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LISTA DE SIMBOLOS

Simbolo Significado

CNB Curriculum Nacional Base
E/S Entrada o salida

MVC Modelo vista controlador
Q&A Preguntas y respuestas
S.0O. Sistema operativo
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CSS

EdulibreOs

Framework

GNU/Linux

Guatematica

Historias de usuario

JavaScript

GLOSARIO

Hojas de estilo en cascada, cuya funcién principal es
separar la estructura de un documento de su
presentacion, siendo un lenguaje usado para definir
la presentacion de un documento estructurado
escrito en HTML o XML.

Es wun sistema operativo basado en Ubuntu
GNU/Linux, creado en Guatemala

Definicién de estandares de conceptos, practicas que
forman una estructura conceptual y tecnoldgica con
soporte definido.

Sistema operativo.

Es un proyecto de mejoramiento de la ensefianza de
Matemética en Guatemala.

Herramienta utilizada para abstraer los

requerimientos de un usuario.

Es un lenguaje de programacion que se utiliza

principalmente para crear paginas web dinamicas.



JSON

MVC

PHP

Sistema operativo

Tijob'al

Objeto de notacion JavaScript (JavaScript Object
Notation). Es un formato ligero utilizado para el
intercambio de datos basados en JavaScript, el cual
no requiere del uso de XML.

Es un patrén de arquitectura de software, el cual
separa los datos e interfaz gréfica y utiliza un

comunicador para relacionarlos entre si.

Lenguaje de programacion web para contenido

dinamico.

Es un programa o conjunto de programas que en un
sistema informéatico gestiona los recursos de
hardware y provee servicios a los programas de

aplicacion.

Significa escuela en el idioma maya Tz utuijil.



RESUMEN

La educacién es un tema muy importante en todo ambito; mayormente
cuando se trata de nifios de nivel primario. Por esto se ha realizado este trabajo
junto a una asociacion encargada en el @mbito de la educacion; esta asociacion

lleva el nombre de Edulibre.

Este software fue elaborado con la iniciativa de Edulibre. Al crear lo que
ellos llaman Tijob’al Edulibre que traducido del idioma TZ'utujil significa
academia Edulibre; dicho software se enfoca en la ensefianza a través de

recursos interactivos y basados en el Curriculum Nacional Base de Guatemala.

El trabajo forma una conexién entre la educacion y la tecnologia, donde se
ha elaborado el concepto de gamificacién, para incrementar el aprendizaje de
los nifios. Este concepto es el de llevar un aprendizaje a través de juegos, es
decir un juego didactico. Por ende se observara en el trabajo la elaboracién de
un juego dividido en tres actividades basadas en el Curriculum Nacional Base

de Guatemala para el nivel de primero primaria y la competencia nimero uno.

La construccién se llevd de la mano con un asesor pedagdgico y
asesoramiento a nivel tecnoldgico, para crear un software educativo que
permiti6 un incremento del 30 % en el aprendizaje de estudiantes de nivel
primario, ademas de alcanzar un 74.65 % en el aspecto de gamificacion que se

divide en las ramas de retar, disfrutar, motivar, captar y realizar.
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OBJETIVOS

General

Crear un médulo de software de juego didactico para Tijob'al Edulibre, el
cual pretende elevar el aprendizaje de un nifio que se encuentre cursando
primero primaria, para la competencia nimero uno del area de Matematica,
segun el Curriculum Nacional Base de Guatemala y que el profesor pueda
apoyarse en una herramienta tecnoldgica para ver el rendimiento y como

preparacion de su clase.

Especificos

1. Elevar el nivel de aprendizaje de un nifio de primero primaria, segun el

contenido didactico del juego en un porcentaje minimo de 30 %.

2. Obtener una respuesta positiva por los estudiantes que corresponde al
60 %, respecto de los elementos de gamificacién (incluye retar, motivar,
capturar, realizar y disfrutar).

3. Disefiar una herramienta facil de usar para crear escenarios en donde el
maestro no deberd tardar mas de 30 minutos en crear un nuevo

escenario, teniendo todos los recursos a su disposicion.

4. Realizar un moédulo de software de juego para nifios de primero primaria
en el area de Matematica para la asociacion civil Edulibre, segun la
competencia uno del CNB de Guatemala en un lapso de 6 meses.
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INTRODUCCION

Lo que se describe a continuacion es el trabajo de graduacion de EPS, el
cual esta basado en aspectos de educacion a nivel primario y la tecnologia.
Este proyecto se realizd para la asociacion civil Edulibre y lleva por nombre
“Software de juego educativo basado en el Curriculum Nacional Base primer
grado de Guatemala, enfocado en la competencia nimero uno del area de

Matematica para Edulibre.”

La modalidad de investigacion se dio a través de entrevistas y basqueda
del tema en el Curriculum Nacional Base de Guatemala. Esto con dos objetivos:
tener una misma vision que la asociacion civil Edulibre y generar una estructura

de conocimiento sélida para poderla plasmar en el software educativo.

La fase técnica del trabajo esta ligada a la parte pedagdgica, por lo cual
muestra dos aspectos: el pedagdgico y el tecnolégico, mostrando las bases con
las cuales se construyl el software educativo. A la vez se muestra el costo
econémico que llevo a la elaboracion de este proyecto y los beneficios que
aporta.

En el dltimo capitulo se muestra la manera en que se recolectaron los

datos para la validacion de los objetivos.
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1. FASE DE INVESTIGACION

En esta fase se detallan de manera breve los antecedentes de la empresa,
asi como la vision, mision y objetivos, con la finalidad de conocer a fondo a la

institucién y poder formar parte de su vision y objetivos.

1.1 Antecedentes de la empresa

En esta seccidn se muestra una descripcién de la historia, labor y servicios

que otorga Edulibre; ademas de conocer su mision y vision.

1.1.1. ¢, Qué es Edulibre?

Edulibre es una asociacion civil sin animo de lucro, formada por
profesionales y estudiantes voluntarios que ayudan a Guatemala en el area de

educacién primaria.

1.1.2. Labor de Edulibre

La labor de Edulibre es brindar oportunidades a nifios y nifias de escasos
recursos en centros educativos, dando acceso a la tecnologia para que
desarrollen sus capacidades intelectuales y creativas, y asi complementar una
educacion integral. Esto se logra por medio de la implementacion de centros
tecnolégicos de educacién, conformados con computadoras recicladas y
reacondicionadas que se han recolectado gracias al aporte de empresas,

estudiantes y ciudadanos comprometidos con el futuro de Guatemala.



Cada computadora brinda 100 horas de educacion con tecnologia
mensual a 25 niflos en centros educativos; en el 2012 se dieron
aproximadamente 35,000 horas de capacitacion a mas de 1,600 nifios en 8
centros tecnolégicos de educacion, los cuales encuentran ubicados en: Ciudad
de Guatemala, Amatitlan, San José Pacul y Ciudad Vieja en Sacatepéquez y

San Pablo La Laguna en Solola.

Edulibre utiliza un sistema operativo de tipo educativo basado en
GNU/Linux llamado EdulibreOS, que incluye méas de cien programas
educativos, es desarrollado por Herberth Guzman un voluntario apasionado del

software libre y una comunidad que aporta trabajo voluntario.

1.1.3. Voluntariado

Edulibre maneja un plan de voluntariado en las areas de reparacion y
mantenimiento de computadoras, desarrollo de software, adaptacion del
sistema operativo, trabajo con nifios, arquitectura, disefio gréafico, coordinacion
de voluntarios, entre otros. También hay estudiantes de la Universidad de San
Carlos, la Universidad Rafael Landivar, el Colegio Salesiano Don Bosco, entre

otros que realizan sus practicas o proyectos de curso en las distintas areas.
1.1.4. Misién
“Desarrollamos soluciones de tecnologia de informacion de codigo abierto

y asesoramos en su uso en las escuelas de nivel primario, integrandolas a su

practica pedagogica”. (http://edulibre.net/?page_id=22, febrero del 2014).



1.1.5. Visién
“Brindarles la oportunidad a las nifias y nifios de Latinoamérica de tener
acceso a una educacion de calidad a través de tecnologias de informacion,
guiados por los principios de cédigo abierto.” (http://edulibre.net/?page_id=22,
febrero de 2014).

1.1.6. Servicios que realiza

Los servicios que Edulibre realiza son:

o Instalacién de laboratorios de computacion con equipo reciclado
o Instalacién de laboratorios de computacion con equipo nuevo

o Instalacidon de sistema operativo EdulibreOS

o Induccioén y capacitacion

o Soporte técnico y educativo

1.2. Curriculum Nacional Base de Guatemala

El Ministerio de Educacion de Guatemala ha desarrollado un Curriculum
para que las escuelas del pais tengan una base en comun y una ensefianza

uniforme y completa.

1.2.1. . Qué es?

La revista “El Guacal” Num. 23 (2008) define el Curriculo Nacional Base
(CNB) como: “el documento en el que el Ministerio de Educacion describe el
camino que deben seguir los procesos de ensefilanza — aprendizaje en

Guatemala.



El CNB se elabor6 a raiz de la Reforma Educativa y pretende que la
educacion esté centrada en el desarrollo de la persona para construir un nuevo
proyecto de nacion. Su intencidon es formar ciudadanas y ciudadanos

participativos, que conozcan, amen y cuiden su cultura y su pais.

El CNB fue creado por DIGECUR (Direccion General de Curriculo) entidad

que pertenece al Ministerio de Educacion de Guatemala.

Ademas de ser un estdndar para las instituciones educativas, el CNB
utiliza dos conceptos que son: las competencias y los indicadores de logro. Las
competencias dan un enfoque de aptitud y capacidad, ademas de ser mas

amplias que los objetivos.

Los indicadores de logro permiten a través de una definicion especifica,
ver si se han alcanzado o manifestado de manera exitosa los conocimientos
impartidos dentro de la competencia.

1.2.2. Nivel y grado de CNB

El Curriculum Nacional Base utilizado en este trabajo de EPS es el de

nivel primario, especificamente del primer grado.
1.2.2.1. Area y competencia
El area que se abordara para la base del proyecto es la de Matematica y

la competencia numero uno de la misma. En la tabla | se muestra informacion

correspondiente a la competencia nUmero uno:



Tabla I.

Competencia 1, &rea de Mateméatica del CNB, primer grado del

nivel primario

relacion unas con olras.

A B C D
No. - Indicadores Contentdos Unldades\}
( Competencia de logro Tz ls 4).
1 |Establece relaciones (1.1 Explica su 1.1.1.  Ubicacion de la persona con relacion
entre personas, ubicacion v ubica a ofras personas u objelos.
ohjetos y iguras objetos en el
geométdcas por su espacio con 1.1.2.  Ubicacitn de objetos adentro, afuera,
prosicion en el relacion a olras en el borde, amiba, abajo, kejos. cerca,
espacio y por la personas u adelante, atras, derecha, quierda,
distancia que hay objetos. con relacion a olros objetos.
entre ellos y ellas.
1.1.3. Comparacion de objetos con base en
Ios siguientes atribulos: largo-corto,
ancho-angosto, grande-pequeiio,
grueso-delgado, pesado- liviano).
1.2. Establece 1.2.1  Utilizacidn de unidades de medida no
relaciones entre estindar para la estimacion de
personas, figuras, distancia a que se encueniran objelos,
objelos, hechos, personas o lugares de su entomo.
acontecimientos
por su posicion (1.2.2.  Aplicacion de nociones de ubicacion
en el espacio y en el espacio, con relaciin a los cuatmo
distancia entre puntos cardinales (con los fendmenos
ellos. de la naturaleza salida y puesta del
sol, rayectonia del viento y olos de
acuerdo con su cullura).
1.3 Traza diferentes [1.3.1.  Trazo de lineas reclas y de figuras
tipos de lineas curvas abieras y cemadas.
utilizando
diferentes 1.3.2.  Seguimienio de rayecioda de diferenies
lecnologias. lineas rectas continuas v punteadas.
1.3.3.  Utilizacion de diferentes medios o
instrumentos (palitos, pedazos de leja,
lapiz) para realizar frazos.
1.4. Asocia figuras  [1.4.1.  Ientificacidn de figuras geomélricas
geomélricas con en objelos de su enlomo.
la forma de
cosas y lugares (1.4.2.  Descripcidn de la posicion de
de su entoma. diferentes figuras geomélicas en

O Incluido en Gualematica
[ En oiros materiales

Fuente: http://www.mineduc.gob.gt/DIGECUR/. Consulta: 10 de septiembre del 2013.



1.3. ldentificacion y priorizacion de las necesidades

Para identificar las necesidades y priorizacion del proyecto se debe dar

breve descripcion de lo que es el proyecto Tijob'al Edulibre.

1.3.1. Tijob'al Edulibre

Tijob'al Edulibre es una biblioteca virtual que complementara la educacion
de los nifios de nivel primario. Las actividades estaran basadas en el CNB de
primaria; estas no deben ser diferentes a las existentes en los programas

incluidos en EdulibreOS.

Con esto lo que necesita Edulibre es poder crear médulos basados en el
CNB para poder integrarlos a Tijob'al Edulibre y tener un amplio contenido
educativo.

1.3.2. Anélisis FODA

Este andlisis permite observar caracteristicas con grado mayor de detalle

sobre la situacion de la asociacion civil Edulibre.

1.3.2.1. Analisis interno

o Fortalezas (+)
o Arquitectura para la realizacion del proyecto
o Asesores con conocimientos en pedagogia
o Disefiadores graficos para la realizacion del entorno grafico
o Experiencia con implementacion de juegos educativos



Debilidades (-)

o Al ser un juego, se debe ver la adaptacion de este respecto de los
nifos.
o El tiempo dedicado a la retroalimentacion de los nifios es limitado

por la jornada laboral.

o) Falta de personal para elaboracion de juegos que se integren a la

plataforma de Tijob’al Edulibre.

1.3.2.2. Anadlisis externo

Oportunidades (+)

o Fortalecer el aprendizaje de nifios de nivel primario en el area de
Matematica.

o Dar un agregado al contenido de juegos de Edulibre.

o Apoyar a la educaciéon nacional tomando sus bases conforme al
CNB.

Amenazas (-)

o Retraso en entrega de arquitectura para la realizacion del
proyecto, debido a que la misma no forma parte del presente
proyecto, sino sera entregada por otro equipo que apoya a

Edulibre y no se tiene injerencia sobre dicho equipo.



o Retraso por falta de entrega de disefiadores

1.3.2.3.

Diagndstico FODA

En la siguiente tabla se presenta el resumen del andlisis FODA antes

descrito; tomando en cuenta tanto el analisis interno como externo.

Tabla Il.

Diagnostico FODA

Factores Internos

Factores Externos

Fortalezas (+)

Arquitectura para la
realizacion del proyecto.
Asesores con conocimientos
en pedagogia.

Disefiadores gréaficos para la

realizacion del entorno
gréfico.

Experiencia con
implementacion de juegos
educativos.

Oportunidades (+)

Fortalecer el aprendizaje de
nifios de nivel primario en el
area de Matematica.

Dar un agregado al contenido
de juegos de Edulibre.

Apoyar a la educacién nacional,
tomando sus bases conforme al
CNB.

Debilidades (-)

Al ser un juego, se debe ver la
adaptacion respecto de los
nifos.

El tiempo dedicado a Ila
retroalimentacion de los nifios

es limitado por la jornada
laboral.
Falta de personal para

elaboracion de juegos que se
integren a la plataforma de
Tijob’al Edulibre.

Amenazas (-)

Retraso en entrega de
arquitectura para la realizacion
del proyecto, debido a que la
misma no forma parte del
presente proyecto sino sera
entregada por otro equipo que
apoya a Edulibre y no se tiene
injerencia sobre dicho equipo.
Retraso por falta de entrega de
disefiadores.

Fuente: elaboracion propia.
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1.3.3. Necesidades identificadas

Respecto del médulo de software necesario para el proyecto Tijob’al

Edulibre, se han encontrado las siguientes necesidades:

. Modulo de educacion de matematica, el cual es de manera interactiva; es

decir el juego en si mismo

o Modulo editor de escenario para la personalizacion del juego

o Médulo de Q&A (preguntas y respuestas)

o Médulo de datos, respecto de la realizacion de estadisticas

1.3.4. Priorizacion de las necesidades

En la tabla Il se muestra la priorizacién de las necesidades para el modulo

de software Tijob’al Edulibre.

Tabla Ill. Priorizacion de las necesidades

Descripcion de la necesidad Prioridad
Modulo de educacion de matematica 1
Modulo editor de escenario 2
Modulo de Q&A 3
Modulo de datos 4

Fuente: elaboracion propia.
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2. FASE TECNICO PROFESIONAL

2.1. Descripcion del proyecto

El proyecto tiene un enfoque prioritariamente web, con la utilizacién de la

tecnologia mas reciente para la creacion de juegos.

2.1.1. Descripcion general

La educacion es muy importante ya que permite el desarrollo de un pais y
la formacion de nifios, quienes son el futuro de un pais y mejoran el estilo de
vida personal y grupal. Por esto Edulibre anhela impulsar la educacion a través

de la tecnologia y la ensefianza interactiva.

Con esta iniciativa se ha pensado en la elaboracién de juegos didacticos
con una base que apoye al maestro de nivel primario y complemente lo que ha
explicado en el salon de clase. Este proyecto tiene el objetivo principal de
realizar juegos didacticos basados en el Curriculum Nacional Base. Estos se
convertiran en una herramienta que beneficia al estudiante en su aprendizaje y

al maestro en la ensefianza.

En este caso se realizarda un juego educativo basado en el Curriculum
Nacional Base de primer grado de Guatemala, para impulsar el conocimiento en
el area de Matematica y reforzar la competencia numero uno. Este pretende
gue el estudiante repase y cimente los conocimientos previamente adquiridos y
que el catedratico pueda ver el avance que los nifios tienen respecto del tema

ensefiado. Ademas de esto, que el nifio tenga un acercamiento a la tecnologia.
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2.1.2. Definiciéon de productos

El producto final del proyecto es un software que tiene como objetivo la
ensefianza a los nifios a través de “aprender jugando”, teniendo su enfoque
principal en el &rea de Matematica de primero primaria. El juego a través de
diversas actividades contempla que el nifio pueda establecer relaciones entre
personas, objetos y figuras geométricas por su posicion en el espacio y por la
distancia que hay entre ellos y ellas; por lo cual se realizaron los siguientes

maodulos.
2.1.2.1. Mdédulo de educacién de Matematica
Este mddulo permitird que el nifio pueda aprender mediante actividades y
pequefios juegos en relacibn con el area de Matematica de nivel primero

primaria y la competencia uno. El contenido de este modulo estara basado en:

o Explicar su ubicacion y ubicar objetos en el espacio, en relacion con otras

personas u objetos.

o Establecer relaciones entre personas, figuras, objetos, hechos vy

acontecimientos, por su posicion en el espacio y distancia entre ellos.

o Asociar figuras geométricas con la forma de cosas y lugares de su

entorno.
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2.1.2.2. Modulo editor de escenario
Permite agregar una partida a un escenario para que el maestro pueda
personalizar el escenario respecto de figuras que el estudiante conoce y esta

familiarizado.

Con este editor podra hacer lo siguiente:

o Seleccion de tiempo de juego
o Seleccién de respuestas y preguntas
o Agregar/quitar objetos

2.1.2.3. Médulo de Q&A

Este mddulo incluye tanto al estudiante como al maestro, respecto de las
preguntas y respuestas para la evaluaciéon del aprendizaje, y tendra las

siguientes caracteristicas:

o Maestro
o Agregar/quitar preguntas
o Agregar/quitar multiples respuestas
o Definir respuesta correcta
o Alumno
o Seleccionar respuesta correcta
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2.1.2.4. Médulo de datos

Envio de datos recolectados por la aplicacion para poder formar las

estadisticas de los estudiantes. Entre los datos a tomar estan:

o Tiempo por juego
o Tiempo por unidad
o Cantidad de respuestas correctas y/o equivocas

Los datos seran enviados a un servidor que se encargara de realizar las

estadisticas.
2.2. Logica del juego

En esta parte se presenta la l6gica tomada para el juego de una manera
mas especifica, ya que dicho juego tiene tres actividades y cada una tiene una
base; pero también una personalizacién en su escenario.

2.2.1. Logica general de las actividades

Lo que se muestra en esta seccién corresponde a lo que hay en cada
actividad del juego que corresponde a preguntas, respuestas, escenario,
punteo, tiempo y nivel.

2.2.1.1. Preguntas

Las actividades tienen un area de preguntas que variara respecto del

escenario o contenido especifico.
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En el caso de la actividad 1 y 3 son preguntas puntuales; pero en el caso
de la actividad 2, la pregunta es un objeto que representa la pregunta.

2.2.1.2. Respuestas

Se cuenta con un area de respuestas porque se trabaja con base en
respuestas multiples. La cantidad de las respuestas son 4. En la actividad 1 hay

una excepcion, porgue en esta hay 2 posibles respuestas.

2.2.1.3. Escenario

En el escenario es donde se presentara la pregunta que ejemplifica la

accion.

2.2.1.4. Punteo, tiempo y nivel

El escenario muestra el punteo en la parte superior izquierda y es
reiniciado en cada nivel. El tiempo es regresivo, es decir va de x a 0 segundos.
Se muestra el nivel en el cual se encuentra; los niveles tienen un maximo de 3.

El tiempo para responder a la pregunta se reduce progresivamente.

2.2.2. Logica especifica de las actividades

En esta parte se indica la especificacibn que tiene cada actividad,
empezando con la base del CNB y la abstraccion a la cual se llegé para obtener
el mejor resultado. Las actividades estan basadas en la competencia uno, la
cual define lo siguiente: “Establece relaciones entre personas, objetos y figuras
geométricas por su posicion en el espacio y por la distancia que hay entre ellos

y ellas.”
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Cada actividad tiene esta base, un cambio en sus indicadores de logro y

en su contenido.

2.2.2.1. Actividad 1

La base de contenido de esta actividad se presenta en la tabla siguiente:

Tabla IV. Base de la actividad 1

Indicadores de logro Contenido

Explica su ubicacion y ubica objetos | Comparacion de objetos con base
en el espacio con relacién a otras | en los siguientes atributos: largo-
personas u objetos. corto, ancho-angosto, grande-
pequefio, grueso-delgado, pesado-

liviano.

Fuente: elaboracion propia.
La l6gica de esta actividad es realizar una pregunta segun la comparacion
y mostrar dos objetos, los cuales tendran las caracteristicas de largo-corto,
ancho-angosto; el jugador debera seleccionar cual es la respuesta correcta.

2.2.2.2. Actividad 2

La base de contenido de esta actividad se presenta en la siguiente tabla.
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Tabla V. Base de la actividad 2

Indicadores de logro Contenido

Asocia figuras geometricas con la | jentificacién de figuras geométricas

forma de cosas y lugares de su en objetos de su entorno.

entorno.

Fuente: elaboracion propia.

La actividad se basa en lanzar objetos conocidos con formas de figuras
geométricas y el lapso de tiempo para responder es lo que el objeto se tarda en
salir de la pantalla. Para responder se debe presionar una de las cuatro
respuestas presentadas; cada una se mostrara a través de un botoén, el cual
tiene la imagen de una figura geométrica. Para identificar si la respuesta es

correcta se verificara el objeto y la figura geométrica que esté relacionada.

2.2.2.3. Actividad 3

La base de contenido de esta actividad se incluye en la tabla siguiente.
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Tabla VI. Base de la actividad 3

Indicadores de logro Contenido

Explica su wubicaciébn y ubica | Comparacion de objetos con base
objetos en el espacio con relacién | en los siguientes atributos: largo-
a otras personas u objetos. corto, ancho-angosto, grande-
pequefio, grueso-delgado, pesado-

liviano.

Fuente: elaboracion propia.

Se mostrardn los cuatro puntos cardinales y habra un indicador que al
colocarse sobre un punto cardinal y realizar una sefial el jugador, debera
seleccionar uno de los cuatro puntos cardinales; esto para poder verificar si

identifica en qué punto cardinal se encuentra.
2.3. Solucién del proyecto
Para la solucion del proyecto se han elaborado varios analisis que
conllevan tanto la elaboracién de requerimientos como la tecnologia a
implementar.
2.3.1. Anélisis del proyecto
En esta etapa se mostraran la manera en que fueron tomados los

requerimientos y el material elaborado para el facil entendimiento de lo que se

desea plasmar
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2.3.1.1. Especificacion de requerimientos
Esta parte fue realizada con la plantilla de especificaciones RUP vy
utilizando las historias de usuario. Esta seccidn se encuentra en el anexo
ndmero uno.

2.3.1.2. Historias de usuario

Al igual que la especificacion del sistema, las historias de usuario son

colocadas en el area de anexos, especificamente en el anexo nimero dos.

2.3.2. Procesos del sistema

Lo que describe esta seccion es lo que se vera en el juego de forma

general y lo que se vera en cada actividad.
2.3.2.1. Proceso de juego
El juego elaborado tiene tres actividades que el usuario puede seleccionar;
en cada actividad se maneja un modelo de Q&A, es decir de preguntas y

respuestas, implementando la respuesta mdltiple.

Para mostrar el proceso de juego se muestra una representacion grafica

del mismo.
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Figura 1. Diagrama de actividad proceso de juego

Mostrar mend juego

v
CSeleoc:iDnar actividaD
A

Qer tutorial de ac:ti\.ridaD
/4 - )
actividad

>\ Realizar

4

Mostrar resultados

[ganc]

[perdic] '

Retomar actividad

Enviar resultados

Fuente: elaboracion propia.

En la figura 2 se ve una actividad que dice “realizar actividad”; este es el
lapso en que se presenta el juego al usuario y el cual va ligado a un tiempo para
realizarlo. En este lapso se presenta la pregunta y se tiene un tiempo para
contestarla. Al concluir el tiempo para contestar dicha pregunta se avanza a la
siguiente; si la respuesta es satisfactoria, se incrementa en un punto y si la
respuesta es incorrecta, se incrementa el numero de errores. Al contestar la
pregunta independientemente, Si es correcta o incorrecta, se avanza a la

siguiente pregunta.
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Cada actividad tiene tres niveles a los cuales se avanza en un 60 %. Esto

se calcula de la siguiente manera:

Calificacion = (punteo / total de preguntas) * 100

Figura 2. Diagrama de actividad realizar actividad

>
G'mstrar pmgunta

(Selec-:innar r‘ESPUEEta)
Galiﬂ-:ar resp ue;@

[Tiempo concluido]

[Tiempo diponible]

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 3.

Diagrama de flujo realizar actividad
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Fuente: elaboracion propia.
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Cada actividad siendo de Q&A tiene una manera personalizada para

realizarse; por ello se indicara cada una de ellas en los siguientes incisos.

2.3.2.1.1. Proceso actividad 1

La modalidad de esta actividad, como se menciond anteriormente, es

mostrar una pregunta y tener la posibilidad de elegir la respuesta correcta.

Para este caso la pregunta es ¢Cual es mas <tipo>? Donde el tipo puede
ser angosto, ancho, largo, corto, etc. Se mostraran dos imagenes: una con la
respuesta correcta y otra con lo contrario. Por ejemplo ¢ Cual es mas largo? Se
mostrara una imagen con un objeto largo y a la vez con un objeto corto y se

debera indicar cual es la respuesta correcta.

2.3.2.1.2. Proceso actividad 2

En esta actividad lo que se busca es identificar una figura geométrica
respecto de un objeto de la vida real; por esto en la pregunta se muestra una
imagen con la forma de una figura geométrica y habrad cuatro posibles

respuestas.

La manera de preguntar es la siguiente: se lanzara un objeto de la vida
real que tiene relacion con una figura geométrica y el tiempo que se dara al
usuario para contestar serd el tiempo en el cual el objeto esté dentro del
escenario y en cada nivel la velocidad del objeto lanzado se aumentard; lo cual

también hara que el tiempo para responder a la pregunta sea mas corto.

Las respuestas seran cuatro figuras geométricas, de las cuales una es la

correcta.
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2.3.2.1.3. Proceso actividad 3
La actividad tres esta basada en puntos cardinales; tendra una pregunta
generalizada que dira: ¢Qué punto cardinal es este? La manera en que se
realizara la pregunta es: mostrar una estrella que ira de un punto cardinal hacia
otro y cuando la estrella se estacione en un punto cardinal, serd el indicador

para responder a la pregunta a través de cuatro posibles respuestas.

Las cuatro posibles respuestas con los cuatro puntos cardinales se

mostraran a traves de sus iniciales y con un color que los identifique.
2.3.2.2. Proceso de edicion

El proceso de edicion es exclusivamente para la actividad niamero dos.

Los procesos se mostraran en los diagramas siguientes:

Figura 4. Diagrama de actividad agregar recurso

Agregar recurso

4
Seleccionar tipo recurso )

Y
t Seleccionar imagen I
v

Cargar imagen

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 5. Flujo de creacién de partida

{ Inicio )

-

N

Seleccionar tiempo

i

Seleccionar 4 respuestas

v

Seleccionar mas de 4 preguntas

v

Guardar

No

Tiempo selecdonado

Y

Mostrar mensaje de error

4 Respuestas selecdonadas

L

>= 4 Respuestas seleccdonadas

/ Mostrar mensaje exitoso /

Fuente: elaboracion propia.
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2.3.3. Arquitectura del proyecto

La arquitectura de la aplicacion se realizara como Modelo-vista-
controlador, donde la parte del modelo de la aplicacién ha sido realizada por los
estudiantes de Ingenieria en Informética y Sistemas de la Universidad Rafael
Landivar. En este proyecto de EPS se realizara la parte de la Vista y el

Controlador.

Figura 6. Modelo vista controlador
EPS Universidad Rafael Landivar

| | | |

| Controlador & l i > Modelo l

| ! | | |
I

| Vista | | —_— o e e

I |

L - — — —

Fuente: elaboracion propia.

2.3.3.1. Tecnologia utilizada en el controlador

A continuacion se lista la tecnologia utilizada en el controlador para el

desarrollo del sistema antes descrito.
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2.3.3.1.1. JavaScript

El lenguaje de programacion utilizado es JavaScript de tipo web, para el

contenido dinamico e implementacion de funcionalidades de la libreria.

2.3.3.1.2. PHP

El lenguaje de programacion utilizado es PHP5 de tipo web para realizar
una conectividad con la Tijob’al Edulibre. En una version mas especifica se

utilizoé la version de 5.3 de PHP, la cual es la que utiliza el servidor de Edulibre.

2.3.3.1.3. Lime JS

Se utilizd6 este framework para la creacion del juego en HTML5. Este

framework tiene como base el lenguaje de programaciéon web JavaScript.

LimeJS utiliza una seria de instrucciones propias que permiten acelerar el
desarrollo del juego, ya que contiene efectos de transicion, creacion de objetos
trabajo con lineas de tiempo, eventos, animacién y compatibilidad con maviles.

Todas las instrucciones estan basadas en JavaScript.

2.3.3.1.4. Box2DJS

La libreria Box2DJS es un motor de fisica que permite dar a los objetos
caracteristicas fisicas como peso, densidad, estructura, etc.; ademas de darle

gravedad a un area especifica.

Esta libreria esta incluida en LimeJS y permite una integracion entre

objetos de LimeJS y Box2D, con una sintaxis propia en la codificacion LimeJS.
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2.3.3.1.5. jQuery

Se utilizé esta libreria para la compatibilidad con los navegadores. Su
implementacion es utilizada para el uso de contenido dinamico e

implementacion con el framework bootstrap.

2.3.3.2. Tecnologia utilizada para la vista

Se describe la tecnologia que se utilizara en el front-end.

23321 HTMLS

En la realizacién del juego se utiliz6 como base el lenguaje basico HTML5,
ya que maneja una estandarizacion en el futuro de la web; ademas, por ser

soportado en la mayoria de los navegadores.

HTML5 se ha utilizado para la creacion de juegos ya que presenta
ventajas significativas debido a que no depende de plugins de terceros y su
simple codificacion permite que las paginas sean ligeras, por lo que la carga es
mas rapida. Ofrece una mayor compatibilidad con navegadores de dispositivos

moviles.
2.3.3.2.2. Bootstrap
Es un framework para la elaboracién de front-end, el cual utiliza
estandarizacion de componentes, hojas de estilo CSS, ademas de eventos en

JavaScript. Este framework es utilizado mayormente en la parte de edicion de
partida.
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2.3.3.3. Disefio de datos

Los datos en este proyecto son mayormente de configuracion, en los
cuales indican el tiempo, tipo de figuras y tiempo o partidas especificadas.
Ademas de esto por ser un software de juego que esta dividido en tres
actividades, cada actividad tiene sus propios datos de configuracion. Por lo cual

se tienen 2 tipos especificos de datos:

o Archivo de configuracion de cada actividad de juego

o Archivo de configuracion del editor de la actividad 2

Para la realizacién de los archivos se utilizara el formato JSON.

2.3.3.3.1. Archivo de configuracion de
actividad 1

La actividad niumero uno esta basada en comparaciones, por lo cual se
encuentran categorias que deberan compararse, por ejemplo: se debe

comparar largo y corto, delgado y grueso, donde:

o Alto, bajo, y delgado, grueso, son comparaciones

o Alto, bajo, delgado y grueso son categorias

Al ser imagenes las que se comparan, se tendra una descripcion como la

siguiente:

o Comparacion: largo-corto, delgado-grueso
o Largo: escalera, pala

o Corto: lapiz, borrador
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Esto en formato JSON, contendra lo siguiente:

{
“‘comparacion”;[ “largo-corto”, “ancho-angosto’, ... ],
“ancho™]
{
“id”:ﬂ1”’
“‘image”:”dir/ancho/porton.png”
h
1,
}
2.3.3.3.2. Archivo de configuracién
actividad 2

En la actividad niumero dos se realizan dos archivos de configuracion:

Partida de juego

Lista de partidas de juego

La lista de partidas de juego debe indicar donde se encuentran las

partidas personalizadas para la actividad 2.

Los datos necesarios para el archivo de configuracion de lista de partidas

son dos: el numero de partida y la ruta en donde se encuentra la misma. El

archivo esta en formato JSON.
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Ejemplo del archivo:

{
“id”:"1”,
“party”:"partys/party.json”
2
{
“id”."2”,
“party”:"partys/party2.json”
}

Los datos necesarios para la partida de actividad son:
Listado de respuesta: este serd indicado por el campo geométrico y
tendra dos o tres valores, los cuales son el id, el texto a mostrar, el tipo
de figura geométrica y el lugar en donde se encuentra la imagen para la
figura geométrica.
Tiempo de juego: esta definida por el campo playtime.
Numero de figuras: esta definido por el campo numberFigure.
Lista de preguntas: esta definido por el campo figure, el cual contiene

tres valores los cuales son id, tipo de figura y la ruta en donde se

encuentra la imagen de la figura.
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Con esto se tendra un archivo en formato JSON como el que sigue:

“‘geometric”:[
{
“id”:"1”,
“text”:"circulo”,

“type”:"circle”,

”,»

“‘image”."assets/circle.png”

1,
“playtime”: 30,
“numberFigure”: 4,
“figure”™:[
{

“id”:"1”,

“type”:"circle”,

“‘image”:"assets/ball.png”

2

2.3.3.3.3. Archivo de configuracion editor
actividad 2

Para el archivo de configuracion del editor son necesarios dos aspectos:

las preguntas y las respuestas.
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Las preguntas y respuestas son representadas por figuras; por ende en
los archivos se mostraran las direcciones de donde se encuentran las
imagenes. Para el archivo de preguntas la estructura son necesarios los

siguientes valores:

. Texto a mostrar
o Tipo de figura

. Imagen

El valor nimero uno sera utilizado para mostrar el nombre de la figura en

pantalla. Con esto el archivo en formato JSON es el siguiente:

{
“id”:"1”,
“text”:"circulo”,
“type”:"circle”,
“‘image”."assets/circle.png”
2
{
“id”:"2”,
“text”"elipse”,
“type”:"elipse”,
“‘image”:"assets/elipse.png”
2
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Los valores requeridos para el archivo de respuestas son:

o Tipo de figura

. Imagen

El archivo de respuestas en formato JSON es:

{
“id”:"17,
“type”:"circle”,
“‘image”:"assets/circle.png”

2

{
“id”:"2”,
“type”:"elipse”,
“‘image”:"assets/elipse.png”

3

]
2.4, Evaluacion de los requerimientos no funcionales del software

desarrollado

En esta seccion se muestra la validacidon de los requerimientos no

funcionales para este proyecto.
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2.4.1. Usabilidad

Las actividades son 80 % graficas. El 20 % esta distribuido en el tutorial y

en la actividad nimero uno.

Las actividades como el editor de escenario son 100 % para uso del

mouse.

Una parte del tutorial muestra una imagen gif que ejemplifica el juego.

2.4.2. Rendimiento

El software corre bien con memoria RAM de 256 y un procesador de 1.10
GHZ.

La herramienta no permite cargar imagenes mayores a 1 MB.

La herramienta corre sin problemas en los navegadores Google Chrome,
Firefox y Opera (los cuales tienen soporte de HTML5). Ademas de esto
funciona correctamente en IceWeasel 10 (actualmente version 17), el
cual es un navegador derivado de Firefox y esta por defecto en Debian 7.
Este software no corre versiones muy viejas de navegadores como
Firefox 3.6 que viene por defecto en algunos sistemas operativos
GNU/Linux, ya que esta version fue creada en el 2008, la cual no soporta
en su mayoria HTML5. HTML5 comenz6 a usarse plenamente en el
2010.
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2.4.3. Compatibilidad
o Al ser una aplicacion web funciona en sistemas operativos Windows y

GNU/Linux, ya que lo indispensable es el navegador y el acceso a

Internet.

o Este sistema no tenia como objetivos tener soporte para correr en
Android, pero se realizaron pruebas en navegadores para teléfono como
Baidu para ejecutarlo de forma correcta.

o El editor de partida tiene compatibilidad con PHP 5.3 o mayor.

2.5. Costos

Los costos abarcan todo lo que se necesitd para la realizacion del

proyecto tanto material de oficina como asesoria de EPS como la asesoria

pedagdgica.
Tabla VII. Costos del proyecto
Recursos Cantidad Costo unitario Subtotal
(dias)

Trasporte publico 120 Q 5,00 Q 240,00
Transporte reuniones con URL 4 Q 100,00 Q 400,00
Transporte reuniones Edulibre 5 Q 100,00 Q 500,00
Energia eléctrica 120 Q 25,00 | Q 3000,00
Internet 120 Q 10,00 | Q1 200,00
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Continuacion de la tabla VII.

Materiales de oficina Q 400,00 Q 400,00
Impresiones 800 impresiones Q0,50 Q 400,00
Andlisis y disefio 20 Q 750,00 | Q 15 000,00
Desarrollo 85 Q 500,00 | Q 42500,00
Pruebas 5 Q 500,00 Q 2 500,00
Capacitacion 3 Q 100,00 Q 300,00
Teléfono 12 Q 25,00 Q 300,00
Asesor EPS 5 Q 560,00 Q 2 800,00
Asesor de institucion 6 Q 400,00 Q 2 400,00
Asesora pedagodgica 2 Q 320,00 Q 640,00
Total Q 72 580,00

Fuente: elaboracion propia.

2.6. Beneficios

o Elevar el nivel de aprendizaje de un nifio de primero primaria segun el

contenido didactico del juego en un porcentaje minimo de 30 %.
o Mdédulo de software de juego para nifios de primero primaria en el area
de Matemaética para la asociacion civil Edulibre, segin la competencia

uno del CNB de Guatemala.

o Modulo de software sin fines de lucro para Tijob'al Edulibre, con el cual
siempre debera ser libre y gratuito.

37



38



3. FASE ENSENANZA APRENDIZAJE

3.1. Capacitacion realizada

En esta seccion se presentan las capacitaciones realizadas a la
asociacion civil Edulibre. Las capacitaciones fueron realizadas en las

instalaciones de Edulibre y de las cuales se dieron 3 tipos:

o Capacitacion de usuario
o Capacitacion de implementacion
o Capacitacion técnica
3.1.1. Capacitaciéon de usuario

La capacitacion de usuario fue sencilla porque la persona a la cual se le
dio la capacitacion ya habia probado el juego. Ademas de conocer la induccion

gue se le dio a los nifios en la escuela Plan Internacional.

Tabla VIII. Resumen capacitacién usuario
Recursos Nombre Horas
Encargado de capacitaciones Estuardo Estrada Yo

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.2. Capacitacion de implementacion

La capacitacion de implementacion fue realizada por Estuardo Estrada,
quien se encarga de capacitaciones al usuario. Se dio esta capacitacion por la

instalacion del proyecto en PC y laboratorios de computacion de las escuelas.

Tabla IX. Resumen capacitacién de implementacion
Recursos Nombre Horas
Encargado de capacitaciones Estuardo Estrada Y

Fuente: elaboracion propia.

3.1.3. Capacitacion técnica

Respecto de la capacitacién técnica, esta fue realizada al Ing. Javier

Hernandez, la cual fue dirigida en aspectos de programacién e implementacion.

Tabla X. Resumen de capacitacion técnica
Recursos Nombre Horas
Presidente Javier Hernandez 1 hora

Fuente: elaboracion propia.

40



3.2. Material elaborado

El material elaborado es utilizado para dar un conocimiento escrito para
trasladar informacién a otro personal o a maestros, resolucién de dudas o tener
una base para proximas capacitaciones. En la tabla siguiente se hace un

resumen del material elaborado.

Tabla XI. Material elaborado

Material Descripcion

El manual de usuario ofrece una breve
Manual de usuario descripcién pedagégica de cada juego y

muestra el funcionamiento de cada actividad.

Este manual muestra la implementacion del
Manual de . _ _
_ . proyecto en el servidor de Edulibre, servidor
implementacion _
propio o PC.

Se refiere al manual técnico da
Manual técnico especificaciones de instalacion de entorno de

desarrollo y tips de elaboracién del mismo.

Fuente: elaboracion propia.

El manual de usuario se encuentra en el anexo numero tres y el de
implementacion, en el apéndice cuatro. EI manual técnico es la mayor parte de

la fase técnico-profesional.
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4. RESULTADOS

El 26 de marzo del 2014 se visitd la escuela Plan Internacional para
realizar pruebas y, supervisar la interaccion que los estudiantes tengan con el
software de juego. También con esta visita se obtuvo informacién relevante

para verificar los objetivos planteados en este proyecto.

4.1. Test sobre aplicacién

La manera en que se probd el juego con los estudiantes fue de la

siguiente manera:

o Se les dio una explicacion general de como funcionaba cada actividad.
o Cada nifo realizo las tres actividades del software.
o El software muestra punteos del juego; esto se utilizé para obtener datos

y de todos los puntos obtenidos se realiz6 un promedio, para distribuir

con esto un punteo por actividad.

o Al finalizar las actividades se realizaron dos test; uno para la verificacion
de una actividad especifica y otro para validar un incremento de

aprendizaje.

Antes de la realizacion de las actividades a los estudiantes, se les
preguntd de forma oral qué tipo de conocimiento tenian respecto de las

actividades; el resultado se puede apreciar en la siguiente tabla.
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Tabla XII. Nivel de conocimiento respecto de la competencia uno

Conocimiento Nivel de conocimiento
Comparacion de objetos con base en
los siguientes atributos: largo-corto, .
. Medio

ancho-angosto, grande-pequefio,
grueso-delgado, pesado-liviano
Conocimiento de qué es una figura _

o Ninguno
geomeétrica
Conocimiento de los puntos cardinales Ninguno

Fuente: elaboracion propia.

En las siguientes tablas se muestran los nombres de los estudiantes de

primero primaria que realizaron las actividades y los test.

Tabla XIII. Ficha de estudiante 1
Nombre Yordi
Edad 7
Sabe leer Si
Nivel de lectura Bajo

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIV. Ficha de estudiante 2

Nombre Melany
Edad 7
Sabe leer No

Nivel de lectura

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XV. Ficha de estudiante 3

Nombre Stefany
Edad 6
Sabe leer No
Nivel de lectura -

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XVI. Ficha de estudiante 4

Nombre Kevin
Edad 3
Sabe leer No

Nivel de lectura

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVII. Ficha de estudiante 5

Nombre Rosi
Edad 7
Sabe leer No
Nivel de lectura -

Fuente: elaboracion propia.

La primera actividad referente a la competencia uno e indicador de logro
1.1 no pudo ser realizada de la manera adecuada, ya que los estudiantes de
esta escuela en su mayoria no podian leer, o su nivel de lectura era muy
escaso. Aunque los estudiantes realizaron la actividad, seleccionaban las
respuestas de manera aleatoria, por lo cual estos datos no son tomados de
manera apropiada. Por esto solo son mostrados los resultados de las
actividades 2 y 3. La actividad 2 fue realizada por todos los estudiantes; esta

esta basada en la competencia uno e indicador de logro 1.4; el cual se refiere a

identificar figuras geométricas con objetos de su entorno.

Tabla XVIII. Resultados de la actividad 2
Nombre Tiempo (min) Punteo
Yordy 3 68

Melany 2 89
Stefany 2 77
Kevin 4.5 63

Rosi 2 76

Fuente: elaboracion propia
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Para la actividad numero 3 se realiz6 un test al finalizar, para comprobar si
podian identificar los puntos cardinales en una rosa de los vientos; como los
estudiantes no podian leer se les pidié que escribieran en el espacio en blanco
lo que habian visto. En la siguiente figura se muestra el test realizado a los

estudiantes.

Figura 7. Test de puntos cardinales

Fecha: Edad:

Nombre:

Escriba el punto cardinal en cada espacio enblanco

Fuente: elaboracion propia.
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Los resultados que se muestran a continuacion son: el tiempo de duracion

gue tuvo cada estudiante en la actividad 3 y el punteo que obtuvieron en el test.

Tabla XIX. Resultados del test de puntos cardinales
Nombre Tiempo (min) Punteo
Yordy 3 68
Melany 2 89
Stefany 2 77
Kevin 4.5 63
Rosi 2 76

Fuente: elaboracion propia.

El dltimo test fue realizado para observar si la actividad nimero 2, ademas
de ensefar a identificar figuras geométricas respecto de objetos del entorno,
podria ensefiar de manera indirecta el nombre de la figura geométrica
identificada. Para esto se realizd un test que contenia una pregunta con cuatro
posibles respuestas. La pregunta dice ¢ Cudl de estas figuras es una <figura>?
donde <figura> es el nombre de la figura geométrica en cursiva y negrita. Las

respuestas son cuatro dibujos de figuras geométricas.
Como los nifios no sabian leer se les hizo la pregunta oral y se les mostré

el test; en este debian sefialar cual era la respuesta correcta. La siguiente

imagen muestra el test de identificar la figura geométrica.
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Figura 8. Test de identificacion de la figura geométrica

Fecha: Edad:

Nombre:

Subrayar la respuesta correcta
1. z2Cudl de estas figuras es un circulo?

A ©OHm ¢

2. 2Cudl de estas figuras es un rombo?

A Ol ¢

3. zCudl de estas figuras es un rectdngulo?

A Ol ¢

4, sCudl de estas figuras es un tridngulo?

A © Il ¢

Fuente: elaboracion propia.
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Con el test se muestran buenos resultados, los cuales se pueden observar

en la siguiente tabla.

Tabla XX. Resultados del test de identificacion de la figura geométrica
Nombre Punteo
Yordy 50
Melany 100
Stefany 25
Kevin 100
Rosi 100

Fuente: elaboracion propia.

Respecto de los resultados, en promedio se tuvo una nota de 75 puntos,

con un tiempo promedio de 2 minutos con 42 segundos.
4.2. Encuesta sobre aplicacién
Lo ultimo en realizarse fue una encuesta a los estudiantes; esta fue de

manera oral. El objetivo de las preguntas realizadas fue verificar si los juegos

cumplen con los aspectos de gamificacion.
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Figura 9. Encuesta sobre el juego

Fecha:

]

Cad

szTe gustaron los juegos®

0 & ] Me

;Queé juego te gusto masE

O Juegol O Juega?

:QUeE juego te gusto menosE

1 Jusgol 1 Jusgo 2

zLos volverios ajugars

O si O Ne

Edad:

0 Juego3

O Juegol3

zles dirias atus compaferos gue froten de sacor mas estrellosde las gque 10

sacaste

O si O Ha

:Te gustaria seguir aprendiendo de esta manera?

1 Si ] Me

Fuente: elaboracion propia.
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Respecto de la encuesta se utilizé la palabra juegos para referirse a

actividades.

La primera pregunta se utilizd6 para verificar si a los estudiantes les
gustaron los juegos. Los resultados de esta pregunta son muy positivos; 100 %
de los estudiantes les gustd. Esta pregunta también tiene relacion con el

elemento de gamificacion disfrutar.

Figura 10. ¢, Te gustaron de los juegos?

¢Te gustaron los juegos?

ES| mNO

0%

Fuente: elaboracion propia.

La siguiente pregunta corresponde a conocer qué juego les gustd mas;
esto con el fin de conocer la causa de su agrado. Hay un mayor agrado por la
actividad 2 y 3 con un 40 % y la actividad 1 con un 20 %. Con datos obtenidos
anteriormente, la preferencia surge porque la actividad 2 fue la que mejor
punteo obtuvo en el juego y respecto de la actividad 3, fue la que vieron como

un reto, ya que fue la que mayor esfuerzo necesito.
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Figura 11. Juego preferido

éQué juego te gusto mas?

M Actividad 1 ® Actividad 2 = Actividad 3

20%

Fuente: elaboracion propia.

La pregunta planteada a continuacion fue la antitesis de la anterior, porque
pregunta cudl juego fue el que menos le gustd al estudiante. En este caso
también se dio un 40 % para la actividad 2 y 3 y un 20 % a la actividad 1. Este
caso se dio, ya que la actividad 2 fue facil de realizar para algunos estudiantes y

la actividad 3 les fue muy dificil.

Figura 12. Juego que gusté menos

éQué juego te gusto menos?

B Actividad 1 ® Actividad2 = Actividad 3

20%

Fuente: elaboracion propia.
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Para verificar el elemento de gamificacion “realizar”’, se pregunto si

deseaban volver a jugar. De lo cual el 60 % indicé que siy el 40 % dijo que no.

Figura 13. Volver a jugar

¢Lo volveriasa jugar?

BS| ENO
40%
0 60%

Fuente: elaboracion propia.

La siguiente pregunta esta basada en el elemento de gamificacion “retar”,
el cual indica si le dirian a sus compafieros su punteo para obtener uno mayor

que el de ellos; de los cuales un 60 % dijo que siy un 40 % que no.

Figura 14. Decir punteo

iLes dirias a tus compaferos que traten de sacar mas
estrellas de las que tu sacaste?

BSi mNO

Fuente: elaboracion propia.
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El elemento de gamificacion “motivar” es la base de esta pregunta y
corresponde a saber si les gustaria aprender jugando, de lo cual un 100 %

indico que si le gustaria aprender de esta manera.

Figura 15. Seguimiento de aprendizaje

¢ Te gustaria seguir aprendiendo de esta manera?

mS| mNO

0%

Fuente: elaboracion propia.

4.3. Validacién de objetivos

La validacion de los objetivos se realizO a través de encuestas y

examenes a cada estudiante.

4.3.1. Validacién incremento de aprendizaje

Para poder validar el objetivo “Elevar el nivel de aprendizaje de un nifio de
primero primaria segun el contenido didactico del juego en un porcentaje
minimo de 30 %.”, se tomaron dos parametros: el tiempo y la evaluacién de una
caracteristica que indirectamente la herramienta no especifica; esta se refiere a

ensefiar el nombre de las figuras geométricas.
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Primeramente se validara respecto del parametro del tiempo; para esto se
tomaran como base los datos recolectados de las dos actividades y la
calificacion obtenida y para poder realizar una comparaciéon se obtendria el
tiempo definido en el proyecto de mejoramiento del rendimiento escolar llamado
Guatematica de la categoria de Matematica primer grado, el cual define un
tiempo de 45 minutos para las actividades correspondientes al CNB de

Guatemala.

43.1.1. Validacion para actividad 1

Para esta actividad no se podra validar, ya que los datos han sido

insuficientes porque la mayoria de los nifios de no podian leer.

4.3.1.2. Validacion para la actividad 2

En la siguiente tabla se ven los resultados obtenidos tanto en el juego

como en el test utilizado, para ver un incremento en la ensefianza.

Tabla XXI. Resultados generales, actividad 2
Nombre Tiempo Punteo Punteo test de Promedio
(min) juego incremento
Yordy 3 68 50 59
Melany 2 89 100 94.5
Stefany 2 77 25 51
Kevin 4.5 63 100 81.5
Rosi 2 76 100 88
Promedio 2.7 74.6 75 74.8

Fuente: elaboracion propia.
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De los resultados vistos en la tabla anterior se ve para un promedio de
aprendizaje de 2.7 minutos, al cual se le agrega un tiempo de induccion de
actividad de 2 minutos, lo cual da un tiempo total de 4.7 minutos y con esto un
resultado promedio de 74.8 puntos; al tomar como tiempo base lo definido por

Guatematica, otorgando un tiempo de aprendizaje de 45 minutos.

Si se hace un enfoque en el tiempo de aprendizaje, se ve que el tiempo
utilizado en el software es el 10.44 % del tiempo definido por Guatematica. Y en
estos 4.7 minutos se aprendi6 a identificar las figuras geométricas principales.
Ademas los estudiantes aprendieron de manera indirecta los nhombres de las
mismas. Puede verse un ahorro de tiempo de 89,56 % de tiempo, con lo cual el

nifio puede avanzar segun su capacidad.

En este tiempo de ahorro se pueden agregar mas recursos para aprender
a identificar otros objetos como figuras mas complejas tales como octagonos,
decagonos o figuras 3D. También unificar ambos métodos: el de software y
actividad grupal, para reforzar varios tipos de conocimientos. Primeramente
introducir al nifio al software y luego utilizar una actividad al aire libre o en el
salon de clase, lo cual permitiria tener una sinergia entre la ensefianza a través

de la tecnologia y la ensefianza tradicional.

Respecto de esta actividad hay cosas que se deben tomar en cuenta

respecto de la calificacién promedio de 74.8 puntos:

o Los objetos a identificar no eran estaticos sino dinamicos

o La identificacion era en un lapso corto de tiempo (promedio de 4
segundos)

o Los fallos que se tuvieron era por la reaccion tardia a la respuesta

o En cada nivel la velocidad del objeto a identificar se incrementaba
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4.3.1.3. Validacion para la actividad 3

Para esta actividad se realizé un test al finalizar el juego, para poder
identificar el aprendizaje de los puntos cardinales; los resultados que se dieron

se presentan a continuacion.

Tabla XXII. Resultados del juego sobre puntos cardinales
Nombre Tiempo (minutos) Punteo
Yordy 3.5 100
Melany 4.5 100
Stefany 3 100
Kevin 2 25
Rosi 3 100
Promedio 3.2 85

Fuente: elaboracion propia

El tiempo promedio de juego fue de 3.2 minutos, a lo cual se agregan 2
minutos de induccion de actividad, sumando un total de 5.2 minutos y un punteo
promedio de 85 puntos. En esta actividad se observaron muy buenos resultados
y con un tiempo corto de 5.2 minutos que corresponde al 11.56 % de tiempo de

45 minutos utilizados anteriormente, lo cual es un ahorro de 88.44 % de tiempo.

4.3.2. Validacion del aspecto gamificacion

En la validacién del objetivo “Obtener una respuesta positiva por los
estudiantes, minima del 60 % respecto de los elementos de gamificacion

(incluye retar, motivar, capturar, realizar y disfrutar).”
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Se utilizaron la encuesta y el punteo del software. Sin tomar en cuenta la

actividad uno, y promediando la actividad 2 y 3 se obtiene un punteo de 79,9; se

tienen los siguientes resultados para los aspectos de gamificacion.

Figura 16.

60 o4
Retar

Porcentajes aspectos de gamificacién sin actividad 1

100 %

Motivar

60 %
Realizar

rrrrrrrrrrrrrrrrrr

100 %
Disfrutar

Fuente: elaboracion propia.

Esto da como resultado un valor de 79,98 % respecto de los aspectos de

gamificacién y valida el objetivo del 60 % del aspecto de gamificacion.

Al tomar en cuenta la actividad niumero 1 y asignandole un promedio de O

puntos, el promedio entre actividades es de 53,27 puntos. Al agrupar los

aspectos se tiene un valor del 74,65 %, lo cual aun aprueba el objetivo.
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Figura 17. Porcentajes aspectos de gamificacion con actividad 1

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos a través del juego muestran que la aplicacion
aumenta el aprendizaje del estudiante de primer afio de primaria, en un

minimo del 30 %, en las areas especificadas en este trabajo.

La aplicacion estd calificada en un 74,56 % en los aspectos de
gamificacién, lo cual sobrepasa en un 14,56 % lo estipulado para la

aprobacion del software.

A una persona le toma un maximo de 10 minutos la creacién de un nuevo

escenario, teniendo todos los recursos a su disposicion.

Se ha concluido la elaboracion del médulo de software de juego para
nifios de primero primaria en el &rea de Matematica para la asociacion civil
Edulibre, segun la competencia uno del CNB de Guatemala, en un lapso
de 7 meses. El atraso en la conclusion del proyecto se dio por la demora
en la entrega de recursos, ademas de complicaciones para brindar una

fecha para realizar las capacitaciones, tanto técnicas como de usuario.
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RECOMENDACIONES

Es conveniente que el maestro primeramente le muestre al nifio como se
realizan las actividades. Esta recomendacion se da porque en la
capacitacién los nifios no sabian leer y no estaban acostumbrados a

seguir instrucciones. La induccion puede ser de 2 minutos por actividad.

Para obtener mayores resultados debe hacerse una sinergia entre la

ensefianza tecnoldgica y la tradicional.
Este software fue probado Unicamente en una escuela publica; es

recomendable realizar mas pruebas en colegios o areas rurales para tener

resultados mas especificos y categorizados.
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APENDICES

Apéndice 1. Especificacion de requerimientos

Software educativo para Edulibre
Especificacién de requerimientos de Software

Introduccion: en este documento se describen las necesidades que tiene
el usuario y la manera en que estas serdn suplidas. La manera de
obtener las funcionalidades se ha hecho a través de historias de usuario
y teniendo dos principales roles: el de usuario jugador y el usuario
profesor; el primero enfocado en el juego y el otro en la edicion del

escenario.

Ademas de poder observar en este documento las funcionalidades de un
usuario, también se ha descrito el punto de vista no funcional, es decir
aquello que no tiene que ver con una funcionalidad, pero que si no se
toma en cuanta, puede afectar la funcionalidad que el usuario ha

requerido.
Propdsito: el propésito general de este documento es dar a conocer lo

requerido por el usuario y la forma en que estos requerimientos han sido

tomados.
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Alcance: este documento abarcara todo lo concerniente a requerimientos
funcionales y no funcionales; esto conlleva la presentacion de las

historias de usuario, usabilidad y restricciones.

Definiciones, acronimos y abreviaturas: a continuacion se dara una breve

lista de términos o abreviaturas que se utilizaran:

o) CNB: Curriculum Nacional Base

o Edulibre: asociacion civil qgue se encarga de la educacion a través
de la tecnologia.

o Academia Edulibre: sistema web al cual se pretende introducir
este software.

o) Historias de usuario: herramienta utilizada para abstraer los

requerimientos de un usuario.

o API: interfaz de programacion de aplicaciones
o E/S: entrada y salida
o S.0.: sistema operativo

o JS: JavaScript

o JavaScript: lenguaje de programacion web

o HTML5: lenguaje para codificar un documento web

o Framework: marco de trabajo

o LimeJS: framework para la creacion de juegos en HTML5
o PHP: lenguaje de programacion web

Resumen: de manera generalizada, este documento utiliza la toma de
requerimiento por medio de historias de usuario, las cuales plantean una

perspectiva del lado del usuario.

70



Descripcidn general: los requerimientos que se ven en este trabajo se

pueden dividir dos partes:

o Usuario que funge como jugador: funciones del usuario con el

juego escogido.

o Usuario que funge como profesor: funciones de edicién y creacion

de un escenario para el juego.

Ademas de esto hay una comunicacién con Academia Edulibre, la cual
es de tipo E/S; con este se enviara tanto informacion relevante del
progreso del jugador como el tiempo de finalizacién de la actividad,

calificacion obtenida, etc.

Requerimientos especificos
o Funcionalidad
. Historia de usuario - Ingresar al juego

v Seleccién de actividad

. Historia de usuario — Pregunta
v Obtencién de preguntas de archivo de configuracion

v Animacién de cambio de pregunta

" Historia de usuario — Respuesta
v Seleccionar de respuesta correcta
v Validacion respuesta correcta

v Animacion respuesta correcta/incorrecta

" Historia de usuario — Légica de juego
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v Movimiento de objetos en el escenario
v Control de limite en el escenario

= Historia de usuario — Punteo
v Control de punteo

v Animacién punteo

. Historia de usuario — Crear pantalla
v Cargar archivo de recursos
v Seleccionar tiempo

v Seleccionar respuestas

v

Seleccionar preguntas

" Historia de usuario — Cargar imagen
v Cargar y almacenar imagen
" Historia de usuario — Eliminar objeto

v Eliminar imagenes cargadas

Usabilidad

o Las actividades tiene que ser muy gréaficas

o Uso de mouse

o Descripcion grafica en las instrucciones del juego

Rendimiento

o Manejo de memoria: el manejo de memoria debe ser

indispensable para este proyecto, ya que se tendra el caso de la

utilizacién de la aplicacién en computadoras de escasos recursos.
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Este software debe funcionar de manera correcta con 256 MB de
RAM.

Carga de imagenes: no cargar imagenes mayores a 1 MB.

Navegadores: esta aplicacion debe de correr sin problemas en los

navegadores Google Chrome, Firefox y Opera.

Compatibilidad

HTML5: el uso de HTML5 se estd convirtiendo en un estandar
para la web, ya que permite su compatibilidad con varios
navegadores, ademas de tener un soporte para los dispositivos

moviles.

JavaScript: al igual que HTML5, el lenguaje JavaScript también es
soportado por distintos navegadores, aunque tenga pocas
diferencias entre cada uno; pero es una manera util para el uso de

animaciones y demas.

PHP5: PHP es un lenguaje utilizado para hacer péaginas
dindmicas; es utilizado mayormente para realizar conectividades

con la plataforma de Edulibre.

Restricciones del disefio

©)

Desarrollo web: el desarrollo de esta aplicacion sera web y no
para aplicaciones Android u otro dispositivo movil. Aunque las
herramientas a utilizar permiten una pequefia compatibilidad con

estos dispositivos.
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o Lenguajes de programacion: los lenguajes de programacion a
utilizar seran HTML5 y JavaScript. Esto es por dos causas: el uso
en la aplicacion web y por el manejo de animaciones. Ademas de

tener una escalabilidad con estos lenguajes.

o LimeJS: esta serd utilizada para la creacion de animaciones a

través de JavaScript y HTML5.

Interfaces

o Interfaces de usuario: las interfaces que utilizara el usuario para su

comunicacioén seran:

En su mayoria la utilizacion de mouse para los estudiantes.

" Utilizacién del teclado por parte de los profesores.

. Pantallas de seleccion por parte del usuario y su interaccién

con el escenario.

" Pantalla de creacion y obtencion de imagenes por parte del
profesor.
. Un area de pregunta, un area de respuestas y un area de

juego para los jugadores (estudiantes).

. Un area de seleccion de actividades
v Interfaces de hardware: Utilizacion de mouse vy

utilizaciéon de teclado.
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Apéndice 2. Historia de usuario

1 Ingresar juego

Como jugador quiero poder escoger la actividad que el profesor indique
pararepasar el contenido de la clase.

Estimacion: 8 horas Dependiente de: N
Prioridad: alta

o Ingreso a la pantalla principal sin que dé un 404

o Ingreso exitoso a la actividad deseada

Como jugador quiero usar el mouse para no tener problemas con las
combinaciones del teclado

Estimacion: 5 horas Dependiente de: N
Prioridad: alta
o Funcionamiento correcto del mouse con el navegador y HTML5

3 Pregunta

Como jugador quiero poder visualizar la pregunta para iniciar con el
juego.
Estimacion: 5 horas Dependiente de: 2
Prioridad: alta
o Verificar que el texto no esté en blanco
o Verificar que el texto esté a la vista del jugador




Continuaciéon de apéndice 2.

4 Respuesta

Como jugador quiero seleccionar la respuesta que considero correcta
para cumplir con la actividad que me fue asignada.

Estimacion: 12 Dependiente de: 2

Prioridad: alta

o Seleccionar una respuesta y verificar que esta devuelva el valor
seleccionado

. Seleccionar una respuesta y verificar que esta haga match con
la respuesta correcta

5 Légica de juego

Como jugador quiero realizar mi actividad de juego para aprender jugando
Estimacion: 75 Dependiente de: 3,4
Prioridad: alta

o Verificacion de limites del escenario

o Verificacion de movilidad del mouse

Como jugador quiero ver mi punteo para ver si puedo mejorar

Estimacion: 6 Dependiente de: 5
Prioridad: media

e Jugar y obtener el resultado deseado respecto de la cantidad de
respuestas correctas colocadas. Verificar que no dé un error al
mostrar los resultados.




Continuaciéon de apéndice 2.

7 Crear pantalla

Como profesor quiero crear una nueva pantalla para personalizar el juego,
segun los objetos que el alumno conoce.

Estimacion: 30 Dependiente de: 6
Prioridad: media
o Seleccionar la opcion de crear pantalla y mostrar un area de

edicion y un area de objetos

8 Cargar imagen
Como profesor quiero cargar imagenes nuevas para personalizar el juego
segun los objetos que el nifio conoce.
Estimacion: 12 Dependiente de: 8
Prioridad: baja
o Seleccionar una imagen local o via web
o No cargar imagenes mayores de 1 MB
o Mostrar la imagen cargada
11 Eliminar objetos
Como profesor quiero quitar objetos a una pantalla para editar una
pantalla.
Estimacion: 5 Dependiente de: 10
Prioridad: baja
o Seleccionar el objeto y eliminarlo al dar clic al boton eliminar




Continuaciéon de apéndice 2.

13 Ingresar pregunta

Como profesor quiero ingresar la pregunta correspondiente a la pantalla
de juego para verificar el conocimiento del nifo.

Estimacion: 3 Dependiente de: 12
Prioridad: alta
o Poder escribir en un area de texto lo que el profesor quiere preguntar,

pero con texto corto.

14 Ingreso de respuesta

Como profesor quiero ingresar la respuesta correcta conforme ala
pregunta ingresada para validar la respuesta del nifio.

Estimacién: 3 Dependiente de: 13
Prioridad: alta
o Obtener el listado de preguntas y mostrar un area para ingresar la

respuesta segun la pregunta.

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3. Manual de usuario

En el siguiente material se manejan dos partes: la parte logica del juego y
la del editor del juego 2.

o Logica del juego: en esta seccion se describira la l6gica del juego de una
manera detallada. El juego estd conformado por tres actividades, las
cuales tienen sus propias dindmicas, pero tienen un estandar respecto

del modo de respuesta y proceso de actividad.

o Etapas del juego:

o Pantalla principal: la pantalla inicial del juego muestra tres

actividades la cuales son:

. Comparacion — actividad 1
" Identificacion — actividad 2
" Ubicacion — actividad 3
Apéndice 3a. Pantalla principal juego

Fuente: elaboracion propia.
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Al seleccionar una de ellas permitird acceder a la actividad que
corresponde. Cada actividad mostrara la opcion de ir directamente al juego o de

ver el tutorial correspondiente al mismo.

Apéndice 3b. Seleccion de juego o tutorial

r. ~
0x * ;CUAl €S MAS 1arJ0? e

Menu Nivel 1

Fuente: elaboracion propia.

o Tutorial: al ingresar a cada actividad se mostrara un breve tutorial que

explica cdmo realizar la actividad. Este tutorial mostrara dos pantallas:

o La explicacion de la actividad
. Como se juega
. Como se visualiza la respuesta correcta
. Cbémo se visualiza la respuesta errGnea
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Ejemplo de cémo se realiza la actividad

Apéndice 3c. Inicio tutorial

Tiempo restante

0x - ¢Cual es mas largo?

Como se juega

Tutorial

Elige la respuesta correcta de lo que se te
pregunta. Para esto debes presionar en el boton
que esta debajo de la imagen

Si la respuesta es Si larespuesta es mala,
correcta, mostrard una mostrard un insecto.
estrella

w | W

Como se visualiza la
respuesta errénea

Como se visualiza la
respuesta correcta

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 3.d. Ejemplo tutorial

r

Tiempo restante

(17¢ *’ ¢, Cual es mas largo?

Imagen gif de ejemplo

Tempo restants |

<Cual es mas corto?

Avanzar al Juego
Men Nivel 1

Fuente: elaboracion propia.
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Actividad: cuando el tutorial es concluido, se inicia con la actividad
previamente seleccionada, la cual tiene un enfoque especifico y
caracteristicas generales. La actividad debe realizarse en un
especificado; en este tiempo el jugador debe llevar a cabo de la mejor
manera la actividad para poder pasar al siguiente nivel. En cada actividad
se muestra la cantidad de punteo obtenido en cada nivel en el cual se
encuentre. También al jugador se le muestra si la respuesta fue
satisfactoria o errébnea. Cada actividad tiene 3 niveles, si no es posible

pasar un nivel, se dara la opcion de reiniciar el nivel.

Conclusion nivel de actividad: al concluir con la actividad
(independientemente del nivel en que se encuentre) se mostraran dos

posibles mensajes:

o Un mensaje de felicitacion y una invitacién para ir al siguiente
nivel.
o Un mensaje de juego concluido y una invitacion para reiniciar el
nivel.
Apéndice 3e. Nivel completado
—

3:x: * ¢Cual esmas angosto?  +° -

Nivel 1 Completado

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3f. Juego terminado

r 3

Tiempo restante

3 X * ¢Cudl es mas angosto?

iJuego terminado!
A W

Fuente: elaboracion propia.

Logica general de las actividades

o Preguntas: las actividades tendran un area de preguntas que
variara dependiendo del escenario o contenido especifico; en el
caso de las actividades se haran preguntas con los objetos que

representan.
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Apéndice 3g. Ejemplo pregunta actividad 1

ﬂ

Tiempo restante

0x ) ¢ ¢Cual es mas largo?

d

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 3h. Ejemplo pregunta actividad 3

¢ Qué punto cardinal es este?

Fuente: elaboracion propia.
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o Respuestas: contara con un é&rea de respuestas; estas son
multiples: la cantidad de las respuestas seran 4. En la actividad 1
hay una excepcion, ya que en esta se encuentran 2 posibles

respuestas.

Apéndice 3i. Ejemplo respuesta actividad 1

Tiempo restante

1Xx " ¢Cual es méas largo? —_—

Menu

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 3;. Ejemplo de respuesta actividad 3

¢ Qué punto cardinal es este?

Fuente: elaboracion propia.

o Escenario: donde se presentara la accion que ejemplificara la

accion de la pregunta.

Apéndice 3k. Ejemplo escenario

¢Que punto cardinal es este?
0x * ¢Cual es mas liviano?

Fuente: elaboracion propia.
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Punteo, tiempo y nivel: el escenario mostrara un punteo el cual se
reiniciara en cada nivel. El tiempo sera regresivo, es decir ira de x
0 segundos. Se mostrara el nivel en el cual se encuentra, tendra
un nivel maximo de 3, en el cual el tiempo para responder a la

pregunta se reducira.

Apéndice 3lI. Punteo, tiempo y nivel

‘

Tiempo restante

1x A ¢Cudl es mas largo? e

4

Punteo Tiempo

Fuente: elaboracion propia.

Tutorial: cada actividad tiene su propio tutorial, el cual explica a
grandes rasgos la manera en que funciona el juego.
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Apéndice 3m. Tutorial

Tiempo restante

0x ™ ¢Cudl es mas largo?

Tutorial

Elige la respuesta correcta de lo que se te
pregunta. Para esto debes presionar en el boton
que esta debajo de la imagen

Si la respuesta es Si la respuesta es mala,
correcta, mostrara una mostrara un insecto.
estrella

Fuente: elaboracion propia.

En la |6gica especifica de las actividades: se indicara la especificacion que
tendra cada actividad, empezando con la base que se tomo6 del CNB y la
abstraccion a la cual se llegd para obtener el mejor resultado. Las actividades
estan basadas en la competencia uno, la cual define lo siguiente: “Establece
relaciones entre personas, objetos y figuras geométricas, por su posicion en el
espacio y por la distancia que hay entre ellos y ellas.”

Cada actividad tiene esta base y tiene un cambio en sus indicadores de
logro y en su contenido.
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Apéndice 3n. C

ontenido de las actividades

Actividad 1: esta tiene el siguiente contenido:

Indicadores de logro

Contenido

Numero indicador de logro 1.1

contenido 1.1.3

Explica su ubicacion y ubica objetos
en el espacio en relacion con otras

personas u objetos.

Comparacion de objetos con base
en los siguientes atributos: largo-
corto, ancho-angosto, grande-
pequefio, grueso-delgado, pesado-

liviano.

Con base en el indicador de logro y contenido se realizara una pregunta

de comparacion como lo siguiente: ¢ Cuél es mas <caracteristica>? Donde

<caracteristica> puede referirse a ser liviano, corto, ancho, angosto, etc.

Con esto se muestran dos image

caracteristica, es decir largo-corto,

nes, las cuales son opuestas en su

ancho-angosto y el jugador debera

seleccionar cual es la respuesta correcta.

Actividad 2: esta actividad tiene el siguiente contenido.

Indicadores de logro

Contenido

Numero de indicador de logro 1.4

contenido 1.4.1

Asocia figuras geométricas con la
forma de cosas y lugares de su

entorno.

dn de figuras geométricas en objetos

de su entorno.
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Continuacién de apéndice 3n.

La actividad se basa en lanzar objetos conocidos con forma de figuras
geomeétricas y el lapso de tiempo para responder es lo que el objeto se
tarde en salir de la pantalla. Para responder se debe presionar una de las
cuatro respuestas, las cuales tendran una imagen una figura geométrica.
Para identificar si la respuesta es correcta se verificara si el objeto y la

figura geométrica estan relacionados.

Actividad 3: esta tiene el siguiente contenido.

Indicadores de logro Contenido

NUumero de indicador de Numero de contenido 1.2.2

logro 1.2

Establece relaciones entre Aplicacibn de nociones de

personas, figuras, objetos, ubicacion en el espacio, en

hechos, acontecimientos por relacion con los cuatro puntos

Su posicion en el espacio y cardinales (con los fenbmenos de

distancia entre ellos. la naturaleza salida y puesta del
sol, trayectoria del viento y otros
de acuerdo con su cultura).

Se mostraran los cuatro puntos cardinales y habra un indicador que al
colocarse sobre un punto cardinal y realizar una sefial el jugador, debera
seleccionar entre uno de los cuatro puntos cardinales para poder verificar

si identifica en qué punto cardinal se encuentra.

Fuente: elaboracion propia.
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Editor de escenario actividad 2: este editor es utilizado para la creacion de
una partida para la actividad nimero 2. Con esto podré seleccionar el tiempo
qgue dure una partida, seleccionar el tiempo de la partida, las preguntas y las
respuestas del juego. Ademas de esto podra agregar un recurso (imagen) para

poder utilizarla como respuesta.

Apéndice 3o0. Editor

Seleccion de tiempo de juego

30 40 50 60

Seleccione 4 figuras (respuestas)

L X X X ALY

Seleccione las imagenes con respecto a la figuras antes seleccionadas (minimo 4 imagenes)

QAOC®IE

Fuente: elaboracion propia.

Creacioén de partida

Para la creacion de partida se deben seleccionar 3 cosas:

o Seleccionar el tiempo de juego

o Seleccionar 4 figuras (respuestas)
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Seleccionar imagenes (preguntas) respecto de las figuras (respuestas),

se debe seleccionar un minimo de 4 imagenes.

Apéndice 3p. Creacion de partida

Editor de Escenario Juego 2 Agregar Recurso

Seleccion de tiempo de juego

30 segundos | 40 segundos =~ 50 segundos | 60 segundos

2 Seleccione 4 figuras (respuestas)

XXX KA N

3 |Seleccione las imagenes con respecto a la figuras antes seleccionadas (minimo 4 imagenes)

Q@AO®IN

Fuente: elaboracion propia.

Al presionar el botén “Guardar”, pueden ocurrir dos situaciones:

Se guarda de manera exitosa

Un mensaje de informacién que indicard por qué causas no se puede
guardar la partida. El mensaje muestra tres posibles causas:

o Tiempo: el tiempo no haya sido seleccionado
o Respuestas: no han sido seleccionadas como minimo 4 figuras
o Preguntas: no han sido seleccionadas como minimo 4 imagenes
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Apéndice 3q. Mensaje de éxito

Exito

Se guardd la partida con &xito

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 3r. Mensaje valores incompletos

Valores incomletos

Revisar que
1. Tiempo: El tiempo haya sido seleccionado
2. Respuestas: 4 figuras sean seleccionadas
3. Preguntas: 4 o mas imagenes sean seleccionadas

Fuente: elaboracion propia.

Cuando se habla de recurso, este se refiere a las imagenes (preguntas)
que se quieran agregar y que tengan relacion con una figura geométrica. Los
recursos son agregados al presionar el botén “Agregar recurso”; al presionarlo

mostrara una pantalla en la cual se debera realizar lo siguiente:

o Escoger tipo de figura

o Cargar imagen segun el tipo de la imagen
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Apéndice 3s. Modal agregar recurso

Agregar Recurso

Tipo de figura:

e 00w A

Cargar Imagen

Cerrar Guardar Recurso

Fuente: elaboracion propia.

Apéndice 3t. Modal seleccionado hecho

Agregar Recurso

Tipo de figura:

e 00w A

Cargar Imagen...

S

Cerrar Guardar Recurso

Fuente: elaboracion propia.
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Para concluir y agregar el recurso se debe presionar el botén “Guardar
recurso”; con esto el recurso quedara almacenado y se mostrara como figura

(pregunta) a agregar.
La parte de eliminacion de partidas es sencilla, ya que muestra el listado
de partidas y al seleccionar una o mas partidas y presionar el botén “eliminar”,

las partidas son eliminadas.

Apéndice 3u. Eliminar partida

Partidas de Juego 2

Partidas

- Muestra las partidas existentes
—| Partida 1

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 4. Manual de implementacion

En este manual se vera la manera en la que debe colocarse el proyecto,
tanto en un servidor como en una PC. Primero se debe conocer la estructura de
dicho proyecto para tener una mejor administracion del mismo. En la siguiente
estructura se muestra el proyecto completo, el cual contiene el juego como el

editor.

proyecto/

— assets/

| L—imagenes...

— css/

| L— bootstrap.min.css

— fonts/

|— glyphicons-halflings-regular.eot

| |— glyphicons-halflings-regular.svg
| |— glyphicons-halflings-regular.tf

L— glyphicons-halflings-regular.woff
—is/
| |— bootstrap.min.js
| — editorjs
| F—gameAT s
| F—iquery-2.0.3.minjs
| L— partida.js
— partys
| L— partidas...
— comparacion.json
I— dParty.php

— editor.html
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|— figure.json

— gameAT.html

|— mJsonQuestionFigure.php
— partida.html

— partysActivity2.json

— questionFigure.json

— subir.php

— wJsonListPartys.php

L— wJsonParty.php

Cada una de estas carpetas requiere de una breve descripcion, por lo cual
en la tabla siguiente se muestra el nombre y descripcion de la carpeta; es decir

gue contiene y los archivos relevantes de la misma.

Apéndice 4a. Contenido de carpetas

Nombre Descripcién Archivos relevantes

Contiene imagenes

Assets )

correspondientes al proyecto

Archivos CSS del front-end
Css bootstrap-theme.css

bootstrap

Archivos de tipos de letra e
Fonts o

imagenes del front-end bootstrap

Propios | editor.js, gameAT.js

Js Archivos Js

bootstrap.min.js, jquery-
Terceros o
2.0.3.min.js

Partys Partidas de la actividad 2

Fuente: elaboracion propia.
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En la siguiente tabla se muestra la descripcién de cada archivo; es decir

cual es su funcion y de qué archivos depende.

Apéndice 4b.

Descripcion de archivos

Nombre

Descripcion

Dependencia de

archivos/carpeta

comparacion.json

Archivo de configuracion
para actividad 1

editor.js
editor.html Editor de escenario 2 js/bootstrap.min.js
js/ jquery-2.0.3.min.js
Archivo utilizado en el
figure.json editor para las respuestas
de las figuras geométricas.
_ ] o gameAT.json
Contiene el juego principal | S
gameAT.html - js/bootstrap.min.js,js/
con las 3 actividades _ o
jquery-2.0.3.min.js
Unicamente utilizado para _
o . editor.html
Index.html redirigir al “Editor” y al
gameAT.html
“‘Juego”
Archivo utilizado para

mJsonQuestionFigure.p
hp

modificar el archivo

guestionFigure.json

guestionFigure.json

party.json

Archivo que contiene los
datos para la partida de la
actividad 2
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Continuacion del apéndice 4b.

questionFigure.json

Archivo utilizado en el
editor para definir las
respuestas (figuras) que
corresponden a la figura

geomeétrica.

Utilizado para subir

subir.php o _ assets/
imagenes al servidor
Utilizado para escribir una
wJsonParty.php .
nueva partida.
figure.json

jsleditor.js

Archivo de JavaScript
encargado del manejo del

editor

guestionFigure.json
mJsonQuestionFigur
e.php

subir.php
wJsonParty.php
js/bootstrap.min.js

Jjs/ jquery-2.0.3.min.js

js/lgameAT.js

Archivo de JavaScript que
contiene el funcionamiento

del juego

comparacion.json

party.json
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Continuacién del apéndice 4b.

Archivo de JavaScript que
js/partida.js muestra las partidas Yy | partysActivity2.json

poder eliminarlas

Archivo de eliminacion de
dParty.php _
partida

' Archivo que escribe la lista o
wJsonListPartys.php . partysActivity2.json
de partidas

) Muestra las partidas y da | o
partida.html . o js/partida.js
la opcidén de eliminarla

Fuente: elaboracion propia.

Implementacion en servidor Edulibre: al tener una descripcion de la
estructura de las carpetas y archivos, se mostrara ahora como ingresar el

proyecto al servidor; para esto se necesita lo siguiente:

o IP del servidor
o Usuario

o Password

o Puerto

. Cliente FTP
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Apéndice 4c. Conexion FTP

SN LR LN LR - FileZilla

File Edit View Transfer Server Bookmarks Help

" PR evoswe axra

\ Puerto

Fuente: elaboracion propia

Lo siguiente ocurre dentro del cliente FTP, se localiza la carpeta que se

desea mover y luego se coloca en el lugar dentro del servidor en donde se

quiere mover la carpeta. El paso siguiente es tomar la carpeta del PC y se

mueve hacia la parte del servidor donde anteriormente estaba la ubicacion.

Apéndice 4.d. Transferencia de archivos

o
Pigeligaie-ailliali | 1] 7R P9 - FileZilla o | x
File Edit View Transfer Server Bookmarks Help
A DDE@ e xv Oxrn
bose [ ) Usename | ) pusswors[ ] Pore | ) [Quickeonnec] ]
Response: 226-Options: -a <L B
Response: 226 79 matches total . 4
. Direccicn del proyecio en servider
Status:  Directory listing successful Direccién del proyecto en po prey B
Local site: llhnme!deb\anlpmyecmedul - | A ‘ Remote site: [- = - | v ‘
= 2 dataroot =
b i .pEmm E|
ol edulibre2013 ol
b W Jrn ectoedus. __ransferencia de archivos v ' =
Filename Filesize F\Lethrmd\ﬂed Filename ~ Filesize Filetype  Last modified Permission: Owner/G
- B - portfalio Directory 03/19/201.. 0777 5613460
W assets Directory ~ 03/24/2014 1 4' Directory 04/02/201.. 0705 561346
W css Directory 02/14/2014 1 Pl - question Directory 03/19/201.. 0777 561344
w fonts Directory 01/11/2014 O W rating Directory 03/19/201.. 0777 56134€
Wjs Directory 03/26/2014 0. W report Directory 03/19/201.. 0777 56134€
W partys Directory ~ 03/23/2014 1 W repository Directory 03/19/201... 0777 561346~
. 9946 e Eiln A3 9804 A oja L [ D)
13 files and 5 directories. Total size: [L4,539 bytes Selected 1 directory.

Fuente: elaboracion propia.
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Paso siguiente es ingresar a la plataforma de Moodle y seleccionar el

curso de Matematica 1. Luego se presiona Turn editing on, para poder editar

el curso.

_—

| ™ Conectando...

6 tijobal.edulibre.net/Moodle2013,

MATEMATICA 1

Home » MATEMATICA 1

Apéndice 4.e.

3/edulibre2013/course/view.phplid=96 x B* Googl

Habilitar edicion

Aley aB- @

~

“You are lopged in as Edulibre Edulibre (Logout)

Presionar para poder editar &l curso === [ | Tym editing on

Fuente: elaboracion propia

Al habilitar la edicion del curso mostraré link llamado + Add an activity or

resource, en la siguiente imagen se muestra la localizacion del link.

—

| 11 Course: MATEMATICA 1

¢ tijobal.edulibre.net/Moodle2013/edulibre2013/course/view.php?id=968notifyeditingon=

MATEMATICA 1

Home & MATEMATICA 1

Navigation

Home
My home
Site pages
My profile
Current course
MATEMATICA 1
Participants

Apéndice 4.f.

C B ~ Google

A=l Mews forum

Agregar actividad

Add an activity or resource

3 April - 9 April

Add an activity or resource

Fuente: elaboracion propia
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~

‘ou are logged in s Edulibre Edulibre (Logout)

Turn editing off

Search forums
Go
Advanced search
Latest news

Add a new topic...
(Mo news has been posted



Al presionar el link se muestra una ventana en la cual se selecciona la

opcién llamada External Tool.

Apéndice 4g. External Tool

Add an activity or resource [ % |
] L]
ACTIMITIES
The external tool activity module enables
] ‘= Assignment students to interact with learning resources
0O % ” Chat nd activities on other web sites. For
example, an external tool could provide
() @ Choice
p— access to a new activity type or learning
() == Database

O == materials from a publisher.

@ &5 External Tool

To create an external tool activity, a tool

|
Ll'—l Forum provider which supports LTI (Learning Tools
1]
O [%§ Glossary Interoperability) is required. A teacher can
gﬁ Lesson create an external tool activity or make use
) of a tool configured by the site administrator.
) V/ Cluiz
o % scorm package External tool activities differ from URL
: resources in a few ways:
) J i Survey
~ B v « External tools are context aware i.e. v
Add Cancel

Fuente: elaboracion propia.

Al haber realizado el paso anterior se desplegaran campos, de los cuales
dos son los necesarios para el presente caso. El primero de ellos es el nombre
de la actividad y el segundo es la direccion en donde se encuentra el recurso.

Lo siguiente es “Guardar y regresar a los cursos” o “Guardar y mostrar”.
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Apéndice 4h. Editar actividad

You are logged in ss Edulitre Edulibre (Logout)
MATEMATICA 1
Home b MATEMATICA 1 b General b Competencia 1
Navigation c]al .
9 oo 4 Updating: External Tool %)
Home General
= My h d
s‘{ ome o Nombre dela actividad Show advanced
ite pages .
My profile Activity Name™  [C; 1 ]
B TENGITE: External tool type (2) |Automatic, based on Launch URL v
MATEMATICA 1 Launch URL () [tijobal edulibre. 2071 1 php 8 Tool
Participans configuration not found for this URL \
Reports Launen Cortaner )
General Url de la aplicacion que se
B News for P encuentra dentro del Moodle
lews forum rivacy
<4 Competencia 1
. Share launcher’s name with the tool
3 Apri - 9 April
Share launcher’s email with the tool
10 April - 16 April
il - 16 Apri
WAP - Ap : (@ M Accept grades from the tool
pril - 23 Apri
24 April - 30 April
1 May -7 May Common module settings
8 May - 14 May *| Show advanced
15 May - 21 May Visible | Sh Guardar y mostrar
[Show v/
22 May - 28 May Guardar y regresar a
29 May - 4 June los cursos
5 June - 11 June T 1
Courass | | Save and retum to course | Save and display ||| Cancel|
= 4 There are required fields in this form marked *_

Fuente: elaboracion propia.

Al “guardar y mostrar” enviara a la actividad que se ha creado; en la figura

siguiente se muestra como se despliega la misma.

Apéndice 4i. Actividad competencia 1 Moodle

[Srece ] -8
0 MATEMATICA I Competencis =l
€ B tiobsl eduibrenet Moode2013/edulibre2013/ mod ilview phpTided c IR 2 - R ¢

Vou e logoed in s Esuiine Esuiibne (Logout

MATEMATICA 1

Home b MATEMATICA 1 » General b Competsncia |

Fuente: elaboracion propia.
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Apéndice 4.]. Actividad competencia 1 agregada

“You are logged in a3 Edulibre Edulibre {Logout)
MATEMATICA 1

Home » MATEMATICA 1 e
Navigation / Actividad agregada Search forums

Home Mews forum [y

Advanced search

Site pages
My profile 3 April - 9 April
Current course = = Latest news
MATEMATICA 1 DAEi= T84 Add a new topic...
Participants 17 April - 23 April (Mo news has been posted
7 April - 23 Ap vet)
Reports -
- 24 April - 30 April
Upcoming events
3 April - 9 April 1 May - 7 May
10 April - 16 Agpril There are no upcoming
17 April - 23 April DUEY=TL events
P P Go to calendar
24 April - 30 April 15 May - 21 May New event
1 May - 7 May
22 May - 28 May
8 May - 14 May = = Recent activity
15 May - 21 May 29 May - 4 June Activity since Saturday, 5 April
22 May - 28 May 2014, 10:39 AM

5 June - 11 June Full report of recent activity

29 May - 4 June Mothing new since your last
5 June - 11 June login

Courses

Fuente: elaboracion propia.

Con esto se concluye la implementacién del software en el servidor de
Edulibre.

Al realizar la implementacion en un servidor propio se deben instalar
ciertos programas para que puedan ejecutarse con éxito. Para esto es
necesario tener instalado alguna instalacion de GNU/Linux; en este caso se
realizara la implementacion del ejemplo en un servidor Debian 7, y por ende lo

gue se necesita en lo siguiente:

o Instalar un servidor Apache 2.2
o Instalar PHP 5.3+
o Copiar el directorio en la carpeta /var/www
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o Cambiar los permisos de acceso para las carpetas 705 y para los

archivos 604.

Para la instalacion del servidor apache se debe utilizar lo siguiente:

# apt-get install apache2

Y para la instalacion de php5:

# apt-get install php5 libapache2-mod-php5

Lo siguiente es copiar la carpeta al servidor instalado para ello, se realiza

lo siguiente:

# cp -R proyectoedu /var/www

Luego aplicar los permisos a cada carpeta y archivo con el comando

chmod.

Con esto ya se puede acceder a la aplicacién a través de un navegador

colocando en la URL lo siguiente:
localhost/proyectoedu/gameAT.html

o

localhost/proyectoedu/gameAT.php
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Implementacion en una PC: para poder correr esta aplicacion fuera del

servidor de Edulibre es decir en una PC, lo que se necesita es lo siguiente:

o Un explorador Firefox o derivados como Iceweasel

o Copiar la carpeta en donde se desee

El navegador Firefox o derivado se debe a que exploradores como Google
Chrome u Opera no permiten cargar archivos de forma local. En cambio Firefox
permite cargar archivos desde un directorio local, lo cual hace que sea
independiente.

La carpeta que se desea copiar también incluye la parte de editor, pero en
este caso esta no podra ejecutarse porque necesita de un servidor; por ello la

estructura de la carpeta sin la parte del editor quedaria de la siguiente manera:

proyecto/

— assets/

| L—imagenes...
—js/

| — gameAT s

| F—iquery-2.0.3.minjs

— partys

| L— partidas...

— comparacion.json
— gameAT .html

— partysActivity2.json
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