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RESUMEN

La madurez o inmadurez de las funciones basicas en los nifios es una de las condiciones
indispensables para el aprendizaje, en caso de que no se desarrollen de manera éptima
llevara problemas a futuro. Un maestro responsable responde a los intereses y necesidades
de cada uno de los estudiantes, para lo cual debe aplicarse oportunamente la prueba de

madurez.

El objetivo de la aplicacion es desarrollar una aplicacién web responsive que apoye al do-
cente para evaluar la madurez de las funciones basicas en nifios de 5 afos de la Unidad

Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé prototidado complementado con la experiencia
de usuario, mediante el uso de tres prototipos, siendo estos: prototipo de baja fidelidad,

prototipo de media fidelidad y prototipo de alta fidelidad.

La aplicacion web reduce el tiempo de aplicacién de la Prueba de Funciones Basicas a
un promedio de 16 minutos. Esta reduccién de tiempo es claramente visible al realizar
el trabajo de un mes, en un total de cuatro dias con la misma cantidad de estudiantes.
Esto hace que la aplicacion web sobresalga en comparacién a aplicar la prueba de forma
manual generando cuadros y gréaficos estadisticos, recomendaciones, grupos de trabajo y

centralizando la informacién en un solo lugar.

La encuesta realizada a las psicélogas de la Unidad ducativa Municipal “Antonio José de
Sucre”, demostré que la informacién tanto de la aplicacién como de las preguntas es la
adecuada. Ademas, el disefio es atractivo y la navegabilidad de la aplicacion web es sencilla
para los usuarios. De la misma manera, la aplicacién web satisface las necesidades de las
psicélogas, cumple con el objetivo de aplicar la Prueba de Funciones Basicas, con los datos
recolectados se generan estadisticas y reduce el tiempo en la aplicacion de la Prueba de

Funciones Basicas.

Palabras clave: Aplicacién web, funciones basicas, nifos de 5 afos, nivel de madurez.



ABSTRACT

The maturity or immaturity of the basic functions in children is one of the indispensable
conditions for learning, in case they do not develop optimally it will lead to problems in the
future. A responsible teacher responds to the interests and needs of each of the students,

for which the maturity test must be applied in a timely manner.

The objective of the application is to develop a responsive web application that supports the
teacher to evaluate the maturity of the basic functions in 5-year-old children of the Unidad

Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.

For the development of the application is used prototyping complemented with the user
experience, through the use of three prototypes, these being: low fidelity prototype, medium

fidelity prototype and high fidelity prototype.

The web application reduces the application time of the Basic Function Test to an average of
16 minutes. This reduction in time is clearly visible when performing the work of one month,
in a total of four days with the same number of students. This makes the web application
stand out in comparison to applying the test manually by generating statistical tables and

graphs, recommendations, work groups and centralizing the information in one place.

The survey of the psychologists of the Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”,
showed that the information on both the application and the questions is adequate. In addi-
tion, the design is attractive and the navigability of the web application is simple for users.
In the same way, the web application meets the needs of psychologists, meets the objective
of applying the Basic Functions Test, with the collected data statistics are generated and

reduces the time in the application of the Basic Functions Test.

Keywords: Basic function, children 5 years old, level of maturity, Web Application.



1 INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES

En una institucion educativa es comun ver a nifios y adolescentes esforzandose cada dia
por ser iguales al resto, sin tomar en cuenta que las caracteristicas individuales hacen unico
a cada persona. Un aula muestra una heterogeneidad de estudiantes dificultando el proceso
de aprendizaje, esto conlleva a una complicacién para formar una base firme que asegure
el éxito deseado en la labor educativa. Un maestro responsable responde a los intereses y
necesidades de cada uno de los estudiantes, para lo cual debe aplicarse oportunamente la

prueba de madurez.

La madurez o inmadurez de las funciones basicas en los nifios es una de las condiciones
indispensables para el aprendizaje, en caso de que no se desarrollen de manera éptima
llevara problemas a futuro. En funcién de la informacion del Ministerio de Educacion del
Ecuador, la tasa de repeticién del primero de Educacion General Basica (1ro EGB) es de
un 0,8 %, y la tasa de abandono de la Educacién General Basica de 5,4 %, lo cual muestra

la importancia de la estimulacion a edades tempranas e intervencion del medio [1].

Multiples son las causas que generan los indices de abandono y repeticion escolar, entre
ellas figura la dislexia que impide la normal percepcién de letras y nimeros. También el
desorden deficitario de atencion, que somete a quien lo padece a la cruel circunstancia de
no concentrar la atencién en un estimulo determinado. Otra causa es la discalculia, que
hace de la matematica un tormento doloroso e insuperable. Asi mismo, la disgrafia impide
la adquisicién de una caligrafia bien disefiada, la omision de letras, que devora unidades
graficas de la construccion gramatical haciendo de las palabras una especie de rostros

deformes y carentes de significados [2].

Para evaluar la madurez de las funciones béasicas se realizara una aplicacion web respon-

sive, basadas en la Prueba de Funciones Basicas Adaptacion UC.IE.DI.2000 del Dr. lvan



Espinosa Vega, la cual cuenta con diecisiete areas que evaltuan las funciones basicas que
intervienen en el proceso de la lecto-escritura siendo ellas: Esquema corporal, dominancia
lateral, orientacién temporo-espacial, coordinacién dinamica, receptiva auditiva, receptivo
visual, asociacién auditiva, expresivo manual, cierre auditivo vocal, pronunciacién, memo-
ria secuencia auditiva, coordinacion visual-auditivo-motora, memoria visual, discriminacion
auditiva, coordinacién viso-motora, desarrollo manual, atencién y fatiga [2]. Esta prueba es
indispensable para la lectoescritura. Es aplicable en nifios de cinco afos que pertenecen
al primer afio de Educacion General Basica y en el periodo de aprestamiento del segundo
ano de Educacién General Béasica. Se realiza de forma general y con tiempo libre; ademas

es de facil aplicacién, econémica y de rapida evaluacion [2].

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién web responsive que apoye al docente para evaluar la madurez
de las funciones bésicas en nifios de 5 afos de la Unidad Educativa Municipal “Antonio

José de Sucre”.

1.2.2 Objetivos especificos

(3 Elegir el modelo de pruebas de funciones basicas en el cual se basara el proyecto de

titulacion.

(O Comparar la prueba de funciones basicas utilizada en la Unidad Educativa Municipal

“Antonio José de Sucre” y el modelo de pruebas de funciones bésicas elegido.

O Implementar una aplicacién web para la evaluacion del nivel de madurez de las fun-

ciones basicas usando prototipado.

(3 Validar la aplicacién web a través de pruebas de usabilidad utilizando las experiencias

de usuario.



1.3 ALCANCE

Para el presente proyecto integrador, se desarrollara una aplicacion web responsive, que
aplique la Prueba de Funciones Basicas y refleje un resultado de las 17 &reas analizadas,
mostrando las areas positivas y areas debilitadas, cada una con su respectiva recomen-
dacién priorizando mejorar las areas debilitadas. Para el analisis inicial, se realizara una

comparacion entre la:

(3 Prueba aprobada por el Ministerio de Educacién del Ecuador.
(3 Prueba aplicada por la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.

(3 Prueba de Funciones Basicas Adaptacion UC.IE.DI1.2000 del Dr. Ivan Espinosa Vega.

La aplicacion web hara uso de los datos obtenidos al aplicar la Prueba de Funciones Basi-

cas, mediante el uso de dos cuadros y un gréafico que son [3]:

(O Cuadro 1. Evaluacion individual: Proporciona una evaluacién individual de todos
los estudiantes. Para su elaboracion se enlista a los estudiantes y se ubica las areas
positivas y negativas permitiendo identificar qué areas hay que fortalecer en ese es-

tudiante.

O Grafico 1. Errores grupales frecuentes: Proporciona un perfil colectivo de la situa-
cién en cada area medida. Para su elaboracién se toman los porcentajes de errores
de cada area del cuadro 1 y se ubica en un plano cartesiano. El resultado de este
ejercicio permite identificar en qué nivel se encuentran las areas en relacion al grupo

de estudiantes.

(3 Cuadro 2. Grupos de trabajo: Permite formar grupos de trabajo. Para su elaboracion
se ordena el grupo de menor a mayor error, luego se resta el menor error del mayor,

el producto es dividido para tres (nUmero de grupos a formarse).

En las reuniones con las autoridades de la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de
Sucre”, se plantea la posibilidad de que la aplicacién automatice la asignacién de cursos en
base a los datos reflejados en el cuadro 2 y que el programa posea juegos interactivos que
reafirmen las recomendaciones dadas, pero se llega al acuerdo de que son requisitos no

esenciales y no se desarrollaran para el presente proyecto integrador.



Mediante el uso de prototipado, se realizaran tres entregables, los cuales deben mantenerse
bajo una constante revision y seran sometidas a pruebas de usabilidad por parte de los
usuarios, para su posterior aprobacion por las autoridades de la Unidad Educativa Municipal

“Antonio José de Sucre”.

1.4 MARCO TEORICO

1.4.1 Funciones basicas

El organismo del ser humano desde su nacimiento, desarrolla varios tipos de funciona-
mientos tanto organicos como psicolégicos, independientemente el uno del otro en muchos

casos, para mantener una armonia estable y un desarrollo normal [4].

Funciones basicas es un concepto para designar, operacionalmente, determinados aspec-
tos del desarrollo psicolégico del nifo, que evolucionan y condicionan, en ultima instancia
el aprestamiento para determinados aprendizaje. Son también denominadas destrezas y
habilidades preacadémicas, se clasifican bajo los rubros de psicomotricidad, percepcién,

lenguaje y funciones cognitivas [5].

Cuando no se desarrollan adecuadamente se tiene dificultades, por lo que es necesario

estimularlos, de acuerdo a su madurez neurolégica y cronologica [4].

Las funciones basicas toman importancia al momento de observar la madurez escolar en
cuanto al aprendizaje. Tomando el caso particular de la lectura, el nifio debe poseer la
madurez visual suficiente para reconocer una palabra pequefa y la madurez auditiva para

diferenciar los sonidos y a su vez los fonemas [6].

Para evaluar la madurez de dichas funciones se tomara como base la Prueba de Funciones
Bésicas Adaptacion UC.IE.DI.2000 del Dr. lvan Espinosa Vega [2], la cual cuenta con 17

areas que intervienen en el proceso de la lecto-escritura que se describen a continuaciéon

[3]:

O Esquema corporal: Es la conciencia que tiene el individuo de las partes de su cuer-
po y del funcionamiento correspondiente de cada una de ellas, con las cuales logra

ejecutar multiples acciones manteniendo su estructura corporal como una unidad.



O Dominancia lateral: Es la prevalencia en el sujeto de uno de los hemisferios cere-
brales (izquierdo - derecho). Cuando predomina el izquierdo la persona es diestra de
0jo, oido, mano y pie; aqui se encuentran las zonas del lenguaje, por ésta razén los
sujetos tienen mayor habilidad en el habla, escritura, l6gica matematica y ciencias. Al
predominar el hemisferio derecho, la persona es zurda, aqui se encuentran las zonas
espaciales y por esta razdn los sujetos tienen mayor habilidad en construccion espa-
cial, pensamiento creativo, fantasia, apreciacion artistica y musical.

Cuando la persona toma conciencia de que posee segmentos diestros y siniestros
(zurdo) en su cuerpo, se denomina lateralidad y cuando se proyecta la lateralidad al
espacio, se refiere a la direccionalidad. Dentro del proceso educativo, es fundamental
alcanzar la dominancia lateral como pre-requisito para el aprendizaje de la lectoescri-

tura.

(1 Orientacion temporal: Se refiere a la ubicacién del sujeto en el tiempo: hora, dia,

semana, mes y ano.

(3 Orientacion espacial: Es la posicion del cuerpo en relaciéon a su entorno: personas,

objetos y ambiente préximo.

3 Coordinacion dinamica: Son movimientos amplios y globales con las partes grue-
sas del cuerpo: cabeza, tronco y extremidades; aqui también intervienen movimientos
armoénicos y uniformes de la mano, que se alcanzan mediante el desarrollo de los

musculos de este segmento corporal.

(3 Receptiva auditiva: Se produce cuando un estimulo sonoro genera un grado de exci-
tabilidad a nivel de los centros nerviosos especializados, dando lugar a la identificacién

de lo escuchado.

(3 Receptivo visual: Es la capacidad de receptar impresiones materiales que produ-
ce un estimulo visual y la concienciacién del mismo a nivel de la corteza cerebral;

constituyéndose en la base para una buena discriminaciéon y memoria visual.

(3 Asociacion auditiva: Esta area comprende tres aspectos: percepcidn, discriminacion

y memoria auditiva.

(3 Expresivo manual: Es la facultad para acoplar los movimientos del cuerpo o parte de

él, en base a los estimulos auditivos percibidos.



(3 Cierre auditivo vocal: Es la habilidad para integrar, fijar y evocar estimulos sonoros

en forma secuencial.

1 Pronunciacion: Es la facultad que permite expresar clara, organizada y bien articula-

da una o varias palabras. Es el ejercicio mismo del lenguaje.

(3 Memoria secuencia auditiva: Es la habilidad que permite adquirir, retener y exponer

hechos, que han estimulado el érgano auditivo.

(1 Coordinacion visual-auditivo-motora: Es la respuesta arménica motriz ante un pa-
trén visual o un auditivo (sonidos separados por intervalos), que se manifiestan a

través de pulsaciones (palmadas, golpes, metrénomo).
(3 Memoria visual: Es la facultad para fijar y evocar los estimulos visuales percibidos.

O Discriminacion auditiva: Es la capacidad para diferenciar la intensidad, timbre, ca-
lidad y caracteristicas del estimulo sonoro. “Percepciéon sonido-fondo” es la distincion

del origen de dos, tres 0 mas sonidos que se producen a la vez.

(3 Coordinacién viso-motora: Es la coordinacién entre el movimiento, espacio y tiem-
po. El movimiento se refiere a la actividad ejecutada por la mano durante la escritura.
El espacio es el lugar que ocupa cada letra en el papel. El tiempo es periodo de
duracién que se emplea al dibujar las letras. Es importante evaluar la coordinacién
visomotora, porque puede presentarse una sobrecarga en ésta area dando lugar a

que el estudiante escriba pero no lea.

(3 Desarrollo manual: Intervienen muchos elementos motores y viso espaciales tales
como: tono muscular, postura muscular, predominio lateral, disociacion y coordinacion
de movimientos, direccionalidad, sentido de rotacion, precisién, continuidad, prehen-

sién del instrumento.

O Atencion y fatiga: Demanda de una atencién visual concentrada, memoria visual

inmediata, aptitud visoperceptiva, rapidez de ejecucion manual.



1.4.2 Educacién y tecnologia

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se han convertido de mane-
ra rapida y permanente en un impactante y revolucionario fenémeno técnico y social, que
impregna todas las actividades humanas, laborales, formativas, académicas, de ocio y con-
sumo, llegando incluso a afirmar que la sociedad esta incluida en un «entorno humano vir-
tualizado» en permanente estado de transformacion y perfeccionamiento, por la vertiginosa

proliferacion de las TIC [7].

La emergente sociedad de la informacion, impulsada por el avance tecnolégico en un marco
sociocultural y sustentado por el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC), lleva a generar cambios que alcanzan todos los ambitos de la actividad humana. Sus
derivaciones, se manifiestan de manera especial en la educacion, donde se estan revisan-
do las formas de ensefanza y aprendizaje en el uso pedagogico de estos medios para
impulsar este cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas personalizado y centrado
en la actividad de los estudiantes y docentes alrededor de unos contenidos o tareas de

aprendizaje [8].

El aprendizaje se identifica practicamente, con el e-aprendizaje, entendido como la utiliza-
cién de las nuevas tecnologias multimedia e Internet con el fin de promover y mejorar la ca-
lidad del aprendizaje. Mediante las tecnologias multimedia (imégenes fijas y en movimiento,
audio, textos) se enriquecen los contenidos de aprendizaje y se facilita su comprension. In-
ternet, por su parte, facilita el acceso a recursos y servicios educativos, con independencia
del lugar en que éstos se encuentren fisicamente ubicados, estimula la colaboracion entre
agentes educativos y aprendices y permite el establecimiento de intercambios remotos. La
utilizacién combinada de las tecnologias multimedia e Internet hace posible el aprendiza-
je en practicamente cualquier escenario (la escuela, la universidad, el hogar, el lugar de

trabajo, los espacios de ocio, entre otros) [9].

La red a partir de sus dos grandes funciones, transmitir informacién y facilitar la comunica-
cién, puede proporcionar un eficiente y eficaz soporte didactico en el ambito de la ensefan-
za presencial. El impacto de la sociedad de las nuevas tecnologias hace necesario incluir

la alfabetizacion digital de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje [10].

La implementacién de tecnologia en el &mbito educativo conlleva una adecuacion de los

centros a nivel de infraestructura y recursos, y una formacién del profesorado en el uso y



la ensefanza de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién. El papel del
profesorado como planificador de nuevos entornos de aprendizaje, y el papel del estudian-
tado como hacedor y controlador de su propio aprendizaje son pilares basicos para que se

produzca un auténtico proceso de ensefnanza y aprendizaje [10].

El uso de la tecnologia desarrolla el aprendizaje significativo porque induce a modificar las
propias estructuras cognitivas (relacionar, analizar, memorizar, aumentar la capacidad criti-
ca), afectivas (motivacion, juicio personal, evaluacion y emocional) y reguladoras (planificar,

comprobar, evaluar y reflexionar), revisandolas, ampliandolas y enriqueciéndolas [10].

En definitiva, la competencia digital comporta hacer uso habitual de los recursos tecnolégi-
cos disponibles para resolver problemas reales de modo eficiente. En sintesis, el tratamiento
de la informacion y la competencia digital implican ser una persona auténoma, eficaz, res-
ponsable, critica y reflexiva al seleccionar, tratar y utilizar la informacién y sus fuentes, asi
como las distintas herramientas tecnolégicas; también tener una actitud critica y reflexiva en
la valoracion de la informacion disponible, contrastandola cuando es necesario, y respetar
las normas de conducta acordadas socialmente para regular el uso de la informacion y sus

fuentes en los distintos soportes [10].

1.4.3 Metodologia de desarrollo de software

La aplicacion web responsive facilita la obtencion de resultados de la Prueba de Funciones
Bésicas. Para ello se combina el prototipado con la Experiencia de Usuario que permiten

conocer la vivencia real de los usuarios finales y asi comprender los requisitos necesarios.

1.4.3.1 Prototipado

El prototipado es el desarrollo de una version inicial de un sistema de software que se usa
para demostrar conceptos, tratar opciones de disefio y encontrar mas sobre el problema y
sus posibles soluciones. Se usa para contribuir a anticipar los cambios que se requieran

[11].

Los prototipos del sistema permiten a los usuarios ver qué tan bien el sistema apoya su
trabajo, ademas de servir para comprobar la factibilidad de un disefio propuesto. Asimismo,

la creacion de prototipos es una parte esencial del proceso de disefio de interfaz del usuario.
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Por lo tanto, la creacion rapida de prototipos con la participacion del usuario final es la Unica
forma sensible para desarrollar interfaces de usuario graficas para sistemas de software
[11].

Para que la fidelidad del producto final sea 6ptima, se realizan tres prototipos que se des-

criben a continuacion:

(3 Prototipo de baja fidelidad: Este prototipo permite realizar un adecuado levanta-
miento de requerimientos con los usuarios y encontrar el disefio adecuado para la
aplicacion web, partiendo de prototipos realizados en papel para posteriormente inte-

grarlos a la herramienta online NinjaMock.

(3 Prototipo de media fidelidad: Este prototipo consta de interfaces que permiten ver

navegacion, estilos e imagenes que formaran parte de la aplicacién web.

(3 Prototipo de alta fidelidad: Este prototipo posee interfaces funcionales, detalladas y

con conexidn a la base de datos, las cuales seran sometidas a pruebas de usabilidad.

Cada prototipo consta de pasos que permiten identificar todas las especificaciones nece-

sarias, la Figura 1 muestra el proceso de trabajo durante el desarrollo de los prototipos.

5 Fasel
| Disefio en papel del area.
3

Fase IV
Aprobacion del modelo.
.

.
! Fasell

Disefio del modelo en
computadora.

Fase Il *
Analisis y correccion.

Figura 1: Proceso de trabajo.
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1.4.3.2 Experiencia de usuario

La experiencia de usuario se basa en el funcionamiento externo del producto o servicio,
donde una persona entra en contacto con el producto o el servicio. Cuando alguien pregunta

como es usar un producto o servicio, esta preguntando sobre la experiencia del usuario [12].

La experiencia de usuario es vital para todo tipo de productos y servicios. En la web, la
experiencia del usuario se vuelve aun mas importante que para otros tipos de productos

[12], debido a que permite comprender lo que las personas quieren y necesitan.

El proceso de desarrollo de la experiencia del usuario trata de garantizar que ningun aspecto
de la experiencia del usuario con su sitio se produzca sin su intencién consciente y explicita.
Esto significa tener en cuenta todas las posibilidades de cada accién que el usuario es
probable que tome y entender las expectativas del usuario en cada paso del camino a través
de ese proceso [12]. Para obtener un producto de calidad se utilizan los elementos de la
experiencia de usuario descritos por Garret en la Figura 2. Los elementos estan constituidos
por dimensiones del producto, niveles de evolucion y formas de percibir los niveles. Los

elementos se describen a continuacion:

Dimensiones del producto

(3 Producto como funcionalidad: Contiene los elementos especificos para usar
la web como una interfaz de software, es decir, los pasos involucrados en un

proceso y como los usuarios piensan en completarlos [12].

3 Producto como informacion: Contiene los elementos especificos de los es-
pacios de informacidn de hipertexto, es decir, que informacién ofrece el sitio y

qué significa para los usuarios [12].
Niveles de evolucidn

1. Estrategia: La estrategia trata de como las necesidades del usuario encajan

con los objetivos del producto.
2. Enfoque: La estrategia se traduce en el enfoque a través de [12] [13]:

O Especificaciones funcionales: Describe detalladamente las caracteris-

ticas del producto, lo que aporta a la funcionalidad del mismo.
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(O Requerimientos de contenido: Describe los distintos elementos del con-

tenido que son necesarios, lo que aporta a la informacién del producto.

3. Estructura: Se organizan las funciones y la informacién en el producto, por lo

tanto el enfoque toma forma [12] [13]:

O Disefo de la interaccion: Define el comportamiento del producto en res-

puesta al usuario, por lo tanto se refiere a la funcionalidad.

3 Arquitectura de la informacion: Es la disposicién de los elementos de
contenido dentro del espacio de informacion del producto, por ello forma

parte de la informacion.

4. Esquema: Define como se distribuyen de manera visual las funciones e infor-

macion del producto [12]:
O Disefo de la interfaz: Es la organizacion de elementos en la interfaz para
permitir a los usuarios interactuar con la funcionalidad del producto.

(3 Disefo de la navegacion: Es el conjunto de elementos de interfaz que
permiten al usuario desplazarse a través de la arquitectura de la informa-
cion.

(3 Diseno de la informacion: Es la presentacion de la informaciéon de ma-
nera que facilite la comprensién del producto, por ende se aborda tanto

en la funcionalidad como en la informacion.

5. Superficie: Es el disefio visual, es decir, cual es el aspecto del producto ter-

minado.

Formas de percibir los niveles

(O Descubrimiento: Es un proceso ciclico, donde se sube o baja conforme se

descubren nuevos datos en cada fase [13].

(3 Tiempo: Se toma en cuenta desde la concepcion de la estrategia hasta que

se materializa en un producto especifico [13].
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Concreto 4

Descubrimiento

Abstracto ¥

-

PRODUCTO COMO ~ PRODUCTO COMO
FUNCIONALIDAD INFORMACION

A . ey
Culminacion

Tiempo

L

L Concepcion

Figura 2: Elementos de la experiencia de usuario [13].

1.4.4 Herramientas

Nombre Detalle Uso
e Es una herramienta online que permite hacer maque-
tas y disefiar wireframes para dispositivos méviles y = Prototipo de baja
NinjaMock | web. Es facil de usar, permite probar la usabilidad de fidelidad.
la aplicacién a través de wireframes clicables [14].

(Continda en la pagina siguiente)
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Nombre

Bootstrap

A

ANGULARIJS
Material

U

NG
o :
®d(’

S

Y NGULAR

(Viene de la pagina anterior)

Detalle

Es un kit de herramientas de codigo abierto para
desarrollar con HTML, CSS y JS. Ayuda a la cons-
truccién de proyectos adaptables moviles en la web,

permite contenedores de datos responsive [15].

Es una implementacion de la especificacion de dise-
Ao de Google. Proporciona un conjunto de compo-
nentes de interfaz de usuario reutilizables, bien pro-
bados y accesibles para los desarrolladores de An-
gulardS [16].

Es una coleccion de componentes de interfaz de
usuario enriquecidos para angular. Todos los wid-
gets son de cddigo abierto. Posee una experiencia
de usuario mévil mejorada con elementos de disefio

responsive tactiles optimizados [17].

Es un entorno de ejecucién para JavaScript construi-
do con el motor de JavaScript V8 de Chrome, orien-
tado a eventos asincronos, esta disefiado para cons-

truir aplicaciones en red escalables [18].

Es el IDE moderno para el desarrollo JavaScript. De-
tecta errores sobre la marcha, la navegacién potente
y la refactorizacion para JavaScript, TypeScript, len-
guajes de hojas de estilo y todos los frameworks mas

populares [19].

Es una herramienta de interfaz de linea de coman-
dos que se utiliza para inicializar, desarrollar, aplicar

scaffolding y mantener aplicaciones de angular [20].

(Continta en la pagina siguiente)
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Uso

Prototipo de
media fidelidad.

Prototipo de
media fidelidad.

Prototipo de
media fidelidad.

Prototipo de alta
fidelidad.

Prototipo de
media y alta
fidelidad.

Prototipo de
media y alta
fidelidad.



(Viene de la pagina anterior)

Nombre Detalle Uso
O Es una plataforma de desarrollo inspirada en tu for-
ma de trabajar. Desde el cédigo abierto hasta el ne- Prototipo de
GitHub gocio, puede hospedar y revisar cédigos, administrar media y alta
proyectos y compilar software junto con 31 millones fidelidad.

desarrolladores [21].

Es un sistema de base de datos NoSQL, permite
controlar con precisién dénde se colocan los datos

lobalmente para garantizar con facilidad un rendi- .
9 para g Prototipo de alta

fidelidad.

miento rapido en cualquier lugar. Permite realizar mi-
mongo DB graciones de datos sin interrupciones, desde el servi-
dor a la nube publica y en cualquier lugar intermedio
[22].

Tabla 1: Herramientas

1.5 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

A continuacion, se puede encontrar las secciones que tiene el presente proyecto

integrador:

0 Metodologia
La metodologia describe como se llevo acabo el analisis y desarrollo del pro-
yecto durante las diferentes fases.
(O Resultados y discusion
La seccién de resultados y discusién presenta los resultados de la investiga-
cién preliminar y la evaluacién de cada uno de los prototipos. En la discusion,
se realiza una revision critica de los resultados obtenidos en cada prototipo.
(3 Conclusiones

La seccién de conclusiones evalla si se alcanzé los objetivos y se dan reco-

mendaciones.
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2 METODOLOGIA

En esta seccion se explica de manera detallada la metodologia utilizada para el
desarrollo de la aplicacion web para la Unidad Educativa Municipal “Antonio José

de Sucre”.

Durante el desarrollo de la aplicacién se uni6 la experiencia de usuario con el pro-
totipado para satisfacer las necesidades del usuario y comprender los requisitos
necesarios. De esta manera, como se observa en la Figura 3, se distribuye los ni-

veles de la experiencia de usuario en los tres prototipos que se entregaran.

PROTOTIPG DE BAIAFRDELIDAD

+ Eslrategia.

«  Enfoque,

+  Estructura.

+ Esquemsinicial.

PROTOTPD DEMEDIA FIDELIDAL

* Esquemafinal.

PROTOTIPADO
CON
EXPERIENCIA DE
USUARIO

PROTOTIFG DEALTA FIDELICALD

— + Superficie.

Figura 3: Esquema de relacién entre la experiencia de usuario y el prototipado.
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2.1 PROTOTIPO BAJA FIDELIDAD

Para el desarrollo del presente proyecto de titulacién, fue necesario ubicar una ins-
titucion educativa que contara con el conocimiento de las funciones basicas, que
aplique dicha prueba y refuerce las areas debilitadas de cada estudiante en ba-
se a los resultados obtenidos. Mediante un contacto, la Unidad Educativa Municipal
“Eugenio Espejo” fij6 una fecha donde se presentaria la propuesta de realizar el pro-
yecto en dicha institucién. Sin embargo, la reunién se aplaz6 indefinidamente y no
llegd a darse. Durante el periodo de espera de la respuesta por parte de la Unidad
Educativa Municipal “Eugenio Espejo”, se continud con la busqueda de mas institu-
ciones que apliquen la Prueba de Funciones Basicas, siendo la Unidad Educativa
Municipal “Antonio José de Sucre” la institucion interesada en realizar el presente

proyecto.

La primera reunién, donde se realizé la propuesta del proyecto conté con la pre-
sencia del rector, vicerrectora, psicélogas y profesoras de primer afio de Educacién
General Bésica del plantel, indicando que la institucion cuenta con una Prueba de
Funciones Basicas otorgada por el Ministerio de Educacién del Ecuador y se aplica
tanto al inicio como al final de ano lectivo para primeros afnos de Educacién General
Basica. En el transcurso de la reunién, todos los presentes indicaron que les gusta-
ria participar en el proyecto y se dio paso a un acta donde se autoriz6 la realizacion

del proyecto integrador en la institucion.

El propdsito principal de la institucién era obtener una aplicacién que permita eva-
luar el nivel de madurez de las funciones basicas de manera rapida y sencilla, para
lo cual se asigné a las psicélogas Dra. Flor Gaibor y Lic. Rosio Pérez, encargadas
de los primeros afos de Educacién General Basica a participar de forma activa en
el desarrollo de la aplicacion. En la primera reunién con las psicélogas, se concerta-
ron fechas y horarios para futuras reuniones, en cada reunion se redactarian actas
de actividades y acuerdos para cada uno de los requerimientos que serian firma-
dos por todos los presentes. De esta manera todas las actividades se registrarian
en papel, permitiendo verificar que todos los cambios realizados fueron adecuados

a los requerimientos.
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Desde la perspectiva de las psicélogas, la computadora es un instrumento dificil
de usar, de tal manera que todos los calculos y la informacién que manejan es
realizada en papel. Tomando en cuenta sus necesidades, las primeras interfaces
fueron realizadas en papel y lapiz indicando que lo que ven en el papel se vera
reflejado en la pantalla. Una vez aprobados los modelos en papel de cada area, se
prosigue a probar la navegabilidad de cada una de las interfaces en el computador
mediante el uso de la herramienta NinjaMock, con ésta, cada interfaz del area es
sometida a un andlisis de usabilidad, navegabilidad y disefio para ser aprobadas y

proseguir a la siguiente area.

2.1.1 Estrategia

Este nivel de evolucién de la experiencia de usuario permite definir los objetivos del

negocio, la funcionalidad y el publico objetivo de la aplicacién.

En cuanto a la estrategia a utilizar, se destaco principalmente el anélisis por area
de las Pruebas de Funciones Béasicas que se aplican en el Ecuador. La institucién
contaba con una Prueba de Funciones Basicas propia que se repartia cada ano
en copias de papel, por otra parte el Ministerio de Educacién del Ecuador presenta
en su pagina web una Prueba de Funciones Basicas la cual funciona como guia
para todas las instituciones del pais. Mediante un estudio realizado en conjunto
con las psicélogas de la institucién, y con base en su experiencia, sefialaron que
la base para la Prueba de Funciones Basicas fue dada por el Dr. lvan Espinosa
Vega psicologo ecuatoriano y autor de la Prueba de Funciones Basicas Adaptacién
UC.IE.DI.2000 [3].

Las tres pruebas con las que se cuenta hasta al momento son:

(3 Prueba de la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.
(3 Prueba del Ministerio de Educacién del Ecuador.

(3 Prueba de Funciones Béasicas Adaptacion UC.IE.DI.2000 del Dr. Ivan Espinosa
Vega.
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Estas pruebas son similares en contenido y calificacién, pero varian en instruccio-
nes y en la manera de formular algunas preguntas. De tal manera que en cada

interfaz realizada se lleve a cabo un andlisis de:

O Preguntas del area.

3 Instruccion para el estudiante.

(3 Evaluacion del area.

(3 Posibilidad de que la interfaz lleve o no imagenes.
7 Areas que pueden tener un ejemplo.

(O Entonacién en la voz para las instrucciones del area.

Por ende, la necesidad de interfaces amigables tanto en disefio como en lo que se
refiere a la comunicacién hacia los estudiantes se vuelve uno de los objetivos claves

del producto.

2.1.1.1 Objetivos del negocio

(3 Entregar una aplicacién web que pueda ser utilizada por las psicélogas de
la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre” para que reduzca el

tiempo de la aplicacién de la Prueba de Funciones Basicas.

(3 Desarrollar una aplicacion web que pueda ser utilizada por las psicologas de
la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre” para que obtengan de
manera automatica los resultados presentados en cuadros y graficos estadis-

ticos.

(3 Desarrollar una aplicacion web que permita tomar la Prueba de Funciones
Basicas a los estudiantes de primero a séptimo afno de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre” de manera

interactiva.

(3 Desarrollar una aplicacion web que permita obtener las estadisticas de la apli-
cacion de la Prueba de Funciones Baésicas, tanto al inicio como al final del afo

escolar para estudiantes del primer afno de Educacion General Basica.
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(3 Desarrollar una aplicacion web que permita aplicar la Prueba de Funciones
Basicas a estudiantes de primero a séptimo de Educacion General Basica,

para obtener recomendaciones para cada estudiante.

2.1.1.2 Funcionalidad

El proceso manual de la aplicacion de la Prueba de Funciones Basicas explicado en
la Figura 4, aplicado a un aproximado de 180 estudiantes es realizado a lo largo de
un mes, donde se destina tres semanas para la aplicacion de la prueba y la ultima
es utilizada para generar los cuadros estadisticos en base a los datos recolectados
para posteriormente presentar un informe general de resultados. El principal objeti-
vo esperado de la aplicacién web es reducir el tiempo, durante la fase de aplicacion
de la Prueba de Funciones Basicas al conjunto de estudiantes y realizar los cuadros

estadisticos con los datos recolectados.

T = ftados
Revision de |3 lista ‘aglﬂac:‘gr:f:jmm :L) Produccién del Grafico 1.
de estudiantes Perag i 5 Errores grupales frecuentes
Evaluacion individual

Evaluador

?

b

Asignacion de fechas Calificacion de la uenerac!onde e Informe general de
e estudiantes con
para rendir |aspruebas prueba NEE/AD resultados

A

Rinde la prucha

Proceso manual de la aplicacion de Prueba de Funciones Basicas

Estudiante

Figura 4: Proceso manual llevado en la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.

2.1.1.3 Publico objetivo
El pablico objetivo para la aplicacion web son:

(O Estudiantes: Nifos y nifas de primero a séptimo de Educacién General Basi-

ca que pertenecen a la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.

3 Psicélogas: Personas encargadas de realizar refuerzos académicos a los es-

tudiantes de la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”.
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2.1.2 Enfoque

En este nivel se definen los requerimientos ya que son importantes para realizar un
analisis inicial y definir el alcance que va a tener la aplicacion web, ya que son des-
cripciones de lo que el sistema debe hacer: el servicio que ofrece y las restricciones
en su operacion. Tales requerimientos reflejan las necesidades de los clientes por

un sistema que atienda cierto propésito, como seria controlar un dispositivo, colocar

un pedido o buscar informacion [11].

Tomando en cuenta los requerimientos, se realiz6 el prototipo de baja fidelidad para

verificar que se satisfagan las necesidades del publico objetivo. La Tabla 2 muestra

la lista de requerimientos tanto funcionales como no funcionales.

Cédigo

R1

R2

R3

R4

R5

Ré

R7

R8

Descripcion

Los ejemplos y las preguntas deben tener audios para que el es-

tudiante pueda escuchar.

Las letras deben ser medianas para que las psicologas puedan

ver.
Los botones deben ser de color cian.

Las interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria

para evitar distraer al estudiante.
Cada area debe tener un encabezado con el nimero y nombre.
Los crondémetros deben tener nimeros grandes.

Al finalizar los 60 segundos de los cronémetros debe sonar una

alarma.

Los ejemplos constan de imagenes que deben colocarse al inicio

de cada area, las cuales son:

73 Area 1: Esquema corporal (En su propio cuerpo, En el es-

pejo y En otra persona).
0 Area 2: Dominancia lateral.
03 Area 3: Orientacién (Temporal).

(1 Area 7: Asociacion auditiva.

(Continta en la pagina siguiente)
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Cédigo

R9

R10

R11

R12

R13

R14

R15

(Viene de la pagina anterior)

Descripcion Prioridad

El Area 3: Orientacién (Temporal) contiene imagenes sélo en las

dos primeras preguntas.

El Area 3: Orientacién (Espacial) se debe colocar la imagen de
una silla con imagenes de pelotas posicionadas arriba, debajo, 1

adelante y detras de la silla.
Los areas que contienen imagenes en todas las preguntas son:
3 Area 4: Coordinacién dinamica.
1 Area 6: Receptivo visual.
1 Area 8: Expresivo manual.
a3 Area 13: Memoria visual.
3 Area 15: Coordinacién viso-motora.

1 Area 17: Desarrollo manual.

El Area 12: Coordinacién visual auditivo motora cada pregunta de-
be tener un video en el que se visualicen y se escuchen los aplau- 1

SOS.

El Area 13: Memoria visual debe constar de imagenes que se pue-

dan trasladar a un orden légico de acuerdo a lo establecido.

Cada pregunta cuenta con botones que permiten asignarle una
valoracion (positivo o negativo, izquierda o derecha, si 0 no, ima- 1

genes).

Al final de cada area debe salir la pregunta con su respuesta (posi-
tivo 0 negativo) y como se considera el area (debilitada o positiva).

(Continda en la pdgina siguiente)
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Cédigo

R16

R17

R18

(Viene de la pagina anterior)

Descripcion

Al finalizar la prueba debe mostrar un formulario con las respues-
tas obtenidas en la prueba y las recomendaciones de las areas
debilitadas, como encabezado deben contener la siguiente infor-

macion:
O Nombre del estudiante.
Fecha de aplicacién de la prueba.
Afo escolar.
Ano de Educacién General Basica.
Paralelo.
Nombre de la psicéloga que aplico la prueba.

Observaciones.

Para la aplicacion de la Prueba de Funciones Basicas, es nece-
sario una verificacion para estudiantes que tengan necesidades
educativas especiales asociadas a la discapacidad (NEE/AD), en
el caso de que el estudiante tenga NEE/AD se puede ingresar ob-

servaciones.

La prueba inicial que se aplica a estudiantes que ingresan al pri-
mer afio de Educacion General Basica, tiene estadisticas y debe

permitir el ingreso de los siguientes datos:
O Nombre del estudiante.
3 Ao escolar.
O Ao de Educacién General Bésica.
T Nombre de la psicéloga que aplico la prueba.
O Verificacion NEE/AD

0 Observaciones.

(Continuda en la pagina siguiente)
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Cédigo

R19

R20

R21

(Viene de la pagina anterior)

Descripcion

La prueba final que se aplica a estudiantes que finalizan el pri-
mer afno de Educacion General Basica, tiene estadisticas y debe

permitir el ingreso de los siguientes datos:
O Nombre del estudiante.
O Ao de Educacién General Bésica.
O Paralelo.
™ Nombre de la psicéloga que aplico la prueba.
O Verificacion NEE/AD.

O Observaciones.

La prueba libre que se aplica a estudiantes de primero a séptimo
ano de Educacion General Basica, no tiene estadisticas pero si
tiene una lista donde se muestran los estudiantes que han rendido
la prueba en un mismo afio lectivo y debe permitir el ingreso de

los siguientes datos:
O Nombre del estudiante.
O Ano escolar.
O Ano de Educacion General Bésica.
O Paralelo.
™ Nombre de la psicéloga que aplicé la prueba.
3 Verificacion NEE/AD.

O Observaciones.

El cuadro 1. Evaluacion individual de las estadisticas debe tener
el listado de los estudiantes con las areas positivas y debilitadas
y una suma de areas debilitadas por cada estudiante y por cada
area. El cuadro también permite seleccionar el nombre del estu-
diante, redireccionandolo a la interfaz del formulario y las reco-
mendaciones. En caso de que el estudiante tenga NEE/AD, su
nombre sera resaltado con color chocolate.

(Continta en la pagina siguiente)
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(Viene de la pagina anterior)

Cadigo Descripcion Prioridad

El grafico 1. Errores grupales frecuentes de las estadisticas debe

Roo calcular de forma automatica los porcentajes de errores grupales

frecuentes de cada area y presentar esta informacién en forma de

barras de color cian.

El cuadro 2. Grupos de trabajo de las estadisticas debe clasificar
R23 de forma automatica a los estudiantes en grupos de trabajo (infe- 3

rior, normal y bueno).

La lista de estudiantes generada por la prueba libre permite vi-
sualizar los datos de los estudiantes que pertenezcan a un mismo
afo lectivo. En caso de que se necesite visualizar la informacion
R24 del estudiante, se puede seleccionar el nombre del estudiante, re- 3
direccionandolo a la interfaz del formulario y las recomendaciones.
En caso de que el estudiante tenga NEE/AD, su nombre sera re-

saltado con color chocolate.
El programa debe permitir imprimir:
O Formulario.
O Recomendaciones.
R25 3 Cuadro 1. Evaluacion individual.

O Gréfico 1. Errores grupales frecuentes.

@ Cuadro 2. Grupos de trabajo.

Tabla 2: Requerimientos para la aplicacién web

2.1.3 Estructura

En este nivel se modelan los requerimientos de la aplicacion, mediante el desarrollo
del flujo de las aplicaciones para facilitar las tareas del usuario, definiendo cémo el
usuario interactda con la funcionalidad del sitio y el disefio estructural del espacio

de informacion para facilitar el acceso intuitivo al contenido [23].
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Se realizd un diseno arquitecténico donde se identifica la estructura global del sis-
tema explicado en la Figura 5, donde se ubican los principales componentes (lla-
mados en ocasiones subsistemas o médulos), sus relaciones y cémo se distribuyen
[11]:

(3 La Prueba de Funciones Basicas estara formada por: 17 areas, ejemplos, re-
sultados de cada area y 109 preguntas.

(3 Formulario con las respuestas de la Prueba de Funciones Basicas de cada

estudiante.

(O Recomendaciones con las areas debilitadas de acuerdo al formulario de cada

estudiante.

(O Cuadros estadisticos con dos cuadros y un gréfico para la prueba inicial y la

prueba final.

(3 Lista de estudiantes para la prueba libre.

* Prueba inicial — * Cuadro 1

* Cuadros _J * Grificol
estadisticos

Formulario
¥
Recomendaciones

PRUEBA DE * Cuadro 2

FUNCIONES — ]
BASICAS

* Prueba final —

* Prueba libre ——

{ * Lista de estudiantes

Figura 5: Estructura de la aplicacién.

Asi mismo, en la Figura 5 se puede observar que aunque exista una sola Prueba
de Funciones Basicas, las psicologas de la institucidon pueden aplicar la prueba de

tres maneras diferentes:

(3 Prueba inicial: El sistema educativo de la Unidad Educativa Municipal “An-
tonio José de Sucre” procura que los estudiantes que ingresan a primero de
Educacion General Basica, rindan una Prueba de Funciones Basicas para en-

caminar tanto a los estudiantes como a los profesores, mediante el uso del
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formulario entregado por la aplicacién al final de cada prueba y las recomen-
daciones por estudiante permitira reforzar las areas debilitadas de cada uno
de los estudiantes en el transcurso del ario lectivo.

Esta prueba sirve como base para las psicologas encargadas de distribuir a
los estudiantes en paralelos equitativos, con base en las estadisticas que ge-
nerara la aplicacion web de forma automatica con todos los datos de los estu-

diantes que ingresan al ano lectivo correspondiente.

(3 Prueba final: Al finalizar el afno lectivo, los estudiantes que culminen el primer
afno de Educacion General Basica tendran que rendir nuevamente la Prueba
de Funciones Basicas, con el objetivo de evaluar la evolucion de cada uno de
los estudiantes en el afio lectivo. Esta informacién generara estadisticas por
paralelo y recomendaciones por estudiante que serviran tanto a los profesores

de segundo afio de Educacion General Basica como a los padres de familia.

O Prueba libre: La prueba inicial y la prueba final son realizadas exclusivamente
para estudiantes de primer afio de Educacién General Basica en fechas espe-
cificas. Sin embargo, existen casos especiales donde la Prueba de Funciones
Basicas debe ser aplicada a estudiantes de primero a séptimo de Educacién
General Basica en cualquier momento. La prueba libre permite que cualquier
estudiante rinda la Prueba de Funciones Basicas generando un formulario y
recomendaciones que seran entregados a los profesores y padres de familia
encargados de reforzar las areas debilitadas con base en las recomendacio-
nes dadas por el Ministerio de Educacion del Ecuador. Al tener un grupo hete-
rogéneo de estudiantes, las psicélogas solicitaron que la aplicacién no genere
estadisticas pero, que la informacién siempre se encuentre visible por afio lec-
tivo produciendo una lista de estudiantes donde se debe visualizar: nombre

del estudiante, afio de Educacién General Basica y paralelo.

2.1.4 Esquema inicial

El primer paso siempre es el mas importante, por lo cual las interfaces en papel fue-
ron cuidadosamente disefiadas con base en los requerimientos de las psicoélogas,

buscando que las instrucciones sean lo mas claras posibles para los estudiantes
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y que el disefio no distraiga a los estudiantes al momento de rendir la prueba. No
obstante cada area es diferente tanto en enfoque como en aplicacién, por lo cual las
interfaces de la aplicacién web varian dependiendo del area que se analice. Para
una correcta elaboracion de las interfaces, se prioriz6 cada interfaz de la siguiente

manera:

(3 Prueba de Funciones Basicas (analisis de las 17 areas y sus interfaces).

(3 Formulario y recomendaciones.

3 Estadisticas.

O Pantalla principal y navegabilidad.
Se realiz6 el disefo de interfaz, en éste se definen las interfaces entre los compo-
nentes de sistemas. Esta especificacion de interfaz no tiene que presentar ambigue-
dades. Con una interfaz precisa, es factible usar un componente sin que otros ten-
gan que saber cédmo se implementd. Una vez que se acuerdan las especificaciones

de interfaz, los componentes se disefian y se desarrollan de manera concurrente
[11].

2.1.4.1 Prueba de Funciones Basicas

En primer lugar, se realizé un andlisis de la Prueba de Funciones Basicas del Dr.
Ivan Espinosa, teniendo como enfoque principal el hecho de que los estudiantes
realicen la prueba de forma auténoma. Con este objetivo en mente, se clasifico las

areas de acuerdo a:

7 Areas que necesitan la supervision del evaluador para realizar la calificacion.

7 Areas cuya calificacién se puede realizar de forma auténoma mediante juegos.

En el analisis de las areas se encontrd que, existian un total de nueve areas que

necesitan la supervision del evaluador para calificar una accién siendo estas:
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7 Area 1 Esquema corporal.

7 Area 2 Dominancia lateral.

7 Area 4 Coordinacién dinamica.

1 Area 8 Expresivo manual.

3 Area 9 Cierre auditivo vocal.

7 Area 10 Pronunciacién.

3 Area 11 Memoria secuencia auditiva.
7 Area 14 Discriminacién auditiva.

M Area 16 Desarrollo manual.

Del mismo modo se analizaron las areas que podian ser manejadas por los estu-

diantes siendo:

7 Area 5 Receptiva auditiva.

7 Area 6 Receptivo visual.

7 Area 8 Asociacién auditiva vocal.
7 Area 12 Coordinacién motora.

7 Area 13 Memoria visual.

7 Area 15 Coordinacién visomotora.

7 Area 17 Atencién y fatiga.

Sin embargo, existian areas mixtas las cuales el estudiante podia contestar de for-
ma autébnoma pero, con la supervision de un evaluador tal es el caso del area 3
Orientacion, especificamente Orientacion - Temporal donde las preguntas cerradas
podian ser contestadas por el estudiante mediante la seleccion de imagenes sin

embargo, las preguntas abiertas necesitaban la supervisién del evaluador.

30



Al estudiar la Prueba de Funciones Basicas de tres fuentes distintas, se detect6é que
el orden en el numero de areas al momento de tomar la Prueba de Funciones Ba-
sicas es similar entre la prueba de la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de
Sucre” y la prueba del Ministerio de Educacién del Ecuador pero, el orden varia con
la Prueba de Funciones Basicas del Dr. lvan Espinosa. Siendo en las dos primeras
pruebas mencionadas el area 16 Atencion y fatiga, y el area 17 Desarrollo manual;
sin embargo, en la prueba del Dr. lvan Espinosa el area 16 es Desarrollo manual
y el area 17 es Atencion y fatiga. También se detecté variaciones en palabras e

instrucciones que se analizaran en areas especificas.

Una vez examinadas las tres pruebas, se concluye que tanto la Prueba de Funcio-
nes Bésicas del Ministerio de Educacion del Ecuador como la Prueba de Funciones
Basicas de la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre” son las mismas,
con la Unica diferencia que en el area 17 Desarrollo manual se solicita al estudiante
realizar dos recortes en lugar de uno solo. Ambas pruebas estan basadas en la
Prueba de Funciones Basicas del Dr. lvan Espinosa, la cual estandariza las areas
evaluadas y las preguntas. Por consiguiente, para el desarrollo de las interfaces de
la aplicacién web se decide tomar como base la prueba del Ministerio de Educacién
del Ecuador, siendo esta la que unifica las Pruebas de Funciones Basicas de todas
las instituciones educativas del Ecuador, siempre y cuando las areas no entren en

conflicto con el material original del Dr. lvan Espinosa.
Area 1. Esquema corporal

Siendo que el area 1 Esquema corporal descrita en la Figura 6:

Consignas para el area I: ESQUEMA CORPORAL
Consta de 3 items que van a diagnosticar el conocimiento que el estudiante tiene de su
esquema corporal.

a. En su propio cuerpo
Se pide sefalar las siguientes 4 partes “finas”: boca, ojos, nariz, dedo.

b. En su imagen (Frente a un espejo)

Se pide senalar partes “finas o gruesas”: cabeza, manos, piernas, ojos, etc.

c. En otra persona

Se pide que seriale |as siguientes 4 partes gruesas: brazos, piernas espalda, pecho.

EVALUACION: se acredita como area positiva si tiene cero errores o maximo un error
por item.

Figura 6: Consignas del area 1 Esquema corporal. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador [3].
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Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagndstico del area. Sin embargo, para que exista una buena

comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacién a la

instruccion es “Toca tu nariz”.

O Posibilidad de colocar ejemplos: Al constar de tres items, se analiza la
posibilidad de colocar un ejemplo por item, de tal manera que los estudian-
tes puedan visualizar una accién similar a la que se les pedira realizar. Los

ejemplos deben mostrar imagenes relacionadas al item analizado y contener

la instruccién del area como se muestra en la Figura 7.
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Figura 7: Ejemplo del area 1 Esquema corporal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta

del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas

interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
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que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 8.
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Figura 8: Pregunta del area 1 Esquema corporal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se afnade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicoélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
andlisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 9, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Q@ |

AREA1 ESQUEMA CORPORAL

Exagnostca al conodimiente gue Bone ol estugiante del escusma corparal
En su propio cuerpo - Ejemplo

So pida sefigdar s slquierias 4 parias finas (Do, ojos, nasiz, dedy

* Mira a los nifios lo gue hacen, Ahora, ta haras lo mismo

Figura 9: Ejemplo del area 1 Esquema corporal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

La Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre” posee una campana contra
el acoso hacia los estudiantes, donde se trata de impedir que sean victimas de
algun abuso. Dicha campana, conllevé a un analisis total de la palabra a utilizar
teniendo cuidado de la sensibilidad tanto de los estudiantes como de los padres de
familia. Finalmente, se lleg6 a la conclusion de utilizar la palabra "sefala.®" todas

las intrucciones de los items.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 10.
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AREA 1 ESQUEMA CORPORAL

Resultados

En el espejo
miains
b
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Se considera como area debilitada

r: * Siguiente

Figura 10: Resultados del area 1 Esquema corporal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 2. Dominancia lateral

El &rea 2 Dominancia lateral descrita en la Figura 11:

Consignas para el drea Il: DOMINANCIA LATERAL
Consta de varios items; diagnostica la dominancia lateral, con una serie de actividades

con el ojo, mano, oido y pie.

El estudiante debera realizar las actividades segun las instrucciones que se da en cada

literal.

a. Ojo (mira, a traves de un tubo o cartulina con orificio)

b. Mano (lanza, una pelota, o pintar)

c. Oido (escucha, el sonido del reloj, de un radio, teléfono)
d. Pie (salta, en un solo pie)

EVALUACION: Se acreditard como area positiva cuando el estudiante ha realizado
todas las actividades con la derecha o izquierda y como negativa cuando su
dominancia no esta definida.

Figura 11: Consignas del area 2 Dominancia lateral. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador

[3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(0 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagndstico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacion a la

instruccion es “Coge el lapiz y has un circulo”.
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(3 Posibilidad de colocar ejemplos: Se analiza la posibilidad de colocar un
ejemplo de tal manera que los estudiantes puedan visualizar una accién si-
milar a la que se les pedira realizar. El ejemplo debe mostrar una imagen

relacionada al area y contener la instruccién del area como se muestra en la

Figura 12.
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Figura 12: Ejemplo del area 2 Dominancia lateral. Prototipo de baja fidelidad en papel.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacion exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

(7 Disefo de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren izquierda y derecha. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 13.
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Figura 13: Pregunta del area 2 Dominancia lateral. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 14, debido a que seran la base para

el diseno de los prototipos de media fidelidad.

Ejemp ) . . ;
, Mira a la nifia contestar el telefono. Ahora, mira los objetos gue estan en la mesa, con estos objstos haras o
SHjulente,

[+ Siguiente

Figura 14: Ejemplo del area 2 Dominancia lateral. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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En el disefio en papel de las interfaces, se sugiri6 el uso de un tercer botén en el cual
se colocaria “Dominancia no definida”, haciendo alusién a la accién realizada por los
estudiantes con ambas extremidades. Sin embargo, las psicélogas explicaron que
para estos casos los evaluadores son los encargados de indicar a los estudiantes

que realicen la accién ya sea con su extremidad izquierda o derecha.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 15.
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Figura 15: Resultados del area 2 Dominancia lateral. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Area 3. Orientacion
Esta area consta de 2 partes.

La primera parte es el area 3 Orientacién - Temporal descrita en la Figura 16:
Consignas para el area lll: ORIENTACION

3.1. Temporal:
Esta area mide orientacion temporal, consta de 4 items. Se pregunta al estudiante:

a.- ¢En este momento es de dia o de noche?

b. ¢Que haces por las noches?
c. ¢Que realizaste ayer en la escuela?
d. ¢ Que actividad hiciste hoy?

EVALUACION: Se acreditara como area positiva cuando el estudiante ha respondido
correctamente a todas las preguntas.

Figura 16: Consignas del area 3 Orientacion - Temporal. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecua-
dor [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccién como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

3 Posibilidad de colocar ejemplos: El area 3 Orientacién - Temporal consta de
dos preguntas cerradas y dos preguntas abiertas. Para las primeras preguntas
cerradas es necesario colocar un ejemplo, el cual ayuda a los estudiantes
para que respondan de inmediato al escuchar la instruccién. Los ejemplos
deben mostrar imagenes relacionadas a las preguntas cerradas y contener la

instruccion del area como se muestra en la Figura 17.
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Figura 17: Ejemplo del area 3 Orientacién - Temporal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, se analice la
posibilidad que la interfaz contenga imagenes para las preguntas cerradas y
botones en las preguntas abiertas, de tal manera que las imagenes se puedan
seleccionar en base a la respuesta del estudiante y los botones de positivo y

negativo, se seleccionen dependiendo del criterio del evaluador.

(0 Diseno de la interfaz: Al verificar la posibilidad de colocar imagenes, la inter-
faz contara con imagenes para las preguntas cerradas, induciendo al estudian-
te a una Unica respuesta entre un maximo de dos imagenes, el contenido de
la interfaz contara con el encabezado, texto con la pregunta, audio con la pre-
gunta, imagen, botones. El primer boceto de las interfaces disefiado en papel,

con base en los requerimientos solicitados se puede visualizar en la Figura 18.
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Figura 18: Pregunta del area 3 Orientacién - Temporal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Para el caso de las preguntas abiertas se considera el requerimiento R4 de
la Tabla 2, estas interfaces deben tener la informacion estrictamente necesa-
ria de tal manera que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de
Funciones Basicas haciendo que las interfaces contengan el encabezado, tex-
to con la pregunta, audio con la pregunta y botones que muestren positivo y
negativo. El primer boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en

los requerimientos solicitados se puede visualizar en la Figura 19.
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Figura 19: Pregunta del area 3 Orientacion - Temporal. Prototipo de baja fidelidad en papel.
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Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicoélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 20, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Esta #ea mide I3 orientacicn remporat

= Los nifies van a la escuela. éEnel diz o en fa noche?

Figura 20: Ejemplo del area 3 Orientacién - Temporal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

En un inicio se trat6 de estudiar a las cuatro preguntas como cerradas, es decir, que
todas las preguntas puedan llevar imagenes, no obstante en la experiencia de las
psicblogas las respuestas a las dos ultimas preguntas son variadas y unicamente
se consideran como negativas cuando el estudiante afirma que no sabe o si guarda
silencio, por lo que se poner a consideracion del criterio del evaluador la calificacién

de estas preguntas..

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 21.

42



il [
¢ lo
B

AREA 3 ORIENTACION

Resultados

Temporal
| £En este momento es de dia o de noche? i
B ¢Oue haves par las nodies? |

| _ 4Que nidste hoy?

Se considera como area debilitada

ESguicite

Figura 21: Resultados del area 3 Orientacién temporal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

La segunda parte es el area 3 Orientacion - Espacial descrita en la Figura 22:

3.2, Espacial;
Consta de 4 items. Mide orientacion espacial (Arriba, abajo / Delante, atras)

a. Pon el lapiz debajo de la mesa.

b. Pon el lapiz arriba de la silla.

c. Pon el |lapiz atras tuyo.

d. Pon el lapiz adelante tuyo.

EVALUACION: Se acredita como area positiva si tiene hasta un error.

Figura 22: Consignas del area 3 Orientacién - Espacial. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecua-
dor [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

[ Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnostico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Al necesitar que el estudiante comprenda la posicién de un cuerpo en relacion
a su entorno, se hace uso de imagenes con las cuales se solicita al estudiante
sefalar la imagen de una pelota tomando como objeto central una silla, similar
al texto original del Dr. lvan Espinosa. En este se solicita a los estudiantes
colocar una cruz en la pelota que esta debajo del nifio mostrado en la Figura

23 y que dibuje un circulo en la pelota que esta encima de este.
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Figura 23: Imagen de la orden del area 3 Orientacion - Espacial. Fuente: Dr. Ivan Espinosa [2].

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacién a la

instruccion es “Escoge la pelota que esta arriba de la silla”.

O Posibilidad de colocar ejemplos: El area 3 Orientacion - Espacial califica la
accion, con la finalidad de hacer interactiva la accion entre el estudiante y el

computador, no se considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

[ Posibilidad de colocar imagenes: Considerando la interaccion del estudian-
te con la computadora, las psicélogas solicitan colocar imagenes de pelotas

en posiciones especificas relativas a la imagen de una silla.

(3 Diseno de la interfaz: Al verificar la posibilidad de colocar imagenes, la inter-
faz contara con estas, las que podran ser seleccionadas segun la respuesta
del estudiante, el contenido de la interfaz contara con el encabezado, texto con
la pregunta, audio con la pregunta, botones con imagenes. El primer boceto de
las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos solicitados

se puede visualizar en la Figura 24.
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Figura 24: Pregunta del area 3 Orientacion - Espacial. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
andlisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 25, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Sefiala e pelota que esté arbe de la sila

Figura 25: Pregunta del area 3 Orientacion - Temporal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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En el transcurso de las pruebas, se realizaron varios cambios, los cuales son:

(3 Las imagenes deben ser lo mas grandes posibles, para que se puede realizar
una buena distincién de la posicién de las pelotas con respecto a la silla. La
posicién final de cada pelota fue establecida por las psicélogas de la institu-
cion.

(3 La instruccidn principal no debe iniciar con la palabra “escoge” debido a que

es una palabra considerada formal para el lenguaje de los estudiantes, por lo

cual se decide elegir la palabra “sefiala” en las cuatro instrucciones.

(3 Las palabras adelante, atras, arriba, y abajo correspondientes a las instruccio-
nes son cambiadas por delante, detras, sobre y debajo con el objetivo de que

el estudiante obtenga un mejor entendimiento de la instruccion.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 26.
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Figura 26: Resultados del area 3 Orientacion espacial. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Area 4. Coordinacion dinamica

El &rea 4 Coordinacién dinamica descrita en la Figura 27:

Consignas para el 4rea IV: COORDINACION DINAMICA
Consta de 2 items, se pide al nifio:

a. Salta en un solo pie.
b. Botea la pelota con una mano, con dos manos.

EVALUACION: Se acredita como area positiva cuando la coordinacién tanto del pie
como de la mano es perfecta (no se admite zig-zag cuando salta en un solo pie y
tampoco sobre boteo con las manos).

Figura 27: Consignas del area 4 Coordinacién dinamica. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecua-
dor [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccién como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

(3 Posibilidad de colocar ejemplos: Esta area califica la accién, con la finali-
dad de hacer interactiva la accion entre el estudiante y el computador, no se

considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

O Posibilidad de colocar imagenes: Considerando la interaccion del estudian-
te con la computadora, las psicélogas solicitan colocar imagenes de la accion

a realizar en las preguntas.

(3 Disefo de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta, imagen y botones que muestren positivo y negativo. El
primer boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requeri-

mientos solicitados se puede visualizar en la Figura 28.
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Figura 28: Pregunta del area 4 Coordinacion dinamica. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
andlisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 29, debido a que seran la base para
el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Figura 29: Pregunta del area 4 Coordinacion dinamica. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Con la finalidad de clarificar la segunda instruccién, las psicélogas decidieron reali-
zar la accién en base al boteo de la pelota con una sola mano, retirando la segunda

parte de la misma, donde se solicita al estudiante botar la pelota con ambas manos.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefo similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 30.

COORDINACION DINAMICA

Resultados

Batear pelota |

Se considera como area debilitada

¥ Sigﬁfente

Figura 30: Resultados del area 4 Coordinacién dinamica. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 5. Receptiva auditiva

Siendo que el area 5 Receptiva auditiva descrita en la Figura 31:

Consignas para el area V: RECEPTIVA AUDITIVA
Costa de 15 items. Diagnostica |la capacidad del nifio para escuchar una orden y
codificar en respuesta.

a. iLos pajaros comen? f. éLos pajaros pintan? k. ¢El cielo es verde?

b. éLos gatos vuelan?

g. ¢Los platanos escriben?

|. ¢El sol es caliente?

c. ¢Los bebes lloran?

h. ¢Las personas se casan?

m. ¢Las flores comen?

d. ¢Los arboles bailan?

i. ¢Las bicicletas estudian?

n. {Los trenes duermen?

e. ¢Los nifos juegan?

j. ¢Las mamas cocinan?

0. ¢Los sapos saltan?

EVALUACION: Se acredita como area positiva admitiendo hasta dos errores.

Figura 31: Consignas del area 5 Receptiva auditiva. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador

[3].
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Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnostico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacion a las
instrucciones es colocar una instruccion previa, siendo esta “Ahora contestaras

si o no”.

O Posibilidad de colocar ejemplos: Tomando en cuenta que las respuestas de
los estudiantes son limitadas a si 0 no, se decide omitir un ejemplo para esta

area.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacion exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas,
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 32.
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Figura 32: Pregunta del area 5 Receptiva auditiva. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 33, debido a que seran la base para
el diseno de los prototipos de media fidelidad.

000 ,——\
a @ |

'AREA 5 RECEPTIVA AUDITIVA

Diacnesoca & cazadcad para escuchar una orden v codificara en respuesa {5 o Mo

Ahora contestarss 5i o No

dlos pajaros comen?

[+ Positiva [ ='Negativo |

Figura 33: Pregunta del area 5 Receptiva auditiva. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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En un principio se propuso la posibilidad de colocar emoticones mostrando felicidad
o tristeza, sin embargo, las psicélogas explicaron que esto podria distraer a los

estudiantes.

Con base en la experiencia de las psicélogas y procurando garantizar uno de los
objetivos del negocio, para reducir el tiempo de ejecucion de la prueba, se acuerda
que esta area llegue a su fin en caso de que el estudiante rebase el nUmero de
errores permitidos para considerarse area positiva, y Unicamente se considerara
positiva si el estudiante logra culminar todas las preguntas. Si el estudiante contesta
por tercera vez de manera errénea, el area se considerara debilitada y se proseguira

a la siguiente.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 34.

AREA 5 RECEPTIVA AUDITIVA

Resultados

Se considera como area debilitada

4 Eg.uiente

Figura 34: Resultados del area 5 Receptiva auditiva. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Area 6. Receptivo visual

Siendo que el area 6 Receptivo visual descrita en la Figura 35:

Consignas para el area VI: RECEPTIVO VISUAL

Consta de 4 items. Diagnostica si el estudiante percibe un estimulo visual o no. Se usa
la lamina Z.

Se le dice:

a. Este nifio esta escribiendo, busca otro que esté haciendo lo mismo.

b. Esta persona estd barriendo, busca otra que esté haciendo |o mismo.

c. Esta es una llave, busca otra igual.
d. Esta es una tijera, busca otra igual.

EVALUACION: Se acredita como area positiva admitiendo hasta un error.

Figura 35: Consignas del area 6 Receptivo visual. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

7 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instrucciéon como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

(3 Posibilidad de colocar ejemplos: Esta area califica la accién, con la finalidad
de hacerla interactiva entre el estudiante y el computador, no se considera

necesario el uso de ejemplos en esta area.

(3 Posibilidad de colocar imagenes: Considerando la interaccion del estudian-
te con la computadora, las psicélogas solicitan colocar una imagen que sir-
ve de patrdn y cuatro imagenes para que el estudiante escoja la correcta de

acuerdo a la indicacion del area.

(0 Diseno de la interfaz: Al verificar la posibilidad de colocar imagenes, la inter-
faz contara con imagenes para las preguntas con acciones similares, inducien-
do al estudiante a una Unica respuesta entre un cuatro imagenes, el contenido
de la interfaz contara con el encabezado, texto con la pregunta, audio con la
pregunta, imagen, botones con iméagenes. El primer boceto de las interfaces
disenado en papel, con base en los requerimientos solicitados se puede visua-

lizar en la Figura 36.
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Figura 36: Pregunta del area 6 Receptivo visual. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Para el caso de las preguntas con objetos iguales, la interfaz contara con cua-
tro imagenes, el contenido de la interfaz contara con el encabezado, texto con
la pregunta, audio con la pregunta, imagen, botones con imagenes. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 37.
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Figura 37: Pregunta del area 6 Receptivo visual. Prototipo de baja fidelidad en papel.
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Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicoélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalla-
das posibles, debido a que seran la base para el disefio de los prototipos de media
fidelidad.

En el caso de las preguntas con imagenes similares se analiz6 que de las cuatro
respuestas, se coloquen tres imagenes de personas adultas que realicen varias
acciones y una imagen que realice la misma accion de la imagen patrén pero que

no sea igual a ésta, como se muestra en la Figura 38.

RECEPTIVO-VISUAL

Figura 38: Pregunta del &rea 6 Receptivo visual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Para las preguntas con imagenes iguales se analizé que de las cuatro respuestas,
se coloquen tres imagenes de objetos del mismo tipo pero que se encuentren en di-
ferentes direcciones y sean de diferentes modelos, y una imagen que sea la misma

del patrén pero orientada a otra direccién, como se muestra en la Figura 39.
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Esta es una llave, busca otra igual.

Figura 39: Pregunta del area 6 Receptivo visual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefo similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 40.

000  —
ar 6L

Se considera como drea debilitada

Figura 40: Resultados del area 6 Receptivo visual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Area 7. Asociacién auditiva

Siendo que el area 7 Asociacién auditiva descrita en la Figura 41:

Consignas para el area VII: ASOCIACION AUDITIVA

Consta de 10 items. Diagnostica codificaciones y decodificaciones abstractas del

estudiante.

Completa la frase que yo quiero decir:

1. Un pajaro vuela en el aire
Un pez nadaenel...............

6. Yo como en un plato
TUtomMas &N UNa....oeeen

2. Un pan es para comer
La leche es para......cceueenee

7. luan es nifio
Maria 85 UNa. e

3. El humo sube
LaBuviaica aiins

8, Los oidos son para escuchar
Los 0j0s son para.....e...

4. Yo me siento en una silla
Tu duermes en una.....cevee....

8. Yo estoy despierto durante el dia
Tu estas dormido durante la ......

5. El fuego significa calor

10. Un conejo es rapido

El hielo significa............. Una tortuga es.......cocevveevnen

EVALUACION: Se acredita como area positiva admitiendo hasta dos errores.

Figura 41: Consignas del area 7 Asociacién auditiva. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador

3.

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccién como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

(3 Posibilidad de colocar ejemplos: En esta area se debe completar un total
de 10 analogias, por lo cual se considera colocar un ejemplo con imagenes
para acondicionar al estudiante a preguntas similares, como se muestra en la
Figura 42.
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Figura 42: Ejemplo del area 7 Asociacién auditiva. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacion exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-
zada.

Diseino de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 43.
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Figura 43: Pregunta del area 7 Asociacion auditiva. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se afnade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disenadas en papel, para que las mismas psicoélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
andlisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas

posibles, como se puede visualizar en la Figura 44, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.

000

oy @r

AREA 7_'!

ASOCIACION AUDITIVA

Dxagnostica mooficacionss y decodifcanones abstractas del estudants,

Ejemplo

* Completa la frase que yo quiern decir

El arroz es para comer, el agua es para

Figura 44: Ejemplo del area 7 Asociacién auditiva. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

59




Con base en la experiencia de las psicélogas y procurando garantizar uno de los
objetivos del negocio, para reducir el tiempo de ejecucién de la prueba, se acuer-
da que esta area llegue a su fin en caso de que el estudiante rebase el nimero
de errores permitidos para considerarse area positiva, y Unicamente se considerara
positiva si el estudiante logra culminar todas las preguntas. Es decir, si el estudian-
te contesta por tercera vez errbneamente, el area se considerara debilitada y se

proseguira a la siguiente area.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 45.

000 / |,
5

0

o G

AREA 7/ ASOCIACION AUDITIVA

Resultados

B : N - |

Se considera como area debllitada

| >_T‘iigllferm’_

Figura 45: Resultados del area 7 Asociacién auditiva. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 8. Expresivo manual

El area 8 Expresivo manual descrita en la Figura 46:

Consignas para el area VIll; EXPRESIVO MANUAL
Costa de 10 items. Diagnostica como se expresa el estudiante en forma viso-motora.

Se le dice: Yo te nombro un ohjeto y tu responderas con mimica.

1. Martillo 3. Cuchara 5. Cepillo con 7. Sacapuntas 9. Cuchillo
pasta de dientes
2. Guitarra 4. Telefone 6. Tijeras 8. Lapiz 10. Escoba

EVALUACION: Se acredita como area positiva admitiendo hasta dos errores,

Figura 46: Consignas del area 8 Expresivo manual. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador

[3].
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Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccion como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador

O Posibilidad de colocar ejemplos: Mediante un analisis inicial se descart6
la posibilidad de incorporar un ejemplo para esta area pero, se considera la
posibilidad de realizar una interfaz para la instruccién inicial, como se muestra

en la Figura 47.
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Figura 47: Ejemplo del area 8 Expresivo manual. Prototipo de baja fidelidad en papel.

O Posibilidad de colocar imagenes: Considerando la interaccion del estudian-
te con la computadora, las psicélogas solicitan colocar imagenes de los objetos

con los que deben realizar las diferentes acciones.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraigan al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta, imagen y botones que muestren positivo y negativo. El
primer boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requeri-
mientos solicitados se puede visualizar en la Figura 48.
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Figura 48: Pregunta del area 8 Expresivo manual. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disenadas en papel, para que las mismas psicologas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 49, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.

AREA S EXPRESIVO MANUAL

Diagrostice coma se expresa & estudiante en forma viso-motora,

Yo te nombro un ohjeto y ©i responderas con mimica o Senas

Indica que haces con el martillo

|+ Pasitivo | { = Negativa_

Figura 49: Pregunta del &rea 8 Expresivo manual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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En la transicién de la interfaz de papel a la herramienta NinjaMock, las psicélogas
indicaron que se puede unir la primera pregunta a la instruccién. Por ende, se eli-

minaria la interfaz de la instruccion propuesta en papel.

Con base en la experiencia de las psicélogas y procurando garantizar uno de los
objetivos del negocio, para reducir el tiempo de ejecucién de la prueba, se acuer-
da que esta area llegue a su fin en caso de que el estudiante rebase el nimero
de errores permitidos para considerarse area positiva, y Unicamente se considerara
positiva si el estudiante logra culminar todas las preguntas. Es decir, si el estudian-
te contesta por tercera vez errbneamente, el area se considerara debilitada y se

proseguira a la siguiente area.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 50.

[o}e] o] =
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AREAS EXPRESIVO MANUAL

Resultados

Cucharp _ SACApUNES

Teléfono | Cuchillo Escoba

Se considera como area debilitada

3 _Sil_]uiente

Figura 50: Resultados del area 8 Expresivo manual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Area 9. Cierre auditivo vocal

Siendo que el area 9 Cierre auditivo vocal descrita en la Figura 51:

Consignas para el area IX: CIERRE AUDITIVO VOCAL
Consta de 5 itemns. Diagnostica |a integracion auditivo vocal

Se le dice al estudiante. Escucha bien y completa la palabra que yo quiero decir:
1. Azu...........car 3. Maripo......sa 5. Carreti..... lla
2. Pier........... na 4. Monta........N"a

EVALUACION: Se acredita como area positiva admitiendo hasta un error.

Figura 51: Consignas del area 9 Cierre auditivo vocal. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador

(3.

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

[ Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccion como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

O Posibilidad de colocar ejemplos: Mediante un andlisis inicial se descart6
la posibilidad de incorporar un ejemplo para esta area pero, se considera la
posibilidad de realizar una interfaz para la instruccién inicial, como se muestra

en la Figura 52.
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Figura 52: Ejemplo del area 9 Cierra auditivo vocal. Prototipo de baja fidelidad en papel.
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O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 53.
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Figura 53: Pregunta del area 9 Cierre auditivo vocal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicologas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 54, debido a que seran la base para

el diseno de los prototipos de media fidelidad.
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AREA 9 CIERRE AUDITIVO VOCAL

Escucha bien y completz la palabra que quiero decir

[+ Pasitiva | | = Negative

Figura 54: Pregunta del &rea 9 Cierre auditivo vocal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Para esta area, se realiz6 un andlisis por palabras, debido a que las palabras es-
tablecidas por el Ministerio de Educacién del Ecuador y el manual del Dr. lvan Es-
pinosa [2], poseen mas de una respuesta como es el caso de “Azu” donde los
estudiantes respondian azul o azucar, dejando la calificacién a criterio del evalua-
dor. Las psicélogas supieron indicar que con base en su experiencia y mediante un
analisis mostrado en la Figura 55, las palabras cambiarian por:
5 T 0 e A TR BT
!L;CLUSﬁ‘i;\Ii::E_ | | _ pele ‘lﬁ_a
— i et '
;C;:@;‘@&:(P | MEEE =D

[Tbvgalga 1 | TR et T

Figura 55: Palabras del area 9 Cierre auditivo vocal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 56.
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Figura 56: Resultados del area 9 Cierre auditivo vocal. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 10. Pronunciacion

Siendo que el area 10 Pronunciacion descrita en la Figura 57:

Consignas para el area X: PRONUNCIACION

Consta de 6 items. Diagnostica la pronunciacion con palabras cuyo esquema mental
esta estructurado.

a. Franelografo c. Triciclo e. Periddico

b. Esferografico d. Lengua f. Columpio

EVALUACION: Se acredita como area positiva admitiendo cero errores.

Figura 57: Consignas del area 10 Pronunciacién. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

1 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagndstico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacién a la

instruccién es “Escucha bien y repite exactamente la palabra que digo”.

(3 Posibilidad de colocar ejemplos: Tomando en cuenta que las respuestas
se limitan a repetir la palabra que escuchan, se decide omitir un ejemplo para
esta area. Sin embargo, se considera la posibilidad de realizar una interfaz

para la instruccion inicial, como se muestra en la Figura 58.
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Figura 58: Ejemplo del area 10 Pronunciacién. Prototipo de baja fidelidad en papel.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

(3 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 59.
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Figura 59: Pregunta del area 10 Pronunciacion. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se afnade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disenadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 60, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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AREA 10 PRONUNCIACION

Diegnastica la pronundeciin wn pelabras cuve esouema mental esta estructurade

»  Escucha y repite despues de mi

Franala

|+ positive | | = Megativo |

Figura 60: Pregunta del area 10 Pronunciacion. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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En la transicién de la interfaz de papel a la herramienta NinjaMock, las psicélogas
indicaron que se puede unir la primera pregunta a la instruccién. Por ende, se eli-

minaria la interfaz de la instruccion propuesta en papel.

Con base en la experiencia de las psicélogas, se decide cambiar la palabra frane-
l6grafo por franela, indicando que los estudiantes no conocen el significado de la
palabra franelégrafo. Las demas palabras que debe repetir el estudiante se mantie-

nen de acuerdo al manual del Ministerio de Educacién del Ecuador.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se-
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 61.
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Figura 61: Resultados del area 10 Pronunciacion. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Area 11. Memoria secuencia auditiva

Siendo que el area 11 Memoria secuencia auditiva descrita en la Figura 62:

Consignas para el area XI: MEMORIA SECUENCIA AUDITIVA
Consta de 10 items, Diagnostica la memoria auditiva del estudiante

Se |e dice: Escucha bien y repite exactamente |os siguientes nliimeros.

1. 3-2-5 6. 2-5-4-6-9

Ll Z=9=1 7. 3= =b=#=8=18

3. 7-6—-2-4 8. 9=2~6—-7—5~8

4. E=3=B—2 9. 2—=g=b=3—3=5=7

5. 71-4-1-3-2 10. 5-4-7-9-7-6-2-3

EVALUACION: Se acredita como &rea positiva cuando ha repetido 8 digitos (memoria
bésica para la lecto escritura)

Si el alumno/a logrd repetir 3 digitos pasa a la siguiente serie, caso contrario se le
acredita drea debilitada, de esta manera de opera con las demas series.

Figura 62: Consignas del area 11 Memoria secuencia auditiva. Fuente: Ministerio de Educacién del
Ecuador [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

[ Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccion como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

(3 Posibilidad de colocar ejemplos: Debido a la claridad de la instruccién, esta

area no constara con un ejemplo previo a las preguntas.

3 Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacion exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

(O Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,

audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
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boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos
solicitados se puede visualizar en la Figura 63.
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Figura 63: Pregunta del area 11 Memoria secuencia auditiva. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disenadas en papel, para que las mismas psicologas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 64, debido a que seran la base para
el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Figura 64: Pregunta del area 11 Memoria secuencia auditiva. Prototipo de baja fidelidad en Ninja-
Mock.

Con base en la experiencia de las psicologas, esta area posee requerimientos es-

pecificos los cuales son:

(3 Debido al reducido numero de estudiantes que han logrado superar esta area
en los anos de experiencia de las psicélogas, se propone poner un botén extra
en las preguntas cinco y seis como se indica en la Figura 65, en las cuales se
acreditara al area como positiva si el estudiante logra completar cualquiera de

las dos secuencias numéricas.
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3-5-4-5-2

+ Positivo | = Net_jativo
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Figura 65: Pregunta del area 11 Memoria secuencia auditiva. Prototipo de baja fidelidad en Ninja-
Mock.
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(3 Tomando en cuenta la calificacion del area, se propone dar mas de una opor-
tunidad de responder correctamente al estudiante. Para esto se decide que
en caso que el estudiante falle una vez una pregunta impar, se le otorgara
otra oportunidad en la siguiente pregunta debido a que las preguntas impares
y pares contienen la misma cantidad de numeros, hasta la pregunta numero

ocho.

(3 Por ultimo, se solicita colocar un mensaje en las preguntas cinco y seis, indi-
cando que en caso de que la prueba se tome a un estudiante de primer afo
de Educacion General Basica, los evaluadores consideren el area como posi-
tiva si responde a cualquiera de las dos preguntas correctamente. En el caso
de que la prueba se aplique a un estudiante de grados superiores el mensaje
debe indicar que se acreditara como area positiva inicamente si el estudiante

completa las diez preguntas.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefo similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 66.
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Figura 66: Resultados del area 11 Memoria secuencia auditiva. Prototipo de baja fidelidad en Nin-
jaMock.
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Area 12. Coordinacién visual auditiva motora

Siendo que el area 12 Coordinacién visual-auditiva-motora descrita en la Figura 67:
Consignas para el drea: XIl: COORDINACION VISUAL-AUDITIVA-MOTORA (Ritmo)
Consta de 7 items. Diagnostica la coordinacion visual auditiva motora, con patrén

visual y auditivo.

Escucha y repite exactamente (con golpes):

1. 000 4. 00-0-000 & 00 - 000 — 000 - 0000
2. 00-00 >4 0-000-0
3: 000-00 6. 0-00-00-000

EVALUACION: Se acredita como &rea positiva cuando ha repetido |a Gltima serie.
Si logra vencer la primera serie pasa a la siguiente, caso contrario se |e acreditara como
area debilitada.

Figura 67: Consignas del area 12 Coordinacién visual auditiva motora. Fuente: Ministerio de Edu-
cacién del Ecuador [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(0 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicologas, la primera aproximacién a la

instruccion es “Mira, escucha y repite después de mi”.

(3 Posibilidad de colocar ejemplos: En esta area se califica la accién, con la
finalidad de hacer interactiva la accién entre el estudiante y el computador, no

se considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

3 Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacion exitosa del
area, se analiza la posibilidad de poner imagenes con movimiento, las cuales
deben sincronizar su movimiento con la instruccion. Por esta razoén, se solicita
colocar un video en el cual se indique la instruccion y la accién lo méas claro

para los estudiantes.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas

interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
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que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
video con la instruccion y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 68.
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Figura 68: Pregunta del area 12 Coordinacion visual auditiva motora. Prototipo de baja fidelidad en
papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se afnade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 69, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Figura 69: Pregunta del area 12 Coordinacion visual auditiva motora. Prototipo de baja fidelidad en

NinjaMock.

Con base en la experiencia de las psicologas, esta area posee requerimientos es-

pecificos los cuales son:

(3 Debido al reducido nimero de estudiantes que han logrado superar esta area

en los anos de experiencia de las psicélogas, se propone poner un boton extra

en la pregunta cinco como se indica en la Figura 70, en la cual se acreditara

al area como positiva si el estudiante logra completar la accién solicitada en la

pregunta cinco.

D00  —

A @

AREA 12 COORDINACION VISUAL - AUDITIVA - MOTORA (RITMO)

+ Mira, escucha y repits despuds de ml

0 —000—10

" wositive|

Figura 70: Pregunta del area 12 Coordinacion visual auditiva motora. Prototipo de baja fidelidad en

NinjaMock.



(3 En caso de que el estudiante conteste de forma negativa, el area se conside-

rard como debilitada y se procedera a evaluar la siguiente area.

(3 Por ultimo, se solicita colocar un mensaje en la pregunta cinco, indicando que
en caso que la prueba se tome a un estudiante de primer afo de Educacion
General Basica, los evaluadores consideren el area como positiva si responde
a la pregunta cinco correctamente. En el caso de que la prueba se aplique a
un estudiante de grados superiores el mensaje debe indicar que se acreditara

como area positiva Unicamente si el estudiante completa las siete preguntas.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefno similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 71.
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Figura 71: Resultados del area 12 Coordinacion visual auditiva motora. Prototipo de baja fidelidad
en NinjaMock.
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Area 13. Memoria visual

Siendo que el area 13 Memoria visual descrita en la Figura 72:

Consignas para el area XIll: MEMORIA VISUAL
Consta de 8 items con disefios sencillo.

Diagnostica la memoria visual, se inicia con tres tarjetas. Anexo tarjetas
Mira con atencion estas tarjetas (15 segundos). Luego te retiro y tendras que ponerlas
en el mismo orden.

EVALUACION: Si logra vencer la primera serie (tres tarjetas) pasa a la siguiente serie,
caso contrario se acredita area debilitada. Es area positiva cuando logra vencer el
ordenamiento de todas las series (8)

Figura 72: Consignas del area 13 Memoria visual. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

1 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagndstico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacién a la
instruccion es “Mira como estan ordenados estos dibujos, luego los ocultaré y

tu los ordenaras”.

O Posibilidad de colocar ejemplos: En esta area se califica la accion, con la
finalidad de hacer interactiva la accion entre el estudiante y el computador, no

se considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

3 Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R11 de la Tabla 2, se coloquen

imagenes que se puedan movilizar y ordenar.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R11 de la Tabla 2, es-
tas interfaces deben contener imagenes capaces de cambiar su posicion para
ser posteriormente ordenadas segun la instruccion correspondiente. De es-
te modo las interfaces deben contener el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta, imagenes desplazables. El primer boceto de las inter-
faces disefiado en papel, con base en los requerimientos solicitados se puede

visualizar en la Figura 73
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Figura 73: Pregunta del area 13 Memoria visual. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el andlisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se anade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 74, debido a que seran la base para

el diseno de los prototipos de media fidelidad.

000  —\

acy G |
AREA 13 MEMORIA VISUAL
n " ﬁ "-.

— ‘

Figura 74: Pregunta area 13 Memoria visual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Con base en la experiencia de las psicélogas, esta area posee requerimientos es-

pecificos los cuales son:

3 Para facilitar la evaluacion del area, se solicita colocar una secuencia de ima-
genes con un orden légico, por esta razén es necesario proponer varias se-

cuencias de imagenes.

(3 Es necesaria una interfaz donde se muestre la secuencia de imagenes orde-

nadas con su respectiva instruccion, como se puede visualizar en la Figura

75.
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Figura 75: Pregunta del area 13 Memoria visual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

(3 Tomando en cuenta la forma de calificacion del manual, las psicélogas indican
que la serie de imagenes debe ir aumentando de acuerdo a: primero se mos-
trar4 una secuencia de tres imagenes, en caso que logre superar la primera
secuencia se procede a incrementar dos imagenes mas con una secuencia to-
tal de cinco imagenes, por ultimo en caso de que logre superarla se mostrara

una secuencia de ocho imagenes.

(3 En caso de que el estudiante falle la secuencia de tres o cinco imagenes, el
area sera considerada como debilitada y se procedera a evaluar la siguiente

area.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se

mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
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considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 76.

AREA 13 MEMORIA VISUAL

Resultados
I |
Se considera como area debilitada

» Siguiente

Figura 76: Resultados del area 13 Memoria visual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 14. Discriminacion auditiva

Siendo que el area 14 Discriminacion auditiva descrita en la Figura 77:

Consignas para el drea XIV: DISCRIMINACION AUDITIVA
Consta de 10 items y diagnostica discriminacion auditiva,

El estudiante debe repetir las dos palabras juntas de cada item, luego de haber sido
pronunciadas por el examinador,

a. pato —dato d. rata-—lata g. mano — mono j. pana—lana
b. cama —dama e. hombre — hambre |h.tia—dia
c. caballo—cabello  |f. mesa—misa i. casa —pasa

EVALUACION: Se calificard como drea positiva sin admitir errores.

Figura 77: Consignas del area 14 Discriminacion auditiva. Fuente: Ministerio de Educacion del Ecua-
dor [3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnostico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.
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Con base en la experiencia de las psicologas, la primera aproximacién a la

instruccion es “Escucha y repite después de mi”.

(7 Posibilidad de colocar ejemplos: Tomando en cuenta que las respuestas se
limitan a repetir las palabras que escuchan, se decide omitir un ejemplo para

esta area.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.

O Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2,estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos
solicitados se puede visualizar en la Figura 78.
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Figura 78: Pregunta del area 14 Discriminacion auditiva. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-

dad y se afade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
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visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo méas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 79, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Figura 79: Pregunta del area 14 Discriminacion auditiva. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Con base en la experiencia de las psicélogas y procurando garantizar uno de los
objetivos del negocio, para reducir el tiempo de ejecucién de la prueba, se acuer-
da que esta area llegue a su fin en caso de que el estudiante rebase el numero
de errores permitidos para considerarse area positiva, y inicamente se considerara
positiva si el estudiante logra culminar todas las preguntas. Es decir, si el estudian-
te contesta por tercera vez erroneamente, el area se considerara debilitada y se

proseguira a la siguiente area.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 80.
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Figura 80: Resultados del area 14 Discriminacién auditiva. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 15. Coordinacion visomotora

Siendo que el area 15 Coordinacién visomotora descrita en la Figura 81:

Consignas para el drea XV: COORDINACION VISOMOTORA
Consta de 3 tarjetas graficadas. Diagnostica coordinacion visomotora.

El maestro/a pide al estudiante:
“Copia los dibujos de estas tarjetas”. Se le presenta una por una.

0000000000000
000000000C00 | L........
000000000000

EVALUACION: Las mismas evalian: rotacidn, integracidn y perseverancia,
Se asignara como area positiva, cuando no presenten errores; si existiese al menos
uno, se constituira como drea negativa.

e Rotacion: Cambio de posicién de la figura en mas de 45°

* Integracion: Separacion de las partes de la figura en por lo menos 3mm.

e Perseverancia: Cuando ha dibujado mas de 12 puntos.

Figura 81: Consignas del area 15 Coordinacién visomotora. Fuente: Ministerio de Educacion del
Ecuador [3].
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Se prepara un estudio del area donde se analizara:

a

a

Como se realizara la instrucciéon: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnostico del area. Sin embargo, para que exista una buena
comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.

Con base en la experiencia de las psicélogas, la primera aproximacion a la

instruccién es “Mira y copia este dibujo en una hoja”.

Posibilidad de colocar ejemplos: En esta area se califica la accién, con la
finalidad de hacer interactiva la accion entre el estudiante y el computador, no

se considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificaciéon exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R11 de la Tabla 2, se coloquen

imagenes.

Diseno de la interfaz: Considerando los requerimientos R4 y R11 de la Ta-
bla 2, estas interfaces deben contener imagenes ubicadas en el centro de la
pantalla lo mas grandes posible de tal manera que no exista mayor distraccién
en los estudiantes al momento de rendir la Prueba de Funciones Basicas. De
este modo las interfaces deben contener el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta, imagenes y botones que muestren positivo y negativo.
El primer boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requeri-

mientos solicitados se puede visualizar en la Figura 82.
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Figura 82: Pregunta del &rea 15 Coordinacién visomotora. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se afade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 83, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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Mira y copia este dibujo an una hoa

|+ Positivo | | = Negativo |

Figura 83: Pregunta del area 15 Coordinacion visomotora. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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Al calificar la accién y, siendo necesario tener evidencia del area se solicita disefnar
una hoja la cual contenga tres cuadros donde los estudiantes puedan realizar los
dibujos. Para tener una mejor perspectiva de las imagenes, se solicita que al hacer
clic en cualquier de las imagenes, estas ocupen toda la pantalla de ser posible y se

regrese a la pantalla de calificacidn realizando otro clic en la imagen expandida.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 84.
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AREA 15 COORDINACION VISOMOTORA

Resultados

Se considera como area debilitada

» Siguiente

Figura 84: Resultados del area 15 Coordinacion visomotora. Prototipo de baja fidelidad en Ninja-
Mock.
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Area 16. Atencion y fatiga

Siendo que el area 16 Atencion y fatiga descrita en la Figura 85:

Consignas para el drea XVI: ATENCION Y FATIGA
Diagnostica atencion y fatiga.

Pon un punto en cada cuadro lo mas rapido que puedas (preferible usar un marcador).
De izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. Sin saltarse cuadros.

EVALUACION: Se acredita como area positiva, cuando vence mas de 50 puntos en el
tiempo asignado (un minuta)

Figura 85: Consignas del area 16 Atencion y fatiga. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador

[3].

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(3 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Basicas muestra
el objetivo del diagnéstico del area, y tanto la instruccion como las preguntas
son faciles de entender, por lo cual para esta area se decide seguir las intruc-
ciones tal y como se encuentran en el manual del Ministerio de Educacion del

Ecuador.

3 Posibilidad de colocar ejemplos: En esta area se califica la accion, con la
finalidad de hacer interactiva la accion entre el estudiante y el computador, no

se considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacion exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R4 de la Tabla 2, no se coloquen
imagenes en las preguntas debido a que estas pueden afectar a la respuesta
del estudiante, y por ende afectar a la veracidad del resultado del area anali-

zada.
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J Diseno de la interfaz: Considerando el requerimiento R4 de la Tabla 2, estas
interfaces deben tener la informacién estrictamente necesaria de tal manera
que no distraiga al estudiante mientras rinde la Prueba de Funciones Basicas
haciendo que las interfaces contengan el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta y botones que muestren positivo y negativo. El primer
boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requerimientos

solicitados se puede visualizar en la Figura 86.
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Figura 86: Pregunta del area 16 Atencion y fatiga. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-
dad y se afnade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
andlisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 87, debido a que seran la base para

el disefo de los prototipos de media fidelidad.
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AREA 16 ATENCION Y FATIGA

Mira y pan un punto en cada cusdm o mas rapido e puedas

+ Positivo - Negativo

Figura 87: Pregunta del &rea 16 Atencion y fatiga. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Una vez realizadas las pruebas de la interfaz, se sugiere que la accién pueda ser
realizada en el computador, para lo cual es necesario tomar en cuenta los siguientes

requerimientos adicionales:

3 En caso de que la accién sea realizada en papel y, siendo necesario tener
evidencia del area se solicita disefiar una hoja la cual contenga una cuadricula
de 10x10.

O En caso de que se desee realizar la accién en el computador, es necesario
colocar un ejemplo que ayude a los evaluadores a identificar a los estudiantes
que pueden realizar la accién en papel y a los estudiantes que pueden reali-
zarla en el computador, el ejemplo debe contener la cabecera, el texto con la
instruccion, una cuadricula de 2x10 y un botén como se muestra en la Figura
88.
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Figura 88: Pregunta del &rea 16 Atencion y fatiga. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

(3 Si el estudiante logra superar el ejemplo de manera satisfactoria al criterio del
evaluador, se podra realizar la calificacion del area de manera automatica en
una interfaz que muestre una cuadricula de 10x10 como muestra la Figura 89,

donde el estudiante podra realizar la accién con el mouse.

000 [ —
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AREA 16 ATENCION Y FATIGA

mhas o rallas, dncamente puntos

Mira ¥ pon un punto en cada cuadio lo mas Mpido que puedas

Figura 89: Pregunta del area 16 Atencién y fatiga. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefno similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 90.
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AREA 16 ATENCION Y FATIGA

Resultados

Nimero e acertos

» Siguiente

Figura 90: Resultados del area 16 Atencion y fatiga. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Area 17. Desarrollo manual

Siendo que el area 17 Desarrollo manual descrita en la Figura 91:

Consignas para el area XVII: DESARROLLO MANUAL
Consta de 2 items. Diagnostica la motricidad fina.

Se pide al estudiante que recorte lo mas rapido que pueda la siguiente figura.

EVALUACION: Se acredita como area positiva, cuando corta mas del 50% del dibujo sin
ningun error (en un minuto)

Figura 91: Consignas del area 17 Desarrollo manual. Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador

3.

Se prepara un estudio del area donde se analizara:

(0 Como se realizara la instruccion: La Prueba de Funciones Béasicas muestra

el objetivo del diagnostico del area. Sin embargo, para que exista una buena

comunicacién y entendimiento con los estudiantes es necesario analizar las

frases y palabras que se utilizaran en la aplicacién web.
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Con base en la experiencia de las psicologas, la primera aproximacién a la
instruccion es “Recorta lo mas rapido que puedas las siguientes figuras, sin

topar las lineas laterales”.

3 Posibilidad de colocar ejemplos: En esta area se califica la accién, con la
finalidad de hacer interactiva la accién entre el estudiante y el computador, no

se considera necesario el uso de ejemplos en esta area.

O Posibilidad de colocar imagenes: Para lograr una calificacién exitosa del
area, se solicité con base en el requerimiento R11 de la Tabla 2, se coloquen

imagenes.

(0 Diseno de la interfaz: Considerando los requerimientos R4 y R11 de la Ta-
bla 2, estas interfaces deben contener imagenes ubicadas en el centro de la
pantalla lo mas grandes posible de tal manera que no exista mayor distraccién
en los estudiantes al momento de rendir la Prueba de Funciones Basicas. De
este modo las interfaces deben contener el encabezado, texto con la pregunta,
audio con la pregunta, imagenes y botones que muestren positivo y negativo.
El primer boceto de las interfaces disefiado en papel, con base en los requeri-

mientos solicitados se puede visualizar en la Figura 92.
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Figura 92: Pregunta del area 17 Desarrollo manual. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Una vez concluido el analisis del area en papel, se procede a probar la navegabili-

dad y se afade estilos mediante el uso de la herramienta NinjaMock, la cual permite
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visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las mismas psicélogas prue-
ben y utilicen la aplicacién en el computador. Cada interfaz es sometida a un nuevo
analisis y los cambios son versionados, guardando evidencia del trabajo realizado.
Se busca que las interfaces realizadas en esta herramienta sean lo mas detalladas
posibles, como se puede visualizar en la Figura 93, debido a que seran la base para
el disefo de los prototipos de media fidelidad.

000 —\

O @

AREA 17 DESARROLLO MANUAL

Recorta lo mas rapido que puedas fas siguientes figuras, sin topar la linea

VAN

+ Dositive | = megativo

Figura 93: Pregunta del area 17 Desarrollo manual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Al calificar la accién y, siendo necesario tener evidencia del area se solicita disefar
una hoja la cual contenga las dos imagenes que seran recortadas por los estudian-

tes.

Las pruebas realizadas reflejaron la necesidad de una interfaz extra en la cual se
mostraran todas las respuestas del estudiante y del resultado final de como se
considera el area, siguiendo un disefio similar a las interfaces realizadas en papel,

visualizado en la Figura 94.
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AREA 17 DESARROLLO MANUAL

Resultados

Lo I

Se considera como area debilitada

» Siguiente

Figura 94: Resultados del area 17 Desarrollo manual. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

2.1.4.2 Formulario y recomendaciones

Con la finalidad de entregar al Ministerio de Educacion del Ecuador la evidencia
de que la institucién cumple con el rendir la Prueba de Funciones Basicas en es-
tudiantes de primer afo de Educacion General Bésica al ingresar a la institucién
y al culminar el afo lectivo, se solicita que al finalizarla, la aplicacién web gene-
re un formulario en el que se registrard todas las respuestas de los estudiantes
por area y, se efectle una calificacidon automatica para cada area con base en los
parametros establecidos por el Ministerio de Educacién del Ecuador. Debido a es-
to, la interfaz contiene el encabezado donde se verificara los datos del estudiante,
los titulos de todas las areas con su respectiva calificacion y las respuestas de las
preguntas realizadas a lo largo de la prueba con el formato establecido por el Mi-
nisterio de Educacion del Ecuador. El primer boceto de esta interfaz fue realizado

en NinjaMock como se muestra en la Figura 95.
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Figura 95: Formulario. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

Una vez que un estudiante finaliza la Prueba de Funciones Basicas, las psicélogas
deben realizar un analisis de las & debilitadas del estudiante y generar un informe
de las actividades que debe realizar el estudiante tanto en el aula como en el hogar,
para fortalecerlas. Tomando en cuenta esta necesidad, la aplicacién web, haciendo
uso del manual del Ministerio de Educacion del Ecuador, debe generar una interfaz
en la cual se muestre las recomendaciones de las areas debilitadas proporcionadas
por esta entidad gubernamental. Esta interfaz contara con el encabezado donde se
verificaran los datos del estudiante y las recomendaciones Unicamente de las areas

debilitadas como se muestra en la Figura 96.
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Figura 96: Recomendaciones. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.

2.1.4.3 Estadisticas

Con los datos recolectados se deben realizar dos cuadros estadisticos y una gra-
fica, siguiendo los estandares del Ministerio de Educacion del Ecuador. Para esto,
se realiza una interfaz ordenada de la siguiente manera: Cuadro 1. Evaluacion indi-

vidual, Grafico 1. Errores frecuentes y Cuadro 2. Grupos de trabajo, como se puede
visualizar en la Figura 97.
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Figura 97: Estadisticas. Prototipo de baja fidelidad en NinjaMock.
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2.1.4.4 Pantalla principal y navegabilidad

El primer boceto de la pantalla principal mostrado en la Figura 98, debe contener el
logo de la institucién, informacion relevante de la Prueba de Funciones Bésicas y
los siguientes botones:

(3 Comenzar prueba.

(3 Administracion de paralelos.
(3 Estadisticas.

(3 Administracion de cuentas.

3 Cerrar sesion.

Figura 98: Pantalla principal. Prototipo de baja fidelidad en papel.

Para probar la navegabilidad y anadir estilos se hace uso de la herramienta Nin-
jaMock, la cual permite visualizar las interfaces disefiadas en papel, para que las

mismas psicologas prueben y utilicen la aplicacién en el computador.

Como se puede visualizar en la Figura 99, la navegabilidad inicial esta dada por:

(3 Al seleccionar el botén “Comenzar prueba” de la interfaz principal, se desple-
gara una interfaz de seleccién entre dos botones, los cuales tendran la opcién

de elegir entre prueba inicial y prueba final. Una vez seleccionado el tipo de
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prueba se procede a la interfaz de ingresar datos, la cual registrara toda la in-
formacion de los estudiantes, para el caso de la prueba inicial no se tomara en
cuenta el paralelo. Cuando todos los datos son ingresados correctamente, se
procede a ingresar a la Prueba de Funciones Basicas, la cual al ser finalizada

desplegara la interfaz de formulario y recomendaciones.

(3 Si se selecciona el boton de “Estadisticas” de la pantalla principal, se desple-
gara una interfaz de seleccién entre dos botones, los cuales tendran la opcién
de elegir entre prueba inicial y prueba final. Si se selecciona la prueba inicial,
se desplegara la interfaz para elegir el afo lectivo y al seleccionarlo se des-
plegara la de las estadisticas. En caso que se seleccione la prueba final, se
desplegara otra interfaz con el afno lectivo donde, al seleccionarlo se desple-
gara otra en la que tendra que elegir el paralelo, una vez seleccionado ira a la
interfaz de las estadisticas.

O Si se selecciona el boton de “Administracion de paralelos” de la pantalla prin-
cipal, se desplegara una interfaz de seleccién entre dos botones, los cuales
tendran la opcién de elegir entre asignar o cambiar de paralelo. Para la opcion
asignar paralelo, se debera elegir el afo lectivo, para visualizar la lista de es-
tudiantes y realizar la asignacién de paralelo. En el caso de la opciéon cambiar
paralelo, se debera seleccionar el afo lectivo, posteriormente se mostrara una
interfaz con los paralelos, una vez seleccionado el paralelo se mostrara una

interfaz con la lista de estudiantes para poder realizar el cambio de paralelo.
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Figura 99: Esquema inicial de navegabilidad. Prototipo de baja fidelidad.

2.1.5 Evaluacién del prototipo de baja fidelidad

La evaluacion del prototipo de baja fidelidad fue realizado por dos psicélogas de la
Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”, el objetivo de esta evaluacion
fue presentar un prototipo para evaluar el disefio y la navegabilidad de la aplicacién

web.

El prototipo realizado en papel facilité la comprensién de los requisitos, la navega-

bilidad y la familiarizacion de las psicologas con la tecnologia.

El prototipo realizado en NinjaMock permitié a las psicdlogas navegar y ver los

estilos. Ademas se obtuvo el tiempo que les tomé utilizar el prototipo.

Finalmente, se tuvo algunas dudas que fueron solventadas cuando se obtuvo el

prototipo final de baja fidelidad:

O ¢ Qué areas deben tener ejemplos con imagenes?

3 ¢ Qué tipo de imagenes deben colocarse?

O ;,Cdmo va a ser la distribucién de los elementos en la interfaz?
O ¢Qué colores se van a utilizar en las interfaces?

3 ¢Las indicaciones deben ser muy formales?
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3 ¢ Se pueden cambiar las palabras de la prueba?
3 ¢ Se pueden cambiar las calificaciones de la prueba?

7 En el Area 2. Dominancia lateral y el Area 5. Receptiva auditiva, ¢los botones
deben ser de acuerdo a las respuestas de los estudiantes o las psicélogas
deben analizar la respuesta?

71 En el Area 3. Orientacién - Espacial, ;es preferible que el estudiante sefiale
en la pantalla la pelota que se encuentra en la ubicacién correcta o mejor que
desplace la pelota a la ubicacion correcta?

2.2 PROTOTIPO MEDIA FIDELIDAD

Para el desarrollo del prototipo de media fidelidad se realizaron reuniones en las
cuales se mostr6 un prototipo disefiado con Angular, Bootstrap, PrimeNG, NodeJS,
HTML, sometiéndolas a pruebas de usabilidad y finalmente aprobando el contenido

de cada componente.

2.2.1 Esquema final

En este nivel se define el diseno final de la interfaz y la navegacion del mismo [23].

Ademas del diseno de interfaz, también se realizé el disefio de componentes, en él
se toma cada componente del sistema y se disefia como funcionara. Esto puede ser
un simple dato de la funcionalidad que se espera implementar, y al programador se
le deja el diseno especifico. Como alternativa, habria una lista de cambios a realizar
sobre un componente que se reutiliza o sobre un modelo de disefio detallado. El

modelo de disefio sirve para generar en automatico una implementacion [11].

El disefio del esquema final, conté con la ayuda de:
1 MSc. Lorena Avila, psicéloga experta en el trato con nifios. Apoy6 con el ana-
lisis de las instrucciones de la prueba, en el tono de voz que debe alcanzar la

instruccién y en las pausas necesarias para que los estudiantes entiendan la

instruccion.
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(3 Jennifer Paez, estudiante de Pedagogia de los idiomas Nacionales y extranje-
ros — Inglés en la Universidad Centrar del Ecuador, prest6 su imagen y su voz,

para audios y videos de la aplicacion web.

(3 Dr. Ivan Espinosa, autor de la Prueba de Funciones Basicas, quien ayudo a

corregir y aprobar el prototipo de media fidelidad de la aplicacién web.

Para la aprobacion del esquema final se realizaron pruebas de usabilidad, estas
pruebas se basaron en la aplicacion real de la Prueba de Funciones Basicas en
estudiantes de la institucion educativa, poniendo a prueba tanto a las psicélogas
gue manejaban a aplicacién web y a los estudiantes en su entendimiento de las

instrucciones.

La versién 10 del prototipo de baja fidelidad disefiado en NinjaMock, el cual fue
aprobado tanto por la rectora de la Unidad Educativa “Antonio José de Sucre” MSc.
Mirian Guerrero como por las psicélogas encargadas del proyecto, fue modificado
en &reas especificas bajo el criterio del autor. Sin embargo, el cambio general para
todas las interfaces de respuestas toma como base el requerimiento R4 de la Tabla
2, indicando que se deben omitir cualquier color en las respuestas, debido a que
los colores distraen al estudiante al momento de rendir la Prueba de Funciones

Bésicas. Los cambios especificos por area son:

Area 5. Receptiva auditiva

(3 Se presentd confusién al momento de calificar las preguntas, en el esquema
inicial la interfaz contaba con botones de positivo y negativo, dejando a crite-
rio del evaluador la calificacién de la respuesta del estudiante el cual puede
contestar si 0 no. Sin embargo, se dio el caso que la respuesta del estudiante
de “no”, era automaticamente calificada por el evaluador como negativa. Por
ejemplo, se tiene la pregunta dos “;Los gatos vuelan?” donde la respuesta
“no” es positiva. Debido a esto, se decide cambiar los botones de la interfaz a
“si” y “no” como se muestra en la Figura 100, dejando que la aplicacion web

califique automaticamente la respuesta de los estudiantes.
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Figura 100: Pregunta del area 5 Receptiva auditiva. Prototipo de media fidelidad.

(3 El Dr. Ivan Espinosa, manifesté que toda la informacién recolectada es impor-
tante, por lo cual solicitdé que el requerimiento implementado por las psicélogas
de proseguir con la siguiente area en caso de que los estudiantes sobrepasen
el nimero maximo de errores, sea eliminado y se tomen todas las preguntas

del area.
Area 6. Receptivo visual

(3 Con la finalidad de que las imagenes sean lo Unico que el estudiante visualice,
se decide retirar el encabezado de la interfaz como se muestra en la Figura

101, y mostrarlo Unicamente en la interfaz de calificacion.

Figura 101: Pregunta del area 6. Receptivo visual. Prototipo de media fidelidad.
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Area 7. Asociacién auditiva

(3 El Dr. Ivan Espinosa, manifesté que toda la informacién recolectada es impor-
tante, por lo cual solicitdé que el requerimiento implementado por las psicélogas
de proseguir con la siguiente area en caso de que los estudiantes sobrepasen
el nimero maximo de errores, sea eliminado y se tomen todas las preguntas

del area.
Area 8. Expresivo manual

(3 El Dr. lvan Espinosa, expresé que toda la informacion recolectada es impor-
tante, por lo cual solicitdé que el requerimiento implementado por las psicélogas
de proseguir con la siguiente area en caso de que los estudiantes sobrepasen
el nimero maximo de errores, sea eliminado y se tomen todas las preguntas

del area.
Area 9. Cierre auditivo vocal

(3 El Dr. Ivan Espinosa, solicitd que se respeten las palabras originales de la

prueba, debido a que estas fueron probadas y estandarizadas.

O Las primeras pruebas, demostraron que los estudiantes no entendian bien
la instruccién, por lo cual se solicita realizar una interfaz de ejemplo la cual
debe contar con el encabezado, texto con la instruccién, audio y una imagen

relacionada al ejemplo como se muestra en la Figura 102.
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Ejemplo.

“Escucha y completa la palabra que
quiero decir.”

Computada..

M onbioes

Figura 102: Pregunta del area 9 Cierre auditivo vocal. Prototipo de media fidelidad.

Area 10. Pronunciacion

(3 El Dr. Ivan Espinosa, solicitd que se respeten las palabras originales de la

prueba, debido a que estas fueron probadas y estandarizadas.
Area 11. Memoria secuencia auditiva

3 El Dr. lvan Espinosa, manifestdé que, para que el area se considere positiva,
es estrictamente necesario que los estudiantes superen los ocho digitos de
la pregunta 10, debido a que es la memoria necesaria que deben tener los
estudiantes para la lecto-escritura. Por lo cual los requerimientos indicados en

el esquema inicial y visualizados en la Figura 103 son eliminados.
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A;;' MEMORIA SECUENCIA AUDITIVA

"Escucha y repite despues de mi."

1 5. T-Ael-3-2 |

L e

Figura 103: Pregunta inicial de navegabilidad. Prototipo de baja fidelidad.

Area 12. Coordinacion visual auditiva motora

(3 El Dr. lvan Espinosa, indicé que para que el area se considere positiva, es
estrictamente necesario que los estudiantes repitan la ultima serie. Por lo cual
los requerimientos indicados en el esquema inicial y visualizados en la Figura
104 son eliminados.
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Figura 104: Pregunta del area 12 Coordinacién visual auditiva motora. Prototipo de media fidelidad.
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(O También, con el objetivo de visualizar mejor el video se solicita retirar la cabe-

cera y mostrarla tnicamente en los resultados.
Area 16. Atencion y fatiga

(3 En el esquema inicial esta area daba la posibilidad de realizar la accién en
computadora o en papel, las pruebas mostraron que los estudiantes tenian
dificultad utilizando el mouse y necesitaban mas tiempo para completar la ac-
cion. El Dr. lvan Espinoza, indicd que dicha accién realizada en el computador
y visualizada en la Figura 105, necesitaria de un nuevo estudio para ser estan-

darizada y que para la aplicacién de la prueba es mejor realizarla en papel.

[} L " + e o x
€ & A kbt * ® 0 [ B

Cronometro

39

Figura 105: Pregunta en el computador del area 16 Atencion y fatiga. Prototipo de media fidelidad.
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(3 Se solicita colocar un temporizador en la interfaz como se muestra en la Figura

106, el cual permita tomar el tiempo a los estudiantes que realizan la accién.

— & X
* 03 @

1 v de arriba hacia abmio, No s admite gue haga bombas o rallas. ademis ne debe saltame cuadros

Cronometro

60

Mira y pon un punto en cada cuadro lo mas rapido que puedas.

li

IE 00711000 et )}

T EE ’

Figura 106: Pregunta en el papel del area 16 Atencion y fatiga. Prototipo de media fidelidad.

Area 17. Desarrollo manual

(3 Se solicita colocar un temporizador en la interfaz como se muestra en la Figura

107, el cual permita tomar el tiempo a los estudiantes que realizan la accién.

- 8 X

v @05 @

Cronometra L

1. Recorta lo mas rapido que puedas la siguiente figura, siguiendo la linea.

B otifes ——— o §

Figura 107: Pregunta del area 17 Desarrollo manual. Prototipo de media fidelidad.
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2.2.2 Evaluacion del prototipo de media fidelidad

Para la evaluacién del prototipo de media fidelidad se realiz6 una demostracion
guiada a las psicoélogas de la institucion para que comprendan el funcionamiento y

la navegabilidad de la aplicacion web.

La evaluacion se llevé acabo el martes 29 y el miércoles 30 de Enero de 2019 a 12
estudiantes de primer afo de Educacion General Basica de la institucién educativa,
con la guia de las psicologas. Entre los estudiantes que rindieron la prueba se
encontraban estudiantes con necesidades educativas especiales asociadas a la
discapacidad, presentando una disminucién en el tiempo de aplicacion de manera

considerable en relacién a la prueba aplicada al inicio del afio lectivo 2018 - 2019.

Una vez realizada la evaluacion, el dia lunes 04 de Febrero de 2019 se realiz6 la
reunién con el Dr. lvan Espinosa, MSc. Andrés Larco, MSc. Lorena Avila, Dra. Flor
Gaibor y la Lic. Rosio Pérez, en la cual se determin6 que la Prueba de Funciones

Basicas es estandarizada y no puede ser cambiada.

2.3 PROTOTIPO ALTA FIDELIDAD

Una vez concluidos los cambios del esquema final con base en los requerimientos
solicitados por parte del Dr. Ivan Espinosa y de las psic6logas de la institucién edu-
cativa en el prototipo de media fidelidad, se procede al disefio de la base de datos
haciendo uso de mongoDB, en la cual se almacenaran todos los datos recolectados

en la Prueba de Funciones Basicas.

Finalmente, se sometera la aplicacién web a pruebas de usabilidad por parte de las
psicélogas y los estudiantes de la institucidon, probando que todos los requerimien-

tos fueron implementados y funcionan correctamente.

2.3.1 Superficie

En este nivel se define el disefo visual de los elementos de texto y graficos en la pa-

gina y componentes de navegacién [23]. Es decir, como se ve y percibe finalmente
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la aplicacion.

Para este prototipo se disefia la base de datos, donde se disefian las estructuras

del sistema de datos y cémo se representaran en una base de datos [11].

2.3.1.1 Estructura de la aplicacion web

La estructura de la aplicacion web visualizada en la Figura 108 esta definida como
una aplicacién de tres capas siendo estas la base de datos, el backend y el fron-
dend. En el esquema final disefiado en el prototipo de media fidelidad, se desarrolld
la primera capa de la estructura de la aplicacion web, mediante el uso del frame-
work de desarrollo angular para JavaScript se disefiaron interfaces las cuales son
interpretadas por el navegador web permitiendo la interaccion entre los usuarios

finales y el aplicativo web.

En el prototipo de alta fidelidad se define el nivel de superficie, donde se disefa la
base de datos y la conexidn entre la base de datos y el frontend. Siendo el backend
la segunda capa encargada de comunicar el frontend con la base de datos, se hace
uso de Express que es una infraestructura de aplicaciones web Node.js la levanta
un servidor web que permite visualizar grupal o individualmente, editar o eliminar los
registros de la base de datos. Para la tercera capa que es la base de datos, se hace
uso de mongoDB, la cual es una base de datos no relacion donde se almacenara

todos los datos de la aplicacion web.

- C3 —

node

usl
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[

BASE DE DATOS BACKEND FRONTEND

MongoDB. Node js Angular |s.
Exprass. Bootrap
Mongoose Primeng

Materialng.

Figura 108: Estructura de la aplicacién web.
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2.3.2 Evaluacion del prototipo de alta fidelidad

Para la evaluacion del prototipo de alta fidelidad se realizaron dos pruebas, la pri-
mera fue aplicar la prueba final, en la cual todos los estudiantes que culminen el
primer afo de Educacion General Basica deben rendir la Prueba de Funciones Ba-
sicas. Esta evaluacién fue realizada por parte de tres psicélogas de la institucion

interesadas en manejar la aplicacion.

La aplicacién de la prueba final fue realizada desde el lunes 20 hasta el jueves 23
de Mayo del 2019, en un total de 173 estudiantes, siendo las psicélogas encargadas
de los primeros y segundo anos de Educacion General Basica quienes manejaron
la aplicacion web. Una vez culminado el proceso de tomar la prueba final, las psi-
cologas manifestaron su satisfaccion hacia la aplicacién web y solicitaron que no
sea exclusiva para los estudiantes de primer ano de Educaciéon General Basica,
sugiriendo que la pueda ser aplicada a estudiantes de primero a séptimo ario de
Educacién General Basica. Por esta razon, se decide anadir la prueba libre a la
aplicacion web, siendo ésta idéntica en formato a la prueba inicial y a la prueba final

sin embargo, esta prueba no generara estadisticas.

Siendo la aplicacién de la prueba final la primera evaluacion para el prototipo de
alta fidelidad, mostré la necesidad de agregar nuevos requerimientos para ser final-

mente aprobada, siendo estos requerimientos:

O Agregar la prueba libre.
(3 Colocar un botén al ingresar datos para estudiantes con NEE/AD.

(0 Cambiar de color el nombre de los estudiantes con NEE/AD en el Cuadro 1.

Evaluacion individual de las estadisticas.

Una vez realizados los cambios solicitados, se efectu6 la segunda prueba de eva-
luacidon del prototipo de alta fidelidad, siendo la prueba inicial la que se aplicé en
un total de 166 estudiantes que ingresan a la institucién para el afio lectivo 2019 —
2020. Esta prueba cont6 con la participacion de todas las psicélogas de la institu-
cién y fue realizada desde el martes 20 hasta el martes 27 de Agosto del 2019 con

resultados satisfactorios.
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Finalmente, con los datos recolectados, se firmé un acta de aceptacion por parte
de la rectora de la institucién, indicando que la aplicacién web cumple con todos los
requerimientos solicitados y es facil de utilizar. También se conté con una encuesta
para las psicélogas visualizada en la Figura 109, donde se procurd recoger la mayor
cantidad de informacién sobre el prototipo.
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Figura 109: Encuesta realizada a las psicélogas.
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3 RESULTADOS Y DISCUSION

Para evidenciar el tiempo que se demora una psicéloga en aplicar la Prueba de
Funciones Basicas de forma manual, se realizaron pruebas en dos estudiantes. La
primera prueba fue realizada por la Lic. Rosio Pérez que, con un total de 23 minu-
tos, finalizé las 17 areas de la prueba afiadiendo cuatro minutos mas debido a la
calificacién y revisidén de las respuestas, con un total de 27 minutos de aplicacién
por estudiante. La segunda prueba realizada por la Dr. Flor Gaibor, mostré que la
aplicacion de la prueba a un estudiante podia finalizar en 17 minutos pero, la califi-
cacién tomo alrededor de tres a cuatro minutos. El tiempo de aplicacién de la prueba
depende tanto del estudiante como del evaluador debido a que, si el evaluador no
domina los criterios establecidos en la prueba aumentara el tiempo de aplicacién al
tratar de entender como realizar la calificaciéon. Del mismo modo, si un estudiante
posee alguna necesidad educativa especial asociada a una discapacidad, el eva-
luador tendré que repetir mas de una vez la instruccién para que el estudiante logre

entenderlo.

Tomando en cuenta que la aplicacién de la Prueba de Funciones Bésicas de forma
manual se debe realizar a un aproximado de 180 estudiantes por parte de tres
psicologas, la institucion reserva un mes para realizar dicha accion, en este mes
las psicélogas ocupan las tres primeras semanas para aplicar la prueba y la dltima
semana es dedicada al andlisis de datos, sin enviar recomendaciones ni formularios

y unicamente generando un informe general para las autoridades de la institucién.

Las primeras pruebas de la aplicacién web realizadas en el prototipo de media
fidelidad, mostraron un tiempo similar a la aplicacion de la Prueba de Funciones
Basicas de forma manual con un tiempo promedio de 23 minutos de aplicacion,
debido a que las psic6logas no se estaban habituadas a realizarla en el computador.

Las areas 15y 16 causaron confusén en los evaluadores y aumentaron el tiempo
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de aplicacién de la Prueba de Funciones Basicas.

Sin embargo, en las pruebas realizadas en el prototipo de alta fidelidad, el tiempo
de aplicacién de la Prueba de Funciones Béasicas disminuyd a un aproximado de
16 minutos permitiendo a las psicélogas aplicar la prueba a mas estudiantes por
dia. De esta manera, todo el trabajo que se realizaba en un mes fue echo en una
semana, haciendo que el proceso de aplicacién de la Prueba de Funciones Basicas
en la aplicaciéon web visualizado en la Figura 110, sea mucho mas eficiente que el

proceso manual.
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Figura 110: Proceso de la Prueba de Funciones Basicas con la aplicacién web.

Aplicarion web de 1a Pioeba de Funoones Basicac

Proceso de la aplicacién de Prueba de Funciones Bisicas en la aplicacion web

Estudiiants

De acuerdo a los resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad realizadas a

las psicélogas de la institucién con respecto al prototipo de alta fidelidad.

Con respecto a la navegabilidad, se pidi6 a las psicélogas que indique el nivel de

dificultad de la aplicacion web y los resultados se muestran en la Figura 111.
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1=Muy sencilla 2 =Poco sencilla 3 =Sencilla 4 =Medianamente 5=Muy compleja
sencilla

B indique el nivel de dificultad que tuvo al navegar por la aplicacion web

Figura 111: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 1. Indique el nivel de dificultad que tuvo al navegar
por la aplicacion web.

Con respecto al contenido de la aplicacion web se evaluaron las preguntas 2y 3, en
donde, se pregunto a las psicélogas si la informacion es la correcta, los resultados
se pueden visualizar en la Figura 112 y se examino si las preguntas poseen la infor-
macidn adecuada con respecto a su contexto, los resultados se pueden visualizar

en la Figura 113.
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20%
D% 0%

Si Nao Talvez

B iLa informacidn de la aplicacion es la correcta?

Figura 112: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 2. 4 La informacion de la aplicacion es la correcta?
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Figura 113: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 3. 4 Las preguntas poseen la informacién adecuada
para su contexto?

Con respecto a la satisfaccion se indagé acerca del nivel de satisfaccién con res-

pecto a la aplicacién, donde los resultados se pueden visualizar en la Figura 114.
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100%

1009
80%
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1=Muy bueno 2 = Medianamente 3 =Bueno 4 = Regularmente 5=MNo me gusta
buena buena nada
B Indigue el nivel de satisfaccion que tuvo con la aplicacion web

Figura 114: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 4. Indique el nivel de satisfaccién que tuvo con la
aplicacion web.

Con respecto al disefio se preguntd a las psicélogas si el disefio de la aplicacién

web es atractivo, los resultados se pueden visualizar en la Figura 115.
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Figura 115: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 5. 4 El disefio de la aplicacion web parece atractivo?

Con respecto a la utilidad de la aplicacién web se evaluaron las preguntas 6 y 7,

donde se indago si la aplicacién web cumple con su objetivo y los resultados se

pueden visualizar en la Figura 116. Ademas se preguntd la calificaciéon que pondria

a la aplicacién, donde los resultados se pueden visualizar en la Figura 117.
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D% 0%
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Figura 116: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 6. 4 La aplicaciéon web cumple con su objetivo?
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Figura 117: Prototipo de alta fidelidad. Pregunta 7. ;Qué calificacion le da la aplicacion web?
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Los comentarios y sugerencias de las psicélogas fueron:

(3 Muy buen trabajo, un trabajo exhaustivo y dinamico. Felicitaciones por su tra-

bajo y acompafnamiento.
(3 Muchas gracias contar con su ayuda.
(3 Mantener contacto con los jévenes para cualquier inquietud posterior.

(3 Felicitaciones. Se ruega cualquier inquietud, se encuentren prestos a apoyar-

nos. Gracias.

O Les felicito y continuar adelante.
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4

4.1

CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

(3 La eleccién del modelo de Pruebas de Funciones Basicas elegido fue el pro-

porcionado del Ministerio de Educacién del Ecuador, debido a que es la misma
aplicada en la Unidad Educativa Municipal “Antonio José de Sucre”. Ademas
el Ministerio es el ente encargado de definir y regular a las instituciones edu-

cativas del pais.

La Prueba de Funciones Basicas utilizada en la Unidad Educativa Municipal
“Antonio José de Sucre” es la misma prueba proporcionada por el Ministerio
de Educacion del Ecuador, tanto en las instrucciones como en el orden de las

areas.

La realizacion de los prototipos garantizé que la aplicacién web sea amigable
tanto para las psicélogas como para los estudiantes, permitiendo que se use

de manera frecuente para ambas partes.

La encuesta realizada a las psicélogas de la Unidad ducativa Municipal “Anto-
nio José de Sucre”, demostrd que la informaciéon tanto de la aplicacién como
de las preguntas es la adecuada. Ademas, el disefo es atractivo y la navegabi-
lidad de la aplicacion web es sencilla para los usuarios. De la misma manera,
la aplicacion web satisface las necesidades de las psicélogas, cumple con el
objetivo de aplicar la Prueba de Funciones Basicas, con los datos recolecta-
dos se generan estadisticas y reduce el tiempo en la aplicacion de la Prueba

de Funciones Basicas.

La realizacién de las interfaces en papel permitié que las psicologas tengan

una transicion del proceso manual a un automatizado lo mas amigable posi-
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ble. Asi mismo, la navegabilidad en la herramienta NinjaMock permitié que las
psicélogas puedan familiarizarse con la computadora y asi manejar la aplica-

cién como lo hacian con papel.

(0 Mediante las pruebas realizadas, se concluye que la aplicacién web cumple
con el principal objetivo del negocio al reducir el tiempo de aplicacion de la
Prueba de Funciones Basicas a un promedio de 16 minutos. Esta reduccién
de tiempo es claramente visible al realizar el trabajo de un mes, en un total de
cuatro dias en la misma cantidad de estudiantes. Esto hace que la aplicacion
de la Prueba de Funciones Basicas en la pagina web sobresalga en compa-
racién a aplicarla de forma manual generando cuadros y graficos estadisticos,
recomendaciones, grupos de trabajo y centralizando la informacién en un solo

lugar.

(3 La evaluacion de la aplicacion fue satisfactoria. Las psicélogas comprendieron
tanto la funcionalidad como la navegabilidad. Les gust6 el disefio, los audios y

las imagenes.

(3 Los comentarios emitidos en cada reunion fueron cambiados para que la apli-
cacion sea lo mas amigable posible para las psicélogas y para que los estu-

diantes entiendan las instrucciones rapidamente.

3 Al momento de colocar las imagenes se pidié que la mayoria sean imagenes
de personas y objetos, mas no dibujos, porque los estudiantes deben respon-
der de acuerdo a la realidad y no en la fantasia.

(3 Los audios debian ser bien vocalizados para que el estudiante pueda escuchar

y entender tanto las instrucciones como las palabras que debian repetir.

4.2 RECOMENDACIONES

O La especificacion de los requerimientos es primordial para el desarrollo de
software. Para la elaboracion de la aplicacion web contamos con el apoyo de
personas que no estaban familiarizadas con la tecnologia, las psicélogas ini-

cialmente tenian miedo de no poder usar el computador y preferian llevar toda
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la informacidn en papel. Por esta razén, es presiso tomar en cuenta las necesi-
dades de los usuarios, adecuandolos y dandoles la confianza para que puedan
manejar el producto final. La metodologia utilizada para el presente proyecto,
fue la adecuada debido a que las psicélogas pudieron familiarizarse poco a
poco con la aplicacion web, desde lo mas sencillo que era ver las pantallas en
papel, hasta poder navegar con sus propias manos en el computador. Debido
a esto, es recomendable ademas de buscar una buena metodologia, buscar
formas de entender las necesidades de los usuarios no como programadores,

sino como personas.

Para el uso adecuado de la aplicacién es necesario contar internet por cable

para que los datos se guarden de forma exitosa.

El manual proporcionado por el Ministerio de Educacion del Ecuador es un
complemento que permite entender como aplicar la Prueba de Funciones Ba-

sicas y por ende ayuda a mejorar el manejo de la aplicacién web.

La aplicacién web al ser responsive hace posible que se pueda tomar la prueba

en dispositivos moviles que tengan navegador.
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ANEXOS

I PROTOTIPOS

.1 Prototipo de baja fidelidad

1. NinjaMock

2. Papel

.2 Prototipo de media fidelidad

1. Esequiel Paota

2. Owen Castro

.3 Prototipo de alta fidelidad

1. Encuesta
2. Evidencias prueba final

3. Evidencias prueba inicial



Il ACTAS

II.1 Actas de reuniones

.2 Actas de aprobacion

Il CODIGO FUENTE

lll.1  Aplicacion web

IV MANUALES

IV.1 Manual del Ministerio de Educacion del Ecuador

IV.2 Manual de usuario de la aplicacién

IV.3 Manual de configuracion de la aplicacion

V GLOSARIO



