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RESUMEN

En el presente trabajo de integracion curricular se plante6 como objetivo el desarrollo de una
aplicacién web y movil de gamificacion educativa para la resolucién de problemas matematicos,
a la que se denomind ProMate, la cual se dedica al fortalecimiento académico en la asignatura de
matematicas para estudiantes de cuarto grado de educacion bésica. Aplicando la metodologia de
desarrollo &gil SCRUMBAN, se pudo determinar 13 requerimientos funcionales y 3
requerimientos no funcionales. Por medio de revisiones de documentacion se determind los
beneficios y caracteristicas de la gamificacion como método de aprendizaje en las matematicas,
facilitando a comprender como motivar al estudiante a tener un aprendizaje mediante juegos. De
igual forma mediante un analisis comparativo entre las metodologias de aprendizaje que utilizan
los multiples productos software de gamificacion educativa para resolver problemas matematicos;
se escogid para el estudio la Metodologia basada en el aprendizaje afectivo en gamificacion,
debido a que permite mediante prototipos de aplicacion, realizar pruebas, analisis de resultados y
corregir errores en la etapa de desarrollo. La aplicacién ProMate es realizada con la metodologia
SCRUMBAN, donde se obtiene 11 historias técnicas y 15 historias de usuario en un total de 14
sprints. Finalizada la fase de desarrollo se evalto el grado de aprendizaje obtenido por los nifios
de cuarto grado con el uso de la aplicacion de gamificacion educativa desarrollada (ProMate);
logrando obtener resultados del postest satisfactorios en relacion a los del pretest, esto en base al
analisis estadistico desarrollado con t Student cuyo valor de significancia bilateral no supera al
admitido, de esta forma se confirma que la aplicacion ProMate facilita en el fortalecimiento
académico de los nifios. Finalmente se recomienda seguir afiadiendo modulos al juego de

gamificacién para incluir los nuevos temas que los alumnos vayan aprendiendo.

Palabras clave: <APLICACION WEB Y MOVIL> <GAMIFICACION EDUCATIVA>
<METODOLOGIA SCRUMBAN> <APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS>
<PROBLEMAS DE MATEMATICA BASICA>
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SUMMARY

In the present curricular integration work, the objective was to develop an educational
gamification web and mobile application for solving mathematical problems, which was called
ProMate, aimed to academic strengthening in mathematics for fourth grade students of basic
education. By applying the methodology of SCRUMBAN agile development, it was possible to
determine 13 functional requirements and 3 non-functional requirements. Through documentation
reviews, it was determined the benefits and characteristics of gamification as a learning method
in mathematics, facilitating the dynamics of students’ motivation to learn through games.
Similarly, through a comparative analysis between the learning methodologies that use the
multiple educational gamification software products to solve mathematical problems; the
methodology based on affective learning in gamification was chosen for the study because it
allows testing, analysis of results and fixing bugs in the development stage through application
prototypes. The ProMate application is carried out with the SCRUMBAN methodology, where
you get 11 technical stories and 15 user stories in a total of 14 sprints. At the end of the
development phase it was evaluated the degree of learning obtained by the children fourth grade
with the use of the developed educational gamification application (ProMate); achieving
satisfactory post-test results in relation to those of the pre-test, this based on the statistical analysis
developed with t Student whose value of bilateral significance does not exceed the admitted one,
in this way it is confirmed that the ProMate application facilitates in children's academic
strengthening. Finally, it is recommended to continue adding modules to the app to include the

new topics the students review.

Keywords: <WEB AND MOBILE APPLICATION> <EDUCATIONAL GAMIFICATION>
<SCRUMBAN METHODOLOGY> <GAME-BASED LEARNING> <BASIC
MATHEMATICS>

NELLY MARGARITA
PADILLA PADTLLA
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INTRODUCCION

En los Gltimos afios las tecnhologias de la informacion y comunicacién han ayudado en gran
medida en muchos aspectos de la vida cotidiana y en momentos criticos de la humanidad no ha
sido la excepcidn. Conociendo como es la emergencia sanitaria ocurrida a finales del 2019 y todo
el 2020, por la pandemia Covid-19 ha obligado a que los establecimientos académicos tengan que
cerrar temporalmente y la Gnica manera de continuar las actividades académicas se convirtio en
manera virtual, es por ello que el uso y las facilidades que brindan las TICS, han sido un apoyo
para los docentes y estudiante debido a que puedan tener las clases y actividades sincronicamente.
Tomando esto en cuenta, las aplicaciones educativas gamificadas posibilitan al estudiante
practicar temas académicos y reforzar su aprendizaje de una manera mas entretenida y llegar a

obtener un conocimiento de una forma ltdica.

En este trabajo se propone desarrollar una aplicacion de gamificacion educativa dandole el
nombre de ProMate, especificamente desarrollada para navegadores web y dispositivos movil
Android, cuyo objetivo es ayudar al fortalecimiento académico de los nifios de entre ocho y diez
afios. La dindmica del juego es presentar problemas aritméticos basicos como: sumas, restas,
multiplicaciones y divisiones, con una dificultad acorde a la capacidad de los estudiantes de cuarto
grado. Ademas, se aborda temas de metodologias de aprendizaje mediante la gamificacion,

caracteristicas y beneficios que estas aportan a la educacion, entre otros.

Con respecto a la estructuracion de este documento se encuentra dividido en cuatro capitulos que
se detalla a continuacion: el primero contiene el diagnostico del problema, antecedentes,
justificacion y objetivos, el segundo muestra el marco tedrico con la descripcion de conceptos,
herramientas y metodologia que se empled en el proyecto, el tercero contiene los detalles de
metodologia SCRUMBAN vy el desarrollo de la plataforma web y mévil ProMate; finalmente, el
cuarto capitulo corresponde al analisis de resultados del grado de aprendizaje obtenido por los

estudiantes al aplicar sus respectivos cuestionarios de pretest y postest.



CAPITULOI

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1  Antecedentes

Actualmente la sociedad atraviesa por una etapa de cambios debido a los impactos que ha
ocasionado el confinamiento producido por la pandemia no solo en nuestro pais sino en todo el
mundo. Los habitos que comuinmente se realizaban han cambiado como por ejemplo la forma de
impartir clases que ha pasado a ser completamente virtual, convirtiéndose en un reto para todos,
tanto para estudiantes como profesores ya que no es nada facil adaptarse a este nuevo tipo de

educacion.

Sin embargo, las nuevas formas de educacion presentan inconvenientes principalmente por la
falta de tecnologias orientadas a educacion virtual y para que las personas accedan a este tipo de
aprendizaje es necesario contar con las herramientas y recursos optimos que permitan formar
parte de las clases en linea con normalidad para aprovechar al maximo los beneficios que se tiene

al recibir una educacién virtual (Aguirre et al., 2020, p.61).

A medida que la educacion en modalidad virtual se ha ido Ilevando a cabo, se identifica un gran
problemay es que gran cantidad de nifios presentan una dificultad en prestar atencion en las clases
virtuales en la mayoria de las asignaturas, segin Aguirre y Yupa (2020, p.65), este problema puede
ser causado porque se puede ver la dificultad que presentan los docentes de pasar a un entorno
virtual para el cual no estan preparados o0 poseen poca experiencia a pesar de los recursos
disponibles puestos a su alcance, no se ha logrado asegurar una educacion efectiva mas ain en un
area tan practica como las matematicas en la que se requiere que los docentes tengan la total

atencioén de sus alumnos en sus clases.

Debido a esto y a la forma que actualmente manejan las clases en algunas escuelas, no es posible
realizar los suficientes ejercicios practicos entre estudiantes y profesores, por lo cual puede
generar que los alumnos no alcancen el conocimiento basico y fundamental para los grados
superiores, como una alternativa a mejorar la situacion se considera que “la gamificacion podria
ser una alternativa de solucion viable y una respuesta para atraer y comprometer al estudiante en

el aprendizaje de las diferentes asignaturas académicas” (Villaroel et al., 2021, p.7).



Asi como platea Vera (2020, p.3), las herramientas digitales y la gamificacion son instrumentos
muy Utiles en este contexto de educacién virtual, debido a esto se debe aprovechar la coyuntura
social para potenciar este tipo de educacion mediante el acceso a los dispositivos méviles y al
internet donde facilita la comunicacion en instancias de distanciamiento social ocurrida debido a

la pandemia.

Para ayudar de alguna manera esta problematica se plantea realizar una aplicacién web y movil
de gamificacion educativa que permita fortalecer los temas fundamentales que se abordan en la
asignatura de Matematicas correspondientes a cuarto grado, partiendo de que la gamificacion “es
una técnica de aprendizaje diferente a la tradicional, en la que se utiliza una mecénica de juegos
en el &mbito educativo con el fin de conseguir mejores resultados ya que genera un entorno de

aprendizaje mas divertido y didactico” (Ortiz et al., 2018, p.3).

Laaplicacion estard enfocada a uno de los temas fundamentales que se encuentran dentro de malla
curricular de cuarto grado como es la resolucién de problemas aplicando las operaciones basicas,
con el fin de fomentar el razonamiento l6gico y matematico de los estudiantes y sobre todo

permitir que los alumnos practiquen mas dichas tematicas.

1.2 Formulacién del problema

¢Como una aplicacion informaética de gamificacion educativa influye en el aprendizaje con la

resolucién de problemas matematicos para nifios de cuarto grado?

1.3  Sistematizacion del problema

e  ;Qué son las aplicaciones de gamificacion educativas?

e ;Existen productos software de gamificacion educativa para el desarrollo de problemas
matematicos elementales?

e (/Como se aplica la gamificacion en los diferentes tipos de software educativos para el
aprendizaje de matematicas?

e ;Qué efecto tiene el uso de un software de gamificacion educativa en la resolucion de

problemas matematicos basicos?



1.4 Justificacion

1.4.1 Justificacion Teorica

En los Gltimos afios el auge de la tecnologia abordado en gran escala en muchos ambitos de la
sociedad y esto ha llevado a solventar problemas cotidianos o facilitando en la realizacion de las
actividades diarias de las personas. Es por ello que cada dia es mas comin conocer acerca de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, debido a que esto se refiere a un grupo diverso
de précticas, conocimiento y herramientas que asocian a la cotidianidad de las personas con el
consumo Y la transmisién de la informacion, tomando las palabras de Ferro, Martinez y Otero
(2009, p.3), “las posibilidades educativas no se limitan unicamente a las ofertadas en un entorno
cercano a su domicilio o residencia, sino que se pueden elegir cursos y propuestas de formacion

impartidas por instituciones no necesariamente proximos a donde se esté ubicado”.

La funcionalidad de las TICS tiene como principio ayudar a mejorar las experiencias de las
personas. Con la incorporacién del Internet es mas sencillo encontrar cursos en linea,
oportunidades de aprender e informacion que puede contribuir a mejorar sus competencias
profesionales, sin necesidad de moverse de su mesa de trabajo o comodidad del hogar (Ferro et al.,
2009, p.4), estas técnicas son utilizadas en &mbitos culturales, econémicos, sociales, entre otros y
como ejemplo esta la educacién, permitiendo a los estudiantes tener la capacidad de adquirir

nuevos conocimientos desde cualquier parte del mundo.

Estas tecnologias son herramientas que ayudan tanto a estudiantes como a sus padres, en el
aspecto de reducir recursos necesarios en el proceso de aprendizaje. De acuerdo con Velasquez y
Lopez (2010, p.5), “facilita a que se economice recursos y a su vez llegar a mas usuarios” contando
con un respaldo grabado del contenido tratado o a su vez reducir riesgo en dirigirse a un
establecimiento académico y mucho mas en momentos criticos que se vive a nivel global debido

a una pandemia mundial.

“Se ha arrojado muestras que el cierre temporal de las Instituciones de Educacién Superior habia
afectado, aproximadamente, a unos 23,4 millones de estudiantes de educacion superior y a 1,4
millones de docentes en América Latina y el Caribe” (Francesc, 2020, p.1), de igual forma ocurre en
todos los niveles de educacion tanto media como béasica. Para lo cual la Unica solucién
momentéanea es recibir clases de una manera virtual con videoconferencia o con plataformas

facilitadoras y no retrasarse o perder el tiempo de educacion.



Existen algunos entornos de preparacion académica que proporcionan los establecimientos
académicos, de acuerdo con Cedefio y Murillo (2019, p.122), las plataformas virtuales favorecen a
que los estudiantes interactlen y obtengan un autoaprendizaje, ya que contienen gran cantidad de
informacidn organizada, materiales de apoyo, recursos didacticos, actividades para realizar, foros

y chats para comunicarse con el tutor o los comparieros de clase.

Conociendo algunos contextos como lo son en nifios de primaria, estas actividades como clases
virtuales, no generan una motivacion necesaria para realizar las actividades sin presiéon. Uno de
los problemas méas comunes del Sistema Educativo actual es la desmotivacion que tienen los
estudiantes por realizar las tareas escolares y esto llevo a convertir en un verdadero reto para el
docente, que es encontrar la férmula mégica que motive a sus alumnos a tener un impulso por

aprender (Pino-Juste, 2014, p.308).

La gamificacién propiamente dicha intenta potenciar procesos y mecanismos de aprendizaje
basados en el empleo del entretenimiento de videojuegos, en este caso un juego didactico para el
desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales faciliten la cohesion,
integracion, la motivacion por el contenido, potenciar la creatividad de los estudiantes o personas
gue los jueguen (Diaz, 2015, p.1). Es por ello que el auge de la gamificacién para el aprendizaje de
una manera entretenida y llegando a tener un aprendizaje lucrativo, esto se consigue a base de ir
construyendo su conocimiento, llegando a ser de gran beneficio debido que mientras se concentra
en completar actividades llegara a comprender lo que se esta resolviendo. En los inicios de las
aplicaciones mdviles eran radicadas puramente para entretenimiento, pero al pasar los afios se ha
encontrado como una alternativa para crear conocimiento en las personas que lo utilicen. La
educacion y el aprendizaje ligado al uso responsable de dispositivos moviles como herramienta
es un tema del que ya no nos sorprende. Cada vez es mas habitual encontrar su uso en escuelas,
colegios y de forma mas comun en universidades, estos dispositivos moviles ahora ya son tan
Gtiles para nifios, como para adultos siendo utilizados en cualquier rama de la educacion. (Torres,

2016, p.12).

Los aplicativos de gamificacion con tendencia a la educacion, permite a los estudiantes llegar a
colocar su atencién y concentracion en el juego debido a estar divirtiéndose y contando con la
motivacion suficiente de superar los niveles. De acuerdo con (Aristizébal, 2016, p.118), “el juego
como estrategia didactica y como actividad ludica es importante para el desarrollo integral del
nifio y pertinente para desarrollar sus capacidades y obtener aprendizaje” y esto permite llegar a
completar las actividades con un grado de dificultad acorde a su conocimiento y de una manera
entretenida llegar a fortalecer su conocimiento, sobre algunos temas importantes acorde a su

capacidad de estudios e inclusive a comprender y adquirir nuevos conocimientos.
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1.4.2 Justificacion Aplicativa

La aplicacion esta enfocada a uno de los temas fundamentales que se encuentran dentro de malla
curricular de cuarto grado en el area de Matematicas como la resolucion de problemas aplicando
las operaciones basicas, esto busca fomentar el razonamiento l6gico y matematico de los
estudiantes y sobre todo fortalecer el aprendizaje sobre las operaciones basicas para mejorar la

comprension de los problemas matematicos de una manera méas didactica e interactiva.

La aplicacion de gamificacion educativa esta estructurada de manera adaptable a los dispositivos
de mayor acogida en las plataformas Web y dispositivos Android que de acuerdo con el trabajo
de (De La Rosa et al., 2013, p.14) “se calcula estadisticamente que existen aproximadamente 630
millones de conexiones moviles en toda Latinoamérica con una tase de penetracion de mercado
que sobrepasa el 105% de los Estados Unidos de América”, lo cual en los Ultimos afios ha ido

incrementando mas su presencia.

Al ser un aplicativo web y mavil permite el alcance a mas usuarios y de igual manera manteniendo
interfaces agradables e intuitivas para asi de esta manera atraer la curiosidad por los nifios de
seguir aprendiendo a través de un sistema de gamificacién que consta de niveles en los cuales
aumentara cada vez mas la dificultad de los problemas matematicos planteados y de esta forma ir
fortaleciendo sus conocimientos.

Los mddulos establecidos son los siguientes:

e Mddulo de inicio

Al inicializar el aplicativo se presentard la tematica de bienvenida al juego, el registro

correspondiente, la especialidad y temas que se abordaran.

e Mé6dulo Temario

Aqui se presenta la dinamica del juego y tendra la posibilidad de escoger el nivel en el que se
encuentra cursando y de igual forma escoger niveles ya concluidos para reforzar los temas como

las sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.

* Mé6dulo juego



Se presentara diferentes problemas matematicos con la dificultad moderada acorde a sus
capacidades para que el estudiante pueda cumplir la actividad y comprender que es lo que esta
haciendo y de esta forma llegar a un conocimiento autogenerado e incremental.

e Mddulo de Almacenamiento de datos

Mantiene la comunicacion del sistema de gestion de base de datos con el aplicativo para mantener

toda la informacion y puntajes alcanzados en actualizacion constante.

* Modulo de Ayuda

El usuario podré revisar las pautas y procesos de como completar las operaciones planteadas y

conocer el funcionamiento de la aplicacion de gamificacion.



1.5 Objetivos

1.5.1 Obijetivo general

e Desarrollar una aplicacién web y mévil de gamificacion educativa para la resolucion de

problemas matemaéticos dirigido a estudiantes de cuarto grado.

1.5.2  Objetivos especificos

e Determinar los beneficios y caracteristicas de la gamificacion como método de aprendizaje
en las matematicas bésicas.

e Analizar las metodologias de aprendizaje que utilicen los productos software de
gamificacion educativa para resolver problemas matematicos.

e Implementar los médulos que conforman la aplicacion web y moévil mediante la metodologia
SCRUMBAN.

o Verificar el grado de aprendizaje con el uso de la aplicacion de gamificacion educativa

desarrollada.



CAPITULOII

2 MARCO TEORICO

2.1 Métodos de ensefianza-aprendizaje de matematicas en nifos.

De acuerdo con Vargas (2009, p.2), los métodos de ensefianza son las distintas secuencias de actos
que tienen el profesor y facultad de provocar determinadas acciones y modificaciones sobre los
alumnos en funcion de conseguir los objetivos propuestos. Siendo un medio que utiliza la
didactica para la orientacion de la ensefianza-aprendizaje, es decir, que es el conjunto de formas
en las que un docente expresa su conocimiento con la finalidad de poder transmitir esta

informacidn a sus alumnos.

En este contexto, en el trabajo de Herreros y Sanz (2020, p.2) Se menciona que en gran parte de las
ocasiones los docentes deciden ensefiar a través del libro de texto, basdndose en un modelo
didactico tradicional, aquel donde el docente tiene la potestad y cargo de transmitir, pensamientos,
contenidos, hechos y conocimientos matematicos de manera directa y univoca, esperando a que
estos sean comprendidos por todos los estudiantes de manera sistematica y sin dar lugar a ningdn
tipo de discusion o critica. Este tipo de metodologia de ensefianza es de caracter expositivo donde
el rol del profesor es completamente protagonico, sefialando que el docente es el poseedor
del conocimiento y el aprendizaje lo transmite solamente a través de seguir ciertos
procedimientos ya establecidos, algunas reglas determinadas, la practica rutinaria de ejercicios

repetitivos, causando la ausencia del contexto sobre aquello que se pretende aprender.

En estos tiempos la educacion afronta diferentes contextos y obstaculos, por esta razon es
importante abordar el aprendizaje de las matematicas con diferentes ambientes tecnoldgicos que
sean eficaces, motivantes y comodos para que el alumno sea responsable, constructivo,
intencional, complejo, interactivo, contextual, participativo y reflexivo (Ortegay Arreola Medina, 2021,

pp.149-150).

2.2  Software educativo

Al igual que la educacion tradicional, la variedad de productos de software educativos permiten
fortalecer los conocimientos que se ven en las aulas de clases mediante la interaccion entre
estudiantes y docentes, se puede utilizar ciertas herramientas tecnolégicas como los programas

informaticos o los diferentes productos software desarrollados para el fortalecimiento de un tema



en especifico, a estos programas se les conoce como Software Educativos, los cuales son
aplicaciones informaticas didacticos desarrollados para ser utilizados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y se define como cualquier sistema computacional cuyas caracteristicas y funciones
permitan ser utilizadas como un respaldo y apoyo en el proceso de ensefiar, aprender y
administrar, es decir, el software educativo es una herramienta de aprendizaje disefiado para ser
utilizado en una computadora en los procesos de ensefiar y aprender (Nivela Cornejo et al., 2018, pp.1-

2).

El software educativo puede utilizarse para reforzar diferentes asignaturas de forma diversa y
ofrecer un entorno de trabajo que se adapte a las condiciones de los estudiantes; la mayoria de los
autores comparte las siguientes caracteristicas (Taco y Carrera, 2019, p.32).

e  Son herramientas informaticas elaboradas con una finalidad didactica.

e Utilizan la computadora u otros dispositivos inteligentes como medio en el que los
estudiantes realizan las actividades que en estos se expresan.

e Son interactivos, responden al instante las instrucciones de los estudiantes permitiendo el
dialogo e intercambio de informacion entre el dispositivo y el alumno.

e Individualizan el trabajo realizado por los estudiantes, debido a que se acoplan a su ritmo de
trabajo y pueden adaptar sus tareas segun las actividades que estos realicen.

e Son faciles de usar. Los conocimientos computacionales requeridos para manipular la
mayoria de estos programas son minimos, aunque cada uno tiene sus normas de

funcionamientos que es necesario conocer.

Ademas, el software educativo es un recurso didactico disefiado para usarse en el proceso de
ensefianza-aprendizaje teniendo la particularidad de ser interactivo al usar elementos multimedia
como: videos, sonido, imagenes, videojuegos, entre otros. De igual manera, el software educativo
es una herramienta tecnoldgica que contribuye el proceso de ensefianza-aprendizaje, teniendo en
cuenta que vivimos en una sociedad donde la tecnologia ha tomado un papel importante,
colaborando al docente como soporte para poder impartir su clase de manera dinamica y activa.
Los estudiantes en la actualidad ya no son espectadores inactivos de la informacion; al contrario,
son generadores de conocimiento, con la cooperacion del software educativo que procura lograr

un mejor aprendizaje.

La gamificacion es una técnica que se utiliza para el desarrollo de software educativo dado que
permite adaptar la metodologia docente a las diversas caracteristicas de cada estudiante, es decir,
al utilizar un software educativo de gamificacion brinda la posibilidad de utilizar los distintos

recursos informaticos con el fin de que el software se adapte al tipo de aprendizaje de los
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estudiantes y no que los estudiantes tengan que adaptarse a la metodologia del docente

permitiendo una construccion del conocimiento dindmica (Liberio, 2019, p.1).

2.2.1 Tipos de software educativos

Hay varias clasificaciones referentes a los tipos de software educativos existentes, segun (Rivero,

1996; citado en Duro Novoa y Duro Rodriguez, 2013) lo clasifica a partir de criterios que responden a las

funciones o propositos para los que fueron desarrollados, entre los cuales se tienen los siguientes

tipos.

a.

Medios de ensefianza activos.

Son aquellos instrumentos desarrollados para intentar sustituir al profesor y dirigir el proceso
de aprendizaje que tendra un notable caracter autodidacta, pueden ser:

= Tutoriales.

=  Entrenadores.
=  Repasador.

=  Evaluadores.

Medios de ensefianza pasivos.

Se desarrollan con la finalidad de ser utilizadas en una actividad dirigida por el profesor, no

pretendiendo sustituirlo, pueden ser:

= Libro electrdnico.

= Simuladores

Medios de ensefianza de accion indirecta.

Son aquellos en los que el estudiante los utiliza sin estar totalmente consciente de querer
aprender algo de ellos, pero que presentan caracteristicas que ejercen sutilmente la accién

didactica.

= Juegos instructivos.
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2.3 Gamificacién

La gamificacién tiene como pilares la unién de mecanicas de juego y ademas los medios de
comunicacidn, con su principal objetivo entretener a las personas que lo estén utilizando. También
se le considera como estrategia para llevar conocimiento hacia el usuario, favoreciendo esto a

comprender uno o varios temas determinados, por medio de su interaccién.

Cumpliendo con los rasgos propios de los videojuegos, segin Volkova (2013, p.150), menciona que
estos deben ser enfocados para que la participacion sea voluntaria y tener libertad al momento de
utilizarlos, evadir la realidad mediante los entornos de mundo imaginario con principios y normas

establecidas que impulsen la motivacion por seguir jugando y aprendiendo de manera intrinseca.

2.3.1 Definicién de la gamificacién

De acuerdo con (Vargas-Enriquez et al., 2015, p.109), la gamificacion es la utilizacion de juegos para
mejorar el compromiso y motivar a los estudiantes utilizando estrategias como el reconocimiento
de logros mediante puntos, insignias o barras de progreso, ademas, la gamificacién se forma
mediante la utilizacién de mecanicas, elementos y disefio de juegos. Por otra parte, segin Ortiz,
Jordan y Agredal (2018, p.4), la gamificacion es una metodologia que utiliza la dindmica y
elementos correspondientes a juegos para poder captar el interés de las personas, esto quiere decir
gue tiene una dindmica en la que por cada tema tratado se le otorgara al usuario un logro por haber

cumplido dicha actividad, de esta manera se consigue transmitir el conocimiento.

2.3.2 Beneficios y caracteristicas de la gamificacién en la ensefianza de matematicas

Existe gran variedad de formas de implementar la gamificacion en un entorno de aprendizaje
permitiendo impartir informacion de una manera mas didactica y no tradicional, dentro de estas

tenemos:

2.3.2.1 Aprender de forma ludica

En estudios generalizados en base a aprender mientras se juega arroja resultados positivos como
lo afirma Gongora y Guadalupe (2008, p.15), la experiencia resulta ser favorable, enriquecedora y
positiva cuando los estudiantes tienen el entusiasmo en este tipo de actividades, debido a que lo
dejan de ver como puramente escolar y académica y lo referencia o trabajan de forma ludica.
Dejando de lado lo rutinario y convirtiéndolo en entretenido, divertido y sacando provecho al

obtener conocimiento.
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La propuesta ladica como estrategia académica, ayuda a construir un ambiente diferente y
adecuado, cambiando la forma de digerir conocimiento, permitiendo construir conceptos y un
desarrollo del pensamiento matematico con formas afectivas y emotivas cuyo objetivo es perder
el temor por estudiar matematicas y remplazarlo por motivacién u entretenimiento mientras se
aprende (Gongora y Guadalupe, 2008, p.16).

2.3.2.2 Jugar mientras se aprende

Actualmente existe gran cantidad de distractores tecnoldgicos que dificultan al docente mantener
su trabajo y cuya “tarea primordial de los educadores es construir un conocimiento significativo
y lograr desarrollar competencias formativas en los estudiantes” (Oliva, 2017, p.12).

Segun Oliva (2017, p.13), el educador debe buscar la forma de potenciar la capacidad de los
estudiantes para razonar creativamente y tener su punto critico de lo que esta aprendiendo, estas
caracteristicas se las encuentra muy notable en la gamificacion, cuya estrategia es idonea para

tales propdsitos. En la Figura 1-2 se presenta un resumen de los aspectos positivos del uso de la

gamificacién.
Aspectos posttivos que implican en el uso de gamificacion
Reconocer y reflexionar Aprender de forma significativa
Un juege v su conjunto de elementos Los componentes v elementos de
pueden didacticamente ser utilizados entretenimiento de un juego permiten

para  desarrollar  procesos  de adaptarse a un disefio didactico de una
ensefianza vy con esto mejorar la clase v facilitar en la expeniencia de
capacidad de concentracion sobre el aprendizaje didactico v atractivo.

tema que esté tratando.

\/ \/

Por lo tanto, la gamificacion permite penetrar en sustancia una forma novedosa de

hacer clase v lograr crear conocimiento en los estudiantes. Ademas de atraer el
interés por aprender cada vez mas v logrando explotar el valor formativo que las
tecnologias bnindan por medio de juegos educativos.

Figura 2-2. Aspectos positivos que implican el uso de gamificacion
Fuente: (Oliva, 2017, p.13).
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2.3.2.3 Eljuegoy la relacidn con las mateméaticas

Un concepto no tan comun en las personas es tener como definicion que las matematicas es un
juego; sin embargo, el desarrollo de las matematicas a lo largo de la historia esta relacionada con
los juegos y la ludica, segin Tamayo (2008, p.2), los que realmente se han dedicado a dar aportes
significativos en la ciencia de la matemaética, han tomado mucho tiempo pensando y creando
juegos o forma de transmitir el contenido en base a entretenimientos interactivos como son los
acertijos, problemas ingeniosos, rompecabezas geométricos, cuadros magicos, entre otras
alternativas mas, de esta forma se determina que las matemaéticas vienen muy cerca del significado

de juegos, teniendo su desarrollo paralelamente entre ambos.

Las matematicas tienen un sentido ludico. Las reflexiones y proposiciones que se tienen alrededor
de los problemas matematicos han estado involucradas con motivaciones y un reto que apasiona
y busca el interés por solucionarlos. Para los grandes matematicos como es “Arquimedes,
Euclides, Leibniz o Einstein se considerd a la mateméatica como una aventura del espiritu y que

claramente se encuentra dibujadas en juegos y acertijos” (Tamayo, 2008, p.3).

2.3.2.4 Lagamificacion en el aprendizaje

La gamificacidn es una técnica de disefio enfocada en la utilizacion de elementos que usualmente
presentan los juegos, aplicados en un ambiente no lddico, con el objetivo de aumentar la
motivacién de las personas en obtener alglin objetivo mediante una experiencia reconfortante,
ademas, al ser utilizado como un recurso de aprendizaje aporta diversos beneficios como despertar
el interés y la motivacion de los estudiantes por superar el juego fomentando asi el fortalecimiento

de las destrezas matematicas (ldrovo, 2018, p.21).

La gamificacidon presenta las siguientes caracteristicas y/o beneficios:

e  Genera una retroalimentacion oportuna a los estudiantes.

e Fomenta la participacion en el aula.

e  Promueve un aprendizaje activo.

e  Motiva al estudiante a participar activamente en clase.

e Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencién en la memoria al ser mas
atractivo

e Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

14



Genera

S Aumenta la
participacién

. i motivacion
activa en clase
Produce una
retroalimentacion
Genera Promueve ¢l
retencidndel trabajo
conocimiento cooperativo

Figura 3-2. Beneficios de la Gamificacion
Fuente: (ldrovo, 2018, p.19)

Como se puede observar en la Figura 2-2, la caracteristica principal o el eje central de la
gamificacién es la generacion de una buena retroalimentacion de las personas quienes optan por
utilizar esta estrategia, esto mediante las otras caracteristicas que hacen que la gamificacion sea

una técnica dinamica de realizar ciertas actividades.

2.4  Metodologias de aprendizaje para Software de Gamificacion.

No existe alguna metodologia estandarizada en el proceso de desarrollo de un software de
gamificacién, sin embargo, hay trabajos en los que proponen ciertos pasos a seguir para

aprovechar las cualidades de la gamificacién al momento de desarrollar un software.

2.4.1 Aprendizaje afectivo

Segun (Picard et al., 2004) si se le toma al estudiante de manera integral, sea en educacion presencial
0 virtual, es evidente que el elemento emocional representa un aspecto importante a lo largo del
proceso de formacidn significando que el aprendizaje afectivo esta a la par del cognitivo, por lo
tanto, la utilizacion de las nuevas tecnologias puede considerarse fundamentales ya que permiten
el desarrollo de un ambiente motivacional y escenarios llamativos para los estudiantes.

Por otro lado, (Melo-Solarte y Diaz 2018) dice que al aprendizaje afectivo se visualiza como un modelo
emergente y contemporaneo, que por su caracteristica de ser dindmico y complejo esta en

constante construccién y continuos cambios, también se dice que es un modelo adaptable a los
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contextos tanto sociales, culturales y humanos. El aprendizaje afectivo esté relacionado al aspecto
emocional de los seres humanos, por lo tanto, se dice que el aprendizaje de las personas esta

totalmente influenciado por las emociones que estas presentan.

2.4.2 Aprendizaje basado en juegos

Los juegos son una buena alternativa para aprender de diferente manera dado que fomentan la
colaboracion entre los jugadores, recompensan a los que tienen un gran desempefio, brindan la
posibilidad de adaptarse a las diferentes situaciones y atraen la atencion de muchos. Egenfeldt-
Nielsen (2007) menciona que “la adopcion y efectividad del aprendizaje basado en juegos depende
en gran medida de la aceptacion por parte de los docentes, quienes pueden ser considerados como

los verdaderos agentes de cambio en las escuelas”.

Segun el trabajo realizado por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del
Profesorado (INTEF) (2015), el aprendizaje basado en juegos representa una oportunidad de
adquirir conocimientos de una forma méas dindmica, que promete mejorar las experiencias de
aprendizaje en los estudiantes e incrementar sus destrezas, al mismo tiempo que, se toma en
cuenta la gran importancia que tienen los videojuegos de promover la colaboracién entre sus

usuarios y facilitar que muchos de ellos participen en el proceso de aprendizaje.

Gracias al impacto que tienen los juegos en el desarrollo cognitivo de las personas, ha aumentado
el deseo de algunos docentes por incluirlos al ambiente educativo para fomentar el conocimiento,
sobre todo en la resolucion de problemas matematicos, considerandolo como una estrategia de
aprendizaje activo.

2.4.3 Metodologia basada en el aprendizaje afectivo en gamificacion.

En el trabajo realizado por (Melo-Solarte y Diaz 2018) se propone una metodologia basada en el

aprendizaje afectivo y gamificacion, la cual presenta las siguientes fases:
Fase 1: Analisis del contexto al cual esta enfocado el software a desarrollar.
En esta fase se debe identificar la problematica que sirve de punto de partida para el desarrollo de

un software de gamificacion capaz de satisfacer y resolver dicho problema. Se debe reconocer el

alcance y los usuarios finales a los cuales esta dirigido el software.
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Fase 2: Interpretacién del problema, establecimiento requisitos funcionales y no funcionales

del software a desarrollar

En esta fase se busca caracterizar el problema desde diferentes puntos de vista de las partes
interesadas, de esta manera poder establecer las diferentes funcionalidades y componentes en la

construccion del software.

Fase 3: Identificacion de los elementos de gamificacion adecuados para satisfacer las
necesidades del problema a resolver.

En esta fase se debe reconocer los elementos de gamificacion méas adecuados dependiendo del
analisis realizado, como por ejemplo la definicion de las mecéanicas y dindmicas con las que va a

constar el software de gamificacion.

Fase 4: Creacion del prototipo funcional del software de gamificacion.

Mediante esta fase se permite conocer un analisis mas preciso de las funcionalidades del software
de gamificacion ya con la participacion de los usuarios finales, asi como también evaluar la
satisfaccion del usuario mediante la interaccidn que este tenga con el software para garantizar la

calidad de este.

Fase 5: Validar los elementos utilizados en la construccion del software.

En esta fase sirve para validar y verificar que los elementos utilizados en la construccion del
software de gamificacion sean los adecuados, es decir fomenten al usuario una buena sensacion
al usar el software, que este no sea aburrido y cumpla con las necesidades iniciales.

2.4.4  Gamificacion centrada en el estudiante LEGA

LEGA es un framework el cual define las etapas del disefio de gamificacion centrado en el
estudiante que facilita el analisis y la elaboracion del disefio de gamificacion en un entorno
educativo, este presenta las siguientes etapas (Baldeon et al. 2017, p.96).

Etapa 1: Identificacion de resultados esperados de la gamificacion del aprendizaje.

En esta etapa se identifican los problemas que se pretenden abordar con la gamificacion y se

definen los objetivos de aprendizaje.
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Etapa 2: Conociendo a los estudiantes/jugadores y el contexto

Se realizan test a los estudiantes que van a utilizar la aplicacién para comprobar el estilo de

aprendizaje que manejan y también para identificar el tipo de jugador que representan.

Etapa 3: Disefio de las actividades gamificadas

De acuerdo con los anélisis anteriores en esta etapa se definen las actividades gamificadas
dependiendo del tipo de aprendizaje y estilo de jugador que los estudiantes evaluados poseen.

Etapa 4: Despliegue y realizacion de las actividades de aprendizaje gamificadas

En esta etapa se detalla las actividades realizadas por los desarrolladores al momento de
implementar la aplicacién desarrollada ya con los estudiantes a los cuales estaba dirigido y como
realizaron la evaluacion de la aplicacion.

Etapa 5: Resultados del despliegue

Los resultados del despliegue se midieron con las métricas definidas en la primera etapa,
generalmente se mide mediante encuestas de satisfaccion realizadas al final de todas las sesiones
gamificadas.

2.4.5 Metodologia para el desarrollo de software multimedia educativo MEDESME

La metodologia MEDESME esta dividida en ocho fases: concepto o pre-produccion, analisis,
disefio, desarrollo, implementacion, evaluacion y validacion del programa, produccion y
elaboracion de material complementario (Garcia et al. 2016. p.218-223).

Concepto o Pre-Produccion

Esta etapa consiste en describir detalladamente la idea del proyecto, las personas involucradas en

el desarrollo y uso de la aplicacién, también de debe describir la viabilidad y justificacion.

Analisis
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La etapa de analisis se compone de los objetivos y metas de la aplicacion, identificacion de los
elementos, procesos y actividades acordes al tema y caracteristicas de los usuarios, las tareas de
aprendizaje para evaluar los conocimientos adquiridos, se debe hacer un analisis de contenidos y

la requerimentacion tanto del usuario como técnica.

Disefio

La fase de disefio permite generar un esquema completo del software educativo en donde se
muestren las caracteristicas principales de la aplicacion, las principales funcionalidades, un
esquema de navegacion y el boceto de las interfaces.

Desarrollo

La etapa de desarrollo comprende actividades como seleccion de las herramientas de desarrollo,

manual técnico y edicion de los elementos de gamificacion.

Implementacion

En esta etapa, se procede a la generacion de la interfaz e incorporacion de los elementos de
gamificacién, obteniendo asi las pantallas que componen la aplicacién, las cuales se relacionan
para generar el software educativo.

Evaluacion y validacion del programa

En esta etapa se realizan las actividades como la prueba piloto con la finalidad de depurar la
primera version del educativo, la evaluacion de contenido para asegurarnos que sea un software
de calidad, la evaluacion del entorno se realiza para verificar si se cumple con los estandares de
calidad y los objetivos propuestos.

Produccion

Una vez validado el software educativo, en esta etapa se genera la version final. Algunas de las
actividades que se efectlan en especial en esta fase, consisten en generar un nombre

representativo para la aplicacion, etiquetarla, reproducirla, distribuirla, entre otras.

Elaboracion del material complementario
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En esta etapa se deben realizar la documentacidn referente al proceso, la cual debe orientan sobre
la forma de uso al interactuar con la aplicacion, dicha documentacién la constituye principalmente

el manual de usuario y el manual de actividades didacticas.

2.4.6 Comparacion de las principales metodologias de aprendizaje.

Para analizar las metodologias mencionadas nos hemos propuesto realizar una comparacion entre

estas en base a los siguientes pardmetros que nos hemos propuesto:

e Etapa de analisis de usuario: Es fundamental al momento de realizar una aplicacion de
gamificacién realizar el analisis de usuario al cual ira dirigido la aplicacion para tener una
perspectiva general del proyecto.

¢ Identifican los elementos de gamificacion de acuerdo con los tipos de jugadores: Es una
caracteristica importante identificar el tipo de jugador ya que existe diferentes elementos de
gamificacién dependiendo del tipo de jugador al que esta enfocado.

e Sevaliday verifican los elementos de gamificacion: Si la metodologia permite verificar los
elementos de gamificacion dependiendo del tipo de usuario y las funcionalidades que presenta
la aplicacion.

e Tienen etapa de desarrollo de prototipo: permite desarrollar un prototipo funcional para
gue el usuario pruebe las funcionalidades de la aplicacion.

e Es el estudiante una parte fundamental en el proceso de analisis de la aplicacion: Si el
equipo de desarrollo incluye a los usuarios como miembros directos en el desarrollo de la
aplicacion.

e Pone énfasis en la documentacion generada a lo largo del proceso de desarrollo: La
metodologia permite documentar cada etapa y caracteristicas realizadas.

e Técnica de evaluacion: El tipo de evaluacion para validar y verificar la calidad de la
ampliacion de gamificacion

e Promueve un aprendizaje motivacional a los usuarios: Si la metodologia tiene una etapa

en donde se enfatice un aprendizaje motivacional mediante el software gamificado.
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Tabla 1-2: Cuadro comparativo de metodologias para software de gamificaciéon.

generada a lo largo del proceso de

desarrollo

Basada en el Gamificacion MEDESME
aprendizaje afectivo y centrada en el

gamificacion estudiante LEGA
Tienen etapa de anélisis de Si El usuario participa Si
usuario desde el analisis del

proyecto

Identifican los elementos de No Si No
gamificacion de acuerdo a los
tipos de jugadores.
Se valida y verifican los elementos Si Si Si
de gamificacién
Tienen etapa de desarrollo de Si No Si
prototipo
Es el estudiante wuna parte Si Si No
fundamental en el proceso de
anélisis de la aplicacion
Pone énfasis en la documentacion No No Si

Técnica de evaluacion

Test de usabilidad

Test de satisfaccion

Prueba piloto
Evaluacion de contenido

Evaluacion de entorno

Promueve un aprendizaje

motivacional a los usuarios

Si

Si

Si

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 1-2 se muestra el cuadro comparativo entre las tres metodologias consideradas para

el desarrollo de la aplicacion de gamificacidn, se concluy6 que en base a las necesidades del

proyecto y sus requerimientos especificados la metodologia que se encuentra méas acorde para el

desarrollo de la aplicacidn de gamificacidn es la metodologia basada en el aprendizaje afectivo y

gamificacién dado que, si bien se le toma en consideracién a los usuarios a los que se enfoca la

aplicacién, estudiantes de cuarto afio de educacion basica, no se realiza un estudio riguroso para

saber el tipo de jugadores son cada uno sino que se hace un enfoque general de los elementos de

gamificacion dependiendo de la edad de los estudiantes; ademéas que esta permite la creacion de

prototipos e ir validando con el usuario las funcionalidades que este vaya obteniendo, y por

altimo, que la metodologia no se enfoca mucho en la documentacion sino més bien en que el

desarrollo de la aplicacién vaya cumpliendo con las expectativas planteadas.

2.4.7
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Segun (Gaitan 2013) la Gamificacion es un método de aprendizaje en el cual se busca conseguir
mejores resultados al aplicar la mecanica de los videojuegos en un ambiente educativo, ya que
esto facilita poder captar de mejor manera ciertos conocimientos, mejorar alguna habilidad al
obtener recompensas cuando se realiza alguna actividad en concreto. Para lograr estas cualidades,
la gamificacion utiliza ciertas herramientas como, por ejemplo: retos, desafios, premios, puntos,
clasificaciones, niveles y regalos. En el trabajo de (Guevara, 2018) menciona a estos elementos de

la siguiente manera.

Retos: Los retos sirven como motivacion para el participante a jugar por un objetivo en especifico
y dar un sentimiento de satisfaccion a la hora de lograr completar dicho reto. Promueve a que los
participantes desarrollen sus habilidades y sus conocimientos sobre el tema a tratar se vayan
fortaleciendo a medida que se realiza actividades para progresar en el reto. A estos elementos se
los considera como pequefios minijuegos que forman parte del juego completo, pero cumplen con

objetivos especificos dentro del area o tema del cual esta enfocado.

Desafios: Otro elemento de la gamificacion son los desafios, los cuales permiten crear una
rivalidad sana entre los jugadores por ver quien tiene el mejor puntaje o esta por encima del resto

en el ranking general del juego ya que estos son los que obtienen mas recompensas.

Premios: En un juego de gamificacion es muy importante considerar los premios ya que son
recompensas que se les da a los participantes al momento de cumplir ciertas actividades o superar
ciertos retos y desafios. Entre los premios generales que se suelen ver en un juego se tienen: las
medallas, las insignias, los trofeos, items exclusivos, entre otros elementos que dentro del

videojuego se consideran valiosos.

Puntos: Los puntos son importantes porque permiten retroalimentar a los participantes de su
progreso dentro del videojuego. Existen cinco tipos de sistemas de puntuacion y cada una de ellas
representa una caracteristica del jugador dentro del videojuego, dentro de estos tenemos los

siguientes:

e Puntos de experiencia.
e Puntos canjeables.

e Puntos de reputacion.
e Puntos de habilidad.

e Puntos de karma (obtenidos al ayudar a los demas).
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Clasificaciones: Un juego de gamificacion en el que cuente con un sistema de clasificaciones
genera un espiritu de competitividad dentro de sus jugadores por ser quienes estén en el top de
los rankings con los mejores puntajes. Por el lado de los docentes, las clasificaciones permiten
identificar quienes son los jugadores que presentan alguna dificultad en realizar ciertas

actividades y asi poder reforzar esos conocimientos.

Niveles: La creacion de diferentes niveles en un juego de gamificacion permite separar los temas
o clasificarlos mediante un criterio, como por ejemplo el grado de dificultad; en ese caso los
niveles iniciales presentaran tareas sencillas o actividades que permitan al jugador acostumbrarse
a la mecénica del videojuego. Por otra parte, la creacion de diferentes niveles que sean
desbloqueables brinda una sensacion de progreso y motivacion de avanzar con el contenido del
juego hasta conseguir desbloquear todos los niveles y desafios que estos posean.

Regalos: Es un elemento enfocado con despertar el interés de manera positiva en los participantes.
Al mismo tiempo, ayuda en la adquisicion y retencion de los temas que se ensefian. Ademas, que

motivan a los jugadores a seguir con el contenido del videojuego y evitando que lo abandonen.

2.5 Metodologia de desarrollo agil SCRUMBAN

La metodologia al momento de desarrollo de software influye debido que esto facilita a tener un
éxito por su buena eleccién y procedimiento o un fracaso de desarrollo debido a tener una mala
eleccion o el hecho de no aplicarlas correctamente. Las metodologias proponen una serie de
procesos comunes que ayudan a cumplir los objetivos planteados ayudando con sus practicas y

herramientas.

Comunmente se frecuentaba la utilizacion de metodologias tradicionales, donde primaban los
procesos secuenciales y conlleva una cargada documentacion que los hace poco flexibles de
sujetarse a los cambios sobre el proceso. En los Gltimos afios se han requerido y popularizado las
metodologias agiles debido a tener una mayor rapidez de ejecucion y poder tener la facilidad de
realizar cambios rapidos en toma de decisiones o procesos, y favoreciendo con el duefio del

proyecto en el equipo de trabajo desarrollador (Pérez 2012).

2.5.1 Metodologia Scrum

La metodologia de Scrum es adecuada para proyectos de desarrollo cuyos entornos tienen las

siguientes caracteristicas:
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o Incertidumbre: Detalla que no se tiene un plan concreto del producto final, pero se debe estar
sobre la variable objetivo que se quiere alcanzar.

e Autoorganizacion: No se requiere roles para la gestion, pero se necesita ser capaz de tener

una organizacion por si solos y cumplir con las siguientes caracteristicas:

- Autonomia: Personas encargadas de encontrar la solucion usando estrategias que determinen
adecuada.
- Autosuperacién: Las soluciones iniciales sufriran mejoras.
- Auto enriquecimiento: El equipo de trabajo es multidisciplinario que se van enriqueciendo
mutuamente entre cada persona con la cualidad de ir aportando soluciones que se requieran

(Trigas Gallego y Domingo Troncho 2012).

La metodologia Scrum tiene como aporte en metodologias agiles la base de crear ciclos de
desarrollo considerados como iteraciones que en Scrum son denominados “Sprints”, los cuales se

definen en lapsos de tiempo segun se considere necesarios.

2.5.2 Metodologia Kanban

La metodologia de Kanban tiene como caracteristica fundamental, gestionar de manera general
la realizacion de tareas en forma ordenada, pero en los Ultimos afios ha crecido tanto su
popularidad y su utilizacién ha incrementado en la gestion de proyectos de desarrollo de software,
ademas contiene unas reglas principales para su utilizacion:

a. Visualizar las actividades y las fases del ciclo de produccién o flujo de trabajo.

b. Determinar el limite del “trabajo en curso” (WIP — Work In Proggress).

c. Medir el tiempo necesario en completar una tarea (Lead time).

Su funcionamiento consiste en controlar y gestionar la produccion o flujo de trabajo. Kanban se
le considera como un desarrollo incremental, con las aportaciones del equipo de desarrollo que
utiliza técnicas visuales para verificar el estado de cada tarea, las cuales se les representa en

pizarras llenas de papeles de post-it.

La pizarra por lo general se divide en dos partes, cada una de estas partes se escribe en un post-it
y se pega en una pizarra, los post-it tienen informacion distinta, donde cada una debe tener una
descripcion y su estimado de tiempo de realizar la tarea. La pizarra se colocaran las columnas
como estados necesarios por los que pueden pasar las tareas (ejemplo: desarrollandose, analisis,

espera, disefio, concluido, entre otros) (Pérez 2012).
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En la Tabla 2-2 se presenta las principales caracteristicas de una metodologia agil y como trabaja

Scrumban.

Tabla 2-2: Caracteristicas de Scrumban

Caracteristicas Scrumban

Roles No definidos.

Reuniones Las necesarias mientras se mantenga el ritmo desarrollo constante.
Demos y Retrospectivas Cuando sean necesarias, no es fundamental realizarlas en cada sprint.
Iteraciones No estan fijadas, se ajusta al ritmo de trabajo.

Método de Trabajo Pull con limitaciones al Trabajo en Progreso.

Diagramas No, solo un tablero Kanban.

de Quemado

Seguimiento de la Velocidad | No, pero hay que hacer énfasis en remover los cuellos de botella.

Estimacion Las actividades en el tablero pueden ser del mismo tamafio.

Retrasos Dirigidos en base a los requerimientos que se abordan en ese momento (JIT - Justo a

Tiempo), seglin sea necesario.

Alcance No establecidos, el tablero se va actualizando frecuentemente. El flujo de trabajo no

se sobrecarga, pero se basa en JIT y el rendimiento general.

Fuente: (Kanbantool, 2021)

2.6 Herramientas para el desarrollo del software educativo mediante gamificacion

Considerando la evolucion de la informatica se han presentado una variedad de alternativas para
crear aplicaciones moviles como aplicaciones web, con la iniciativa de entretener o modular

juegos entre las mas importantes tenemaos:

2.6.1 Unity

Unity es una herramienta de alto nivel con motores en la creacion de videojuegos con la
disponibilidad de crear juegos para diferentes plataformas con sistemas operativos diferentes
como Windows, Linux, Mac e inclusive Android. Y ademas cabe recalcar que es una de las
herramientas que facilita la creacion de aplicativos y teniendo una amplia gama de herramientas

de desarrollo (Martin-Maldonado Jiménez y Ferrandis 2017, p.17).

En el motor de desarrollo Unity se tiene presente multiples librerias de assets para el disefio
grafico y utilizacion, en las que se incluyen texturas, colores, objetos y personajes 3D, formas
geomeétricas, camara, entre otras. Todo esto permitiendo con mayor facilidad la construccion de
escenarios o escenas. Esta amplitud se presenta en entornos acogedores y ordenados como son en
directorios, subcarpetas, objetos predefinidos, animaciones, interfaz adaptable a desarrollador,

ente otras (Martin-Maldonado Jiménez y Ferrandis 2017, p.17).
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2.6.2 Lenguaje de programacion C#

Como bien se conoce C# es un lenguaje de programacion muy fundamental y esencial en cuanto
a la creacién de tecnologias de la informatica y considerando lo expuesto por (Martin-Maldonado
Jiménez y Ferrandis 2017, p.16). C# es una extension de C desarrollada en los finales de la década de
los afios noventa, en 1999, por Anders Hejlsberg Partiendo de C, surgio C++, cuyos signos “+”
representan el incremento del lenguaje con respecto a su origen. En el caso de C#, pasa lo mismo,
el signo “#” combina a lo que se representa con cuatro signos “+” representando el incremento y

tecnologia.

La programacion con C# admite los conceptos de encapsulacion, herencia y polimorfismo. De
una clase primaria se puede directamente heredar una clase hija, y esto ayuda a poder implementar
cualquier namero de interfaces. Los métodos que invalidan los métodos virtuales en una clase
primaria requieren la palabra clave ‘override’ como una manera de evitar redefiniciones

accidentales.

La utilizacion y comprensién de la gran amplitud de Unity se basa en desarrollo y manejo a base
de scripts lo cual abarca su desarrollo y manejo de objetos, tomando en cuenta la referencia de
Unity tiene su propio motor de desarrollo que es MonoDevelop. El editor puede abrir proyectos

enteros y relacionar todos los archivos de codigo, por eso es él trabajo con Visual Studio.

2.6.3  Visual Studio

Visual Studio utiliza los lenguajes de programacion C++y C# (Sharp) facilitando la programacion
por lo comprendido, considerando de igual forma la programacién orientada a objetos, ademas
tiene su interfaz muy adaptable siendo un punto positivo es que Visual Studio es un software de

facil obtencién debido a su gratuidad.

Una de las herramientas mas completas con orientacién a C# y C++, de acuerdo con (Microsoft)
Visual Studio Community 2019 es un IDE gratuito y con todas las funciones para cualquier
desarrollador que cree aplicaciones no empresariales en cualquier plataforma o dispositivo.
Incluye todas las capacidades necesarias para crear aplicaciones atractivas no empresariales,
incluidas potentes funciones de productividad, herramientas de desarrollo movil para Windows,

iOS y Android, y acceso a miles de extensiones.
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2.6.4 GitHub

La plataforma de GitHub es conocida y utilizada en el entorno de los programadores con la
funcionalidad de manejar el versiona miento y enlazar médulos de diferentes desarrolladores,
segun (GitHub) es una plataforma de desarrollo colaborativo, donde los cddigos de los

desarrolladores se almacenan de manera publica o privada, segun el programador lo desee.

GitHub permite a sus usuarios la funcionalidad de elegir la licencia de software libre o que
licencia va a tener el software como preferencia almacenada en cada repositorio, pero en caso de
no especificar por defecto se colocara como privado. Ademas, los repositorios creados disponen
de un host gratuito en el cual lo desarrollado podra ejecutarse, este Host viene a ser limitado pues
solo soporta webs estaticas (limitacion importante es de no permitir el lenguaje de programacion

PHP o demas implementaciones que comuniquen con servidor).

Desde la primera vez realizado un commit en 2007 hasta el ultimo mes del 2021, se encuentran
méas de 200 millones de repositorios, mas de 73 millones de desarrolladores y sobrepasa los 4

millones de organizaciones que utilizan la plataforma para sus proyectos.

2.7 Trabajos relacionados

Para el desarrollo del presente trabajo de integracién curricular se ha considerado varias fuentes
bibliograficas, como por ejemplo la investigacion realizada por Herrera y Gutiérrez en la
Universidad Central del Ecuador en el afio 2019, el cual se enfoca en el disefio de un software
educativo para el aprendizaje de matematica basica utilizando herramientas como Unity y Visual
Studio para el desarrollo del aplicativo, siendo estos muy recomendados al momento de crear
interfaces amigables acorde a las necesidades que la aplicacion lo requiera. Ademas, se realiza un
analisis estadistico completo y descriptivo, el cual lleva a concluir en las ventajas de aplicar un
software de gamificacion educativa y las caracteristicas que este debe tener, como por ejemplo la
presencia de un sistema se reconocimiento a los nifios por superar niveles u operaciones

matematicas expuestas en el software (Herrera Ofia y Gutiérrez Constante 2019).

De igual manera, se consideré al trabajo realizado por Taco y Carrera en el afio 2019, el cual tiene
como objetivo disefiar un software educativo para el aprendizaje de Matematica en la resolucion
de ejercicios elementales, en este trabajo se realiza especial énfasis en los tipos de aprendizaje y
metodologias aplicadas para la ensefianza de matemaéticas. Esta enfocado a nifios de tercer grado
lo cual necesita que la aplicacion tenga una interfaz mas llamativa, por lo que se utiliza un lenguaje

maés didactico en el desarrollo de este tipo de aplicaciones, y se le conoce como Scratch. El anlisis
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estadistico descriptivo concluye que el uso de software educativos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje proporcionan caracteristicas de dinamismo, interaccién, creatividad fortaleciendo la

calidad de educacion (Taco Pacheco y Carrera Estévez 2019).

Por altimo, se hace referencia al trabajo realizado por Apraez y Ruiz en el afio 2019, en el cual
realiza una investigacion sobre las metodologias &giles y los beneficios que se obtiene al
desarrollar una aplicacion mediante el uso de SCRUMBAN desarrolla una aplicacion informética
mediante la metodologia agil SCRUMBAN, en este trabajo, concluyendo que esta permite
conocer de manera més directa el desarrollo del proyecto a lo largo de sus diferentes actividades
que se van realizando mediante las reuniones periédicas que se realiza para conoces el estado en

el que se encuentra cada Sprint (Apraez y Ruiz 2019).
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CAPITULO 11

3 MARCO METODOLOGICO

3.1 Disefo de la investigacion

3.1.1 Tipo de estudio

El presente trabajo de titulacion es de tipo aplicativo, cuyo objetivo es desarrollar una aplicacion
de gamificacion educativa de nombre “ProMate”, centrada en reforzar el conocimiento en la
resolucién de operaciones aritméticas basicas, dirigido a los alumnos de cuarto afio de educacién
bésica de la Unidad Educativa Alausi. Para su desarrollo se puso en practica los conocimientos
adquiridos durante todo el proceso académico de Ingenieria en Sistemas e incorporando nuevas
tecnologias para cumplir con un alto rendimiento de eficiencia en su uso y manejo.

3.1.2 Meétodos y técnicas de investigacion

Para el desarrollo de la aplicacion de gamificacion se ha planteado utilizar los métodos y técnicas
que se indica en la Tabla 1-3 en base a cada uno de los objetivos especificos:

29



Tabla 1-3: Métodos y técnicas

con el uso de la aplicacién de
gamificacion educativa

desarrollada

PreTest
PosTest

Objetivo Método Técnica Fuente
Determinar los beneficios y | Analitico Revision de e Libros
caracteristicas de la | Sintético documentacion *  Sitios web

ificaci6 ctodo d e Bases de datos
gamificacion como método de bibliograficas
aprendizaje en las matematicas e  Articulos
basicas.
Analizar las metodologias de | Analitico Revision de e Libros
aprendizaje que utilicen los | Inductivo documentacion *  Sitios web
q fow q e Bases de datos
productos  software e bibliograficas
gamificacion educativa para e  Atrticulos
resolver problemas
matematicos.
Implementar los mdédulos que | Scrumban Revision de e  Articulos
conforman la aplicacion web y documentacion * Equipode
. . ) . Desarrollo
movil mediante la metodologia Diagrama de componentes.
SCRUMBAN Estimaciones de Poker.
Historias técnicas.
Historias de usuarios.
Pruebas de aceptacion.
Sprint Backlog.
Tablero SCRUMBAN.
Bocetos de disefio.
Verificar el grado de aprendizaje | Estadistico Cuestionarios Usuarios (Alumnos que

participaran en la prueba

de la aplicacion)

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Método analitico— sintético

Se utiliza el método analitico — sintético cuando se requiere analizar una gran cantidad de

informacidn de diversas fuentes bibliograficas para poder cotejar y sintetizar lo mas relevante de

acuerdo con el tema de estudio, en este caso los beneficios y caracteristicas de la gamificacion

como método de aprendizaje en las matemaéticas bésicas.

Método analitico - inductivo

El método analitico-inductivo permite llegar a una conclusion a partir del analisis de la

informacion recabada. Mediante este método se analizan las diversas metodologias de aprendizaje




que utilizan los multiples productos de software de gamificacién para identificar aquella que se

ajuste al producto gque se propone como trabajo de titulacién.

Método Estadistico

Para validar el grado de aprendizaje se plantea las hipotesis que a continuacion se indica:

Ho = Los resultados del postest aplicados en los estudiantes de cuarto afio no reflejan un aumento
en su calificacion con relacion al pretest.

Hi= Los resultados del postest aplicados en los estudiantes de cuarto afio reflejan un aumento en

su calificacion con relacion al pretest.

El proceso de medicion incluye utilizar un grupo no aleatorio de individuos, en este caso a los
alumnos de cuarto afio de educacion basica de la unidad educativa “Ciudad de Alausi”, en la cual
se realiza una comparacion de resultados obtenidos antes y después de aplicar el software de
gamificacién desarrollado con el fin de determinar si este influye o no en el grado de aprendizaje

en la resolucién de problemas matematicos

El trabajo se realizard siguiendo el disefio cuasi experimental en el cual se enfoca en la
manipulacion de la variable independiente.

Se trabajara con un solo grupo experimental y el cual le corresponde el siguiente modelo:

G1 O: X 02

Donde:

X: Software de gamificacion educativa “ProMate”
G1: Grupo experimental

O1: Medicion pretest en el grupo experimental

O»: Medicidn postest en el grupo experimental.

3.1.3 Medicién del grado de aprendizaje

La aplicacion web y movil de gamificacion ‘“ProMate” es un software que permite a los
estudiantes de entre ocho y nueve afos interactuar y practicar las operaciones béasicas de
matematica acorde a su nivel académico, esto con actividades ordenadas e incrementales en
dificultad de una forma divertida y amena para distraerse y a la vez repasar matemaética. Esta

aplicacion permite registrarse y navegar a través de los niveles, jugar y superar puntajes de mas
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usuarios, todo esto con el fin de repasar mediante la resolucion ejercicios matematicos como

adicion, sustraccion, multiplicaciones y divisiones.

El grado de aprendizaje hace referencia a la capacidad de los estudiantes de mostrar o0 no una
mejora en su conocimiento en la resolucion de problemas matematicos después de haber utilizado
el software “ProMate” por lo tanto para su medicion se operacionaliza como se muestra en la
Tabla 2-3. Esta variable se veré reflejada mediante la relacion entre las calificaciones obtenidas
en el cuestionario utilizado para el pretest y postest aplicado a los usuarios el cual se encuentra
en el Anexo F.

Tabla 2-3: Operacionalizacion metodolégica

Objetivo Variable Indicador Técnica Fuente
Verificar el grado de | Grado de | Calificacion del | Cuestionarios Usuarios (Alumnos
aprendizaje con el uso | aprendizaje pretest y postest PreTest que de cuarto afio de
de la aplicacién de PosTest educacion basica)

gamificacion educativa

desarrollada

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.1.4 Poblacién y Muestra

Poblacion

La poblacion se denomina la agrupacion de individuos de una misma especie o caracteristicas de
una misma clase, que se encuentran en un mismo lugar y se puede recolectar datos confiables, de
acuerdo con (Lepkowski, 2008), una poblacion es el conjunto de todas las cosas que concuerdan
con una serie de caracteristicas iguales. En la Tabla 3-3 se muestra el nimero total de la poblacion
en la que se va a aplicar la aplicacion ProMate, la cual es el cuarto afio de educacion béasica de la
Unidad Educativa “Ciudad de Alausi”, la poblacién la componen los 25 alumnos mas el docente

encargado del grupo.

Tabla 3-3: Numero de estudiantes participantes en la evaluacion

Descriptores Frecuencia
Estudiante de cuarto grado 25
Docentes encargados 1
Total 26

Fuente: Unidad Educativa “Ciudad de Alausi”
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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Muestra

“La muestra es un subgrupo de un todo, universo o poblacién del cual se recolectan los datos y
deben ser representativos de ésta”. (Hernandez 2014, p.173). En la aplicacion del proyecto de
titulacion, la poblacion objetivo de estudio estd conformado por los estudiantes de la Unidad
Educativa “Ciudad de Alausi”, especificamente estudiantes de cuarto grado de educacion béasica
con 25 alumnos participantes de los cuales 16 son nifios y 9 son nifias, debido a que no se cumple
una poblacion superior a 200 personas no fue necesario realizar muestreo. En la Tabla 4-3 se

muestra la caracterizacion de la muestra a trabajar

Tabla 4-3: Caracterizacion de la muestra

Descriptores Nifios Nifias Total Rango Edad

Estudiante de cuarto grado 16 9 25 8-10 afios

Fuente: Unidad Educativa “Ciudad de Alausi”
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2 Implementacion de ProMate utilizando SCRUMBAN

La aplicacion web y mévil, denominada ProMate, es desarrollada con la metodologia Scrumban,
la cual se caracteriza por ser agil y flexible, propuesta tanto por la metodologia Scrum como por
Kanban. A continuacion, se desarrolla cada una de las fases de la metodologia.

3.2.1 Fase deinicio

En esta fase se trata de identificar las necesidades basicas del proyecto a desarrollar, se realiza un
analisis general de la aplicacién a desarrollar, se asigna roles a los miembros del equipo de
desarrollo y también se identifica las caracteristicas a cubrir en cada iteracion.

3.2.1.1 Vision general

La aplicacion por desarrollar esta enfocada para fortalecer los conocimientos en resolucion de
problemas matematicos en alumnos de cuarto grado de educacidn basica, los cuales tienen una
edad de entre 8-9 afios, aspecto que se debe tomar en cuenta en el disefio y uso de elementos en

las interfaces de la aplicacion.

3.2.1.2 Equipo de desarrollo
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A diferencia de la metodologia Scrum, en Scrumban no existen roles definidos para los miembros
del equipo de desarrollo por lo que es flexible y depende del equipo. En la Tabla 5-3 se muestra

como esta conformado el equipo de desarrollo para el presente proyecto.

Tabla 5-3: Equipo de desarrollo

Persona Rol
Dra. lvonne Rodriguez Directora del proyecto
Boris Torres Desarrollador de Software
Radl Medina Desarrollador de Software

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.1.3 Requerimientos funcionales

a. Gestién de la informacion de usuario jugador (ingresar, modificar, eliminar, visualizar)
b. Gestion de las preguntas (ingresar, visualizar, eliminar)

c. Registrar usuario profesor

d. Iniciar sesion

e. Visualizar los mejores puntajes por cada nivel

f.  Separacion de niveles por temas y dificultad.

g. Disponer de tutorial introductorio para comprender la dinamica del juego.

h. Incrementar dificulta de los problemas matematicos al pasar de nivel.

i. Cada operacion matemética debe constar con tres niveles de dificultad.

J. Las preguntas deben ser aleatorias.

k. Constar con un limite de vidas.

I.  Poder pausar el juego.

m. Disponer logros u objetivos que se pueden ir obteniendo al realizar ciertas actividades dentro

del juego.

3.2.1.4 Requerimientos no funcionales

e Disponibilidad: Se refiere a la habilidad de los usuarios para acceder al sistema en
determinados periodos y dispositivos (Web, Android). Si un usuario no puede acceder al
sistema se dice que esta no disponible.

o Flexibilidad: Es la capacidad del sistema para gestionar funcionalidades sin dafiar el sistema
actual. Esos cambios de funcionalidad pueden ocurrir segin los requisitos cambiantes.

e Usabilidad. Capacidad de la aplicacion para ser intuitiva con los usuarios, es decir tener una

interfaz llamativa y facil de entenderla
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3.2.2 Fase de planificacion

En esta fase se procede a realizar la respectiva planificacion de las diferentes funcionalidades de
la aplicacion, asi como también sus correspondientes estimaciones para posteriormente crear el

Product Backlog y Spring Backlog tal y como se plantea en la metodologia SCRUM.

3.2.2.1 Historias técnicas

Las Historias Técnicas son actividades importantes que deben ser desarrolladas por todo equipo
de desarrollo de software ya que son requerimientos necesarios para la posterior realizacion de
las historias de usuario, a su vez deben estar dentro de la planificacién general del desarrollo de
la aplicacion de gamificacion.

En la Tabla 6-3 se listan todas las historias técnicas consideradas para el desarrollo de la
aplicacion de gamificacion, por otra parte, en el Anexo A se describen las tarjetas de historias
técnicas que documentan el desarrollo de cada una de ellas con sus respectivas pruebas de

aceptacion.

Tabla 6-3: Historias técnicas del proyecto

1 HTO01 Realizar la ficha técnica de la aplicacion de gamificacion.
2 HT02 Definir el estandar de codificacion de la aplicacion.

3 HTO03 Definir el estandar de codificacion de la base de datos.

4 HTO04 Definir el estandar de disefio de la interfaz.

5 HTO5 Disefiar la arquitectura del sistema web.

6 HTO06 Disefiar la base de datos.

7 HTO7 Implementar la base de datos.

8 HTO8 Realizar los servicios php mediante la conexion con la base de datos
9 HTO09 Realizar la conexidn entre el juego con los servicios php
10 | HT10 Realizar manual de usuario.

11 | HT11 Realizar manual técnico.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.2.2 Estimaciones

Estimaciones de poker

El método para realizar las estimaciones de las historias de usuario es la Estimacion de Poker.
Estas estimaciones se las realiza de una manera agil, en las que se estima el esfuerzo y la duracién
de las actividades. James Grenning invent6 esta metodologia de planificacion con el fin de evitar

discusiones en vano que no permitan llegar a alguna conclusién en especifico.
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Cuando el equipo que realiza la estimacion considera que la actividad es mayor al tamafio maximo
gue puede tener una tarea, se debe mostrar la carta de infinito. Estas deben subdividirse en
pequefias subtareas de menor tamafio.

Cada equipo de trabajo es libre de elegir el juego de cartas con las numeraciones adecuadas al

esfuerzo con el que se va a medir cada tarea y el tamafio maximo de esta (Kinetec, 2016).

Procedimiento:

1. Elegir el juego de cartas para la estimacion

2. Definir cuanto tiempo es una iteracion

3. Leer cual es la historia de usuario que se va a estimar

4. Entre todos los integrantes definir cuanto tiempo se va a demorar esa historia de usuario
tomando en cuenta que 13 es una iteracion.

5. Seanaliza cual es el valor menor y cual el mayor, los integrantes que escogieron ese nimero

debe explicar porque eligi6 ese numero

Se vuelve a estimar

Se escoge el nimero mayor de la estimacion

Se pone el valor en horas

© © N o

Si el valor de la estimacion es mayor a 13 se debe analizar como dividir todas las tareas que

se deben realizar para tener una semana de trabajo o menor.

Notas que considerar:

e Elequipo eligio el juego de cartas estandar.

e Se estableci6 que una iteracion es una semana de trabajo con 40 h del equipo de desarrollo.
e Las historias técnicas también se realiza las estimaciones con el juego de cartas.

o Se utilizo la aplicacion Scrum Poker para el juego de cartas.

3.2.2.3 Product Backlog

En el producto backlog se detalla los requisitos expresados por los miembros del equipo de
desarrollo, aqui se incluyen todas las historias técnicas y las historias de usuario cada una con la

prioridad para ser desarrollada y su estimacién que representa como se lo puede ver en la Tabla
7-3.
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Tabla 7-3: Lista de historias de usuario e historias técnicas.

ID Historia Prioridad Estimacion
HTO1 Realizar la ficha técnica de la aplicacion de gamificacion. Alta 20
HT02 Definir el estandar de codificacion de la aplicacion. Alta 8
HTO03 Definir el estandar de codificacion de la base de datos. Alta 8
HTO04 Definir el estandar de disefio de la interfaz. Alta 12
HTO5 Disefiar la arquitectura del sistema web. Alta 12
HTO06 Disefiar la base de datos. Alta 20
HTO7 Implementar la base de datos. Alta 20
HTO8 Realizar los servicios php mediante la conexion con la base de datos Alta 20
HTO09 Realizar la conexion entre el juego con los servicios php Alta 20
HT10 Realizar manual de usuario. Baja 40
HT11 Realizar manual técnico. Baja 40
HUO01 Registrar usuario jugador Alta 20
HU02 Iniciar sesion Alta 20
HU03 Visualizar usuario jugador Media 20
HU04 Modificar usuario jugador Baja 20
HU05 Eliminar usuario jugador Baja 12
HU06 Registrar profesor Media 20
HUO07 Registrar preguntas Media 20
HU08 Visualizar preguntas Baja 16
HUQ09 Eliminar preguntas Baja 12
HU10 Desarrollo de la interfaz de los niveles Alta 40
HU11 Desarrollo de la interfaz de los menus Alta 40
HU12 Ranking por nivel Media 20
HU13 Desarrollo del tutorial Baja 20
HU14 Desarrollo de los ajustes Baja 20
HU15 Desarrollo del gameplay Alta 40

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.2.4  Sprint backlog

En cada uno de los Sprint se describen el desarrollo de todas las funcionalidades de la aplicacion,
cada sprint cuenta con las diferentes historias de usuario e historias técnicas, como también la
duracion de dos semanas en la cual se desarrollan las funcionalidades del sistema por el equipo

de desarrollo tal como se puede ver en la Tabla 8-3.
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Tabla 8-3: Sprint backlog con la estimacion y planificacion de las actividades

Sprint | ID Prioridad Estimacion F. Inicio F.Final NUm. Horas

HTO1 Alta 20

1 HTO04 Alta 12 28/06/2021 09/07/2021 40
HTO02 Alta 8
HTO03 Alta 8

2 HTO05 Alta 12 12/07/2021 23/07/2021 40
HTO06 Alta 20
HTO7 Alta 20

3 26/07/2021 06/08/2021 40
HTO08 Alta 20

4 HU11 Alta 40 09/08/2021 20/08/2021 40
HTO09 Alta 20

5 23/08/2021 03/09/2021 40
HUO1 Alta 20

6 HU10 Alta 40 06/09/2021 17/09/2021 40

7 HU15 Alta 40 20/09/2021 01/10/2021 40
HU02 Alta 20

8 _ 04/10/2021 15/10/2021 40
HU03 Media 20
HU06 Media 20

9 i 18/10/2021 29/10/2021 40
HUO07 Media 20
HU12 Media 20

10 _ 01/11/2021 12/11/2021 40
HU14 Media 20
HU13 Media 20

11 _ 15/11/2021 26/11/2021 40
HU04 Baja 20
HUO05 Baja 12

12 HU08 Baja 16 29/11/2021 10/12/2021 40
HU09 Baja 12

13 HT10 Baja 40 13/12/2021 24/12/2021 40

14 HT11 Baja 40 27/12/2021 07/01/2022 40

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Se obtuvo un total de 14 sprint con fecha de inicio 28/06/2021 y fecha de finalizacion 07/01/2022
con un total de 560 puntos estimados, en cada uno de los sprint se pondera con 40 puntos de
estimacion que significa el nimero de horas el cual se dedica por sprint al desarrollo de la

aplicacion.
3.2.2.5 Tablero Scrumban
El tablero Scrumban permite tener una vision clara del flujo de trabajo de una actividad. Informa

el nimero de tareas en las que el equipo de desarrollo esta trabajando y las que ya han sido

completadas. Incrementa la comunicacion, el rendimiento, la responsabilidad y la rendicién de
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cuentas. (Apraez y Ruiz 2019, p.20), en la Figura 1-3 se muestra una captura del tablero Scrumban

utilizado para la gestion de las actividades a lo largo del desarrollo de la aplicacion.

= Desarrollo aplicacion de gamificacion Compartir Ajustes Ayuda Que hay nuevo Herramientas»  Bisqueda por fitulo, efiquetasona ¥ = @ »

Por hacer En Progreso Completado

Visualizar usuario jugador Realizar los servicios php Definir el estandar de
mediante |2 conexién con la codificacion de la aplicacion.
base de datos

I+

Registrar profesor

Definir el estandar de

Realizar |a conexion entre el codificacion de la base de
Registrar preguntas juego con los servicios php datos

Ranking por nivel Desaollo del gameplay

Definir el estandar de disefio de
la interfaz

Disefio de los niveles

Disefar la arquitectura del
sistema web

Iniciar sesion

Realizar Ia ficha técnica de la
aplicacién de gamificacion

——
Figura 1-3: Tablero con las historias a desarrollar

Fuente: kanbantool.com
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.2.6 Reuniones SCRUMBAN

Al igual que en la metodologia Scrum, se realiza reuniones al inicio y al final de cada Spring para
realizar una retroalimentacion de todas las tareas realizadas durante el Sprint, ademas de planificar

las actividades que se desarrollaran en el siguiente Sprint.

3.2.2.7 Gestion de riesgos

El andlisis de riesgo es una parte importante en la fase de planificacion para el desarrollo de un
software debido a que mediante este podemos identificar los posibles riesgos que amenacen al

desarrollo y la integridad del proyecto, este anélisis nos permite planificar posibles formas de

como mitigar o enfrentar si es que en algin momento estos riesgos llegasen a ocurrir.
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Tabla 9-3: Lista de riesgos

implementacion.

ID Descripcion Tipo de riesgo Probabilidad Consecuencia
R1 Mala planificacién | Proyecto Media Retraso en el avance del
temporal proyecto. .
Incrementacion de costos.
Descoordinacion con la
planificacion.
R2 No cumplimiento del | Proyecto Baja Retraso en el avance del
equipo de desarrollo proyecto._ .,
Descoordinacion con la
planificacion.
R3 Nuevos requerimientos. | Proyecto Alta Retraso en el avance del
proyecto.
Cambios en la planificacion.
R4 Fallos en los equipos | Proyecto Baja Incrementacién de costos.
utilizados  durante el Descoordinacion con la
planificacion.
desarrollo Retraso en el avance del
proyecto.
R5 Mala identificacion de | Técnico Media Incongruencias entre lo que
los requisitos el cliente desea y lo que se
desarrolla.
Aumento en el tiempo para
poder cambiar estos
requerimientos.
R6 Disefio no cumple con | Técnico Alta Redisefio del proyecto.
los atributos de calidad Aumento en el tiempo de
desarrollo.
R7 Mala implementacion | Técnico Baja Que no se visualice
de la interfaz cgrrectame_:nte I_a_interfaz en
diversos dispositivos y
navegadores
Retraso en el proyecto.
R8 Pérdida de informacion | Técnico Media Aumento de tiempo mientras
en la base de datos € logra recuperar la
informacion perdida.
Desconfianza de los usuarios
R9 No cumplir con las | Negocio Alta
expectativas  de  los Desin.terés de parte de los
usuarios.
usuarios.
R10 | Mal manejo del | Negocio Baja Retraso en el avance del
presupuesto proyecto._ .
Descoordinacion con la
planificacion.
R11 | Fallos en la | Negocio Media Imposibilidad de entregar el

producto.
Impuntualidad en los plazos
establecidos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 9-3 se lista los posibles riesgos por los cuales puede afrontar el desarrollo del trabajo

de titulacion, en este caso se ha identificado 11 de los cuales se ha clasificado por su tipo y su

grado de probabilidad que este ocurra, en el Anexo C se encuentra toda la gestion de riesgos en

la cual se detalla un poco mas acerca de como afrontar si un riesgo ocurre.




3.2.2.8 Historias de usuario

Ya que Scrumban tiene caracteristicas de la metodologia Scrum, también se puede realizar las
historias de usuario, que son tarjetas de informacién en donde se puede documentar diferentes
caracteristicas de cada funcionalidad o historia de usuario, en la que se puede detallar aspectos
como el nombre de la persona encargada de la realizacidn de la funcionalidad, el nimero de sprint

en el que se encuentra la estimacidn, entre otras.

Ademas, en las historias de usuario se describe algunas pruebas de aceptacion que se deben
realizar para verificar que la funcionalidad ha sido desarrollada correctamente, dichas pruebas
también deberan ser documentadas en tarjetas de pruebas de aceptacion referentes a la historia de
usuario; en la Tabla 10-3 se presenta un ejemplo de historia de usuario y las caracteristicas que
esta contiene, las historias de usuario documentadas a lo largo del trabajo de titulacion estan
descritas en el Anexo B, el cual incluye también las pruebas de aceptacion para cada historia.

Tabla 10-3: Historia de usuario de registro de Jugador

Historia de Usuario

HU02 Registrar Usuario Jugador

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Sprint Asignada: 08

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero registrarme en la aplicacion para poder almacenar en la base de datos el progreso y logros
obtenidos en la aplicacion educativa.

Observaciones:
e  Paracrear un usuario se deben contar con los campos: nombre de usuario, contraseia y un correo electrénico.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

e  Verificar que los datos ingresados se almacenen correctamente en la base de datos

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 11-3 se muestra la prueba de aceptacion referente a la historia de usuario anterior.
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Tabla 11-3: Prueba de aceptacién

Prueba de Aceptacion

Cédigo: PAOL Historia de Usuario: Registrar Usuario Jugador.

Nombre: Verificar que los datos ingresados se almacenen correctamente en la base de datos.

Responsable: Radl Medina Fecha: 09/07/2021

Descripcion: Se procedera a verificar si los datos ingresados en la aplicacion coinciden con los que almacena la base
de datos.

Condiciones de Ejecucion:

Tener implementada la conexién con la base de datos y el servidor de la misma debe estar en ejecucion.
Acceder a la opcidn de registrar usuario.

Ingresar correctamente los datos requeridos.

Pasos de ejecucién:
1. Ejecutar la aplicacion.
2. Acceder a la opcion de registrar usuario
3. Ingresar correctamente los datos requeridos.
4. Dar click en aceptar.
5. Comprobar que en la base de datos exista un registro con los datos recién ingresados en la aplicacion.

Resultado esperado: Que el registro de un nuevo usuario se realice de manera satisfactoria.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.3 Fase de Implementacién o Desarrollo

En esta fase de desarrollo se presenta cada una de las diversas actividades que se llevaron a cabo

durante el proceso de desarrollo de la aplicacién.

3.2.3.1 Descripcion del juego de gamificacion

La idea general en la creacion de “ProMate” es de un juego que sea muy facil de aprender su
mecanica para que los estudiantes aprendan a manejarlo en poco tiempo, es por lo que tiene
similitudes con los clésicos juegos en 2D como Mario Bross, Wind Runner Adventurer,Sonic,
entre otros, ya que estos presentan una accesible jugabilidad manteniendo el interés por parte de

los jugadores a seguir utilizando su juego.

Antes del desarrollo de las diferentes funcionalidades del juego de gamificacion es importante
definir los aspectos técnicos para identificar las caracteristicas generales que serviran de base para
el desarrollo de este, en la Tabla 12-3 se detalla las principales caracteristicas del juego de

gamificacion “ProMate” mediante su ficha técnica.
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Tabla 12-3: Ficha técnica del juego de gamificacion

FICHA TECNICA DEL JUEGO DE GAMIFICACION

CAMPO DESCRIPCION

NOMBRE DEL JUEGO ProMate

DESARROLLADORES José Ralll Medina, Boris Torres
GENERO Arcade/Aventura/Educativo
PLATAFORMA Navegadores Web y dispositivos android
VERSION 1.0

SINOPSIS DE USABILIDAD Y
CONTENIDO

ProMate esta enfocado a que el estudiante de 4to afio de educacién basica
pueda repasar sus conocimientos matematicos sobre las cuatro operaciones
basicas: Suma, resta, multiplicacion y division, de una manera un poco mas
entretenida, en la cual tendra que realizar algunas actividades y resolver
ciertos problemas matematicos para poder superar los diferentes niveles con

los que consta el software.

LICENCIA

Juego original

MECANICA

La interfaz del videojuego est4 basada en 2D en el cual el personaje se
encuentra en un escenario que tendra que atravesar evitando los precipicios
con los que cuenta, para lo cual existen rocas que ayudaran a atravesar grandes
caidas, pero hay que tener cuidado con las rocas falsas que nos haran caer,
para identificar las rocas verdaderas se tendra que resolver un pequefio
problema matemético de acuerdo a la operacidn de la cual se basa el nivel.

Se tomara en cuenta el tiempo que se toma el jugador en atravesar todo el

nivel para poder realizar una clasificacion de los mejores puntajes.

TECNOLOGIA

Unity

PUBLICO

Nifios que cursan cuarto grado de educacidn basica (8 a 10 afios)

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.3.2 Estandar de codificacion

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el estdndar de codificacion CamelCase con el objetivo

de que el codigo que se genera sea uniforme, legible y sobre todo comprensible a toda persona

gue requiera la revisarlo, de esta manera en este estandar se identifica elementos generales como

la identificacion de variables, constantes, clases, atributos y métodos. En la Tabla 13-3 se puede

visualizar el estandar de codificacién dependiendo de la situacion y un ejemplo de su

representacion.
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Tabla 13-3: Estandar de codificacion

Tipo Estandar Ejemplo
Tablas UpperCamelCase Usuario
Base de datos Primary key lowerCamelCase id
Atributos lowerCamelCase nombreUsuario
Clase UpperCamelCase IngresoUsuario
o Método lowerCamelCase RegistroUsuario

Codigo Variable lowerCamelCase nombreUsuario

Constante lowerCamelCase nivelUsuario

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.3.3 Disefio de interfaces

Para el disefio de las interfaces se tomo en consideracion la edad de los usuarios a los que va
dirigida la aplicacion a desarrollar es por lo que se opté por realizar interfaces con graficos
infantiles y llamativos, el contraste de colores de igual manera busca que las pantallas sean
interesantes y amigables a la vista del usuario. Para el disefio de las pantallas principales se
realizaron bocetos con las caracteristicas de los principales elementos que componen cada interfaz
como se puede ver en la Figura 2-3 referente al disefio de la pantalla principal y los elementos de
disefio que la componen. El resto del disefio de las demas interfaces se los puede ver en el Anexo
E.

\l L~
Figura 2-3. Boceto de pantalla inicial
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Marcos de pantalla: Cumplir con el 100% de la pantalla a utilizar, bien sea en navegador web

como en dispositivo movil.

Logo: El ancho puede ser entre 315-350px o disponer méximo del 30% en proporcion de pantalla.
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Botones: El ancho puede ser entre 115-150px o disponer maximo del 25% en proporcion de

pantalla.

Letra: Color que se pueda visualizar con facilidad (color negro) y tamafio que facilite su lectura

(tamafio 28px). En texto alternativo se colocara el tamafio de letra més reducido.

Background: Imagen clara que contraste con la temética del juego (paisajes tematica infantil)

3.2.3.4 Arquitectura de la aplicacion

Vista Fisica

La vista fisica de la arquitectura planteada se desarrolla a base de componentes que interactian
entre cada uno de ellos, como por ejemplo que el usuario podra utilizar un dispositivo mévil o un
navegador web para interactuar directamente con el servidor de datos que proporcionara lo que
es servicio webGL permitiendo representar graficos en cualquier navegador compatible y con
aceleracion por GPU para el procesamiento de imagenes, ademas una tercera capa siendo lo que
es el almacenamiento de datos con sistema de gestion de datos MySQL tal como se representa en
el Gréfico 1-3. La documentacion de la arquitectura en su totalidad esta representada por las
vistas 4+1 de Kruchten en el ANEXO 1.

WebGL Web App
(Java / PHP)

MySQL

.

Controlador

IMsuario

% Navegador

% Native App

Gréfico 1-3. Diagrama de componentes de la aplicacion
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.3.5 Disefio de la Base de datos
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Para almacenar la informacion que se maneja en la aplicacion ProMate se disefié el siguiente
modelo de base de datos como se muestra en el Grafico 2-3, en la cual se puede visualizar las
tablas con sus atributos y las relaciones que presentan entre ellas, dandonos como resultado un
total de siete tablas. Al ser un modelo relacional la implementacién de la base de datos se lo

realizara en el Sistema gestor de base de datos MySQL mediante phpmyadmin.

JugadorLogro Logro
idJugador int =gk fel> | idLogre int Zpk=
idLogro int <ph ficz> descipcionLogre warchar{255)
fechaObtencicn datetime
Y
Jugador Profesor
idJugador int pi= idProfesor int Zpk=
nombreJugador warchar|20) nombreProfesor warchar[20})
comecJugador warchar|40) apellidoProfesor warchar[20})
contrasenialugador warchar(18) comeoProfesor vsrd15rE4D:-
fechaCreacionJugador datetime contraseniaProfescr varchar{18}
ﬂ fechaCreacionProfesor  datetime
Jugadoriivel Pregunta
idJL.IgEd:}r ﬂ =pk ftl} Mivel idPregunta int Zpk=
idNivel . N Int Zpk fug= | idHNivEl int 2EH | oy desaipcionPregunta warchar(200)
puntuscicniivel flost desoripcienMivel varchar(128) respuestaFregunta int
numercFallos int tipoMivel varchan 20} fechaCreacionFregunta datetime
- . . P L=
fechaCreacion  datetime idMivel int <fielx
idProfesor int =fuZ=

Gréfico 2-3. Diagrama de la base de datos
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Diccionario de datos

Tomando en cuenta los requerimientos de la aplicacion a desarrollar y el disefio de la base de
datos, se debe identificar correctamente los atributos de cada una de las entidades y sus respectivas
relaciones para definir de la mejor manera los datos y caracteristicas tal como se puede visualizar
en la Tabla 14-3 referente a el registro de jugadores, el diccionario de datos de todas las tablas

gue conforman la base de datos se encuentra especificadas en el Anexo D.
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Tabla 14-3: Diccionario de datos de la tabla Jugador

Nombre del archivo: Jugador
Descripcion del archivo: Persona que accede al juego de gamificacion.
Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamafio NULL
idJugador (PK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla y Jugador *NUmeros enteros*
nombreJugador Nombre de usuario | varchar(30) no {[A-Z|a-z|0-9]}
jugador visible en *Se admite letras y nimeros*
la aplicacién
correoJugador Correo del jugador | varchar(40) no {[A-Z|a-z|0-9]} + {@}+{ a-
z {}+{a-z}
*Formato de email*
contraseniaJugador Contrasefia del varchar(16) no {[A-Z]a-z|0-9]}
jugador *Se admite letras y nimeros*
fechaCreacionJugador Fachaen laque se | datatime no *formato AAAA-MM-DD
realiza el registro hh:mm:ss *

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

3.2.3.6 Pantallas finales

En la Figura 3-3 se puede observar a la pantalla inicial de la aplicacidn, esta se podra visualizar

apenas ingresar al juego.

raul98ms.github.io

Q@ 7

Ajustes Ayuda

&} unity WebGL

ProMate n

Figura 3-3: Interfaz inicial
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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En la Figura 4-3 se puede observar a la pantalla del temario en la que se podra elegir qué tipo de

operacion desea practicar.

& raul98ms.github.io

Operaciones

SGumas Restas Mullplicaciones Divisones

Escogeraroca comed Eoper 1o
E) m il
- —_—

Q unity WebGL ProMate n ‘

Figura 4-3: Interfaz temario
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Figura 5-3 se puede observar a la pantalla que se muestra al ingresar al primer nivel de la

aplicacién de cualquier operacion.

@ raul98ms.github.io,
Tiempo 4.13

Hola, para superar el nivel!
avanza segun la flecha (presione letra D).

g

a

T e e

Q unity WebGL ProMate n

Figura 5-3: Interfaz del primer nivel del juego
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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3.2.4 Fase de Finalizacion

En esta fase de finalizacion se presenta las actividades que se realiz6 para la culminacién de este

proyecto de integracion curricular, las cuales se especifican en la Tabla 15-3.

Tabla 15-3: Actividades a realizar en la Gltima fase

Actividad

Descripcion

Responsable

Despliegue de la aplicacion
desarrollada tanto para Web como

para dispositivos Android.

Preparar los diferentes archivos en
los servidores web, de base de datos
y en el caso de los dispositivos
moviles la creacion del apk de la

aplicacion.

Equipo de desarrollo

Documentacion de la aplicacion

Mediante el Manual técnico y el

manual de usuario

Equipo de desarrollo

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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CAPITULO IV

4 RESULTADOS

Este capitulo esta enfocado a analizar, evaluar y detallar el proceso de medicion del grado de
aprendizaje de los nifios de cuarto afio de educacion basica en la resolucion de problemas
matematicos antes (pretest) y después (postest) de la aplicacion del software de gamificacion
desarrollado ProMate.

4.1 Proceso de Evaluacion

En el proceso de evaluacion de ProMate se designa un grupo de personas no aleatorias, en este
caso los alumnos de cuarto grado de la Unidad Educativa “Ciudad de Alausi” a los cuales se le
aplicaron un pretest sobre la resolucion de problemas matematicos de las operaciones basicas
elementales, este grupo tiene 25 alumnos de los cuales 16 de ellos son nifios y 9 nifias con un
rango de edad de entre 8 y 10 afios. El instrumento utilizado para la evaluacion esta basado en
las pruebas de diagnostico de matematicas que comunmente aplican los docentes para medir los
conocimientos de sus alumnos, pero estd enfocado a evaluar solo los conocimientos referentes a

las cuatro operaciones basicas ANEXO F.

Posteriormente se les facilita a los estudiantes el acceso al juego de gamificacidn tanto si quieren
para utilizarlo en el navegador web o en un dispositivo Android y se les da las respectivas
indicaciones de como manejarlo, aunque esta desarrollado para que la usabilidad sea intuitiva.
Luego de dos semanas se les aplica de nuevo un cuestionario postest para comparar si las
calificaciones variaron entre el pretest inicial y el postest realizado. Tanto el pretest como el
postest se los aplicaron de manera virtual junto con la ayuda de la compafiera docente de cuarto
afio de educacion basica ANEXO G.

En la Tabla 1-4 se observa el disefio a seguir en el proceso de evaluacion en la que se identifica

el grupo de investigacion, las mediciones del pretest y postest y la aplicacién de la aplicacion.

Tabla 1-4: Estructura del disefio de evaluacion

G1 01 X 02
Alumnos de cuarto grado Pretest Software de gamificacion “ProMate” Postest
(25 alumnos) 2 semanas

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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4.1.1 Analisis de la fiabilidad

Se realiz6 un anélisis de fiabilidad para validar que los resultados obtenidos en el pretest y postest
sean consistentes, para esto se utilizo el software estadistico SPSS mediante el método Alfa de
Cronbach cuyo coeficiente de confiabilidad oscila entre 0y 1, y mientras el valor mas se aproxime

a uno mas confiable se considera.

Tabla 2-4: Rango de Confiabilidad de Cronbach

Rango Magnitud
0.81a1.00 Muy Alta
0.61a0.80 Alta
0.41 2 0.60 Moderada
0.21a0.40 Baja
0.01a0.20 Muy Baja

Fuente. (Ruiz Bolivar, 2002)

En la Figura 1-4 se puede visualizar el resultado obtenido en el software SPSS el cual fue de

0.772 lo que significa que la fiabilidad de los datos obtenidos es alta segun visto en la Tabla 2-4.

= Analisis de fiabilidad

[Conjunto de datos2]

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los casos

& %
Casos  Walidos 25 100,0
Excluidos? 0 0
Total 25 100,0

a. Eliminaciaon por lista basada en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de M de
Cronbach elementos

772 2

Figura 1-4: Célculo de la fiabilidad Método Alfa de Cronbach

Fuente. Software estadistico SPSS
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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4.1.2 Datos obtenidos en los test
El test para identificar el nivel de aprendizaje significativo fue aplicado a los estudiantes del cuarto
grado de la Unidad Educativa Alausi, se evidenciaron los resultados de los 25 alumnos como se

muestran en la Tabla 3-4:

Tabla 3-4: Resultados del pretest y postest

Test Nota Prestest NotaPostest
1 6,00 9,00
2 7,75 9,50
3 6,25 10,00
4 7,25 9,75
5 9,00 9,75
6 6,25 10,00
7 6,00 8,00
8 7,50 9,00
9 6,25 8,00
10 7,25 10,00
11 6,50 7,25
12 7,75 8,75

13 9,00 9,50
14 6,00 8,00
15 3,75 5,50
16 6,00 7,00
17 6,50 7,50
18 7,25 7,00
19 6,00 6,50
20 9,00 9,50
21 6,00 7,50
22 6,50 9,00
23 6,25 9,00
24 5,00 8,50
25 9,50 10,00

Fuente: Prueba de mateméticas, pre y postest.
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Unidad Educativa agrupan en diferentes categorias de acuerdo con las notas obtenidas para
saber que cantidad de estudiantes dominan, se aproximan, alcanzan o estan préximos a alcanzar
los conocimientos requeridos en dicha asignatura, en este caso matematicas, en la Tabla 4-4 se

muestra el cuadro con la cantidad de alumnos pertenecen a cada una de estas categorias.
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Tabla 4-4: Porcentaje de estudiantes segun el conocimiento requerido de la materia

Puntaje Pretest Postest

Categoria Nota Frecuencia % Frecuencia %
Domina [=9] 4 16 13 52
Se Aproxima [>7, <9] 6 24 8 32
Alcanza [=6 <7] 13 52 3 12
Proximos [< 6] 2 8 1 4

Fuente: Prueba de matematicas, pre y postest.
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

4.1.3  Anadlisis descriptivo

Como se pudo observar en la Tabla 3-4 tenemos la calificacion de los 25 alumnos de cuarto tanto
en el pretest como en el postest, a continuacion, utilizamos el software estadistico SPSS para la
obtencion de los parametros referentes a la estadistica descriptiva tal como se puede observar en
la Tabla 5-4.

Tabla 5-4: Analisis estadistico de los datos recolectados

Pretest Postest

NUmero de datos 25 25
Media 6.82 8.54
Error Tipico 0.27 0.25
Mediana 6.50 9.00
Valor minimo 3.75 5.50
Valor maximo 9.50 10.00
Desviacion tipica 1.33 1.26
Varianza 1.77 1.58

Fuente: Software estadistico SPSS.
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

53



Media

=
o

O B N W b U1 O N 00 O

Pre Test Post Test

Grafico 1-4: Comparacion de Media Pretest vs Postest
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Como se puede ver en el andlisis estadistico se obtiene un ligero aumento en la media de
calificacion de los alumnos pasando de ser 6.82 en el pretest a 8.54 en el postest graficado en el
Grafico 2-4, de igual manera la mediana aumento de 6.50 a 9, ambas medidas con un error tipico
de 0.25a0.27.

T T
pretest postest

Graéfico 2-4: Diagrama de caja y bigotes pretest y postest

Fuente: Software estadistico SPSS.
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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En el Gréfico 2-4 referente a los diagramas se caja y bigotes se pude evidenciar que la distribucién
de datos del postest esta por encima del pretest, asi como también los valores maximos y minimos
no llegan a ser tan distantes lo que significa que comparacion de las puntuaciones en los resultados
obtenidos en los test realizados sobre las operaciones elementales basicas en la aplicacion

“ProMate” por los estudiantes del cuarto grado de la Unidad Educativa Alausi

4.1.4 Andlisis inferencial

Una vez obtenidos los valores de las evaluaciones realizadas y los principales analisis estadisticos
para conjunto de datos relacionados, se procede al planteamiento de la pregunta de investigacion
en base al cuarto objetivo especifico planteado en el desarrollo de este proyecto para intentar
resolverlo mediante la aceptacion de hipotesis.

4.1.4.1 Hipdtesis

Ho = Los resultados del postest aplicados en los estudiantes de cuarto afio no reflejan un aumento
en su calificacidn con relacion al pretest.
Hi= Los resultados del postest aplicados en los estudiantes de cuarto afio reflejan un aumento en

su calificacion con relacion al pretest.

4.1.4.2 Validacion de la hip6tesis

Para validar o descartar la hipétesis nula realizamos el analisis mediante la prueba t student para
datos pareados o relacionados con un nivel de significancia del 95%, si el valor de significancia
bilateral es mayor a 0.05 se acepta la hip6tesis nula, en cambio si el valor de significancia bilateral

es menor se rechaza la hipotesis nula y se acepta la alternativa.

Prueba de Normalidad

Se realiza una prueba de normalidad para comprobar si el conjunto de datos tiene una distribucién
normal o no, de esta manera el estudio inferencial se lo puede realizar mediante un enfoque
paramétrico (conjunto de datos con distribucién normal) o mediante un enfoque no paramétrico

(conjunto de datos no presenta una distribucion normal).

Para la comprobacion de la distribucion de un conjunto de datos se aplica la prueba de

Kolmogorov-Smirnov cuando se tiene un conjunto de datos superior a 50 o la prueba de Shapiro-

55



Wilk para un conjunto de maximo 50 elementos, en nuestro caso se aplico esta ultima ya que el

numero de datos del pretest y postest es de 25.

La prueba de Shapiro-Wilk parte del planteamiento de una hip6tesis nula (Ho) en la que asume
que los datos tienen una distribucién normal y una alternativa (Hi) en la que asume que los datos
no tienen una distribucién normal. Si el valor obtenido en la prueba es superior al nivel de
significancia (0.05) se acepta la hipdtesis nula (Ho), en cambio, si el valor de la prueba es menor
al nivel de significancia se rechaza esta hipotesis y se acepta la hipdtesis alternativa (H1).

Al realizar la prueba de normalidad en el software estadistico SPSS nos muestra los siguientes
resultados mediante el método de Shapiro-Wilk Figura 2-4, lo que significa que tanto los datos
del pretest como del postest tiene un valor mayor al nivel de significancia, 0.057 y 0.054
respectivamente, lo cual significa que presentan una distribucion normal; por lo tanto, el analisis

inferencial se lo realiza mediante un enfoque paramétrico como por ejemplo la prueba T Student.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnoy? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest 195 25 015 22 25 067
Postest 163 25 J8a A2 25 054
a. Correccidn de la significacion de Lilliefors
Figura 2-4. Prueba de normalidad pretest y postest
Fuente: Software estadistico SPSS
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
Prueba T Student para datos relacionados
Prueba T
[Conjunto de datos2] C:\Users‘medin\OneDrive\Documentos\Prestest y Postest.sav
Estadisticos de tras relaci
Desviacion Errortip. de la
Media I tip. media
Par1 Postest 8,5400 25 1,25764 25153
Pretest §,8200 25 1,33174 26635
Correlaciones de muestras relacionadas
M Correlacign Sig.
Par1 FPostesty Pretest 25 630 001
Prueba de muestras relacionadas
Diferencias relacionadas
=Y 95% Intervalo de confianza para
Desviacidn Errortip. de 1a a diferencia
Media tip. media Inferior Superior t al Sig. (bilateral)
Par1 Postest- Pretest | 172000 1,11645 22329 1,25815 2,18085 7,703 24 ,000

Figura 3-4. Prueba T Student datos pareados pretest y postest
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Fuente: Software estadistico SPSS
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Region
Region de no aceptacion
de aceptacion Ho Ho
95%
-1.7100 1.7100 7.703

Grafico 3-4: Distribucion t Student
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2021

En el Gréfico 3-4 se muestra el diagrama de Gauss de la distribucion t Student del conjunto de
datos estudiados para lo cual hay que tomar en consideracion el grado de aceptacion que es del
95% vy el grado de libertad que se calcula n-1. Conociendo estos valores se puede consultar en la
tabla de distribucion de t Studen el valor t para 0.05 y 24, dandonos como resultado 1.7109 que
vendria a ser el inicio de las colas de la campana de gauss, si el valor t obtenido en el estudio esta
ubicado en las colas se debe rechazar la hip6tesis nula, en nuestro caso el valor t es 7.703 como
lo demuestra la Figura 3-4 y graficado en el Grafico 3-4.

Valor de significancia bilateral:
0,000000 < 0,05

En el andlisis estadistico realizado con el conjunto de datos obtenidos mediante el pretest y postest
mediante una prueba t Student para datos pareados se obtuvo un valor de significancia bilateral
de 0.000000, el cual es menor al grado de aceptacion plateado que fue del 95%; esto quiere decir
gue se procede a rechazar la hip6tesis nula y aceptar la hip6tesis alternativa, la cual nos menciona
que: Los resultados del postest aplicados en los estudiantes de cuarto afio reflejan un aumento en
su calificacion con relacion al pretest, lo que quiere decir que el grado de aprendizaje en la
resolucion de problemas matematicos presenta una mejora con la utilizacion del software de
gamificacion, por lo cual significa que de alguna manera los conocimientos que tenian los
alumnos sobre resolucion de problemas matematicos fueron reforzados ya que la aplicacion
“ProMate” les permite practicar mas los problemas matematicos lo cual manifiesta un mayor

dominio sobre el tema.
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CONCLUSIONES

En la revision de la documentacion bibliografica se pudo identificar varios beneficios que se
obtiene con la gamificacion al aplicarla en un entorno de aprendizaje de matematicas, como
por ejemplo, en la utilizacion de la aplicacion ProMate los usuarios practican el desarrollo de
operaciones matematicas a medida que tienen que completar cada uno de los niveles, esta
caracteristica se denomina aprender mientras juega en la que se utiliza elementos de
gamificacion para incluir informacion referente a la resolucién de problemas a un videojuego

normal de superar obstaculos.

Se analiz6 y comparé tres metodologias utilizadas para el desarrollo de aplicaciones de
gamificacién, y estas son: la metodologia basada en el aprendizaje afectivo en gamificacion,
LEGA (Gamificacion centrada en el estudiante) y MEDESME (metodologia para el
desarrollo de software multimedia educativo); de las cuales se eligié a la primera como la
metodologia a ser utilizada para el desarrollo de la aplicacion ProMate. La seleccion de esta
metodologia se realiz6 considerando las caracteristicas, tales como: la creacion de prototipos
base que permiten continuar con el desarrollo de la aplicacion y ajustarla al agrado del
usuario, integracion del usuario para el analisis de la aplicacion y los elementos que esta posee
y el hecho que no se enfoca en la documentacion sino méas bien en que las funcionalidades

cumplan con las expectativas del usuario.

Se empled la metodologia SCRUMBAN para la gestion del proyecto, la cual es la
combinacion de SCRUM y KANBAN que propone desarrollar en un tablero Kanban el
gestionamiento de sus iteraciones al momento de aplicarlas, obteniendo 11 historias técnicas
y 15 historias de usuario con sus respectivas pruebas de aceptacion, en un total de 14 sprints;

ademas, las reuniones que SCRUMBAN sugiere son al inicio y finalizacion de cada sprint.

El anélisis realizado mediante t Student para un conjunto de datos relacionados, los cuales
fueron obtenidos del pretest y postest con el uso de la aplicacion ProMate, reflejo como
resultado un valor de significancia bilateral menor al valor de significancia permitido el cual
fue de 0,05 significando el rechazo de la hipdtesis nula y la aceptacion de hipdtesis alternativa,
confirmando que la aplicacion ProMate ayudd a tener un mejor rendimiento y reforzamiento
de conocimiento en operaciones matemaéticas en los nifios de cuarto grado de la Unidad

Educativa Alausi.
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La aplicacion ProMate fue desarrollada con el motor de desarrollo de videojuegos Unity, la
creacion de scripts y lineas de cddigo fueron realizadas en el lenguaje de programacion C#
utilizando el IDE de Visual Studio Code, la base de datos esta en MySQL y los servicios de
acceso fueron desarrollados en PHP. Ademas, la aplicacion tiene la facilidad de ser
multiplataforma permitiendo a los usuarios que no disponen de un teléfono mévil Android,

abrirlo en un navegador web.
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RECOMENDACIONES

e Laaplicacion ProMate cumple con las expectativas en cuanto al aprendizaje de matematicas,
sin embargo, se recomienda afiadir mas modulos para permitir aprender otras asignaturas
similares como geometria o estadistica, mediante la misma mecéanica de preguntas de

seleccion o de respuesta simple.

e Las operaciones del juego abarcan una amplia variedad de preguntas, pero es recomendable
aumentar mas niveles con mayor complejidad e incluso nuevos temas de matematica para que

la aplicacién pueda ser utilizada por cursos superiores.

e Con la metodologia SCRUMBAN se puede tener la flexibilidad de adaptar todo tipo de
proyectos de desarrollo de software, sin embargo, se podria también adaptar algunas de las
caracteristicas que se mencionan en la metodologia SUM la cual esta totalmente enfocada al
desarrollo de videojuegos.

e Se recomienda en la aplicacion tener mas alternativas de avatares y escenarios para que los
usuarios tengan una mayor distraccion visual y no caigan en aburrimiento por monotonia, asi
como también la implementacion de nuevas mecanicas que le permitan al usuario adentrarse

mas al uso del software.
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GLOSARIO

PRODUCT BACKLOG: La palabra inglesa, significa “acumulacion de algo, especialmente

trabajo incompleto o cosas de las que debemos ocuparnos”. Es decir, una pila o monton de trabajo.
(Garcia, 2019)

IDE: Es un sistema software para el codificado y disefio de aplicaciones que junta herramientas

generales para desarrolladores en una sola interfaz de usuario gréfica. (RedHat, 2019)

MONODEVELOP: Es un entorno de desarrollo Unico, integrado libre y de licencia libre,

disefiado primordialmente para lenguaje de programacion C# y otros lenguajes. (Glosbe, 2020)

SPRINT: Se trata del desarrollo de un miniproyecto de no mas de un mes (ciclos de desarrollo
muy cortos -entre una y cuatro semanas), cuyo objetivo es conseguir un incremento de valor en

el producto que estamos construyendo. (Hurtado, 2019)
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ANEXOS
ANEXO A: HISTORIAS TECNICAS

Las historias técnicas son actividades que se deben realizar como ingeniero de software para
definir aspectos importantes antes de comenzar con el desarrollo de los requerimientos del
usuario, dentro de estas tenemos las siguientes:

En la Tabla 1 se muestra la historia técnica HTO1 referente a la realizacion de la técnica de la

aplicacion de gamificacion.

Tabla 1: Realizar la ficha técnica de la aplicacion de gamificacion

Historia Técnica

HTO01 Realizar la ficha técnica de la aplicacion de gamificacion.

Modificacién de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 01

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como desarrollador quiero realizar la ficha técnica de la aplicacion gamificacion para poder definir las principales
caracteristicas del tipo de juego y sus especificaciones que poseerd la aplicacion.

Observaciones:
. Para crear la ficha técnica es necesario conocer los tipos de juegos de gamificacion que se pueden realizar
y cual se adapta mejor a los requerimientos establecidos.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

«  Verificar que los datos de la tabla sean los idoneos para cumplir con los requerimientos establecidos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 2 se muestra la historia técnica HT02 referente a la definicion del estandar de

codificacién de la aplicacion.

Tabla 2: Definir el estandar de codificacion de la aplicacion

Historia Técnica

HT02 Definir el estandar de codificacion de la aplicacion.

Modificacion de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 01

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 8/8

Como desarrollador quiero definir el estandar de codificacion que se va a seguir en el desarrollo de la aplicacion
para poder conseguir un cédigo homogéneo en cuanto al tipo de codificacion y sea entendible no solo para los
desarrolladores sino también para otros.




Observaciones:
. El estandar de codificacion definido es el CamelCase, para el nombre de las clases se utilizara el
UpperCamelCase y para los métodos, variables, constantes el lowerCamelCase.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que el estandar establecido este correctamente definido tal y como su documentacion lo
especifique.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 3 se muestra la historia técnica HTO03 referente a la definicion del estandar de
codificacién de la base de datos.

Tabla 3: Definir el estandar de codificacion de la base de datos.

Historia Técnica

HTO03 Definir el estandar de codificacion de la base de datos.

Modificacién de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 02

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 8/8

Como desarrollador quiero definir el estandar de codificacion que se va a seguir en el desarrollo de la base de datos
para poder conseguir un disefio homogéneo en los nombres de las tablas y sus atributos.

Observaciones:
. El estandar de codificacion definido es el CamelCase, para el nombre de tablas se utilizara el
UpperCamelCase y para los atributos el lowerCamelCase.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

*  Verificar que el estandar establecido este correctamente definido tal y como su documentacion lo
especifique.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 4 se muestra la historia técnica HT04 referente a la definicién del estandar de disefio

de la interfaz.

Tabla 4: Definir el estandar de disefio de la interfaz

Historia Técnica

HTO04 Definir el estandar de disefio de la interfaz.

Modificacion de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 01

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 12/12




Como desarrollador quiero definir el estandar de disefio de la interfaz de la aplicacion para poder tener una guia
establecida al momento de realizar las diferentes ventanas de la aplicacion.

Observaciones:
. En este apartado se debe definir las principales caracteristicas graficas de las pantallas como los colores, el
tipo de letra, el icono, entre otros.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

*  Verificar que el estandar establecido este correctamente definido tal y como su documentacion lo
especifique.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 5 se muestra la historia técnica HT05 referente al disefio de la arquitectura del sistema

web.

Tabla 5: Disefar la arquitectura del sistema web.

Historia Técnica

HT05 Disefiar la arquitectura del sistema web.

Modificacion de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 05

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 12/12

Como desarrollador quiero definir la arquitectura que tendrd el sistema web para poder visualizar la manera en que
los diferentes componentes de la aplicacion estaran distribuidos.

Observaciones:
. El disefio debe tomar en consideracion que la aplicacion debe soportar en dispositivos moviles y tecnologia
WebGL, asi como una correcta conexion a la base de datos en MySql.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

*  Verificar que el disefio establecido este acorde con las caracteristicas establecidos y cumpla con los
requerimientos no funcionales.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 6 se muestra la historia técnica HT06 referente disefio de la base de datos.

Tabla 6: Disefiar la base de datos

Historia Técnica

HTO06 Disefar la base de datos.

Modificacién de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 02

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20




Como desarrollador quiero realizar un disefio fisico de las tablas, relaciones y atributos necesarios en el desarrollo
de la aplicacion para poder identificar como se almacenara todos los datos que la aplicacidn utilice y realizar una
correcta implementacion.

Observaciones:
. Tomar en cuenta todos los requerimientos funcionales y no funcionales para poder realizar un disefio
optimo.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que el disefio representa la funcionalidad de la aplicacion de gamificacion y los datos que se va a
manejar.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 7 se muestra la historia técnica HTO7 referente a la implementacion de la base de
datos.

Tabla 7: Implementar la base de datos

Historia Técnica

HTO07 Implementar la base de datos.

Modificacion de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 03

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como desarrollador quiero implementar la base de datos antes disefiada en MySql para poder tener almacenado
todos los datos necesarios que interactdan con la aplicacion.

Observaciones:
. La implementacion se realiza en el SGBD MySQL mediante phpmyadmin.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que la implementacion cumpla con el disefio realizado y el estandar de codificacion establecido.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 8 se muestra la historia técnica HT08 referente al desarrollo de los servicios php

mediante la conexién con la base de datos.

Tabla 8: Realizar los servicios php mediante la conexién con la base de datos

Historia Técnica

HTO8 Realizar los servicios php mediante la conexion con la base de datos.

Modificacién de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 03




Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como desarrollador quiero realizar los servicios php mediante la conexién con la base de datos para poder acceder
a los datos almacenados en la base de datos mediante una capa intermedia mediante servicios web.

Observaciones:
. Esta actividad se realiza en el lenguaje php mediante el IDE de Visual Studio Code.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

*  Verificar el correcto funcionamiento de los servicios web mediante Postman.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 9 se muestra la historia técnica HT09 referente al desarrollo de la conexion entre el

juego con los servicios php.

Tabla 9: Realizar la conexion entre el juego con los servicios php

Historia Técnica

HT09 Realizar la conexidn entre el juego con los servicios php.

Modificacién de historia técnica:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 05

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como desarrollador quiero realizar la conexion entre el juego con los servicios php para poder interactuar con la
base de datos mediante los servicios web permitiéndonos almacenar o visualizar informacion.

Observaciones:
. Esta actividad se realiza en el lenguaje de programacion C# como un script mas del juego desarrollado.

Historia Técnica (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos de los servicios web correspondan con los almacenados en la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



ANEXO B: HISTORIAS DE USUARIO
Las historias de usuario son todas las actividades a realizar para satisfacer los requerimientos del
usuario final, a continuacidn, se detallan las historias de usuario obtenidas a lo largo del desarrollo

de la aplicacion.

En la Tabla 10 se muestra la historia de usuario HUO1 referente al registro de un nuevo usuario

jugador.

Tabla 10: Registrar usuario jugador

Historia de Usuario

HU01 Registrar Usuario Jugador

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Sprint Asignada: 05

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero registrarme en la aplicacion para poder almacenar en la base de datos el progreso y logros
obtenidos en la aplicacion educativa.

Observaciones:

. Para crear un usuario se deben contar con los campos: nombre de usuario, contrasefia y un correo
electronico.
o El nombre de usuario es Unico y no se puede repetir

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos ingresados se almacenen correctamente en la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 11 se muestra la historia de usuario HUO2 referente al inicio de sesién de un
usuario registrado.

Tabla 11: Iniciar sesion

Historia de Usuario

HU02 Iniciar sesion

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 08

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero iniciar sesion en la aplicacion para poder acceder a los diferentes niveles e interactuar con el

juego.




Observaciones:

. El usuario debe ingresar a la aplicacion colocando su nombre de usuario y su contrasefia.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos ingresados correspondan a un usuario registrado.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 12 se muestra la historia de usuario HUO3 referente a la funcionalidad de poder

visualizar los datos del jugador logeado.

Tabla 12: Visualizar usuario jugador

Historia de Usuario

HU03 Visualizar usuario jugador

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 08

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero visualizar los datos de mi usuario actual para poder ver la informacion almacenada en la base

de datos respecto.

Observaciones:

. Se debe visualizar los datos del jugador como el nombre de usuario, el correo, entre otras

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos que se muestren en pantalla correspondan al usuario jugador.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 13 se muestra la historia de usuario HUO4 referente a la funcionalidad de poder

modificar los datos del usuario jugador logueado.

Tabla 13: Modificar usuario jugador

Historia de Usuario

HU04 Modificar usuario jugador

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 11




Prioridad: Baja Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero modificar los datos de usuario para poder editar la informacion previamente almacenada con

el usuario creado.

Observaciones:

. Los datos que se pueden modificar son la contrasefia y el correo.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos modificados se almacenen correctamente en la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 14 se muestra la historia de usuario HUO5 referente la funcionalidad de poder

eliminar al usuario jugador logueado.

Tabla 14: Eliminar usuario jugador

Historia de Usuario

HU05 Eliminar usuario jugador

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 12

Prioridad: Baja Puntos Reales/Estimados: 12/12

Como usuario quiero eliminar el usuario actual para dar de baja al jugador almacenado y que este se elimine de la

base de datos.

Observaciones:

. Para poder eliminar el usuario es necesario ingresar la contrasefia de ingreso.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos del usuario se eliminen de la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 15 se muestra la historia de usuario HUQ6 referente a la funcionalidad de poder

registrar un nuevo usuario profesor.

Tabla 15: Registrar profesor

Historia de Usuario




HU06 Registrar profesor

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario Profesor Sprint Asignada: 09

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario profesor quiero registrarme en la aplicacion para poder acceder a las funcionalidades que permiten

gestionar las preguntas matematicas de la aplicacion.

Observaciones:

. Para crear un usuario profesor se registran el nombre, el apellido, el correo y una contrasefia.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos ingresados se almacenen correctamente en la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 16 se muestra la historia de usuario HUQ7 referente a la funcionalidad de poder

registrar nuevas preguntas en la base de datos

Tabla 16: Registrar preguntas

Historia de Usuario

HU07 Registrar preguntas

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Profesor Sprint Asignada: 09

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario profesor quiero registrar preguntas para poder almacenar en la base de datos diferentes problemas

matematicos de las operaciones basicas dependiendo de la dificultad.

Observaciones:

. Para registrar una pregunta es necesario ingresar el problema, la respuesta, el tipo de operacion y la
dificultad.
. Los enunciados no pueden ser iguales.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos ingresados se almacenen correctamente en la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 17 se muestra la historia de usuario HUO8 referente a la funcionalidad de poder

visualizar las preguntas registradas en la base de datos.



Tabla 17: Visualizar preguntas

Historia de Usuario

HU08 Visualizar preguntas

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario Profesor Sprint Asignada: 12

Prioridad: Baja Puntos Reales/Estimados: 16/16

Como usuario profesor quiero visualizar las preguntas registradas en la base de datos para poder gestionarlas e

identificar que estén correctamente.

Observaciones:

. Las preguntas se mostraran en una tabla desplazable en la que se muestra las caracteristicas de la pregunta
y el profesor que ingreso esa pregunta.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los datos que se muestren en pantalla correspondan a los de la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 18 se muestra la historia de usuario HUQ9 referente a la posibilidad de poder eliminar

preguntas almacenadas en la base de datos.

Tabla 18: Eliminar preguntas

Historia de Usuario

HU09 Eliminar preguntas

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Profesor Sprint Asignada: 12

Prioridad: Baja Puntos Reales/Estimados: 12/12

Como usuario profesor quiero eliminar preguntas almacenadas para poder quitarlas de la base de datos por si ocurre

alguna inconsistencia.

Observaciones:

. Para eliminar una pregunta se lo realiza mediante su identificador

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que se elimine la pregunta seleccionada de la base de datos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En la Tabla 19 se muestra la historia de usuario HU10 referente al desarrollo de la interfaz de los

niveles

Tabla 19: Desarrollo de la interfaz de los niveles

Historia de Usuario

HU10 Desarrollo de la interfaz de los niveles

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 06

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 40/40

Como desarrollador quiero desarrollar la interfaz de los niveles para poder crear el ambiente en el que el usuario

interactia con el juego, esperando que este sea lo més atractivo posible.

Observaciones:

. En esta actividad se toma en cuenta el disefio de las escenas, el personaje jugable y los bots.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que el disefio de los niveles sea del agrado de los usuarios.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 20 se muestra la historia de usuario HU11 referente al desarrollo de la interfaz de los

menus

Tabla 20: Desarrollo de la interfaz de los menus

Historia de Usuario

HU11 Desarrollo de la interfaz de los men(s

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Desarrollador Sprint Asignada: 04

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 40/40

Como desarrollador quiero desarrollar la interfaz de los menUs para poder crear las interfaces que permitiran a los

usuarios ingresar a las funcionalidades de la aplicacion, esperando que estas sean lo mas intuitivas posibles.

Observaciones:

. Para crear las interfaces es necesario basarse en el estandar de disefio para poder tener un control sobre el
disefio.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion




»  Verificar que el disefio de los menus sea llamativos e intuitivos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 21 se muestra la historia de usuario HU12 referente a la funcionalidad de poder ver

el ranking de los mejores puntajes por cada uno de los niveles.

Tabla 21: Ranking por nivel

Historia de Usuario

HU12 Ranking por nivel

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 10

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero ver ranking de mejores puntajes por nivel para poder el desempefio que obtuve en cada uno

de los niveles y ver si estoy entre los mejores.

Observaciones:

. El ranking se podrd visualizar en cada uno de los niveles y constara de los cinco mejores puntuados.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los rankings correspondan correctamente a los puntajes mas altos.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 22 se muestra la historia de usuario HU13 referente al desarrollo del tutorial del juego

de gamificacion.

Tabla 22: Desarrollo del tutorial

Historia de Usuario

HU13 Desarrollo del tutorial

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 01

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero acceder al tutorial para poder conocer las mecanicas que tendra el juego, asi como también

los controles y el tipo de preguntas que saldran.




Observaciones:

. En el tutorial se vera los controles para mover al personaje y unas pequefias operaciones matematicas.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que el tutorial explique las mecanicas encontradas en el juego.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 23 se muestra la historia de usuario HU14 referente al desarrollo de los ajustes del

videojuego.

Tabla 23: Desarrollo de los ajustes

Historia de Usuario

HU14 Desarrollo de los ajustes

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 10

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero acceder a los ajustes del juego para poder cambiar las configuraciones de la aplicacion.

Observaciones:

. En esta seccion se podra modificar el volumen tanto de la musica de fondo de la aplicacion, asi como
también los efectos de sonido en las acciones en el juego.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que los ajusten modifiquen las caracteristicas que correspondan.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 24 se muestra la historia de usuario HU15 referente al desarrollo del gameplay que

tendra la aplicacion.

Tabla 24: Desarrollo del gameplay

Historia de Usuario

HU15 Desarrollo del gameplay

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario Jugador Sprint Asignada: 07




Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 20/20

Como usuario quiero ingresar al juego de gamificacion para poder disfrutar gameplay y las mecanicas que se

presentan en el juego.

Observaciones:

. El gameplay es un juego de aventura 2D en el que el personaje debe atravesar diferentes escenarios
contestando varios problemas matematicos en el menor tiempo posible.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

»  Verificar que el desarrollo del gameplay sea llamativo a los jugadores.

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



ANEXO C: GESTION DE RIESGOS

El analisis de la gestion de riesgos es importante para poder identificar los posibles

acontecimientos que puedan afectar el desarrollo normal de un proyecto. A continuacion, se

visualiza en la Tabla 25 los posibles riesgos identificados que afectarian el desarrollo y tiempo

estimado de la aplicacién de gamificacion.

Tabla 25: Lista de riesgos.

implementacion.

ID Descripcion Tipo de riesgo Probabilidad Consecuencia

R1 Mala planificacién | Proyecto Media Retraso en el avance del
temporal proyecto. .

Incrementacion de costos.
Descoordinacion con la
planificacion.

R2 No cumplimiento del | Proyecto Baja Retraso en el avance del

proyecto.
personal Descoordinacion con la
planificacion.

R3 Nuevos requerimientos. | Proyecto Alta Retraso en el avance del

proyecto.
Cambios en la planificacion.

R4 Fallos en los equipos | Proyecto Baja Incrementacién de costos.
utilizados  durante el Descoordinacion con la

planificacion.
desarrollo Retraso en el avance del
proyecto.

R5 Mala identificacién de | Técnico Media Incongruencias entre lo que
los requisitos el cliente desea y lo que se

desarrolla.

Aumento en el tiempo para
poder cambiar estos
requerimientos.

R6 Disefio no cumple con | Técnico Alta Redisefio del proyecto.
los atributos de calidad Aumento en el tiempo de

desarrollo.

R7 Mala implementacion | Técnico Baja Que no se visualice
de la interfaz C(_)rrectame_,'nte Ifi_interfaz en

diversos dispositivos y
navegadores
Retraso en el proyecto.

R8 Pérdida de informacion | Técnico Media Aumento de tiempo mientras

en la base de datos € logra recuperar la
informacion perdida.
Desconfianza por parte del
cliente.

R9 No cumplir con las | Negocio Alta Pérdida economica.
expectativas  de 1o Pérdida del cliente.
usuarios.

R10 | Mal manejo del | Negocio Baja Retraso en el avance del
presupuesto proyecto._ .

Descoordinacion con la
planificacion.

R11 | Fallos en la | Negocio Media Imposibilidad de entregar el

producto.
Impuntualidad en los plazos
establecidos.




Plan de Respuesta para cada riesgo

En la Tabla 26 se muestra la estrategia a efectuar en caso de que ocurra uno de los riesgos

identificados anteriormente.

Tabla 26: Plan de respuesta al riesgo.

ID Riesgo Estrategia Acciones Responsable

»  Mantener un seguimiento
estricto entre los plazos a tareas
ya establecidas.

»  Analizar correctamente las
funcionalidades u asignacion de
tareas a los miembros del equipo
para que la planificacion de
plazos establecidos desde un

Mala  planificacion inicio sean lo més aproximados

temporal posibles.

Mitigar

R1 Equipo de trabajo

» Realizar conversaciones con el
cliente para poder pedir una
prérroga en caso de no cumplir

con los plazos establecidos.
Enfrentar P

»  Realizar un poco de trabajo extra
por parte del equipo para poder
compensar tiempos retrasados.

»  Realizar una motivacion
constante al personal.

Mitigar > Evitar que el personal tenga
No cumplimiento del presion por que afecta en el

R2 desarrollo de la aplicacion web.

Equipo de trabajo
personal

» Reasignar tareas con los
Enfrentar miembros del equipo que sigan
en el proyecto.

»  Mantener comunicacion
continua con el cliente.

Mitigar >  Establecer y acordar claramente
los requisitos entre el cliente y el

R3 Nuevos requerimientos
desarrollador.

Equipo de trabajo

»  Replanificar con el cliente
Enfrentar nuevos plazos y costos.

» Revisar periédicamente que
nuestros ordenadores estén
funcionando correctamente.

Fallos en los equipos | Mitigar
»  Tener respaldos de los avances

de nuestros proyectos, en discos
desarrollo externos o en otros pc’s.

R4 utilizados durante el Equipo de trabajo

» Rehacer el trabajo perdido que

Enfrentar se encontraba en ese equipo.




Restaurar una copia de seguridad
realizada.

R5

Mala identificacion de

los requisitos

Mitigar

Realizar una correcta
identificacion de los requisitos
por parte del cliente.

La encuesta realizada al cliente
debe ser lo mas concisa 'y
centrada posible, para obtener
los datos fundamentales para la
realizacion de la aplicacion.

Enfrentar

Pedir una nueva entrevista al
cliente para que nos dé una
prorroga en la entrega de la
aplicacion web.

Tratar de disminuir los errores al
momento de realizar la
identificacion de requerimientos
para proéximos proyectos

Equipo de Trabajo

R6

Disefio no cumple con
los atributos de calidad

Mitigar

Realizar periodicamente
entrevistas con el cliente para
saber si existe cambios en el
disefio.

Mantenerse informado sobre
disposiciones que pueda requerir
el cliente a tiempo para poder
atender a las peticiones de este.

Enfrentar

Ajustes en la manera de ofertar
el producto.

Pedir una prérroga para poder
cambiar a un nuevo disefio que
sea del agrado del cliente.

Equipo de trabajo

R7

Mala implementacion

de la interfaz

Mitigar

Control y revision periddico de
la implementacion grafica para
no tener posteriores problemas.

Realizar diversas pruebas que
verifiquen que la interfaz se ve
bien en diversos dispositivos y
navegadores.

Enfrentar

Reunién con el equipo de trabajo
para plantear posibles
soluciones.

Modificar la interfaz a una mas
sencilla y compatible a los
requerimientos.

Equipo de trabajo

R8

Pérdida de informacién
en la base de datos

Mitigar

Realizar el control y seguimiento
periddico de copias de seguridad
de las bases de datos.

Implementar medidas de
seguridad para evitar esas
posibles pérdidas.

Equipo de trabajo




Enfrentar

Modificacion de la base de datos
aumentando la seguridad y
manipulacion de datos.

Realizando respaldos periédicos
de la informacion.

R9

No cumplir con las
expectativas de los

usuarios

Mitigar

Identificar en los requerimientos
del sistema, las expectativas que
podrian tener los usuarios en la
aplicacion

Realizar comunicacién constante
con el cliente, para saber coémo
quiere el cliente su aplicacion.

Enfrentar

Realizar una nueva metodologia
de realizar la entrevista con el
cliente.

Mejorar la continua
comunicacion Cliente-
Desarrollador.

Equipo de trabajo

R10

Mal manejo  del

presupuesto

Mitigar

Planificar correctamente que
gastos se necesitaran durante el
desarrollo del proyecto y
administrarlo correctamente.

Enfrentar

Costear los gastos que se
producen y luego realizar un
balance de cuentas entre todos
los miembros del equipo.

Equipo de trabajo

R11

Fallos en la
implementacion.

Mitigar

Estudiar previamente como se
realiza la implementacion en las
tecnologias especificas que las
vamos a utilizar.

Realizar varias pruebas para
disminuir la cantidad de errores
que pueda ocurrir.

Enfrentar

Capacitarnos y evaluar qué fue
lo que salié mal y corregir lo
mas rpido posible.

Equipo de Trabajo

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022




ANEXO D: DICCIONARIO DE DATOS

En el diccionario de datos se encuentra las especificaciones y caracteristicas de todas las tablas
presentes en la base de datos utilizadas para almacenar la informacién necesaria en de la
aplicacién ProMate, el sistema gestor de base de datos utilizado es MySQL.

En la Tabla 27 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla Jugador.

Tabla 27: Tabla Jugador.

Nombre del archivo: Jugador

Descripcion del archivo: Persona que accede al juego de gamificacion.

Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamario NULL
idJugador (PK) Identificador de la | integer no {0-9}

tabla y Jugador
*Numeros enteros*

nombreJugador Nombre de usuario | varchar(30) no {[A-Z|a-z|0-9]}
jugador visible en
la aplicacion *Se admite letras y nimeros™
correoJugador Correo del jugador | varchar(40) no {[A-Z|a-z|0-9]} + {@}+{ a-
z}+{}+{a-z}

*Formato de email*

contraseniaJugador Contrasefia del varchar(16) no {[A-Z|a-z|0-9]}
jugador
*Se admite letras y nimeros*

fechaCreacionJugador Fachaen laque se | datatime no *formato AAAA-MM-DD
realiza el registro hh:mm:ss *

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 28 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla

JugadorNivel.

Tabla 28: Tabla JugadorNivel.

Nombre del archivo: JugadorNivel

Descripcion del archivo: Registro de la puntuacion de un jugador por nivel.

Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamarfio NULL
idJugador (PK) Identificador de la | integer no {0-9}

tabla y Jugador
*NUmeros enteros*

idNivel (PK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla y Nivel




*NUmeros enteros*

realiza el registro

puntuacionNivel Tiempo de float no {-9;0;+9}

duracion en

completar un nivel *Numeros reales*
numeroFallos Numero de vidas integer no {0-9}

que se pierde por

nivel *NUmeros enteros*
fechaCreacion Fechaenlaquese | datatime no *formato AAAA-MM-DD

hh:mm:ss *

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 29 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla Nivel.

Tabla 29: Tabla Nivel.

Nombre del archivo: Nivel

Descripcidn del archivo: Escenarios del juego.

Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamafio NULL
idNivel (PK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla y Nivel
*NUmeros enteros*
descripcionNivel Caracteristica del varchar(128) no {[A-Z|a-z|0-9]}
nivel
*Se admite letras y nameros*
tipoNivel Identifica si el varchar(20) no 1. Facil
nivel es facil
medio o dificil 2. Medio
3. Dificil

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 30 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla

Preguntas.

Tabla 30: Tabla Preguntas.

Nombre del archivo: Preguntas

Descripcion del archivo: Problemas matematicos que se plantean en la aplicacion.

Nombre del campo

Descripcion

Tipo de dato y
tamanio

Permite
NULL

Valor permitido del dato




idPregunta(PK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla y Pregunta
*NuUmeros enteros*
descripcionPregunta Planteamiento de varchar(200) no {[A-Z|a-z|0-9]}
la pregunta
*Se admite letras y nimeros*
respuestaPregunta NUmero entero que | integer no {0-9}
corresponde a la
respuesta de la *Numeros enteros*
pregunta planteada
fechaCreacionPregunta Fachaen laque se | datatime no *formato AAAA-MM-DD
realiza el registro hh:mm:ss *
idNivel(FK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla nivel
*NuUmeros enteros*
idProfesor(FK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla profesor
*NUmeros enteros*

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Enla Tabla 31 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla Profesor.

Tabla 31: Tabla Profesor.

Nombre del archivo: Profesor
Descripcion del archivo: Persona que permite gestionar las preguntas presentes en la aplicacion.
Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamario NULL
idProfesor (PK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla y Profesor
*Numeros enteros*
nombreProfesor Nombre de usuario | varchar(30) no {[A-Z|a-z|0-9]}
Profesor visible en
la aplicacion *Se admite letras y nUmeros*
apellidoProfesor Apellido de varchar(30) no {[A-Z]a-z|0-9]}
usuario Profesor
visible en la *Se admite letras y nimeros*
aplicacion
correoProfesor Correo del varchar(40) no {[A-Z|a-z|0-9]} + {@}+{ a-
Profesor z}+{}+{az}
*Formato de email*
contraseniaProfesor Contrasefa del varchar(16) no {[A-Z|a-z|0-9]}
Profesor
*Se admite letras y nimeros*




fechaCreacionProfesor Fachaen laque se | datatime no *formato AAAA-MM-DD
realiza el registro hh:mm:ss *

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 32 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla
JugadorLogro.

Tabla 32: Tabla JugadorLogro.

Nombre del archivo: JugadorLogro

Descripcion del archivo: Registro de la relacion entre el jugador y los logros obtenidos.

Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamafio NULL
idJugador (PK) Identificador de la | integer no {0-9}

tabla Jugador
*Numeros enteros*

idLogro (PK) Identificador de la | integer no {0-9}
tabla Logro
*NUmeros enteros*
fechaObtencion Fachaen laque se | datatime no *formato AAAA-MM-DD
realiza el registro hh:mm:ss *

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Tabla 33 se pude ver las caracteristicas de los atributos correspondientes a la tabla Logro.

Tabla 33: Tabla Logro.

Nombre del archivo: Logro

Descripcidn del archivo: Objetivo o insignia que se consigue al cumplir cierto objetivo.

Nombre del campo Descripcion Tipodedatoy | Permite Valor permitido del dato
tamario NULL
idLogro (PK) Identificador de la | integer no {0-9}

tablay Logro
*NuUmeros enteros*

descripcionLogro Detalle del logroy | varchar(255) no {[A-Z|a-z|0-9]}

como conseguirlo
*Se admite letras y nameros*

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



ANEXO E: DISENO DE LAS INTERFACES
Para la realizacion del disefio de las pantallas que componen la aplicacion ProMate fue necesario
antes que nada definir la caracteristica de algunos elementos que estardn presentes en las

diferentes interfaces, para lo cual se utilizé la técnica de bocetos para el disefio de las pantallas.
Partes estandares

a. Marcos de pantalla: Cumplir con el 100% de la pantalla a utilizar, bien sea en

navegador web como en dispositivo movil.

Modulo Inicio
En la Figura 1 se visualiza el boceto de la pantalla principal y sus elementos que la componen.

Figura 1: Modulo Inicio
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

b. Logo: El ancho puede ser entre 315-350px o disponer maximo del 30% en proporcién
de pantalla.

c. Botones: El ancho puede ser entre 115-150px o disponer maximo del 25% en

proporcién de pantalla.

d. Letra: Color que se pueda visualizar con facilidad (color negro) y tamafio que facilite
su lectura (tamafio 28px). En texto alternativo se colocaré el tamafio de letra méas

reducido.

e. Background: Imagen clara que contraste con la tematica del juego (paisajes tematica

infantil)

Médulo llenado de datos / registrarse



En la Figura 2 se visualiza el boceto de la pantalla para registrar nuevo usuario y sus elementos

gue la componen.
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Figura 2: Registrar nuevo usuario
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En la Figura 3 se visualiza el boceto de la pantalla para iniciar sesion y sus elementos que la

componen.

i {7 . 17
< | -

Mo o ——— 8o

USIZ( nome

Contrasena

=

‘. JTRGENY Se;jo'i\'*\
\ Prof esor /

-/

Figura 3: Iniciar Sesion

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

a. Panel: Tener proporcién horizontal de pantalla entre 450 — 500px, o proporcional no

superior a 80% tomando como referencia la escala de pantalla.

b. Logo: El ancho puede ser entre 115-140px o disponer maximo del 30% en proporcién

de pantalla.



¢. Inputs: Tamafio estandar para letra tamafio 12, longitud horizontal proporcion al panel

sugerencia entre 170 y 215px.

d. Letra: Color que se pueda visualizar con facilidad (color negro) y tamafio que facilite
su lectura (sugerencia 15-18px). En texto alternativo se colocara el tamarfio de letra méas

reducido.

e. Background: Imagen clara que contraste con la tematica del juego y el panel colocado

(paisajes tematica infantil)
Paneles en pantalla

En la Figura 4 se visualiza el boceto de la pantalla para los diferentes paneles y sus elementos

que la componen.

Figura 4: Paneles
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

a. Panel: Tener proporcién horizontal de pantalla entre 450 — 500px, o proporcional no

superior a 80% tomando como referencia la escala de pantalla.

b. Botones: Dentro del panel, los botones de longitud de 90-140px en botones principales

y 35-65px en botones secundarios.

c. Letra: Color que se pueda visualizar con facilidad (color negro) y tamafio que facilite
su lectura (sugerencia 15-25px). En texto alternativo se colocara el tamafio de letra més

reducido.

d. Background: Imagen clara que contraste con la teméatica del juego y el panel colocado

(paisajes tematica infantil)



Maddulo temario

En la Figura 5 se visualiza el boceto de la pantalla para seleccionar la operacién a la cual acceder
a los niveles y sus elementos que la componen.

z ) = "7 . Divisiones |
I e
a2 1 |

Figura 5: Paneles

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

a. Botones: Los botones de longitud horizontal entre 110-140px y vertical entre 230-
275px, separados en proporciones iguales. Botones secundarios 35-65px.

b. Letra: Color que se pueda visualizar con facilidad (color negro) y tamafio que facilite
su lectura (sugerencia 15-25px). En texto alternativo se colocara el tamafio de letra méas
reducido.

C.

Background: Imagen clara que contraste con la tematica del juego (paisajes infantiles)
y botones del médulo.

Nivel acabado

En la Figura 6 se visualiza el boceto de la pantalla de nivel acabado y sus elementos que la
componen.



Figura 6: Paneles
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Panel: Tener proporcion horizontal de pantalla entre 550-600px, o proporcional no

superior a 80% tomando como referencia la escala de pantalla.

Botones: Los botones de longitud horizontal entre 110-115px, separados en

proporciones iguales. Botones secundarios 35-65px.

Letra: Color que se pueda visualizar con facilidad (color negro) y tamarfio que facilite
su lectura (sugerencia 15-25px). En texto alternativo se colocara el tamafio de letra méas

reducido.

Background: Imagen clara que contraste con la tematica del juego (paisajes infantiles)
y botones del mddulo.



ANEXO F: PRETEST Y POSTEST
En este anexo se muestra las pruebas aplicadas a los alumnos del cuarto afio de educacion basica
de la Unidad Educativa “Ciudad de Alausi”, estas fueron realizadas en base a las pruebas de

diagnostico tomadas al inicio de cada periodo. En la Figura 7 se muestra la prueba pretest.

— UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD DE ALAUSI™

. . . R R —
Sn Lecinn: wlfal — sl

FEUEBA FRETEST
1. DATOS INFOEMATIVOS.
Nombre del Eztudiante: GradeCurzo: 4to | Paralelo:
Dipcente: Area: Cienciar | Azsignatura: Clencias
Naturales Naturalez
Indicaciomes: Lea detenidamenta cada| Fecha: 06 de | Observaciones:
pragunia ¥ comtests. buena sparte. septigrmbra dal
2021

Z. OBJETIVO. Identificar laz fortalezss v debilidades de los estudiantes al indcio dsl afia
mediants la evahuacion de sus conocimientos adquitidos.

3. DESARROLLO (CUESTIONARIO O ACTIVIDADES A DESARROLLAR)

1. Ezcribe laz centenas pura:s.

1. Ubica el sisno +, — , X 2e50n corresponda.
4 B=12
2 5=10
10 3 =7
3 5 =15
14 747

3. Desarrolla la sizuiente suma o adicion v excribe sus términes:.
475

+ 307

4. Realiza la propiedad conmutativa con suma de la pregunta 3.

&N

Bepresenta en base 10 el resultado de la suma de la pregunta 3.

6. Resmelve las signientes operaciones:
i-1=
14-4d=
B¥-1=
16-10=
18-11=




Ministerio o e
de EQUCAcION 7. <tmowms | & tegrames

UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD DE ALAUSI”
Afo Lectivo: 2021 - 2022

Resuelve ka siguicnte resta o sustraccion vy escribe sus términos,

6|12(3
-12(3|5

L - —

9, Completa la serie,

090 @
ol QQOO O

10, Pinta la fruta en relacion multiplicacion - resultado,

Figura 7: Cuestionario pretest




En la Figura 8 se muestra el cuestionario postest aplicado a los estudiantes.

E W e
T Ministario ek )
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UNIDAD EDUCATIVA “CIUDAD DE ALATSI™
Afo Lectvo: 2021 — 2023

FEUEEA FOSTEST
1. DATOS INFOBRAATIVOS.
Nombre del Estodiante: Grado/Corsa: 4t | Paralela:
Lo embe: Area:  Liencias | Asgmahara: Lpennas
Natarales Naturales

Indicaciones: Lea detenidaments cada | Fecha: 20
sepiienire

de
TreEuni ¥ contests, uena suers. dal
21

1 OBJETIVO. Idantificar b fortaleras v debilidades de los estadiantes al fnicko del abo
mediante la evahuacion de sus conodinmientos adquindos.

1. DESARROLLO(CUESTIONARIO O ACTIVIDADES A DESARROLLAR)

1. Escrabe las cenienas poras.

2. Ubica & signe +, - . X segun corresponda.
B 5 =11
1 5 =7
10 3F =30
3 5 =15
14 7 =2

3. Desarrella la siguiente suma o adicon v escribe sus termines.
592

+ 361

4. Fealira la propiedad conmuotytiva con smma de la pregonta 3.
& Fepresenta en base 10 el resultado de 1a suma de 1a presanta 3.

6. Eesmebve las sipmientes operacionss:
W-3=
n-i=
H-11=
1W-11=
m-14=
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Aﬁo LOCII'FOZ 2021 - 2022

7. Resuelve la siguiente resta o sustraccion y e

cCou

LAl L

8. Resuelve las sigmentes operaciones:
—3x1=
Ixd=
2x5=
REE
—83d=

10. Pinta la fruta en relacion maltiplicacion - resul

= B G
@0 © b
=

Figura 8: Cuestionario postest
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ANEXO G: SESION DE EVALUACION

En este anexo se presenta algunas capturas realizadas en la sesién en la que se procedié a realizar
la aplicacion del cuestionario pretest, se lo realizé de manera virtual debido a las restricciones que
aun existian por causas de la pandemia.

Tanto la Figura 9 como la Figura 10 son capturas de la sesidn de programada para el pretest.

- « YouTube » Lista de lectura
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Figura 10: Captura 2 sesion de aplicacion pretest.




La Figura 11 es referente a un ejemplo de fotografia de la prueba resuelta por los alumnos y

enviados por medio de Whatsapp de la compafiera docente.

Figura 11: Fotografia prueba resuelta



ANEXO H: CERTIFICADO DE ENTREGA Y OPERACION
En este anexo se muestra un certificado Figura 12 por parte de la docente encargada el grupo de

nifios de cuarto afio de educacion basica al cual se le aplico la aplicacion ProMate para constatar

que la aplicacion fue entregada y alin se cuenta con acceso a la misma.

Figura 12: Certificado de entrega de la aplicacién ProMate.



ANEXO I:  ARQUITECTURA DE LA APLICACION (VISTAS 4+1 DE KRUCHTEN)

La documentacién la arquitectura esta representada mediante el modelo de vistas 4+1 de
Kruchten, en la que cada vista representa un aspecto diferente de ver la estructura de la aplicacién
desarrollada; cada una de las vistas pueden se representadas utilizando diagramas UML (Lenguaje
de modelado unificado).

Vista fisica

En el Gréfico 1 se visualiza el diagrama de componentes que forman parte de la estructura fisica

de la aplicacion ProMate.

WebGL Web App
(Java/ PHP)

MySQL

f\

Controlador

% Navegador % Native App T

Gréfico 1: Diagrama de componentes de la aplicacion
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Vista logica
En el Gréfico 2 se visualiza el diagrama de clases que forman parte de la estructura l6gica de la
aplicacion ProMate.
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Vista de procesos

En el Gréfico 3 se visualiza el diagrama de actividad para registrar usuario jugador.

Registrar Usuario Jugador
Usuario ProMate

.

Click en la opcion
registrar

| —
h 4
o

Click en la opcion
reqgistrar jugador

H

| Llenar el formulario
de jugador

H

Recibir datos de

Click en aceptar A
registro

000 A

Recibir mensaje de MNotificar mensaje de

error

error

Guardar datos del
jugador

—

Recibir mensaje de Motificar mensaje de
registro exitoso registro exitoso
~

.@.

Graéfico 3: Diagrama de actividad para registrar usuario jugador

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 4 se visualiza el diagrama de actividad para iniciar sesién usuario jugador

Iniciar Sesion Usuario Jugador

Usuario ProMate

' Ty
Click en iniciar sesion

b A

hJ
7 ™

.| Ingresar los datos de

inicio de sesion

A A
¥

i Ty (

Click en aceptar » Recibir qatns de

L registro
L o
Recibir mensaje del, (Nntiﬂcar mensaje de

error J‘ L error

Cargar la pantalla
principal con los
datos de jugador

Gréfico 4: Diagrama de actividad para iniciar sesion usuario jugador.
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 5 se visualiza el diagrama de actividad para acceder a los ajustes

Acceder a los ajustes

Usuario

ProMate

Iniciar Sesion usuario
Jugador

h
™

Click en la opcion

ajustes
..oy

Mostrar opcion de

ajustes

I@I

Graéfico 5: Diagrama de componentes de la aplicacion
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En el Gréfico 6 se visualiza el diagrama de actividad para visualizar los créditos

Ver Creditos

Usuario

ProMate

Iniciar Sesion usuario
Jugador

Acceder a los ajustes

h 4
.y

Click opcion créditos

R

Maostrar pantalla con

los desarrolladores
de la aplicacion

I@I

Gréfico 6: Diagrama de actividad para visualizar los créditos

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022




En el Gréfico 7 se visualiza el diagrama de actividad para configurar audio
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Grafico 7: Diagrama de actividad para configurar audio
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En el Grafico 8 se visualiza el diagrama de actividad para acceder a la ayuda
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principal

.| Mostrar ventana de
ayuda
~

Gréfico 8: Diagrama de actividad para acceder a la ayuda
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 9 se visualiza el diagrama de actividad para ver perfil de un usuario
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Grafico 9: Diagrama de actividad para ver perfil
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En el Grafico 10 se visualiza el diagrama de actividad para ver logros obtenidos
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Gréfico 10: Diagrama de actividad para ver logros obtenidos
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 11 se visualiza el diagrama de actividad para cerrar sesién
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Grafico 11: Diagrama de actividad para cerrar sesion
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

En el Grafico 12 se visualiza el diagrama de actividad para acceder al temario
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Graéfico 12: Diagrama de actividad para acceder al temario
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 13 se visualiza el diagrama de actividad para eliminar usuario
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Grafico 13: Diagrama de actividad para eliminar usuario
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 14 se visualiza el diagrama de actividad para acceder a un nivel

Acceder a un nivel

Usuario ProMate

Iniciar sesion como
usuario jugador

v

Acceder al temario

¥

. ™ .
: lostrar menu con los
Seleccionar P’ niveles de la
cualguiera de las 4 g operacion
operaciones i
L o g L seleccionada

fostrar mend con los)
niveles de la
operacion
L seleccinnada g
' ™y
Seleccionar el nivel al ( . .
acceder
L o

Graéfico 14: Diagrama actividad para acceder a un nivel
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 16 se visualiza el diagrama de actividad para ver ranking
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Graéfico 16: Diagrama de actividad para ver ranking
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 17 se visualiza el diagrama de actividad para registrar usuario profesor

Registrar Usuario Profesor
Usuario ProMate

Click en la opcion
registrar

A J

Click en la opcion
registrar profesor

., vy

v

- R

| Llenar el formulario

de jugador
L ¢' A
4 ™y (
Click en aceptar y| Feciordaios de
L registro
L A

atos validos

(N otificar mensaje de

L error

Recibir mensaje de}

error J

Y

' I
Guardar datos del
jugador <
A ¢ A
s "y
Recibir mensaje del, Notificar mensaje de
reqisiro exitoso b registro exitoso

Gréfico 17: Diagrama de actividad para registrar usuario profesor
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 18 se visualiza el diagrama de actividad para iniciar sesion usuario profesor
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Gréfico 18: Diagrama de actividad para iniciar sesion usuario profesor
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022




En el Gréfico 19 se visualiza el diagrama de actividad para eliminar pregunta
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Grafico 19: Diagrama de actividad para eliminar pregunta

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022




En el Gréfico 20 se visualiza el diagrama de actividad para ingresar pregunta
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Gréfico 20: Diagrama de actividad para ingresar pregunta
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022



En el Gréfico 21 se visualiza el diagrama de actividad para ver lista de preguntas
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Gréfico 21: Diagrama de actividad para ver lista de preguntas

Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022

Vista de escenarios 4+1

Su funcionalidad es representar las vistas anteriores y ofrecer una panoramica general de su

funcionamiento de cada interaccion de los usuarios que intervienen en la aplicacion. Para

representar esta vista se utilizd el diagrama de casos de uso, en este caso se muestra en Grafico

22, destacando los roles del usuario jugador y profesor y los recursos a los que tienen acceso.
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Graéfico 22: Diagrama de casos de uso
Realizado por: Medina J.; Torres B. 2022
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