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Resumen

Este documento muestra los esfuerzos realizados para la elaboracion de un prototipo
educativo para reforzar la problematica del &ambito matematico que existe en la educacion
que se imparte en especificamente al tercer grado a nivel preescolar en un instituto
particular.

Se define la implementacion de un prototipo con la integracion de la tecnologia Unity para
reforzar el conocimiento de los nifios de 5 a 6 afios de edad del preescolar, dicho prototipo
contiene juegos algebraicos de suma y resta y un material digital con el contenido de la
clase de matematicas del instituto, para reforzar el conocimiento para los nifios del tercer
grado de preescolar, El docente tendra la capacidad de utilizar el prototipo para fortalecer

el &mbito matematico y las condiciones en la que se encuentran los alumnos.

Con la implementacion del Prototipo digital para reforzar el aprendizaje de nifios del tercer
grado a nivel preescolar, Los resultados fueron los esperados gracias a que hubo una

pequefia mejoria en el ambito matematico de los nifios.

PALABRAS CLAVE: Unity, preescolar, prototipo, juego.
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Introduccion

Este reporte técnico esta enfocado en la realizacion de un protocolo que utiliza tecnologia
Unity, disefiado para ayudar a reforzar el aprendizaje a los nifios del tercer grado de
preescolar que conforma el ambito matematico del sistema educativo. El docente tendra
material digital gracias al apoyo visual que contiene el prototipo. La idea de este proyecto
de titulacion surge de la problematica que existe en los nifios del tercer grado de preescolar

en un instituto particular.

El prototipo se desarrollo para utilizarlo Unicamente en el sistema operativo Windows,
donde se realizaron pruebas para fortalecer el &mbito matematico en el preescolar centro
de educacion inicial a los nifios de 5 a 6 afios de edad que cursan el tercer grado, dicho
prototipo no mejorara a los nifios con necesidades educativas especiales. El prototipo
contiene un mend donde se podran seleccionar los juegos algebraicos de suma y resta,
ademas cuenta con el material de clase del taller de matematicas de forma digital que
imparte el docente en el aula de clase permitiendo seleccionar actividades como el principio

de conteo y simetria y medida para reforzar el aprendizaje.
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I. Planteamiento del problema

1.1 Antecedentes

En el tercer afio del instituto particular se detectdé que los nifios tienen problemas con los
valores numéricos con operaciones de pensamiento algebraico como lo es la sumay la resta.
Con ayuda del prototipo, que cuenta con una interfaz amigable, los nifios podran visualizar de
mejor forma el material de clase de manera digital y juegos de sumay resta para fortalecer los
conocimientos del &mbito matematico que imparte el docente.

En la pedagogia el método de juego en la etapa inicial de los nifios es esencial e importante
debido a que estimula aspectos de socializacion y comunicacion entre ellos, destacando un
orden y un desarrollo en el entorno educativo [1]. En la década de los noventa el ordenador
impone una transformacion incrementando los diferentes recursos tecnologicos multimedios
como la creacion de imagenes, sonidos, textos, videos, entre otros, ya que mediante el uso de
estas herramientas han surgido ideas para lograr un mejor aprendizaje hacia los nifios y nifias,
para lograr un cambio evolutivo a través de la estimulacién de la vista, oido, tacto y mente
Poole, 1999 [2].

En la actualidad, el impacto que tienen las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC) en la sociedad, existen diversos avances que intentan proponer trabajar con ordenador
en las aulas de clase con base en la educacidn inicial para ayudar a los nifios a mejorar el
aprendizaje. Han existido diversas elaboraciones de videojuegos con el desarrollador Unity
agregando diferentes tipos de tecnologia. Todos estos han estado relacionados con la
problematica que existe al aprender el &mbito matematico. La organizacion UNESCO, ha
realizado prototipos empleando el uso de las TIC, generando videojuegos para nifios con un

promedio de edad de 3 a 5 afios [3].
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1.2 Definicion del problema

El aprendizaje preescolar es la etapa fundamental de la educacion basica impartida a los
nifios de 5 a 6 afios, permitiendo preparar las bases necesarias para tener un entendimiento
apropiado. El problema del aprendizaje es un término general que describe problemas
especificos que podrian generarse en la formacién educativa de los nifios. En la actualidad,
se han detectado infantes que cursan el tercer grado de preescolar, donde se reflejan las
dificultades de aprendizaje en el ambito matematico, de tal manera que requieren mas
atencion y necesitan reforzar el proceso educativo con el fin de lograr un aprendizaje

apropiado.
1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general:
Desarrollar un prototipo con el desarrollador Unity para reforzar el aprendizaje de los nifios
del tercer afio de preescolar con el fin de ayudar en el entendimiento de las actividades

matematicas propuestas por el sistema educativo.

1.3.2 Objetivo especificos:

» Analizar la situacion del nivel de aprendizaje de algunas actividades del tercer

afio de prescolar.

» Seleccionar el material digital que contiene el proyecto.

» Seleccionar el tipo de juego algebraico suma y resta.

« Disefiar una interfaz amigable para todos los nifios de preescolar.
» Construir e implementar el prototipo.

»  Definir un mecanismo de validacion para el prototipo.

13



1.4 Pregunta (s) de Investigacion y/o hipotesis

1. ;Puede aplicar el prototipo a mejorar el aprendizaje a nifios con necesidades educativas

especiales?

2. ¢Qué métricas se utilizaron para medir el desempefio de los nifios al aplicar el prototipo?

1.5 Justificacion

Con ayuda de la tecnologia Unity se propone un prototipo visual con una interfaz amigable
para fortalecer el aprendizaje de los nifios de 5 a 6 afios de edad del tercer grado de
preescolar. El docente tendrd la capacidad de utilizar materiales digitales y un juego
matematico de suma y resta. Con la ayuda del prototipo se podra trabajar y resolver
ejercicios que se aplican dentro del instituto obteniendo como resultado el fortalecer el

ambito matematico a los nifios de manera visual.

14



I1. Marco referencial

2.1 Teoria educativa
La teoria educativa es una ciencia pedagogica que trata la disciplina en la educacién con el

uso de metodologias para obtener conocimiento propio y bien delimitado, ademas proyecta
las formas cientificas y tecnologicas como un conjunto sistematico de conocimiento para la
pedagogia que constituye la practica educativa mediante la proposicion de normas de accion.
Otros autores amplian la propuesta expresando que “Las teorias educativas se refieren a los
fundamentos para abordar el hecho educativo y expresdé que estos responden a dos

intencionalidades a saber:

Explicar lo educativo y determinar las relaciones de causalidad a través de la atencion a las
manifestaciones y fendmenos susceptibles de generalizar para comunidades similares, con
intencionalidad a un enfoque técnico el cual corresponde a un paradigma cuantitativo.
Comprender e interpretar el sentido de las acciones de educacion de las personas y las
comunidades atendiendo a su diversidad y singularidad, intencionalidad con enfoques practico

y socio critico que corresponden al paradigma cualitativo” [4].

2.1.2 Tecnologia educativa
Es el campo de estudio enfocado en el aprendizaje que utiliza los recursos tecnolégicos como
herramientas para mejorar la informacién y la comunicacion para transmitir contenidos

educativos [5].

El término tecnologia educativa fue aplicado por primera vez por Burrhus Frederic Skinner,
profesor de la Universidad de Harvard en el afio 1954, debido a que desarrollé un modelo
cientifico programado para mejorar la ensefianza hacia los alumnos de manera que los
contenidos de aprendizaje se entendieran de forma secuencial y Idgica obteniendo como

resultado el autoaprendizaje [6].
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2.1.3 El uso de las TIC en la educacion inicial

En la actualidad los nifios de 3 a 5 afios en edad preescolar aceptan la existencia y el uso de
las tecnologias en la vida cotidiana y estas causan nuevas ideas para plantear e introducir
herramientas que ayuden en la etapa de la educacién infantil, ya se consideran las bases
iniciales como la conducta y la convivencia entre los nifios y la sociedad. El uso de las TIC
en la educacion inicial permite que los nifios adquieran un crecimiento intelectual llevando a
cabo un proceso de evolucion, donde la educacion debe hacer el uso del ordenador para
desarrollar y fomentar la creatividad a un mejor nivel educativo respetando el ritmo de
aprendizaje de los alumnos. Las TIC existen dentro de un aula, ayudan en la visualizacién del
alumno fortaleciendo la destreza motriz, la comunicacion entre los alumnos y a una
compresion de los conceptos de aprendizaje, ademas de incrementar la motivacion creando

una autonomia en los nifios [7].

2.2 Tecnologias emergentes en educacion

2.2.1 Realidad aumentada

La realidad aumentada es una herramienta encargada de agregar elementos virtuales al
entorno real, proporcionando informacion de interés para el usuario y aprovechando los
recursos propios de las TIC. De esta manera, la informacion y los objetos virtuales se fusionan
con los objetos reales enriqueciendo la percepcion del entorno. La realidad aumentada, por
tanto, cumple con tres condiciones base: combinar el mundo real con el virtual, ser interactiva
en tiempo real y registrar las imagenes que proyecta en espacios 3D. La capacidad de mezclar
el mundo real con el virtual ofrece grandes posibilidades en el campo de la educacion. A partir
de la realidad aumentada se logra romper el esquema tradicional de la educacion actual, puesto
que, representa, transforma, genera, comunica, documenta y refleja informacién visual de
forma motivadora, experimental y eficiente. Ademas, pone de manifiesto una gran cantidad
de elementos curriculares como la geometria, la representacion del espacio tridimensional o
la observacion de microorganismos. No son necesarios grandes recursos econdmicos e incluso
a partir de esta herramienta se pueden llegar a realizar practicas o grandes experimentos sin
tomar ningudn tipo de riesgo. Asi pues, se trata de una técnica muy util y necesaria que ha de

incluirse en las unidades didacticas de cada disciplina en el aula [8].
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2.2.2 Videojuegos en la ensefianza de matematicas

Los videojuegos han evolucionado durante los ultimos afios, pasando de ser un simple
pasatiempo a incorporarse al caracter educativo. Algunos videojuegos son creados para ser
herramientas pedagogicas nacidas en la era digital, VVanessa vega, psicologa educacional
de la Universidad Catdlica de Per(, obtuvo resultados positivos implementando los
videojuegos como herramienta escolar, donde la ensefianza con la ayuda de la tecnologia
incorporo una serie de mecanismos y procesos hacia los nifios creando una adaptacion para
la resolucién de problemas de aprendizaje. La utilizaciéon de los videojuegos permite
mejorar la memoria, la l6gica, la concentracion, y el enfoque, ya que impulsan a los

estudiantes a mantener la atencién y la motivacion para la construccion del aprendizaje [9].

2.3 Gamificacion

Es la capacidad que permite percibir la tarea como un juego, la motivacion y diversion son
factores importantes para la realizacion de esta. Todo proceso de gamificacion se basa en la
elaboracidn de acciones que requieren de objetivos y caracteristicas para concluir una tarea.
[10].

2.3.1 Gamificacion en la educacion

Es el empleo de mecéanicas de juego en entornos educativos, con el fin de potenciar la
motivacion, la concentracion y el esfuerzo entre otros valores positivos comunes, otra
caracteristica de la gamificacion es de que trata de ser una nueva y poderosa estrategia para
influir a grupos de personas para conseguir objetivos y resultados. Cuando hablamos de
gamificacion en la educacion nos referimos a aplicar dindmicas y estrategias a juegos para
mejorar el proceso de aprendizaje en el aula, los cuales estan descritos por Mark Van
Diggelen (2012) [11], sugiere que el desarrollo y el uso de la gamificacion este planteada

en 10 puntos muy importantes los cuales son los siguientes:

1. Tipos de competicion: Jugador versus jugador, jugador versus sistema y/o solo.

2. Presion temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo.

3. Escasez: La escasez de determinados elementos puede aumentar al reto y la
jugabilidad.

4. Puzles: Problemas que indican la existencia de una solucion.
17



5. Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que
dominar.

6. Nivelesy progreso.

7. Presion Social.

8. Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir
avanzar.

9. Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por otra de
valor, serd buscada.
Renovar y aumentar poder: Permite afiadir elementos motivacionales al

jugador.

2.3.2 Tipos de Gamificacion

« Gamificacion para cambiar comportamientos: La gamificacién también
puede utilizarse para reorientar las costumbres de grupos sociales a favor de una
causa social o un objetivo empresarial. Se utiliza en diversos &mbitos como
salud, medioambiente, finanzas personales, etc.

- Gamificacion Interna: Se puede utilizar internamente en una organizacion
para motivar a sus empleados para mejorar la productividad que requiere la
empresa.

- Gamificacion Externa: Se utilizan especificamente al marketing. El objetivo
de trabajar y aplicar estrategias a los clientes potenciales para tener su atencion
[12].

2.3.3 Juego serio

Se definen como juegos desarrollados con un enfoque especificamente educativo, para
obtener un aprendizaje significativo por encima del entretenimiento David Michael y Sander
Chen (2005), los juegos serios se caracterizan por usar diferentes tipos de herramientas

multimedia como el sonido, la musica y la animacion entre otras. [13]

2.3.4 Tipos de juego:
e Juegos Educativos: Estos tipos de juegos estan disefiados con el objetivo de que los

nifios obtengan la habilidad de aprender un contenido educativo impartido por el
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docente a través de este entretenimiento, obteniendo como resultado una ensefianza de

forma divertida en el aula de clase.

Juegos para la salud: Estos juegos tienen como objetivo desarrollar conductas y
ambitos como la conciencia, dando como resultados conocimientos para mejorar la

salud, los juegos para la salud también son utilizados como herramientas terapéuticas.

Juegos publicitarios: son aquellos juegos que utilizan los medios publicitarios para
generar la atencion de clientes y demostrar algin producto.

Juegos de simulaciones: son juegos que emulan condiciones y procesos de seguridad,
estas simulaciones las generan mediante maquinas y tienen como objetivo a que el
usuario obtenga un aprendizaje con el uso de herramientas necesarias permitiendo la

tranquilidad de cometer un fallo sin causar ningun peligro [14].

2.4 Usabilidad
Es la capacidad de la elaboracién de un software con una interfaz entendible con el propdsito

de poder dar los servicios y objetivos determinados para el usuario, la usabilidad consigue

satisfaccion y operatividad del producto [15]. Académicamente en la literatura cientifica J.

Guillémoste en 1989, argumenta que la usabilidad se refiere al grado de eficacia del probable

uso de la documentacién por parte de los usuarios finales durante la ejecucidn de tareas dentro

de las restricciones y requerimientos del entorno real e identifica los conceptos de eficacia,

eficiencia y satisfaccién del usuario. [16].

2.4.1 Capacidades de la usabilidad:

Capacidad para reconocer su adecuacion: Permite al usuario entender si el software

es adecuado para sus necesidades.

Capacidad de aprendizaje: Capacidad del producto que permite al usuario educarse

con la aplicacion.

Capacidad para ser usado: Esta permite al usuario controlarlo facilidad y operarlo

con rapidez.
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e Proteccion contra errores de usuario: Capacidad del sistema para proteger a los

usuarios de hacer errores.

o [Estética de la interfaz de usuario. Capacidad de la interfaz de usuario de agradar y

satisfacer la interaccién con el usuario.

o Accesibilidad. Capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con

determinadas caracteristicas y discapacidades [17].

2.5 Jugabilidad
La jugabilidad es el conjunto de propiedades que describen o caracterizan la experiencia del
jugador ante un juego especifico, cuyo principal objetivo es dar entretenimiento de forma

satisfactoria [18].
Otros autores definen los atributos de la jugabilidad los cuales son los siguientes:

o Eficiencia y efectividad: Tiempo y recursos necesarios para lograr los objetivos
propuestos en el videojuego.

o Satisfaccion: Agrado o complacencia del jugador ante el videojuego.

o Aprendizaje: Facilidad para comprender el sistema y mecanica del videojuego.

o Motivacion: Caracteristica del videojuego que mueve a la persona a realizar
determinadas acciones y persistir en ellas para su culminacion.

e Emocion: Impulso involuntario, originado como respuesta a los estimulos del
videojuego, que induce sentimientos y que desencadena conductas de reaccién
automatica.

e Socializacion: Atributos que hacen apreciar el videojuego de distinta manera al

jugarlo de manera competitivo o cooperativo.

Otra definicion més amplia es la de la filésofa britanica Gillian Rouse (2001), presenta
una definicién aceptada: "Es el grado y la naturaleza de la interactividad que el juego
incluye, es decir, cémo el jugador es capaz de interactuar con el mundo virtual y la forma

en que el mundo virtual reacciona a las elecciones que el jugador ha hecho" [19]
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2.6 Metodologias para el desarrollo de software
Con elaboracién de este proyecto se pretende que el prototipo a desarrollar utilizé el modelo
en cascada, ya que resulto méas conveniente a los objetivos y resultados, donde previamente

se mencionan algunos modelos que se tomaron en cuentan.

2.6.1 Modelo en cascada
Es un modelo que esté dividido en diferentes blogues independientes y que se unen de forma
progresiva para conformar un solo proyecto como se muestra en la figura 1, dichos bloques

son los siguientes:

Definicion de requerimientos: Estos definen todas las necesidades del proyecto. Desde lo
que se tiene planteado que haga la aplicacion hasta las limitaciones que puede llegar a tener.

Todo tiene que estar definido en esta parte.

Andlisis y disefio del software: En base a los requisitos anteriormente definidos, se realiza

la descripcion de los componentes, la arquitectura, el modelado de los datos, etc.

Implementacion y prueba del sistema: Es en este paso donde, haciendo uso de las

tecnologias necesarias, se codifica la solucion propuesta al problema en cuestion.

Integracion y prueba del sistema: Se hace una comprobacion de la funcionalidad de la
aplicacion, verificando que cada parte realice su trabajo correctamente.

Operacion y mantenimiento: Es necesario que haya un periodo de mantenimiento acordado
entre el cliente y los desarrolladores para corregir los errores que no se detectaron en la fase
de desarrollo. Aqui también se incluye la formacion para el uso de aplicacion [20].

Definicién de
requrimientos

) Analisis y Disefio
del Software

| Implementacién y
Prueba de unidades

o | Integracién y
Prueba del Sistema)

| ) Operacién y

Mantenimiento

Figura 1Modelo en cascada [21]
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2.6.2 Modelo Espiral

Es un modelo creado por el ingeniero de software Barry Boehm, el cual propone trabajar con
ciclos iterativos, por lo tanto, culmina un esfuerzo del desarrollo y a su vez comienza otro,
generando versiones incrementales de este. En la figura 2 muestra cada ejecucion del
desarrollo del software se utilizan los siguientes pasos principales:

Determinar objetivos: En este procedimiento de estimacion, se definen los objetivos

especificos y el tipo de lenguaje de programacion para llevar acabo la realizacion del software.

Analisis del riesgo: En este punto se realiza un andlisis donde se determina el disefio para
elaborar el software, ademas se decide las especificaciones a seguir. En este analisis también
se utiliza una panificacion para realizar las posibles alternativas de cada riesgo y como

resultado se determina si el Proyecto debe de seguir en desarrollo o no.

Desarrollar y probar: En esta etapa importante del desarrollo del software, se elaboran y

prueban actividades especificas del procedimiento segun la planeacién del proyecto.

Planificacién: Este proceso se utiliza para revisar la planeacion del siguiente ciclo iterativo,
por lo tanto, este procedimiento evalta los procesos posteriores que se desarrollaron, lo cual

se determina planificar la siguiente actividad o fase del proyecto [22]

Figura 2 Modelo Espiral [23]
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2.6.3 Modelo iterativo.

Este modelo de software reduce el riesgo que aparece entre el producto y el usuario en el
tiempo de reunir los requerimientos para la planeacion del sistema, ya que en la
implementacién de este modelo se generan distintas iteraciones como se muestra en la figura
3. El modelo iterativo evalGa el sistema proponiendo mejoras hasta obtener una mejor
respuesta por parte del cliente, estas son algunas de las ventajas y desventajas que contiene el

modelo:

Ventajas:
e El usuario puede ver los avances del software.
e Se pueden implementar cambios al acotar las iteraciones.
e Este modelo tiene ventajas sobre la modelo cascada debido al tiempo de entrega del
producto con el cliente.

e Con este modelo se obtiene aprendizaje y experiencia tras cada iteracion.

Desventajas:
e Las primeras iteraciones son versiones incompletas del producto final.
e Requiere el tiempo del cliente para cada incremento.

e Requiere tiempo para la finalizacién del producto final.

e Puede generar alto indice de riesgos [24].

Modelo Iterativo

/\- Comunicacién
Il Planeacion
Modelado (Analisis, disefo)
[l Construccion (Cédigo, Prueba)
Il Despliege (entrega, retroalimentacion)

BB -1
5B -1
- -1

°

[

L]
BB i

Funcionalidad y caracteristicas del Software

Iteracién #1 Iteracién #2 Iteracion #3 (Continua) Iteracion #n

Y

Tiempo del Calendario del Proyecto

Figura 3 Modelo Iterativo [25]
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2.6.4 Modelo de prototipos

El modelo de prototipos permite que algunos de sus partes se elaboren rapidamente para
aclarar ciertos aspectos en los que se aseguren que el desarrollador el usuario, el cliente estén
de acuerdo en lo que se necesita, asi como también la solucion que se propone para dicha
necesidad y de esta forma minimizar el riesgo. En la figura 4 muestra las etapas del modelo

de prototipos.

Este modelo principalmente se lo aplica cuando un cliente define un conjunto de objetivos
generales para software a desarrollarse sin delimitar detalladamente de los requisitos de
entrada procesamiento y salida, estas son las ventajas y desventajas se obtienen al utilizar este

modelo:

Ventajas:

e Este modelo es flexible para modificar el software.
e La metodologia permite reducir los costos de redisefio si los problemas se detectan

pronto y cuando son féciles de localizar.

Desventajas:

e Este modelo requiere tiempo y planeacion administrativa para poder efectuar y
conocer el prodcuto.
e Al aplicar esta metodologia requiere de la participacion activa del usuario para la

evaluacion del prototipo [26].

REVISION  |a---- REVISION  |q---- REMVISION
L A
h F Y F Y
h 4 h 4 y
REQUERIMIENTOS| | DISENODE i SISTEMA i TG
DE. PROTOTIPO ™ PROTOTIFO ™ PROTOTIFO »
REQUERIMIENTOS SISTEMA
DEL SISTEMA ENTREGADO

Figura 4Modelo de prototipos [27]
24



2.7 Marco tecnoldgico

2.7.1 Software Unity 3D

Unity 3D es un desarrollador de videojuegos para diversas plataformas mediante un editor de
manera profesional. Este software es una herramienta innovadora que te permite realizar
diferentes tipos de texturas animadas a objetos disefiados y accede afiadir sonidos en modelos
de tercera dimension por la funcionalidad que genera con los diferentes lenguajes de
programacion, en la figura 5 muestra el logotipo oficial de Unity donde también cuenta

recursos para mejorar tu visualizacion de tu aplicacion [28].

@unity

Figura 5 Unity [29]

2.7.2 Multiplataforma GitHub

GitHub es una multiplataforma de software libre muy répida que permite albergar proyectos
generando un historial completo de versiones de estos mismos, obteniendo mejoras o cambios
de cddigo gracias a que trabaja con un sistema de trabajo con ramas que ayudan a obtener un
mejor control de versiones distribuidas que permite lograr un proyecto de manera eficiente

como se demuestra en la figura 6 [30].

O GitHub

Figura 6 GitHub [31]
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2.7.3 Pagina web Canva

Canva es una pagina web que permite la elaboracion y disefio de esquemas, posters y logotipos
de una manera profesional, gracias a la interfaz rapida y entendible junto con la eleccion de
herramientas que contiene. En la figura 7 se muestra el logotipo de esta aplicacion web inicia
con un registro de correo electronico para comenzar a hacer el uso de sus plantillas para crear
un logotipo de manera original, Canva contiene recursos de manera gratuita para realizar

mejoras a los disefios [32].

Figura 7 Logotipo de Canva [33]

2.7.4 Editor de audio Audacity
Es un editor de audio de software libre, que permite utilizar herramientas basicas como cortar,
pegar, borrar, afiadir audios y efectos. Audacity contiene una interfaz muy rapida y fécil de

usar creando tu propia musica, En la figura 8 muestra el logotipo de Audacity. [34].

nAudacity®

Figura 8 Logotipo Audacity [35]
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2.7.5 Software AAA Logo

AAA Logo es un software de disefio de logotipos que permite elaborar y usar objetos con
vectores gracias a su interfaz y editor con el que cuenta, el programa contiene mas de 2000
plantillas que se pueden escalar y rotar con el uso de las herramientas, ademas AAA logo te
permite afiadir imagenes dentro de tus disefios como se muestra en la figura 9 [36].

I’ _ File H I Edit I _ Help [ 100% | AAA-LOGO.COM

ObIECtz;:?;:‘r:"‘ Enginesting E,]j | [ Edit Selected Object(s) =] T}S?::xs:::r:l >a||c|m
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I re * = ::33
OTINN S 4 -
%45 0a T
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Figura 9 AAA Logo aplicacion [37]
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I11. Desarrollo del proyecto

En este prototipo se decidio utilizar el modelo en cascada para su desarrollo, este modelo se
ajusta a las necesidades del proyecto ya que permite analizar los requisitos del programa,
disefiar las diferentes funciones y verificar el buen funcionamiento de cada seccion y hacer

pruebas de funcionamiento del software.

3.1 Descripcidn del producto esperado

Al desarrollar el prototipo se espera una interfaz amigable y funcional para los estudiantes del
tercer grado de preescolar, para ello el prototipo tendra y proporcionara al docente las
herramientas visuales y juegos de suma Yy resta de los temas de aprendizaje con un disefio
entendible. En la figura 10 muestra el logotipo principal del prototipo.

PARA NINOS DEL TERCER ANO
A NIVEL PREESCOLAR

57‘ U‘

Ll //A\\'

Figura 10 Logotipo Sistema dlgltal
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3.2 Metodologia

3.2.1 Andlisis y Requisitos

Durante el andlisis del problema que este prototipo planea es utilizar las tecnologias adecuadas
para el uso de este proyecto y que deberia enfocarse principalmente, esto debido a la necesidad
de acceder al material educativo con el que cuenta la institucion. Con esto en mente se
pretende reforzar el aprendizaje con un material digital para ayudar a los alumnos del tercer

grado de preescolar.

3.2.2 Seleccion de herramientas

En el proyecto se utilizaron diferentes tipos de herramientas para poder desarrollar el

prototipo, Los siguientes puntos de informacidon detallan las herramientas que se

implementaron.

e Lenguajes de programacion: En la seleccion de lenguajes de programacion para la
elaboracion de este proyecto, se tomo la decision de utilizar C Sharp por su alta
conectividad con la tecnologia Unity y de un ordenador que utilice Windows, ya que
ambos por naturaleza son elaborados por la compafiia Microsoft.

e Unity 3d: para desarrollar nuestro prototipo como videojuego, se implementd la
multiplataforma Unity 3d, esta herramienta permite crear y generar la construccién de
escenarios para desarrollar la accién del video juego permitiendo una mejor

visualizacion de distintas resoluciones.

e Modsicay sonido: En este prototipo se utilizé6 Audacity para realizar fondos musicales
y sonidos llamativos. Las herramientas de este software como recortar y juntar archivos

de audio se adaptan a nuestro proyecto para generar originalidad.
e Imagen: en este prototipo se cred de manera digital el libro educativo que utiliza el

preescolar con el software AAA logo gracias a su interfaz rapida de generar figuras y

logotipos.
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Libro educativo: En la elaboracién del prototipo se utilizd el material primeros
numeros de matematicas de la editorial trillas, el cual los nifios trabajan en el aula de
clase, el libro contiene contenidos relacionados con el concepto numeérico y actividades

para la identificacion de figuras geométricas.

Eleccidn de colores: La psicologia del color es un campo de estudio primordial, ya que
analiza la determinacion de las percepciones y conductas humanas por los efectos que
estos causan al visualizarlos, Eva Heller (1948-2008) sociologia y psicologia en la
Universidad Libre de Berlin. [38], En la eleccidn de los colores para el prototipo estan
seleccionados por los efectos psicoldgicos del color, ya que estos producen una

sensacion visual para los nifios.

Tabla 1: Tabla de eleccién de colores

Color Transmite Beneficio
Blanco Pureza, calmay orden Incentiva la creatividad
visual.
Azul Calmay serenidad Mejora el suefio. bueno para
nifios nerviosos
Rojo Energia y vitalidad Ayuda en nifios mas timidos
Amarillo Positivismo y energia Estimula la concentracion.
Bueno para nifios con depresion.
Equilibrio y calma Mejora la capacidad lectora
Naranja Energia y positivismo Estimula la comunicacion

Tranquilidad y misterio Potencia la intuicion.

Pictogramas: En el preescolar realizan actividades con este recurso, ya que utiliza
iméagenes especificas para desarrollar un lenguaje de comunicacion para que los nifios

aprendan un concepto u objeto.
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3.2.3 Disefio

Para el disefio del prototipo se realizaron diagramas para ayudar graficamente en la
construccién del material digital y de los videojuegos. Los distintos esquemas dibujados
para el desarrollo del prototipo que se instalaria directamente en el ordenador fueron los

casos de uso.

3.2.3.1 Casos de uso

Los siguientes casos de uso se dan cada vez que el docente entra al prototipo en el
ordenador. En este caso los actores interactian directamente con procesos definidos, cada
flecha indica una relacion de uso donde un actor utiliza un proceso. El docente al iniciar el
prototipo digital visualiza una interfaz amigable con el menu de opciones, el cual se puede

seleccionar entre juegos algebraicos o material digital como se muestra en la figura 11.

"> Entra al software

Juego de resta

L
=8
o
0
0O.
o
=
o
L]
|
T
1
1
|
|
|
‘I

<<INCLUDE>>

<<INCLUDE>>
= == Material digital
[ >{ Aplica funcidn

Docente

| Termina funcidn

Figura 11 Caso de uso docente
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En la figura 12 muestra el caso de uso los nifios del preescolar, que al iniciar el prototipo
obtiene la atencion debido a los sonidos, colores y como el docente selecciona una de las
opciones del mend principal, Los nifios pueden jugar y reforzar el conocimiento del &mbito

matematico con el tema digital o videojuego.

<<INCLUDE>>
)< -
|

Juego de rega |==% — —Il <<INCLUDE>>
|
|
|
|
Material digital Jeg——— 4 = = -

<<INCLUDE>>

- éealiza actividade%ﬂ]_

Figura 12 Caso de uso nifios

MNifios
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3.2.3.2 Diagrama de flujo
La figura 13 muestra el diagrama de flujo se desarrollé el procedimiento del prototipo para

que el docente elija las actividades del material digital y los juegos de suma y resta. Este

Inicia
prototipo

diagrama se divide en tres secciones diferentes.

\

rs.’ Decision no—p-| Salir

Inicio

'
rSi noj

Clases Regresar -

si /4 una no REGiaEar

\

opcion
A B Cc
A A y
Juego de Juego de Material
suma resta digital

Figura 13 Diagrama del prototipo

A continuacion, en el punto 3.2.3.3 se explica los mddulos A, B, C del diagrama de flujo del
prototipo digital para reforzar el aprendizaje de nifios del tercer grado a nivel preescolar.
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3.2.3.3 Diagrama de flujo del videojuego suma.

En la figura 14 muestra la continuacion el diagrama de flujo del prototipo, la parte A
corresponde al juego de suma donde el nifio empieza a jugar con el videojuego suma, el
videojuego respecto a la jugabilidad y respuestas del nifio toma la siguiente decision: si el
nifio juega y gana la partida podra terminar el juego y ver automaticamente su puntuacion, de

lo contrario si pierde tendra la oportunidad de volver a jugar ademas de ver su marcador

anterior.
Clases
A -
Si. no
opcion
Juego suma Regresar

si éii% no—l

Juega
:
o>y

Ganador Perdedor

! |

> e

Si no

| | l

Ver puntaje Ver puntaje

Figura 14: Diagrama de flujo del videojuego suma
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3.2.3.4 Diagrama de flujo del videojuego resta.

En el diagrama de flujo del videojuego de resta muestra la misma iteracion del punto anterior,
donde el nifio debe de responder las restas matematicas para seguir avanzando de lo contrario
al perder la partida y obtendra dos oportunidades mas para avanzar el siguiente obstaculo,

como se muestra en la figura 15.
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Figura 15 Diagrama de flujo del videojuego resta
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3.2.3.5 Diagrama de flujo del material digital: Concepto numérico y Geometriay

medida.

La figura 16 muestra el diagrama de flujo y el procedimiento del prototipo para que el

docente elija las actividades del material digital geometria y medida. Al seleccionar una de

las diferentes actividades pueden regresar al menu principal para seleccionar otro material

o regresar al menu principal.

Material
Digital
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v

material
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y medida
Y
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IActividades| Regresar | [Actividades| Regresar IActividades| Regresar | |Actividades Regresar | |Actividades Regresar

Y

\

\

Figura 16 Diagrama de flujo geometria y medida

Y
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3.2.3.6 Diagrama de flujo del material digital: Concepto numérico y geometriay

medida.

La figura 17 muestra el diagrama de flujo explica la secuencia y procedimientos del

prototipo para que el docente elija las actividades del material concepto numérico, al

seleccionar un material del menu concepto numérico el docente tiene la opcion de ver las

actividades para aplicarlos ejercicios dentro del aula, ademas de poder regresar a otro tema

en especifico.
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Figura 17 Diagrama de flujo concepto numérico
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3.3 Implementacion
Para elaborar el disefio del prototipo, se utilizaron todas las herramientas seleccionadas para
su desarrollo, construyendo por parte el material digital, el codigo, etc. El orden de la
implementacion del prototipo es el siguiente:

e Crear una interfaz amigable en Unity para desarrollar el menu principal.

e Creacion de codigos para movilidad de escenarios dentro de Unity.

e Creacion de iméagenes para el material digital.

e Adjuntar iméagenes en el prototipo.

e Utilizacion de herramientas de Unity para dar efectos al material digital.

e Creacion de escenarios para los videojuegos sumay resta.

e Implementacion de cddigo
El primero de estos puntos se detalla en la seccion de este documento, la interfaz amigable
del prototipo, las actividades del material digital y videojuegos del ambito matematico. Se
creo el mend principal para realizar el prototipo, donde Unity contiene su propia tienda de
herramientas Asset Store para agilizar la construccién de videojuegos, En este prototipo se
utilizé un modelo basico de menu de Unity 3d. Para la creacion del prototipo en Unity se
realizaron escenarios los cuales fueron necesarios para desarrollar e implementar codigo e
imagenes en los videojuegos y el material digital, en la figura 18 muestra el escenario que

se utilizé en Unity para la creacion de estos.

Figura 18 Escenario Unity
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El siguiente punto de la implementacion fue la creacién de codigo level manager, el cédigo
esta echo en C Sharp, esta funcion se implementa en un botdn y permite pasar de un
escenario a otro dando movilidad al usuario.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Levelmgr : MonoBehaviour {

void Start () {

}

public void CargaNivel(string pNombre(Nivel)

SceneManagerLoadScence(pNombreNivel)

Al crear nuestro menu de opciones se adjuntan las imagenes elaboradas por la aplicacion
AAA Logo para la implementacién del prototipo, para crear una interfaz amigable y
entendible al docente y a los nifios mostrando Utiles escolares que se utilizan en el instituto
como se muestra en la figura 19.

E!ije ula opcidn

JUEGO SUMAS

JUEGD RESTAS

MATERIAL DIGITAL

Figura 19: Menu de opciones
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En la figura 20 muestra el mend de opciones generadas al entrar al seleccionar al material
digital en la multiplataforma Unity 3d. Las actividades se obtuvieron del material primeros
numeros de la Editorial Trillas que imparten en el instituto de preescolar.

T ———

Material Digit&ﬁlijo un Tema:

Figura 20 Men( material digital

Dentro de Unity se crearon diversos escenarios para la elaboracion del menu del material
digital que cuenta con el menu de clases concepto numérico y geometria y medida como
se muestra en la figura 21.

File Edit Assets GameObject Component EMM Tools Window Help

Figura 21 Material digital en Unity
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En la figura 22 se puede ver el mend de geometria y medida del material digital, donde el
docente tuvo la capacidad de hacer el uso del tema que desee impartir a los nifios en el aula.
Una de las opciones con las que cuenta este prototipo es el boton de regresar, el cual permite

devolver al menu anterior.

Ubicacién espacial

‘.\ P

Figura 22 MenU geometria y medida

Al seleccionar el botdn de concepto numérico, el docente puede entrar a los temas que se
imparten en el preescolar, en el disefio del fondo del menu concepto numérico se eligié un

abaco dando como referencia al conteo de nimeros como se muestra en la figura 23.

- Elue';ri'ndéﬁél

. ———

i
T
e e

Escritura de numeros

Figura 23 MenU concepto numérico
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En la implementacion de los videojuegos suma y resta, se decidio implementar un juego
clasico de naves contra marcianos Illamado ayuda a la tierra, donde el objetivo del jugador es
disparar al enemigo para destruirlo, el nifio contesta la respuesta de la suma o resta para lograr
detenerlo de lo contrario la partida se termina, en la figura 24 muestra el logotipo del

videojuego.

ndras hacerin?

. <

Figura 24 Logotipo del videojuego ayuda a la tierra

En la implementacion del videojuego en Unity el jugador cuenta con tres vidas para resolver
el problema donde el nifio contesta la pregunta algebraica para fortalecer el aprendizaje de lo
contrario el enemigo ataca restandole las vidas hasta que pierda la partida, en la figura 25

muestra la pregunta algebraica al momento de atacar.

Puntos: 30

Figura 25 videojuego suma
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En la creacion de codigo la clase player permitié que el jugador mueva la nave de manera
horizontal.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Player : MonoBehaviour {

// Attributes
public float moveSpeed = 10.0f;
public Rigidbody player;

void Start () {
player = this.GetComponent<Rigidbody>();
player.freezeRotation=true;

}

void FixedUpdate () {
MovePlayer();

}

public void MovePlayer(){
player.velocity = new Vector2(Horizontal(), ©.0f) * moveSpeed;

}

public float Horizontal() {
return Input.GetAxis("Horizontal");

}
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3.4 Pruebas

En esta seccion se realizaron pruebas en el prototipo como se muestra en la figura 26 muestra
el escenario del videojuego ayuda a la tierra en la plataforma Unity donde, se selecciond el
fondo del escenario representando el espacio exterior, la nave y los marcianos se escogieron

de color azul para resaltar los disparos de color blanco.

Figura 26: Videojuego suma en Unity

Prueba del cddigo de disparo de la nave que se le implementd al prototipo para realizar la
prueba fireRate ya que esta funcion permite que la nave tire una bala y en cierto tiempo

genere el otro disparo.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Shoot : MonoBehaviour {

public Transform projectileSpawn;
public GameObject projectile;
public float fireRate = 0.5f;
public float currentTime = 0.0f;

// Use this for initialization
void Start () {

projectileSpawn = this.gameObject.transform;
}

// Update is called once per frame
void Update () {

Execute();
}

public void Execute(){
currentTime += Time.deltaTime;

if(CanShoot()) {
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fireRate += currentTime;
SpawnProjectile();
fireRate -= currentTime;
currentTime = 0.0f;

}

public bool CanShoot() {
return (Input.GetButton("Firel") && currentTime > fireRate);

}

En esta seccidn se probo la posicion y velocidad del proyectil o bala que lanza la nave.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class ProjectileMovement : MonoBehaviour {

public Rigidbody projectile;
public float moveSpeed = 10;
public float lifeSpan = 1;

// Use this for initialization

void Start () {
projectile = this.gameObject.GetComponent<Rigidbody>();
projectile.freezeRotation=true;
Despawn();

}

// Update is called once per frame
void Update () {

projectile.velocity = new Vector2(®, 1) * moveSpeed;
}

void Despawn() {
Destroy(this.gameObject, lifeSpan);
}



3.5 Mantenimiento
En esta seccion se observé que el videojuego necesitaba un poco més de dificultad, ya que no
era lo suficiente para llamar la atencidn de los nifios, como mantenimientos al prototipo se

elaboraron mas enemigos dentro del juego como se muestra en la figura 27.

Puntos: 30

Figura 27 implementacion de enemigo

Al realizar el mantenimiento en el escenario en Unity también se mejoro la calidad en la
imagen hacia los nifios, a continuacion, el cédigo con la variable EnemySpawner con este

mantenimiento al prototipo permitié que se generaran mas enemigos.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class EnemySpawner : MonoBehaviour {
public GameObject enemy;
public GameObject rule;
public WinningRule winningRule;

public int enemyNumber = 3;

public int waves = 20;

public int result;

public List<GameObject> enemies = new List<GameObject>();
private int correctEnemy;

void Awake() {
winningRule = rule.GetComponent<WinningRule>();

46



}

void Start () {
result = winningRule.result;
SpawnEnemies();

}

void SpawnEnemies () {
for(int i = @; i < enemyNumber; i++){
float x_position = -3f + (2 *i);
enemies.Add(Instantiate(enemy, new Vector3(x_position, 3, 9),
Quaternion.identity));
AddEnemyText();
}

}

void AddEnemyText() {
int enemyPosition = ©;
correctEnemy = Random.Range(@, enemyNumber -1);

foreach (GameObject enemy in enemies){

int fakeResult = Random.Range(@, 100);
EnemyTextManager txtMgr = enemy.GetComponent<EnemyTextManager>();
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IV. Resultados y Discusiones
En este capitulo se muestran los resultados al implementar el prototipo digital para reforzar el
aprendizaje de nifios del tercer grado a nivel preescolar. Para demostrar la efectividad del
prototipo se implementd el método examen de diagndstico, para evaluar el aprendizaje de los
nifios en el &mbito matematico.
Antes de realizar la implementacion del prototipo, los resultados de los examenes a los 17

nifios, donde se presentan nombres alternativos a estos en la siguiente grafica 1:

Resultados de los examenes de diagnostico

100

80
60
40
20
Calificacion
£

\x‘b\e &

o
‘\('\‘9

& & $°
NN ? &

\
& e

V‘bQ

M Calificacion

Grafica 1: Resultados antes de la implementacién del prototipo.

El docente al obtener los resultados en los examenes de diagndéstico, analiza que habia
dificultad en que los nifios resolvieran operaciones de sumay resta. Los resultados del examen
diagnostico demostraron que el aprovechamiento académico es de 80.65%, esto quiere decir
que el porcentaje restante es 19.35% para alcanzar un rendimiento méaximo del ambito

matematico.
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Después de realizada la implementacién del prototipo, los resultados de los exdmenes se

presentan en la siguiente gréafica 2:

Resultados de los examenes de diagnostico

gg 90
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Grafica 2: Resultados después de la implementacion del prototipo.
al aplicar el prototipo los resultados en los exdmenes de diagndstico, se analizd que hubo una
mejoria en un porcentaje del 2.47% de efectividad, dando como resultado un 83.12%

rendimiento del &mbito matematico.
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v. Conclusiones
Conclusion, Como reflejan los resultados que tenemos en el capitulo anterior podemos
observar que la aplicacion cumplio con fortalecer el aprendizaje de los nifios. Sin embargo,
no se mostré mucha mejoria debido a que el tiempo de exposicion fue muy corto, por lo
tanto, la mejora que el prototipo puede ofrecer se ve disminuido por el corto tiempo que

pudimos aplicarlo como se muestra en la gréfica 3.

Grafica Comparativa

83,50%

83,00%
83,12%
82,50%
82,00%
81,50%

81,00%

0,
80,50% 80,65%
80,00%

79,50%

79,00%
Sin prototipo Con prototipo

Grafica 3: Comparacion.

Inicialmente este prototipo se planed para utilizar la tecnologia Unity por ser una nueva
herramienta de innovacion hacia el aprendizaje. Se podria agregar mas materiales en un
futuro para mejorar el prototipo y ademas de ayudar a resolver otro tipo de dificultades que
se puedan presentar en el ambito matematico, debido a que dicha tecnologia tiene la

capacidad de crear diferentes videojuegos que promuevan el aprovechamiento educativo.
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El prototipo concluy6 con los objetivos principales resolviendo los problemas planteados
y para ello se responden las preguntas de investigacion planteadas en el capitulo uno y se
observan los resultados adquiridos por las pruebas realizadas.

5.1 Preguntas de investigacion.

Al iniciar el capitulo 1 se plantearon preguntas de investigacion con el fin de conocer si se
podrian resolver con la implementacion del proyecto de tesis en el aula del preescolar,
Dichas preguntas fueron disipando con el desarrollo del prototipo. A continuacion, en la

siguiente seccidn se contestan las preguntas de investigacion.

5.1.1 Respuestas a preguntas de investigacion.
En esta seccién se tratan especificamente las preguntas utilizadas en el desarrollo del

prototipo. A continuacion, se responden dichas preguntas de investigacion:

¢Puede aplicar el prototipo a mejorar el aprendizaje a nifios con necesidades
educativas especiales?

Al principio del proyecto planteamos como una delimitacion que el prototipo no tiene la
capacidad necesaria para ayudar a nifios con necesidades diferentes, debido a que en el
salon de clases donde se aplic6 el proyecto no contaba con nifios con necesidades

diferentes.

¢Qué métricas se utilizaron para medir el desempefio de los nifios al aplicar el
prototipo?

Se realiz6 un examen diagndstico a los 17 nifios del tercer grado de preescolar para medir
el desempefio en el &mbito matematico al inicio del ciclo escolar en el instituto educativo,
donde los nifios tienen conocimientos en el aprendizaje de las operaciones matematicas
sumay resta.

Al aplicar el prototipo se reflejé una minima mejoria en los resultados de los nifios debido

al corto tiempo de uso.
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Apéndices
Forma de validacion
Para validar el uso del Prototipo digital, se implement6 un examen diagnostico para analizar
y comprobar resultados. El uso del método se aplico en la etapa inicial y final del proyecto

para obtener una validacién de forma correcta como se muestra en la figuras.

EVALVACIONES DIAGNOSTISAS
Dibuja 2 patas al pato, 4 patas al borrego, 6 patas a la mariposa y
8 patas a la arana. Después, coloréalos.

Circula el animal que tiene mads patas. & N/ \ /

Dibuja tu animal favorito y escribe ——
cudntas patas tiene. \ -V
o Xy

Figura 28 Examen de diagnéstico
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ETTTTpP—

Umne cada dibujo del ciclo productivo de la miel 3
con el nGMmero que le corresponde.

Las abejas torman el
rolen de las flores.

—
s En la colmena, fabrican la
MmMiel dentro de los panales.

El apicultor recoge la
Mmiel de los panales.

La miel llega a la fabrica
donde es envasada.

';_-is‘: =
d iYa esta lista para comer

Figura 29 Examen de diagndstico parte 2

el Ndamerc de burbujas que tiene cada pez vy escribelo.

' Cuenta

~

o
A
| ¥

Pinta el pez del color que se indica.

N'j oo
W/} o0
0
0

El pez que tiene das burbujas es de color:

El pez que tiene trenos burbujas es de color:

Figura 30 Examen de diagndstico parte 3
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’ SUenta es erementos vy @scfibe cudintos hay en cada casilia.

éDe cual h»_qy‘\:neh/oﬁq/r
O/

Figura 31Examen de diagnéstico parte 4

cCudantos peces grandes nadan
hacia la derecha?

cCudantos peces grandes nadan
hacia la izquierda™?

Figura 32 Examen de diagndstico parte 5
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Analisis de riesgo del prototipo

Para el analisis de riesgo de este prototipo se configurd una matriz para hacer coincidir un

porcentaje (probabilidad de riesgo) con un nimero de clasificacion.

Clasificacion de probabilidad de riesgo
Clasificacion Probabilidad de evento de riesgo

5 60-99%

4 40-59%

3 20-39%

2 10-19%

1 1-9%

Se configurd una matriz para el prototipo para realizar el objetivo (tiempo, alcance, calidad)

con un impacto definido, donde no hay costo en el prototipo. Las clasificaciones de impacto

se muestran en las siguientes matrices para los riesgos:

Evaluacion del impacto de una amenaza en los objetivos principales del prototipo

ODbjetivos

Impacto Muy bajo Bajo Moderado Alto Muy alto
Tiempo Poco Repetir el Auln dentro Entrega a entrega antes de lo
notable examen del semester tiempo esperado mejorando
el examen
Alcanze El efecto Mejora las Mejora las Mejora las Mejora las
del posibilidades | posibilidades | posibilidades posibilidades y
alcanze no de lograr de lograr de lograr caracteristicas del
es notable limites o limites o limites o prototipo
caracteristicas | caracteristica | caracteristica
del proyecto s del s del
proyecto proyecto
Calidad Ninguna Mejora Mejora en el Se puede | Mejorar la calidad
mejora de | notable por el | aprendizaje | reclamar una
aprendizaj uso de se reflejaen mejora de
eenel prototipo el examen | calidad para
nifo el prototipo
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Se creo la matriz de probabilidad e impacto y elija qué disefio de matriz es apropiado para

cada objetivo. para determinar si la actividad es de alto riesgo (ROJO), riesgo moderado

(AMARILLO) o bajo riesgo (VERDE) para cada objetivo.

Puntuacion de impacto

Grado de concentracion en riesgos con impactos altos y muy

altos

Significativo (no lineal) Moderado (Lineal)
Muy alto 16 5
Alto 8 4
Moderado 4 3
Bajo 2 2
Muy bajo 1 1

Opciodn 1: Matriz PxI para un enfoque significativo en impactos altos y muy altos

Probabilidad

5

4
3
2

RN W B O

Amenazas

o [
I N

8

6 12
4 8
2 4
2 4

(Puntuacion de impacto no lineal)

N
I
8

8 16

Impacto en el objetivo seleccionado
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Opcion 2: Matriz PxI para un enfoque significativo en impactos altos y muy altos

(Puntuacion de impacto lineal)

Probabilidad

Amenazas

5

w

N

-

— E

--
--- ° 0
T r——

‘ 2

‘3 ‘4 5

Impacto en el objetivo seleccionado
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