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1. DESCRIPCION DEL SISTEMA
1.1 Propdsito.

Hoy en dia los sistemas informaticos educativos permiten mejorar las habilidades
cognitivas, intelectuales y personales, asi como otras destrezas en nifios regulares, con
discapacidad y pertenecientes a pueblos originarios. Mas alla del aporte tecnolégico e
inclusivo que aportan dichos sistemas de soporte educativo, implican la posibilidad de
potenciar y rescatar valores de la cultura donde se interviene con dichas aplicaciones,
traduciéndose en la proteccion del patrimonio cultural vivo de poblaciones indigenas
excluidas por su condicidon étnica, social, cultural y de educacién. Por lo tanto, la
intervencion mediante sistemas de soporte educativo asegura el proceso de educacién
inclusiva para poblaciones originarias rezagadas tales como los pueblos indigenas
andinos del Ecuador. Segun las ultimas estimaciones de la UNESCO, entre 350 y 500
millones de personas que pertenecen a pueblos indigenas viven actualmente en el
mundo. Estos pueblos han creado y comparten las casi 7000 lenguas del mundo. En
Ecuador conviven 18 pueblos indigenas, y 14 tienen diferentes tradiciones y
cosmovision. Sin embargo, debido a varios factores sociales, culturales y econdmicos, el
patrimonio cultural de estos pueblos esta desapareciendo lentamente en la actualidad.

Concretamente la cultura Cafiari de la zona de Huayrapungo donde no se cuenta con
tecnologia ni procesos incluyentes de educacién que permitan a los nifios indigenas
alcanzar un nivel 6ptimo de habilidades cognitivas, intelectuales y personales. En tal
virtud, la propuesta que se presenta en este proyecto es el “Disefio, desarrollo e
implementacién de una aplicacién ludica interactiva multiplataforma para aprendizaje
y rescate de valores culturales en el marco de accién para la Catedra UNESCO
Tecnologias de apoyo para la Inclusion”.
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JUEGO ASHA NINATA KARAY

Para acceder al juego ingresamos al navegador de su agrado y colocamos la siguiente
direccién. 34.192.186.161:8080/asha/ashaninata/. Este enlace nos redigira a la pagina
de inicio de la Fig 1.

2. PAGINA DE INICIO

= 5 C ) | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/principalgame/ a % ¢

200 ¢ o > .
F 3 % Asha Ninata Karay Jugar (£ Reglsvafﬂ"
et t

Asha Ninata Karay

Aplicacion Ludica Interactiva para el Rescate de Valores
Culturales

e S & N

Masica

Fiestas Culturales Gastronomia Médicina

La alimentacio ual

Fig 1. Pantalla de Inicio

3. REGISTRO DE USUARIO.

En la parte superior tenemos dos opciones:

e Jugar en el caso que tengamos usuario y clave activos

e caso contrario seleccionamos la opcién de Registrarse.
En esta pagina tenemos las opcién de escoger el idioma con el que se registrara. Las
opciones de idioma son: Inglés, Espafiol y Kichwa.

< C 1) | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/registrogame/ Q| &

English ~ Espafiol  Quichua

Registro de Usuarios

Datos Personales
Nombre

Apellido

Fig 2. Pantalla de registro de usuarios. Espafiol
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< C ) | @ localhost:8000/AshaNinataKara

Kikinpak Willaychakuna

Shuti
Ayllushuti
Pakarimuy Pacha

Mawkak

Corre
Llukunara

Selacrinna Génarn

Fig 3. Pantalla de registro de usuario. Quichua

English

Mawkak Killkaykamana

Llenamos todos los datos solicitados en el formulario y presionamos el boton Registrar.
Una vez registrado recibirdan un correo electrénico de Bienvenida a la Aplicacion como

se visualiza en la fig. 4.

Gracias

o EDSATESIANA

Organizacion «

de las Naciones Unidas
ra la Educacion, «

Ia Ciencia y la Cultura ,

Cétedra UNESCO
Tecnologias de apoyo para
1a Inclusién Educativa

por registrarte!

Asha Ninata Karay!

Hola Edgar!. Te invitamos a conocer el

maravilloso mundo de la cultura Cafiari.
Aprende de una forma divertida y cumple con todos los retos.!

Suerte y éxitos! :)

Fig 4. Correo de Bienvenida

pag. 5




4. INICIO DE SESION

Una vez registrados se re-direcciona automaticamente a la pagina de Inicio de Sesion.

< gar Qo % &

Registrarse/Registry/Registry

Usuario/User/Mawkak

verseva

Clave/Password/Paka

Olvide mi contrasefia M

Fig 5. Pantalla para Inicio de Sesion.

Ingresamos el usuario y clave proporcionado por el usuario en el momento del registro.
Una vez ingresado los datos correctos presionamos el botdn Iniciar sesién.

En el caso de no recordar la clave de acceso tenemos la opcidn de generar una nueva
clave. Presionamos en Olvidé mi contrasefia.

& C 1) | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/resetpasswordgame,

= 2 2

Usuario:

Nueva Contrasefia

Confirmar Contrasefia

Fig 6. Pantalla para resetear la clave.

Ingresamos usuario con el que se registrd y escribimos una nueva clave.

Cuando accedemos al sistema se nos presentard una ventana en la que tendremos dos
opciones.

pag. 6




a. Jugar. Donde se nos presentara una secuencia de actividades a través de un
camino. Estas actividades se presentan de forma dinamica

b. Aprender: Esta seccion del sistema contiene informaciéon a través de
contenidos educativos multimedia e informacién escrita de la cultura Cafari
en lo que se refiere a: Fiestas culturales, Vestimenta, Gastronomia, Medicina
Ancestral y Musica.

g Aqui encontraras una seccién completa de videos educativos de las
Podras aprender y demostrar tus conocimientos sobre Vestimenta, costumbres y tradiciones de los pueblos andinos y de manera
Gastronomia, Fiestas Culturales, Medicina y Musica de la Cultura especial de la cultura caari.

Canari. Tu contricante sera el computador.

Fig 7. Seleccion de la actividad a realizar

5. SELECCION DE JUEGO

Seleccionamos Jugar y aparecerd una ventana como la que se muestra. Aqui debemos
seleccionar la ficha para el Jugador(nifio/a) y para el adversario que seria el jugador CPU.

< C {2 | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/playgame/?game=351092b5f4ff329a7080becbdfdf22b43cfbb076 | ¢

Selleeciona Fieha Para Jugar
v & =

%
SQQ.CCLGiV\ A M\V@?%H;@
B

Fig 8. Pantalla Inicial del Juego

6. SELECCION DE LAS FICHAS
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Seleccionamos la ficha para cada uno de los jugadores y la imagen seleccionada se
ubicara en la parte inferior de la pantalla.

4

% & =
Seleeitona Adversaie

Fig 9. Pantalla para la seleccién de la ficha de los jugadores

7. JUGANDO.

Una vez seleccionadas las fichas presionamos el botén Play Now. Dentro del juego
encontraremos un camino con secuencia de actividades que se cargardn de forma
dinamica. Dentro de las actividades tenemos: Sopa de letras. Preguntas y respuestas,
Ahorcado y rompecabezas.

€« Cc 0O \@ localhost:8000/AshaNinataKaray/playgame/?game=351092b5f4ff329a7080becbdfdf22b43cfbb076 % ﬁ\ s

Fig 10. Pantalla inicial del juego con las actividades a realizar.

7.1 SOPA DE LETRAS
En esta actividad se debe encontrar las tres palabras que indica la pantalla, en un tiempo
de 60 segundos. Para seleccionar la palabra con el mouse seleccionamos la palabray se
marcara de color amarillo.
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€ C ) | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/playgame/?game=351092b5f4ff329a7080becbdfdf22b43cfbb076 % Y| &

.

EXITrCcOmMD =&
VL RANANo «ugImM
APPROFBALD
MEELERNIEY
EX0XZ20-423 0
AMRODDD>»IPN
T 3IAANMrFrFEQORFER
ITmU0O0OnwenIrn
nfom 9= 90 =X
:.FHFC:IIIﬂ=

Fig 11. Actividad: Sopa de letras

¢ > C 0 [® localhost:8000/AshaNinataKaray/playgame/2game=351092b5f4ff329a7080bechdfdf22b43cfbb076 PR
A YNV CHRI K
Y TYULGNNIJ
G LEMGT EPSTF
©oBDGI JVIT
UCKHKHBWR S
HYORRAMAZ
WBBTSCUYS
FODFNRWMY
VMV S TKAI1IU

Fig 12. Actividad Sopa de letras: Simulacion del Computador

En el caso que el reto sea para el jugador “Computador” La aplicacion simulara estar
marcando las palabras

7.2 AHORCADO
El reto del ahorcado tiene por objetivo adivinar la palabra en quichua con un maximo de
cinco intentos. En la parte superior de la pantalla podemos seleccionar la letra, la misma
gue se ira marcando de color blanco.
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< C 1 | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/playgame/?game=351092b54ff329a7080becbdfdf22b43¢fbb076 “ Q| ¢

bcde grnELs) Il mMmnopgr st uvwxy?z

Fig 13. Actividad: Ahorcado

En el caso que el reto sea para el CPU. La aplicacién simulara estar adivinando la letra.
7.3 PREGUNTAS

Si la actividad es una pregunta tendra la siguiente pantalla. Tendremos el enunciado de
color amarillo y las opciones de color blanco. Seleccionamos la respuesta y en el caso de
ser incorrecta se nos presentara informacion respecto a la pregunta. Caso contrario
regresamos al juego en el camino.

€ c 0 ‘(D localhost:8000/AshaNinataKaray/playgame/?game=7c604f097a6048a3fbb35b3ca614422d84a15095 % | &

= c, C P24

PREGUNTAS

El maiz es uno de los alimentos

menos importantes en las comidas

Falso

Verdadero

Fig 14. Actividad:Preguntas- Respuestas

7.4 ROMPECABEZAS
Al caer en el reto del rompecabezas aparecera la imagen que debemos armar.
Presionamos sobre la misma y aparecera la imagen cortada.
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&« C ) | ® localhost:8000/AshaNInatakaray/playgan

ne/?game=351092b5f4ff329a7080becbdfdf22b43cfbb076 “w QAW 8§

v

‘. {"n'

,\
7

Fig 15. Pantalla inicial- Actividad Rompecabezas

Tenemos 60 segundos para cumplir con el reto. Para armar el rompecabezas debemos

seleccionar la ficha y moverla al lugar correcto
r C ) | @ localhost:8000/AshaNinatak 351092 7

y/playgamerzgam

510 bdfdf22b43cfbb076 @ Qa % &

Fig 16. Imagen dividida en Partes
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Fig 17. Imagen de reto cumplido del Rompecabezas

8. GENERACION DEL CERTIFICADO.

Una vez que lleguemos al final del camino se considera que cumplié con todas las
actividades y termind con éxito

(5 C 1 | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/certificado/ Q% &

LICITACION

luido con éxito el jue

Fig 18. Imagen que indica la finalizacion del juego

Tenemos la opcidn de generar un certificado en Formato PDF. Presionando sobre el
botén Ver Certificado.
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€ C 0 | ® localhost:8000/AshaNinataKaray/certificado/ Q| ¢

7

CERTIFICA

Vero Vanegassssks

&8 CONOCEDOR/A D€ LA CUTURA
CANAR] Y HA FINALIZADO CON €X0T0 €L
JUEGO "ASHA NINATA KARAY"

Fig 19. Certificado Obtenido al Finalizar el juego.

Al presionar Ver Certificado se descargara el Certificado en PDF y se re direccionara
automaticamente a la pantalla de la fig. 7.
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