documentacion de apoyo sobre la propia plataforma dirigida a
los diferentes usuarios de la misma.

v' Comunidad de usuario: La plataforma debe contar con el
apoyo de comunidades dinamicas de usuarios y técnicos.

» Caracteristicas pedagogicas:

Disponer de herramientas y recursos que permitan realizar tareas de:
v/ Gestion y administracion.
Facilitar la comunicacion e interaccion entre los usuarios.
El desarrollo e implementacién de contenidos.
La creacion de actividades interactivas.
La implementacion de estrategias colaborativas.
La evaluacion y el seguimiento de los estudiantes.
Hacer que cada estudiante pueda personalizar el entorno
adaptandolo a sus necesidades y caracteristicas.

AN N NN N

Los tedricos cognitivos como Jean Piaget, plantearon que “aprender era la
consecuencia de desequilibrios en la comprension de un estudiante y que el
ambiente tenia una importancia fundamental en este proceso ”6. El
constructivismo promueve la exploracion libre de un estudiante dentro de un
marco o0 de una estructura dada, misma estructura que puede ser de un nivel
sencillo hasta un nivel mas complejo dependiendo del grado en el que se
encuentre cada estudiante y las falencias que deba superar, en el cual es
conveniente que desarrollen actividades centradas en sus habilidades asi
pueden consolidar sus aprendizajes adecuadamente.

Piaget sugiri6 que a través de procesos de acomodaciéon y asimilacion, los
individuos construyen nuevos conocimientos a partir de las experiencias. La
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asimilacion ocurre cuando las experiencias de los individuos se alinean con su
representacion interna del mundo. Asimilan la nueva experiencia en un marco
ya existente. La acomodacion es el proceso de re enmarcar su representacion
mental del mundo externo para adaptar nuevas experiencias, parte de ello
seria la funcién del software educativo que le permita al estudiante aprovechar
sus conocimientos y darles un uso en su vida cotidiana. La acomodacion se
puede entender como el mecanismo por el cual el incidente conduce a
aprender. Cuando actuamos con la expectativa de que el mundo funciona en
una forma y no es cierto, fallamos a menudo. Acomodando esta nueva
experiencia y rehaciendo nuestra idea de como funciona el mundo,
aprendemos de cada experiencia.

Es importante observar que el constructivismo en si mismo no sugiere un
modelo pedagdgico determinado. De hecho, el constructivismo describe como
sucede el aprendizaje, sin importar si el que aprende utiliza sus experiencias
para entender una conferencia o intenta disefiar un aeroplano. En ambos
casos, la teoria del constructivismo sugiere que el construir su conocimiento.

8.3 Marco Tecnoldgico

8.3.1 HTML5

HTMLS5 es un lenguaje markup (de hecho, las siglas de HTML significan Hyper
Text Markup Language) usado para estructurar y presentar el contenido para la
web. Es uno de los aspectos fundamentales para el funcionamiento de los
sitios, pero no es el primero. Es de hecho la quinta version del estandar que
fue creado en 1990. A finales del afio pasado, la W3C la recomendo6 para
transformarse en el estandar a ser usado en el desarrollo de proyectos
venideros. Por asi decirlo, qué es HTML5 esta relacionado también con la
entrada en decadencia del viejo estandar HTML 4, que se combinaba con otros
lenguajes para producir los sitios que podemos ver hoy en dia. Con HTMLS5,
tenemos otras posibilidades para explotar usando menos recursos. Con
HTML5, también entra en desuso el formato XHTML, dado que ya no seria
necesaria su implementacion.

Se trata de un sistema para formatear el layout de nuestras paginas, asi como
hacer algunos ajustes a su aspecto. Con HTML5, los navegadores como
Firefox, Chrome, Explorer, Safari y mas pueden saber como mostrar una
determinada pagina web, saber donde estan los elementos, donde poner las
imagenes, dénde ubicar el texto. En este sentido, el HTML5 no se diferencia
demasiado de su predecesor, la diferencia principal es el nivel de sofisticaciéon
del codigo que podremos construir usando HTML5.
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9. DESCRIPCION DE APLICACION

La plataforma Web consiste en una interfaz en la cual encontramos diferentes
actividades para que el estudiante pueda desarrollar de forma interactiva y didactica, en
la primera vista podrd encontrar una breve descripcion de la plataforma y en la parte
superior encuentra las opciones de navegacion donde puede ingresar a cada una de
las actividades, este menu de navegacion serd dinamico para agradar y llamar la
atencion del estudiante, si selecciona alguna opcion encontrara una actividad a
desarrollar en ella, en la primera opcion podra encontrar material audiovisual
automatico para ayudar a conocer las partes del cuerpo, las imagenes se reproduciran
de manera automatica cuando el estudiante ingrese a esta opcion, en el siguiente
modulo encuentra el juego para interaccion légica que es tipo puzzle y solo tendra que
hacer clic en la imagen para empezar a jugar, en el siguiente modulo encuentra la
interaccién motriz con la cual podra interactuar con el sistema a través de la camara
web, en el siguiente modulo evaluativo se encontrard con un juego tipo ahorcado el
cual podra validar los conocimientos adquiridos por el estudiante a lo largo de la
plataforma y finalmente encontrara las herramientas extra que podra imprimir y utilizar
para reforzar los conceptos aprendidos.
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10. ESTRUCTURA TEMATICA

10.1 Modelo del Negocio

10.1.1 SISTEMA DE INICIO
10.1.1.1 Modelo de proceso

Diagrama 1

IMICIC

Lso

Cargar interfaz
principal

y

Seleccione
actividad a
realizar

b

Interfaz de Inter‘faz_ufle Interfaz.cfle Interfaz de Interfaz de Interfaz de
s alizaci Interaccion Interaccidn Evaluacidn Ertrenamianto "~
i5ualzadon iz Motriz Impresidn
-
MG
RN 2
k4
Adivina i
Palabras Selecciona Im}pnme
nivel imagenes
. e
Wer Material BTIES

rultimedia

Arma el Puzzle

ar?

Inicia la

actividad

camara?

Busca parejas

FIr

llustracion 1: Fuente autor- Diagrama de proceso ingreso al entorno virtual de aprendizaje
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10.1.2 SISTEMA DE VISUALIZACION
10.1.2.1 Modelo de Proceso

Selecciona
aopcian
wizalicacian

Observa el
contenido
multimedia

Fin

llustracion 2: Fuente Autor: Diagrama modelo de proceso Sistema de visualizacion
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10.1.3 SISTEMA DE INTERACCION LOGICA

10.1.3.1 Modelo de Proceso

Inixio

Selecciona apcidn
Interaccion Lagica

l

Repite el
puzzle

Resuelve el
pio Puzzle?

}. S

5l

Fin

llustracion 3: Fuente Autor: Diagrama Modelo de Proceso Sistema Interaccidn Léogica
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10.1.4 SISTEMA INTERACCION MOTRIZ
10.1.4.1 Modelo de Proceso

Ihicio

Selecciona opcidn
Interaccion Motriz

l

Tiene camara?

Activa la
camara MO

Fln

Interactua con
realidad
aumentada

llustracién 4: Fuente Autor: Diagrama Modelo de Proceso Sistema Interaccion motriz
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10.1.6 SISTEMA EVALUACION
10.1.6.1 Modelo de Proceso

Inikio

Selecciona opcidn
Bval uacian

£
J MO

resuelve el
Obtuwa buena h do?
puntuacidn? anoreade:

al

— 0

llustracién 5: Fuente Autor: Diagrama Modelo de Proceso Evaluacion
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10.2 FASE DE REQUERIMIENTOS

10.2.1 SISTEMA INGRESO

10.2.1.1 Descripcion Actores

Estudiante: Interactia con el Software, realizando las diferentes actividades que
se plantean en la plataforma, podra escoger la actividad de su preferencia y
recorrer uno a uno sus niveles.

10.2.1.2 Lista Casos de Uso

Estudiante

Cargar material Audiovisual

Presentar Prueba de Desempefio LAgico
Presentar Prueba de Desempefio Motriz
Presentar Evaluacion

Realizar entrenamiento

Imprimir Material

YVVVYVYYY

10.2.1.3 Diagramas casos de uso

Diagrama Caso de Uso Cargar Material Audiovisual

Seleccionar
Visualizacion

Estudiante

Wer Contenido

Plataforma

Mostrar contenido

llustracién 6: Fuente Autor: Diagrama caso de uso Cargar Material Audiovisual
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Diagrama Caso de Uso Presentar Prueba desempefio Logico

Seleccionar Interaccion

Logica

Resolver Puzzle
Estudiante

/’;lataforma

Obtener Calificacion

llustracion 7: Fuente Autor: Diagrama caso de uso presentar prueba desempefio légico

Diagrama Caso de Uso Prueba Desempefio Motriz

Seleccionar Interaccion

Motriz

Interactuar con camara
Estudiante

llustracién 8: Fuente Autor: Diagrama caso de uso Prueba Desempeiio Motriz

26



Diagrama Caso de Uso Presentar Evaluacion

Seleccionar Evaluacion

Encontrar palabras
Estudiante

Obtener resultado /
calificacion

llustracion 9: Fuente Autor: Diagrama Caso de uso Evaluacion
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Diagrama Caso de Uso Realizar Entrenamiento

Seleccionar

Entrenamiento

Seleccionar Nivel

Estudiante

Resolver parejas

Plataforma
Mostrar resultado

llustracion 10: Fuente Autor: Diagrama Caso de uso Realizar Entrenamiento
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Diagrama Caso de Uso Imprimir Material

Seleccionar Impresion

Estudiante

llustracion 11 Fuente Autor: Diagrama Caso de uso Imprimir Materia

10.2.1.4 Documentacién diagramas casos de uso
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ID: RF1.1
CASO DE USO: CARGAR MATERIAL AUDIOVISUAL

ACTOR: Estudiante
OBJETIVO:
Permitir la visualizacion de material audiovisual para realizar introduccién al estudiante
sobre los temas a encontrar en la plataforma
Pre-Condiciones:
» El actor debe ingresar a la pagina principal del Entorno virtual.

Pos-Condiciones:
» Ingreso exitoso del usuario y puede acceder a todo el entorno virtual
FLUJO NORMAL FLUJO ALTERNO

1.El actor ingresa al sistema.

2.El sistema muestra opciones
3. El actor ingresa a la opcion de visualizacion para ver
el contenido audiovisual el cual se reproduce

drivdemieeerwefedcesdfsdfsdfsdfsdfsdfsfsdfsdfsdfsdfsfsfsfsdf

4. El sistema muestra su respectiva interfaz, con

opciones.
5. El actor realiza sus actividades.

8.1 Cierre inesperado del
sistema.

8. Salida del médulo.

EXCEPCIONES
1. Ingreso hacia otra opcion

Observaciones: Ninguna.

Tabla 3: Descripcion Casos de Uso ingreso Cargar Material Audiovisual
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ID: RF 1.2

CASO DE USO: PRUEBA DE DESEMPENO LOGICO

ACTOR: Estudiante

OBJETIVO:
Permitir la interaccion del estudiante con una prueba de tipo puzzle por medio de la
cual podréa ubicar las partes del cuerpo y su orden de manera ldgica.

Pre - Condiciones:
El actor debe ingresar a la pagina principal del entorno virtual.

FLUJO NORMAL FLUJO ALTERNO

1. El actor ingresa al sistema

2. El sistema muestra el menu de opciones

3. El actor selecciona la opcién de Interaccion 2.1. El estudiante selecciona la opcion
Légica errada

4. El sistema muestra el juego interactivo

5. El estudiante resuelve la actividad 2.2 El estudiante no logra la solucion

6. El sistema muestra el resultado

7. Salida del médulo

EXCEPCIONES
1. Ingreso hacia otra opcion

Observaciones: Ninguna.

Tabla 4: Descripcidn caso de uso Prueba de desempeiio légico
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ID: RF 1.3

CASO DE USO: PRUEBA DE DESEMPENO MOTRIZ

ACTOR: Estudiante

OBJETIVO:
Permitir la interaccion del estudiante por medio de su camara web para que
reconozca las partes del cuerpo sefialdndolas con su mano por medio de realidad
aumentada.

Pre - Condiciones:
El actor debe contar con camara web

FLUJO NORMAL FLUJO ALTERNO

1. El actor ingresa al sistema

2. El sistema muestra el menu de opciones

3. El actor selecciona la opcion de Interaccién 3.1. El estudiante selecciona la opcién
Motriz errada

3.2 El estudiante no tiene camara web,

4. El sistema pregunta si tiene camara web X
sale del médulo

5. El estudiante da permisos para acceder a
su camara web

6. El estudiante interactua con el aplicativo

7. Salida del médulo

EXCEPCIONES
1. No existencia de camara web

Observaciones: Ninguna.

Tabla 5: Descripcion caso de uso Prueba de desempefio Motriz
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ID: RF 1.4

CASO DE USO: REALIZAR EVALUACION

ACTOR: Estudiante

OBJETIVO:
Permitir que el estudiante demuestre los conocimientos adquiridos reconociendo o
identificando las palabras relacionadas con el tema del curso.

Pre - Condiciones:
El actor debe haber interactuado en los médulos anteriores para tener
conocimiento sobre las palabras que alli se puede encontrar.

FLUJO NORMAL FLUJO ALTERNO

1. El actor ingresa al sistema

2. El sistema muestra el menu de opciones

4.1. El estudiante selecciona la opcién

3. El actor selecciona la opcién de Evaluacién
errada

4. El sistema muestra el juego de tipo
ahorcado

4.2 El estudiante no logra culminar el

5. El estudiante resuelve los ejercicios A : :
) ejercicio satisfactoriamente

6. El sistema muestra resultado

7. Salida del médulo

EXCEPCIONES
1. El estudiante no encuentra la palabra

Observaciones: Ninguna.

Tabla 6: Descripcion caso de uso Realizar Evaluacion
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ID: RF 1.5

CASO DE USO: REALIZAR ENTRENAMIENTO

ACTOR: Estudiante

OBJETIVO:
Permitir que el estudiante estimule la memoria por medio de juegos de buscar
parejas pasando por diferentes niveles en los cuales se encontrara las imagenes
asociadas a la tematica del curso.

Pre - Condiciones:
El actor debe haber interactuado en los modulos anteriores para tener
conocimiento sobre las imagenes que alli se puede encontrar.

FLUJO NORMAL FLUJO ALTERNO

1. El actor ingresa al sistema

2. El sistema muestra el menu de opciones

3. El actor selecciona la opcion de 5.1. El estudiante selecciona la opcién
Entrenamiento errada

4. El sistema muestra el juego de memaoria

5.2 El estudiante no logra culminar el
ejercicio satisfactoriamente, escoge otro
nivel

5. El estudiante selecciona el nivel de su
preferencia

6. El sistema muestra resultado

7. Salida del médulo

EXCEPCIONES
1. El estudiante no logra identificar el médulo adecuado para el

Observaciones: Ninguna.

Tabla 7: Descripcidn caso de uso Realizar Entrenamiento
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ID: RF 1.6

CASO DE USO: IMPRIMIR MATERIAL

ACTOR: Estudiante

OBJETIVO:
Permitir que el estudiante tenga herramientas adicionales para continuar su proceso
de aprendizaje aunque no esté conectado en plataforma.

Pre - Condiciones:
Ninguna.

FLUJO NORMAL FLUJO ALTERNO

1. El actor ingresa al sistema

2. El sistema muestra el menu de opciones

. ., ., 5.1. El estudiante selecciona la opcion
3. El actor selecciona la opcidén de Impresion

errada
4. El sistema muestra el archivo con las
imagenes a imprimir
5. El estudiante selecciona la opcion de 4.2 El estudiante no tiene impresora, se
imprimir guarda en el equipo.

6. El sistema imprime.

7. Salida del médulo

EXCEPCIONES
1. El estudiante no desea descargar el archivo

Observaciones: Ninguna.

Tabla 8: Descripcion caso de uso Imprimir Material
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10.3 FASE ANALISIS

10.3.1 CARGAR MATERIAL AUDIO VISUAL

10.3.1.1. Diagrama de secuencia

interaction SequenceDiagraml )

RECURSO DE ARCHIVO RECURSO GRAFICO CARGADOR DE IMAGENES

1: Inicia '
2 - Busca recurso

I:I‘ 3 : Obtener Ruta

I:-rd - Empotrar archivo en tarima

llustracion 12: Fuente Autor: Diagrama Cargar Material Audio Visual
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10.3.2 PRUEBA DESEMPERNO LOGICO

10.3.2.1 Diagrama de secuencia

interaction SequenceDiagram?2 )

CARGADOR DE IMAGENES RECURSOS GRAFICOS GENERADOR ALEATORIO

1: Localizar

>D 2 : Iniciar

: : .D 3 : Cargar

|_|‘ 4 : Repintar

Uﬁetectar mavimientos de usuatio

I:-r & - Mostrar interfaz ;

llustracion 13: Fuente Autor: Diagrama de secuencia Presentar Prueba Desempeiio Logico
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10.3.3 Presentar Prueba Desempefio Motriz

10.3.3.1 Diagrama de Secuencia

interaction SequenceDiagram3 )

CARGADOR DE IMAGENES

RECURSO GRAFICO

RECONOCEDOR DE ESPACIOS

DISPQSITIVO CAMARA

1: Localizar

2 - Iniciar

3 Cargar

1

I:r 6 : Mostrar interfaz !

5 : Detectar movimientos de Q:an'o

llustracion 14: Fuente Autor: Diagrama de secuencia Presentar Prueba Desempeiio Motriz
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4 : Repintar




10.3.4 PRESENTAR EVALUACION

10.3.4.1 Diagrama de Secuencia

interaction SequenceDiagram4 )

CARGADOR DE IMAGENES

DETECTOR DE ACCIONES

CARGADOR DE PALABRAS

LOGICA DE AHORCADO

1: Incrustar

U 2 - Detectar palabras

3 Verfficar acierto |

4 - Reforna respuesta

:r T Mostrar fin exitoso

5 - Permiso QTBIquear Tablero

llustracion 15: Fuente Autor: Diagrama de Presentar Evaluacion

T 0 - Mostrar fin no exitoso
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I:r 8 - Cargar funcion de bloqueo !




10.3.5 REALIZAR ENTRENAMIENTO

10.3.5.1 Diagrama de Secuencia
linteraction SequenceDiagramb )

UNIVERSO JUEGO CONTROL JUEGO NIVEL
I 1: Juego
' 2 : Heiniciar '
; 3: Control_Juego
E 4 - Nivel(Nuevo universo) = ,
: 5: Generar Actoreé(Control Juego) -
i z T : 4 . >
+ 6 Actualizacion logica i |
5 7 Actudli 5
c ?lzar et
10 : Actualizar i
t 11 : Actualizacion grafica !
E 12 : Digujar =

13 : Dibujar

llustracién 16: Fuente Autor: Diagrama secuencia Realizar Entrenamiento
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10.3.5 IMPRIMIR MATERIAL

10.3.5.1 Diagrama de Secuencia

CARGADOR DE ARCHIVOS

GESTOR DE UBICACION

RECURSO ARCHIVO

1 :Inicio

] 2 : Recurso Buscar

-
1

llustracion 17: Fuente Autor: Diagrama secuencia Imprimir Material
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3 : Obtener recurso




10.4 FASE DE DISENO

10.4.1 Lista inicial de clases

& INTERFAZ:

O 0O O O OO

Visualizacién
Interaccién Légica
Interacciéon Motriz
Evaluacion
Entrenamiento
Impresion
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10.4.2 Responsabilidades de las clases

Nombre de la clase: Visualizacion

Encargado de mostrar videos
educativos al estudiante Sistema

Tabla 9: Responsabilidad de clase visualizacion

Nombre de la clase: Interaccion Légica

Encargado de generar la
interaccion légica con el
estudiante por medio de
juegos de ensefianza Sistema

Tabla 10: Responsabilidad de clase Interaccién Légica

Nombre de la clase: Interaccién Motriz

Encargado de generar la
interaccion fisica 0 motriz
entre el estudiante y el
sistema por medio de
Hardware. Sistema

Tabla 11: Responsabilidad de clase Interaccién Motriz

Nombre de la clase: Evaluaciéon

Encargado de evaluar el
desempefio y conocimientos
adquiridos por el estudiante. Sistema

Tabla 12: Responsabilidad de clase Evaluacion
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Nombre de la clase: Entrenamiento

Encargado de reforzar los
temas vistos y que el
estudiante interiorice

conceptos e imagenes Sistema
Tabla 13: Responsabilidad de clase Entrenamiento

Nombre de la clase: Impresion

Encargado de brindar
herramientas de apoyo fuera
de plataforma. Sistema
Tabla 14: Responsabilidad de clase Impresion
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10.4.3 Glosario de Términos

Tabla 15: Glosario de términos

CONCEPTO DESCRIPCION
Actor que interactiia con el entorno virtual
. SIWAPC. Y realiza ejercicios de practica para
Estudiante

mejorar sus dificultades en cuanto al
aprendizaje de las partes del cuerpo se trata.

Realidad Aumentada

Define un entorno fisico del mundo real, a

través de un dispositivo tecnoldgico que se

combina con elementos virtuales logrando
llevar tu realidad al mundo virtual.

Pequefia camara digital conectada a una

Cémara Web computadora la cual puede capturar imagenes
y transmitirlas a través de internet.
También conocido como rompecabezas,
consiste en reconstruir una imagen a partir de
PUZZLE genap

unas pequefias piezas con formas distintas o
uniformes.
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10.5 FASE DE IMPLEMENTACION

10.5.1. Diagrama de Componentes

g Proyecto

IMAGE

g CSS

{H

gas

MODULOS

{H

llustracién 18: Diagrama de Componentes
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11. PRUEBAS

Se realizan pruebas del Entorno Virtual Partiendo de la Accesibilidad por medio de
la pagina web Tawdist.net quien nos arroja los siguientes resultados

Informacion del analisis

Recurso: http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html s
Fecha: 05/02/2018 02:20

Pautas WCAG 2.0

Nivel del analisis: AA

Tecnologias: HTML, CSS

X

7 PrOblemaSen 2 criterios de éxito

Son necesarias correcciones
0B Perceptible 6

[ | Operable 0

B Comprensible 1

3 rRobusto 0

!

5 Adve rtenCiaSen 3 criterios de éxito

Es necesario revisar manualmente
0B Perceptible O

i | Operable 5

i | Comprensible 0

3 Robusto 0

7

L]
18 NO VeriﬁcadOSen 18 criterios de éxito

Comprobacion completamente manual
i | Perceptible 4
B Operable 8
7 | Comprensible 5
o B Robusto 1

Teniendo en cuenta lo anterior se requiere un analisis mas detallado para
identificar las falencias y el resultado es el siguiente:
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http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/resumen.jsp?url=http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html&crc=1&nivel=aa&recheck=true

Informacion del analisis

° Recurso: http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html s
° Fecha: 05/02/2018 02:20
o Pautas WCAG 2.0
. Nivel del andlisis: AA
. Tecnologias: HTML, CSS
Operable
Comprensible
Robusto

La informacién y los componentes de la interfaz de usuario deben ser presentados a los usuarios de modo que

puedan percibirlos.

Tipologia Comprobacion

1.3.1 - Informacion y relaciones

Presentacidon Utilizacion de etiquetas de

I G140
presentacion 7 | (G140
Estructuray Dos encabezados del mismo nivel
semantica seguidos sin contenido entre H42]

ellos I8

48

Numeros
Resultadolncidencias de
Lineas

Técnicas

1,1,1,1,


http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html&crc=1&nivel=aa&recheck=true
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_1
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_2
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_3
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_4
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G140
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H42

Tipologia Comprobacion

1.3.3 - Caracteristicas sensoriales

Presentacion c,racteristicas sensoriales

1.4.1 - Uso del color

Presentacion | formacién mediante color

1.4.3 - Contraste (Minimo)

Presentacion (gntraste

Técnicas

[G96]

(G18G148 G174]

49

Numeros
Resultadolncidencias de
Lineas


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G96
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G14
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G122
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G182
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G183
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G18
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G148
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G174

Tipologia Comprobacion Técnicas

Contraste para fuentes grandes 1 [G145,G148,G174]

1.4.5 - Imagenes de texto

Imagenes Imagerjes susceptibles de ser (C22.C30 G140]
sustituidas por marcado

Informacion del analisis

. Recurso: http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html s
° Fecha: 05/02/2018 02:20

° Pautas WCAG 2.0

. Nivel del analisis: AA

. Tecnologias: HTML, CSS

Perceptible

Comprensible
Robusto
Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacion deben ser operables.
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Numeros
Resultadolncidencias de
Lineas


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G145
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G148
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G174
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/C22
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/C30
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G140
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html&crc=1&nivel=aa&recheck=true
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_1
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_2
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_3
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_4

Tipologia Comprobacion Técnicas
2.1.1 - Teclado
Scripts Movimiento
automatico del [G90]
foco

2.1.2 - Sin bloqueos de teclado

Pagina web Movimiento
del foco
mediante
teclado

[G21]

2.2.1 - Tiempo ajustable
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Resultad Incidencia
o

Numero

sde
Lineas


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G90
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G21

Resultad Incidencia Nimero
Tipologia Comprobacion Técnicas sde

o .
Lineas

Pagina web Limite de
tiempo de [G133,G198] ? 1

sesion

Limite de

tiempo

controlado  [G198,G180,SCR16] ? 1
mediante un

script

Lectura de
textosen  [G4,G198 SCR33,SCR36] ? 1
movimiento

2.2.2 - Pausar, detener, ocultar
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http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G133
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G198
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G198
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G180
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR16
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G4
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G198
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR33
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR36

Resultad Incidencia Nimero
Tipologia Comprobacion Técnicas sde

o .
Lineas

Pagina web Contenido en

parpadeante l]_ * 1
2.3.1 - Umbral de tres destellos o menos
Presentacié Destellos por
n debajodel 519 G176,G15] ? 1
umbral *
limite.
2.4.1 - Evitar bloques
Navegacién (61,6123 G124] ? 1

Saltar bloques
de contenido
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http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G4
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR33
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G187
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G152
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR22
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G186
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G191
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G191
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G19
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G176
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G15
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G1
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G123
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G124

Tipologia Comprobacion Técnicas

repetidos i

Bloques de
contenido &

[H50, H70,SCR28]

Estructura y Dos

semantica encabezados
del mismo
nivel seguidos
sin contenido
entre ellos I

[H69]

Anidamiento

de los
encabezados [H69]
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Resultad Incidencia
o

Numero

sde
Lineas


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H50
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H70
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR28
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H69
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H69

Tipologia Comprobacion Técnicas

2.4.2 - Paginas tituladas

Pagina web Piagina con
titulo ([G88]

descriptivo

2.4.3 - Orden del foco

Navegacion Orden légico
de [G59,H4,SCR26, SCR37,SCR27]
navegacion

2.4.5 - Multiples vias
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Resultad Incidencia
o

Numero

sde
Lineas


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G88
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G59
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H4
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR26
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR37
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR27

Tipologia Comprobacion Técnicas

Sitioweb  Muiltiples
médios de [G125,G64,G63,G161,G126G185]

localizacion I

2.4.6 - Encabezados y etiquetas

Estructura y Contenido

semantica adecuado de
encabezadosy
etiquetas. L

([G130,G131]

2.4.7 - Foco visible

Scripts  cambio de F55]
foco con el
evento
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. . Numero
Resultad Incidencia

sde
° Lineas
? 1
2 1,1
? 1


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G125
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G64
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G63
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G161
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G126
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G185
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G130
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G131
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/F55

Resultad Incidencia Nimero
Tipologia Comprobacion Técnicas sde

o .
Lineas

'‘onfocus' £
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Informacion del analisis

Recurso: http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html s
Fecha: 05/02/2018 02:20

Pautas WCAG 2.0

Nivel del analisis: AA

Tecnologias: HTML, CSS

Perceptible |
Operable |
|
Robusto |
La informacién y el manejo de la interfaz de usuario debe ser comprensible.

Numeros
Tipologia Comprobacién Técnicas Resultadolncidencias de
Lineas
3.1.1 - Idioma de la pagina
Paginaweb  peclaracion de idioma del documento [H57] x 1 1

Idioma declarado e idioma real [H57] ? 1

3.1.2 - Idioma de las partes
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http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html&crc=1&nivel=aa&recheck=true
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_1
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_2
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_3
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_4
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H57
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H57

Numeros
Tipologia Comprobacién Técnicas Resultadolncidencias de
Lineas

Paginaweb  cambios en el idioma I [H58] ? 1

3.2.1 - Al recibir el foco

Scripts Cambio de contenidos con el evento 'onfocus' I [G107] ? 1
Cambios inesperados del foco en el evento 'onfocus’ i [E55] ? 1
Apertura de ventana al cambiar el foco i [G107] ? 1
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http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H58
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G107
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/F55
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G107

Tipologia Comprobacion

Apertura de ventana con el evento 'onload' i

Paginaweb  cambio de contenidos con el evento 'onfocus' I

3.2.2 - Al introducir datos

Formularios Cambios causados por el evento 'onChange' en un
selector I

3.2.3 - Navegacion consistente

60

Numeros
Técnicas ResultadolIncidencias de
Lineas

[F52] ? 1
G107] 7 1
H84] 7 1


http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/F52
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G107
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/H84

Numeros

Tipologia Comprobacién Técnicas Resultadolncidencias de
Lineas
Sitio web Navegaci6n consistente [ (G61] ? 1
3.2.4 - Identificacidn consistente
Sitio web Denominacién consistente £ ([G197] ? 1
B HTML |
o CSS 1 |
Global
Informacion del analisis
° Recurso: http://localhost:8080/Y uri/entregar/prototipo.html s
° Fecha: 05/02/2018 02:20
° Pautas WCAG 2.0
° Nivel del analisis: AA
° Tecnologias: HTML, CSS
. Perceptible
. Operable
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http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G61
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G197
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#src0
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#src1
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http://localhost:8080/Yuri/entregar/prototipo.html&crc=1&nivel=aa&recheck=true
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_1
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_2

Comprensible

El contenido debe ser suficientemente robusto como para ser interpretado de forma fiable por una amplia
variedad de agentes de usuario, incluyendo las ayudas técnicas.

Numeros
Resultadolncidenciasde

Lineas

Tipologia  Comprobacién Técnicas

4.1.2 - Nombre, funcion, valor

szg;“a Nombre, rol y valor [ (G108 SCR21,G135G10] 7 1

Se realizan las adecuadas correcciones respecto a las sugerencias que realiza el
aplicativo, se corrigen los errores para la puesta en marcha final de la aplicacion.
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http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_3
http://www.tawdis.net/system/modules/org.fundacionctic.taw4_wcag_informes_ocms/elements/wcag20/detalle.jsp?url=http%3A%2F%2Flocalhost%3A8080%2FYuri%2Fentregar%2Fprototipo.html&crc=1&nivel=aa#principio_4
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G108
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/SCR21
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G135
http://www.w3.org/TR/2008/NOTE-WCAG20-TECHS-20081211/G10

12. CONCLUSIONES

El prototipo se desarroll6 como una herramienta de ayuda para los padres y
estudiantes, conociendo el funcionamiento de un Ambiente Virtual y su
integracion con los diferentes actores.

El Entorno Virtual cuenta con una estructura educativa y dindmica haciendo
mas faciles procesos de aprendizaje y de profundizacién de temas tratados
con los profesores.

La diversidad de temas y de actividades con las que cuenta el Entorno Virtual
facilitan el repaso de temas vistos y el reforzar temas que puedan estar
causando inconvenientes a los nifios.

El Entorno Virtual facilita el uso de diferentes recursos tecnoldgicos para que

los estudiantes adquieran nuevo conocimiento de manera divertida, facil y
dinamica.
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RECOMENDACIONES

En primer lugar se debe tener en cuenta que es un prototipo por ende corre en una
maquina que cuente con la instalacién de la plataforma que utilicé para crear el
Entorno.

El ambiente virtual funciona en cualquier navegador, simplemente elegiremos el
predeterminado o el favorito de acuerdo a nuestro gusto. En este caso para la
demostracion lo haremos desde una maquina local que cuenta con los archivos
necesarios y la plataforma en la que se programo.
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MANUAL DE USUARIO

1. Alingresar a la pagina web encontraras la siguiente imagen

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Facultad Tecnolégica: Calle 68 D Bis A sur # 49F-70 BogotaD.C - Republicade Colombia

SPHY AN

Por medic de este sistema de
informacidn los estudiantes

podrdn interactuar con -
diferentes herramientas las /=
cuales facilitaransu - §
aprendizaje de las partes del [
cuerpo frabajando la memoria ‘
grdficay logica del J
estudiante -

el tiwlo ce. izacic 2018

Donde podras enterarte del contenido de la pagina web y ver el menl desplegable de
opciones, en la primera opcion encontraras la parte de visualizacion:

2. En el icono de visualizacion se desplegara una pantalla con informacién audiovisual que
podra dar una introduccion sobre los temas que se veran en el curso.
- GRUPO DE INVESTIGACION METIS
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3. Luego de ver el video se podra empezar a interactuar con los otros recursos de la
plataforma, en la siguiente opcion encontraras la opcidén de interaccion légica y alli se
vera el juego Puzzle para fortalecer el aprendizaje de las partes del cuerpo por medio
de la logica.

;@

PROYECTO: SISTEMA DE APRENDIZAJE DE LAS PARTES DEL CUERPO
ENFOCADO A NINOS DE 5 ANOS

forehead

\ | Ol
|
Y @
J

nose —=x
mouth

chin

chest
arm

Ieglmdgehes
Educall as.com

Proyecto de grado para obtener el titulo de Tecnologia en Sistematizacin de datos. 2018

Se debe dar clic en la pantalla para que se divida la imagen y empezar a jugar.

Lo

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

PROYECTO: SISTEMA DE APRENDIZAJE DE LAS PARTES DEL CUERPO
ENFOCADO A NINOS DE 5 ANOS

7
b stomach le Imqgem =\
= 7 Eavcal
e forehead
toe
= knee N knee
‘ leg
: ~N
foot
toe

nose

mouth

mouth
chin chin F— N \\ lip
S
chest chest b ~ tongue
= AR — . —
che
tooth ‘
e g y d =
e ) ) \ ~lip i
—\__.—4 fore

2018
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Al finalizar, la plataforma mostrara en cuantos movimientos ganaste y tu resultado.

4. En el siguiente modulo se encontrards lo siguiente:

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Facultad Tecnologica: Calle 68 D Bis A sur #49F-70 BogotaD.C - Republica de Colombia

SHY M

Activa tu camara

Haz Click cuando estes listo

En este modulo9 deberas tener en uso una cadmara web para que puedas interactuar y
conocer las partes del cuerpo con realidad aumentada

- ~e

Luego de completar esta actividad podras pasar al siguiente médulo.
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5. El médulo de evaluacién esta conformado por un sistema de tipo ahorcado el cual
evaluara el aprendizaje que se lleva hasta el momento en el curso

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

PROYECTO: SISTEMA DE APRENDIZAJE DE LAS PARTES DEL CUERPO
ENFOCADO A NINOS DE 5 AROS

Proyacto de grado pars abtaner e titulo de Tecnologs en Sistematizacién de datos. 2013

Se deberan seleccionar las letras de los botones en azules en la parte inferior, al cumplir cierta cantidad
de desaciertos el juego se bloquea

Has Perdido!!

Lo lamento!! la palabra era:
pie

Ok

6. Sise gana el juego el sistema arrojara su correcto resultado.

69



Has Ganado!

Felicidades! has adivinado la
palabral!

ok

7. En el siguiente mddulo encontrards un juego de memoria el cual tiene tres niveles para
entrenar

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Nivel:  Movimientos: 0
Empezar de nuevo

Bienvenidos a su juego de memoria!

Por medio de este juego podrén recordar dmés facil las partes del cuerpo y al mismo tiempo afianzar la memoria. Empecsmos!

- Selecciona el nivel -

Nivel 1 - Facil (4 x 2)
Nivel 2 - Medio (6 X 3)
Nivel 3 - Dificil (8 x 4)

Juego de memorial

Proyecio de grado para obtener el titulo de Tecnclogia en Sistematizacién de datos. 2018

8. Siescoges el nivel facil encontraras la siguiente tabla:
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GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Facultad Tecnoldgica: Calle 68 D Bis A sur # 49F-70 BogotaD.C - Republica de Colombia

SPHI W

Nive: 1 Mavimientos: 0
Empezar de nuevo

Juego de memorial

Proyecto eltitulo de. i én de datos. 2012

Aqui seleccionaras las parejas

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

nologica: Calle 68 D Bis A sur #49F-70 BogotaD.C - Republica de Colombia

SHI M

Nivel: 1 Movimientos: 4 Empezar de nuevo

Juego de memorial

P d de Tecnologia G 018

Y al llegar al final...
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GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Facultad Tecnoldgica: Calle 68 D Bis A sur # 49F-70 BogotaD.C - Republica de Colombia

Superl

Ganaste Ia partida en 6 movimientos. Vamos!

Jugar de nuevo?

Juego de memorial

2018

9. Si seleccionas el nivel medio te va salir una cuadricula como esta:

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Facultad Tecnolégica: Calle 68 D Bis A sur # 49F-70 BogotaD.C - Republica de Colombia

PRI

Juego de memorial

Nivel 2 Movimientos: 0
Empezar de nuevo

datas. 2018

10. En el nivel dificil la cuadricula sera mas grande:
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GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Facultad Tecnoldgica: Calle 68 D Bis A sur # 49F-70 BogotaD.C - Republica de Colombia

SHI MM

Niveh: 3 Mavimientos: 0
Empezar de nuevo

Juego de memerial

Proyecto eltitulo de én de datos. 2013

11. En el médulo de impresion encontraras unos pdf los cuales se podran imprimir para
tener herramientas extra de la plataforma.

GRUPO DE INVESTIGACION METIS

Partes del cuerpo Y

& tiwio ce is izacin de datos. 2018
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