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RESUMEN

El presente documento tiene como objetivo documentar el componente "Minijuegos con la
tematica de numeros del 1 al 10"dentro de la plataforma de aprendizaje del idioma francés
para nifios preescolares "LudoFrench". Este médulo se centra en la creacién de juegos
adaptados a nifios preescolares, con el objetivo de impulsar la comprension y el aprendizaje
de los numeros utilizando elementos visuales, auditivos e interactivos. Adicionalmente, se
implementa la gestién de usuarios para permitir el seguimiento del progreso del alumno
por parte de un tutor, asi como para establecer desafios al alumno antes del desarrollo
de los minijuegos. En un periodo inicial, se implementé la metodologia iPlus para conocer
las necesidades del usuario final, enfatizando una solucion que combine la gamificacidén
dentro de un juego. Esto permiti6 identificar los elementos necesarios para el desarrollo,
como la trama y las mecanicas. Esta metodologia se combin6 con el modelo del ciclo de
vida del HCI o modelo de ciclo de vida de disefio de interaccion simple, lo que permitid
profundizar en la primera etapa de requisitos y continuar con la busqueda de alternativas de
diseno, prototipado y evaluacién establecidas en dicho modelo. Finalmente, la evaluacion
del médulo se llevé a cabo utilizando dos métodos: la evaluacion de usabilidad SUS y la
evaluacion de heuristicas de juegos serios. Los resultados de la evaluacion fueron positivos
y se obtuvo retroalimentacién para mejorar continuamente la plataforma.

PALABRAS CLAVE - Minijuegos, Juego Serio, Plataforma Movil, Modelo de ciclo de vida

de disefio de interaccion simple, iPlus, SUS, Heuristicas de juegos.



ABSTRACT

This document aims to document the component "Mini-games with the theme of numbers
from 1 to 10"within the French language learning platform for preschool children "Ludo-
French."This module focuses on creating games adapted for preschool children, with the
goal of enhancing their understanding and learning of numbers using visual, auditory, and
interactive elements. Additionally, user management is implemented to enable a tutor to
track the student’s progress and to set challenges for the student prior to the development
of the mini-games. Initially, the iPlus methodology was implemented to understand the final
user’'s needs, emphasizing a solution that combines gamification within a game. This allo-
wed for the identification of the necessary elements for development, such as the storyline
and mechanics. This methodology was combined with the HCI lifecycle model or simple in-
teraction design life cycle model, which allowed for a deeper understanding of the first stage
of requirements and the continuation of the search for design alternatives, prototyping, and
evaluation as established in this model. Finally, the module evaluation was carried out using
two methods: SUS usability evaluation and serious game heuristics evaluation. The evalua-
tion results were positive, and feedback was obtained to continuously improve the platform.

KEYWORDS - Minigames, Serious Game, Mobile Platform, Simple Interaction Design Li-

fecycle Model, iPlus, SUS, Game Heuristics.
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Capitulo 1

INTRODUCCION

El componente esta enfocado en el desarrollo de tres minijuegos centrados en la en-
sefanza de numeros del 1 al 10 en francés. Teniendo en cuenta que el publico objetivo
son nifos preescolares, se han definido tres juegos distintos. En el primer juego, el usuario
debe completar una secuencia de tres numeros, es decir, se le presentara una secuencia
de numeros incompleta, y el alumno deberd completar la secuencia correctamente con las
opciones que se presentaran en pantalla de manera consecutiva, ya que dicho juego cuenta
con 5 niveles, cada uno de ellos con secuencias numéricas de 3 numeros. El segundo juego
promueve la capacidad de memoria del usuario, dado que se implementa el comunmente
denominado juego de memoria; sin embargo, dicho juego estimula la capacidad de empa-
rejar los elementos bajo un criterio distinto, ya que para emparejar las cartas es necesario
identificar el nimero y encontrar la carta que contenga la misma cantidad de elementos. El
juego mencionado cuenta con 3 niveles de dificultad, dado que conforme se completa un
nivel, el siguiente contara con un mayor nimero de cartas y, por ende, un rango mayor de
numeros. El tercer juego se centra en ordenar letras que se encuentran en orden aleatorio
para formar correctamente la escritura del nimero correspondiente. Este juego cuenta con
10 niveles, ya que se tienen en cuenta todos los nimeros del 1 al 10, para lo cual el usuario
debera arrastrar y soltar la letra en el casillero correspondiente. Al finalizar cada uno de los
niveles de cada uno de los juegos, se solicita al usuario que repita cierta palabra, siendo
esta la respuesta correcta del nivel respectivo. Adicionalmente, se implementa la gestion de
usuarios con el fin de adjuntar alumnos a un tutor especifico, y que este pueda identificar
a sus alumnos. La gestion de usuarios se presenta tanto para tutores como para alumnos
y, en este caso, se establece un reto inicial al alumno que consiste en identificarse con su

foto para posteriormente plantearle un reto diario. El reto diario generalmente es un mi-



nijuego que solicita al usuario identificar una figura con su silueta y arrastrarla a la silueta
correcta, simulando el ingreso de una contrasefia de alumno, pero adaptado a su edad. Una
vez finalizado dicho reto, el usuario podra ingresar al apartado principal para seleccionar la
categoria deseada. Cabe recalcar que la gestion de usuarios permite, a su vez, realizar el
control parental o control de acceso, dado que el usuario comunmente sera un nifio, este
debe ser monitoreado por su tutor y la aplicacion restringe los permisos para que el nifio no

pueda realizar ciertas actividades que Unicamente corresponden a su tutor.

1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo General

Desarrollar una plataforma maovil de aprendizaje del idioma francés dirigida a nifios pre-
escolares, enfocada en la ensefianza de los numeros del 1 al 10, que incentive el desarrollo

de habilidades linglisticas y cognitivas a través de actividades interactivas y adaptativas.

1.1.2. Obijetivos especificos

Segun lo planteado en el modelo de ciclo de vida de HCI, los objetivos planteados son

los siguientes:

1. Implementar minijuegos y actividades interactivas que ensefien los numeros del 1 al
10 en francés, adaptados a las edades y niveles de desarrollo de los nifos preescola-

res.

2. Integrar un sistema de gestién de usuarios que permita a los tutores monitorear el pro-
greso individual de cada nifno en el aprendizaje de los numeros del 1 al 10, incluyendo

la gestion de registros, seguimiento de actividades y evaluaciones.

3. Incorporar elementos audiovisuales y caracteristicas tactiles que estimulen los senti-
dos de los niflos y promuevan una experiencia de aprendizaje multisensorial centrada

en los nimeros del 1 al 10.

4. Evaluar la plataforma en términos de su funcionalidad, usabilidad y efectividad en el
desarrollo de habilidades lingliisticas y cognitivas relacionadas con los nimeros del 1

al 10 en francés para nifios preescolares.



1.2. Alcance

El componente se enfoca en el desarrollo de una plataforma movil interactiva disefiada
especificamente para ensefar los numeros del 1 al 10 en francés a nifios preescolares, con
edades entre 2 y 5 afios. La plataforma estard disefiada para proporcionar una experien-
cia de aprendizaje ludica y multisensorial, utilizando elementos audiovisuales y tactiles que
estimulen la participacion de los nifos. Para lo cual, se implementaran tres minijuegos se-
cuenciales que se adaptaran dindmicamente al nivel de habilidad y edad de cada usuario,
garantizando asi que cada nifio se enfrente a desafios apropiados a su etapa de desarrollo.
Estos minijuegos estaran disefados para ser tanto educativos como entretenidos teniendo
en cuenta conceptos de gamificacion. Ademas de los minijuegos, se integrara un sistema
de gestidn de usuarios que permitira tanto a tutores como a estudiantes acceder a la plata-
forma. Esta funcién posibilitara el almacenamiento del progreso de cada estudiante en los
diferentes juegos, facilitando asi un seguimiento del progreso del nifio.

El componente sera desarrollado mediante la combinacién del ciclo de vida del HCI
y iPlus para la toma de requerimientos, dado que el enfoque iPlus permite adoptar los
requerimientos ludicos de manera mas profunda. Las etapas que se tomaran en cuenta

son:
1. Establecer requerimientos

m |dentificacién

Objetivos Pedagdgicos

Guion ludico

Gameplay

Refinamiento

= Definicién de persona
2. Alternativas de disefo
3. Prototipado

= Low Fidelity
= High Fidelity

4. Evaluacion

m Evaluaciéon de usabilidad



1.3. Marco Teodrico

1.3.1. Metodologias de Ensenanza para Nihos

A lo largo del tiempo, la educacion ha experimentado numerosos cambios y transfor-
maciones. La aplicacién del método de ensefianza tradicional ha evolucionado significativa-
mente, siendo el punto de partida para distintas metodologias que pueden ser implementa-
das en instituciones educativas segun el enfoque de cada una. Dichas metodologias ofrecen
diferentes perspectivas y estrategias para mejorar el proceso de ensefanza y aprendizaje,
adaptandose a las necesidades de los estudiantes. A continuacién, se presentan algunas

de las principales metodologias de ensefianza para nifios:

Método Tradicional

La educacion basada en el método tradicional posiciona al profesor o educador como el
pilar del proceso de ensefianza, ya que este debe organizar, elaborar y guiar a los alumnos.
Principalmente, el educador es el responsable de impartir conocimientos, esperando que el
estudiante sea capaz de entender y replicar dicha informacion. Por esta razon, el profesor
es el principal condicionante para el éxito en el proceso de ensefanza-aprendizaje [1].

Sin embargo, esta metodologia ha sido controvertida, ya que se espera que el alumno
acumule la mayor cantidad de informacién posible con el fin de recordarla al momento de

ser evaluado, lo que genera un proceso monétono [1].

Método Montessori

El método Montessori se enfoca en promover y estimular al nifio para su desarrollo inte-
gral e independencia. Dicho método se basa en ciertos principios a lo largo de las distintas
etapas de desarrollo, también conocidos en el método como "Periodos Sensibles"[2].

Al promover la participacion activa del alumno, este desarrollara progresivamente sus ha-
bilidades de manera individual. Como se plantea en la metodologia, es fundamental contar
con un ambiente adecuado que facilite el espacio en el cual interactda el nifio para guiar
sus actividades [2].

El entorno debe ser adecuado por el tutor, dado que este debe contar con elementos que
fomenten la curiosidad y deseo de aprender del nifio, teniendo al tutor como guia en el

aprendizaje autonomo, teniendo en cuenta que cada alumno aprende a su propio ritmo y



segln sus intereses.

Aprendizaje Basado en el Juego

Esta metodologia surge como medio para promover el interés de los estudiantes a través
de juegos. Los juegos se definen como un medio efectivo para promover la ensefianza y
el aprendizaje de manera eficaz. Debido a que los juegos generalmente establecen reglas
0 normas, permiten adquirir ciertas aptitudes que impulsan al estudiante a ser competitivo
sin dejar de lado la cantidad de informacién que va a adquirir. Cabe recalcar que, con
el uso de juegos, se logra obtener mayor enfoque y atencién de los alumnos, dado que
estos promueven el interés del mismo mediante medios que el método tradicional no puede
proporcionar [3]. Por ende, hoy en dia se ha vuelto comUn encontrar actividades recreativas
relacionadas con juegos, que ayudan tanto al educador como a los alumnos en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

1.3.2. Gamificacion en la Educacion

La gamificacion se define como un método de aprendizaje que involucra mecanicas de
juegos en distintos aspectos, tales como la educacion. Esta relacion se establece con el fin
de mejorar el proceso de ensefnanza-aprendizaje y promover la adquisicion de determina-
dos conocimientos, recompensando al alumno cuando realiza alguna accién correctamente
[4]. La idea principal de la gamificacion es centrarse en los sistemas de recompensas que
componen un juego a través del establecimiento de objetivos, sin necesariamente sugerir
la creacién de un juego [4].

Los elementos que componen la gamificacidén son los siguientes:

= Dinamicas: Representan la esencia o idea principal que dara desarrollo al juego,
estableciendo el propdsito del mismo. En el &mbito educativo, un ejemplo claro es un
juego ludico con la finalidad de promover la resolucién de algun problema relacionado

a una teméatica especifica [5].

= Mecanicas: Corresponden a cémo el usuario interactuara con el juego o cémo este
podra controlarlo. Generalmente, se hace uso de fisicas que representan cierta difi-
cultad al juego con el fin de hacerlo entretenido y desafiante. Se suelen representar

como desafios, retroalimentacion, etc [5].



= Componentes: Son elementos con los cuales el usuario puede interactuar para me-
jorar su experiencia dentro del aplicativo, tales como insignias, personajes personali-

zables, sistemas de puntos, nivel de dificultad, etc [5].

Al combinar la técnica de gamificacion en la educacién, se refuerzan ciertas destrezas
que permiten al alumno desenvolverse de mejor manera, tales como la resolucion de pro-
blemas, el pensamiento critico y la comunicacién, generando asi la participacién activa del

mismo [6].

1.3.3. Desarrollo de Juegos Educativos

Emplear juegos educativos se ha vuelto una practica comun dentro del &mbito educativo,
dado que genera efectos positivos en los alumnos. El juego educativo o serio no se enfoca
Unicamente en el entretenimiento del alumno, ya que incluye un componente de aprendi-
zaje. Por otro lado, la forma correcta de disefiar un juego serio sugiere un balance entre
el aspecto educativo y el de entretenimiento [7]. Disefiar un juego serio enfocado en nifios
resulta diferente, ya que existen distintos factores que pueden causar interés o desinterés,
tales como preferencias, actitudes y aptitudes.

Al hablar del desarrollo de juegos educativos, existen varias metodologias que plantean el
desarrollo sistematico de estos. Sin embargo, cada una de ellas se basa generalmente en

los siguientes principios [8]:

Contexto cognitivo y
contenidos educacionales

Roles de juegos

Método Disefio de la accion Disefio de
juegos serios

Ciclo de vida del software

Notacion grafica y narrativa
interactiva

|  Enfoques psicolégicos ~ |—

Figura 1.1: Principios de desarrollo de juego serio [8]

En resumen, el proceso para crear un juego serio esta constituido por tres etapas [9]:



= Analisis del contexto: Comprender el entorno y las necesidades educativas del jue-

go.

= Desarrollo metodoldgico: Planificacion y disefio del juego basados en principios

pedagdgicos.
= Evaluacion: Prueba y ajuste del juego para asegurar su efectividad educativa.

Cada etapa requiere un cierto nivel de participacién, ya sea en equipo, como en la prime-
ra y tercera etapa, o de manera individual, correspondiente a la segunda etapa, que se

desarrolla segun lo planteado en el andlisis [9].

1.3.4. Metodologia de Desarrollo de Software

El término metodologia hace referencia a la agrupacién de distintos procedimientos que
llevan al alcance de un objetivo [10]. Al hablar de metodologias de desarrollo de softwa-
re, existen dos categorias bien definidas: metodologias tradicionales y metodologias agiles.
Cada una de estas tiene un caso de uso generalmente comun: cuando los requisitos estan
bien definidos y no cambiaran a lo largo del desarrollo del proyecto, se sugiere utilizar una
metodologia tradicional. Por otro lado, cuando los requisitos estan en constante cambio o
no se tiene claro el alcance del proyecto en las etapas iniciales, la mejor opcion es adoptar
una metodologia agil.

Estas metodologias son utilizadas cominmente para todo tipo de software. Sin embargo,
al hacer énfasis en el desarrollo de un juego serio, los procedimientos planteados por las
metodologias comunmente usadas pueden generar ciertos inconvenientes. Esto se debe
a que la distancia entre el usuario final y el desarrollador es considerable, y al finalizar el
software, este no cumple con las expectativas del usuario, generando asi el desinterés del
usuario para usar el aplicativo [11].

Bajo la premisa mencionada, existen metodologias de desarrollo que pueden complementar
el déficit de las existentes con el fin de generar requisitos basados en un enfoque centrado
en el usuario. Un ejemplo que denota el éxito en la combinacion de metodologias es utili-
zar un enfoque agil como Scrum como marco de trabajo y combinarlo con la metodologia
iPlus para obtener requisitos centrados en las necesidades del usuario, teniendo en cuenta
los aspectos ludicos. Dicha combinacion da paso a un software que proyecta cumplir con
las necesidades del usuario final, manteniendo el equilibrio entre aspectos educativos y

atractivos.



1.3.5. Enseinanza del Idioma Francés a Nihos

La ensefianza de una lengua diferente a la nativa ha trascendido a lo largo del tiempo.
Tomando como punto de referencia conceptos tradicionales que adoptaban a la lengua
como reglas gramaticales con el Unico objetivo de memorizar cada una de estas, se ha ido
revolucionando para enfocarse mayormente en el proceso de aprendizaje [12]. El idioma
francés, al igual que el espanol, chino mandarin e inglés, es uno de los idiomas con mas
hablantes a lo largo del mundo [12]. Al igual que con el resto de idiomas, existen distintos
métodos que suelen ser tomados en cuenta al momento de ensefiar una segunda lengua,

tales como:

= Gramatica y Traduccion: Principalmente consiste en ensefar la lengua extranjera
haciendo uso de la lengua nativa, buscando asi formar estructuras de texto inicial-

mente en la lengua nativa, para posteriormente trasladarlas al idioma deseado [12].

= Directo o Natural: Relacionado con los medios por los cuales los ancestros adqui-
rieron los distintos lenguajes, es decir, personas que adquieren un idioma progresiva-

mente al interactuar con otras que hablan un idioma diferente [12].

= Intermediario: Basado en la participacién constante del alumno, este método sugiere
impartir la clase en la lengua objetivo excepto en caso de necesitar alguna correccion
gramatical. Un aspecto a recalcar de este método es el aprendizaje inductivo, dado
que generalmente para llegar a la definicion de un concepto gramatical, se parte desde

un ejemplo [12].

La metodologia junto a varios factores provenientes del nifio, como la edad, intereses,

etc., son factores condicionantes para el éxito de la adquisiciéon del nuevo lenguaje.

1.3.6. Tecnologias Médviles en la Educaciéon Preescolar

Es inevitable hablar del crecimiento exponencial en la importancia e impacto que tie-
ne un dispositivo mévil en el desarrollo tanto personal como profesional de una persona
[13]. Para trasladar dichas tecnologias al aula, es necesario realizar una investigacion pa-
ra conocer si dicha integracion contribuye a mejorar conceptos fundamentales del proceso
de ensenanza, como promover la participacion del estudiante, teniendo en cuenta la inter-

accion con su tutor, y fomentar la colaboracion de todos los miembros del aula [13]. La



correcta implementaciéon de una tecnologia movil, segun [13], se obtiene al hacer énfasis

en los siguientes pasos:
= Uso de la tecnologia como rutina dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
= Comodidad del alumno al integrar dicha tecnologia.

= Balance entre el aprendizaje y el entretenimiento como apoyo para el proceso educa-

tivo.

Dado que el proceso de aprendizaje es constante, este no esta presente Unicamente dentro
del aula, sino también en aspectos cotidianos del alumno. El correcto uso de la tecnologia
sugiere mejor eficiencia y eficacia en el proceso de aprendizaje, ya que dichas tecnolo-
gias actan como un medio para complementar en caso de existir un déficit de ensenanza
por parte del tutor o simplemente por la estrecha relacién que existe entre el alumno y la

tecnologia sin tener que involucrar un aula [13].

1.3.7. Filosofia Montessori en la Educacion

Como se menciona en [14], la doctora Maria Montessori en su ideologia establecia que
todo nifo es inteligente y con la capacidad de aprender, por esto se esforzé por demostrar
que el aprendizaje es una habilidad inherente esencial del nifio. Su filosofia se basa en

ciertos principios que involucran el método educativo, tales como:

= Mente Absorbente y Consciente: Se basa en el aprendizaje como una habilidad
innata, dado que dicho aprendizaje inicialmente es inconsciente, para posteriormente
realizarse conscientemente. En etapas tempranas, el nifno aprende inconscientemente
debido a su necesidad o interés en imitar las acciones de su entorno, lo que le lleva a
tener una amplia necesidad de conocimiento. En el periodo de los primeros 3 afios de
edad, los nifos no necesitan obligatoriamente escuchar de su entorno qué es lo que
deben aprender, ya que estos aprenderan de acuerdo a su ritmo y segun lo que ellos
mismos quieran aprender. La libertad, junto con el apoyo del entorno en caso de ser

necesario, son factores condicionantes para el desarrollo del nifio [14].

= Educacion Individualizada: Teniendo en cuenta que cada nifio tiene una esencia
distinta, cada uno de ellos tiene un ritmo de aprendizaje y distintos intereses. Es fun-
damental que los educadores identifiquen dicho ritmo e interés y contribuyan en el

proceso de aprendizaje teniendo en cuenta dichos factores [14].
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= Ambientes preparados: Un medio para impulsar el desarrollo individual y la mente
absorbente es sin duda la preparacion del ambiente fisico para que el nifio se des-
envuelva. Dicha preparacién consiste en adaptar el espacio en el cual estara el nifo,
con elementos y materiales adaptados a los intereses del mismo. Este es el factor
clave que actia como estimulante para generar el interés del nifio por el proceso de

ensefanza-aprendizaje [14].

A su vez, dicha filosofia se basa en ciertos periodos en los cuales los nifilos generan cierto
interés en temas similares de acuerdo a su edad, estos periodos dentro de la filosofia se

denominan "Periodos Sensibles", dichos periodos sensibles son los siguientes [14]:

= Sensibilidad al orden: Esta etapa se desarrolla en los dos primeros anos de edad,
donde el nifio se enfoca en reconocer y clasificar, dado que las experiencias vividas

del nifio se facilitan si existe cierto orden en las mismas [14].

= Sensibilidad al lenguaje: Dicha etapa inicia desde el primer afio de vida y tan solo
en seis meses el nifo es capaz de obtener gran cantidad de palabras con tan solo oir.
En esta etapa es de vital importancia promover la interaccién con el nifio, dado que
mientras mas se hable con el nifio, se obtendran mejores resultados al adquirir nuevo

vocabulario [14].

= Sensibilidad a caminar: Este periodo ocurre generalmente de 12 a 15 meses de
edad, sin embargo, cada uno de ellos aprende a su ritmo, no es necesario forzar

dicha actividad con el fin de no generar repudio [14].

= Sensibilidad a aspectos sociales: Entre el segundo y tercer ano, el nifio buscara
interactuar con otros nifios dado que sabe que pertenece a un grupo. Esta etapa es
importante dado que se empiezan a formar habilidades sociales que se perfecciona-

ran a lo largo del tiempo [14].

= Sensibilidad a objetos: En este punto, en el primer afio de edad el nifio buscara inter-
actuar con los distintos objetos que se encuentran a su alrededor, ya sea tocandolos

0 acercandolos a su boca [14].

= Sensibilidad al uso de sentidos: El nifio utiliza sus sentidos progresivamente, em-
pezando por la vista y el oido en sus primeros meses para continuar con el tacto y

finalmente el gusto [14].
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Finalmente, el educador ocupa un papel importante ya que es quien guia al nifo a lo largo
de sus intereses, estimulando su proceso de aprendizaje con materiales que incentiven
su proceso de aprendizaje. Sin embargo, dicha guia debe mantener un balance adecuado
entre ayudar al nifio e impulsar su individualidad, dado que es importante que el nifio se

desempefie por si mismo, pero antes es necesario recibir instrucciones del tutor [14].
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Capitulo 2

METODOLOGIA

Para desarrollar el componente de minijuegos relacionados con numeros del 1 al 10,
se adopté el modelo de ciclo de vida de disefio de interaccidén simple. Haciendo énfasis en
un enfoque iterativo, dicha metodologia permitira una mejora continua con respecto a las
necesidades del usuario final. Siguiendo con la estructura del modelo mencionado anterior-
mente, se define la toma de requisitos como su etapa inicial. Sin embargo, al tratarse de
un juego serio, es importante adecuar dichos requisitos para transformarlos en requisitos
capaces de mostrar las necesidades del usuario debido al enfoque centrado en el usuario
y complementarlos a su vez con la participacién de expertos en la toma de los mismos.
Adicionalmente, en la seccion se detalla el desarrollo del juego serio en si, junto con aspec-

tos relevantes del mismo, como su arquitectura, herramientas, etc.

2.1. Enfoque en el ciclo de vida de disefo de una interaccion
simple

Como se menciona en [15], la educacién involucrando recursos digitales de aprendizaje
resulta mas complicada de lo que parece, dado que presenta dos puntos de vista. El prime-
ro hace énfasis Unicamente en lo que debe aprenderse sin generar ningun tipo de incentivo,

y el segundo trata de involucrar contenido educativo incorrectamente.

Segun el modelo planteado por tres investigadores en 2011 [15], se establece el modelo
de disefio de interaccidén simple como un modelo iterativo que se centra en la participacion
del usuario en todas las etapas. A lo largo del proceso de disefio, es comun tener ciertas

dudas en cuanto a los requisitos del usuario, ya sea por parte de este o de los desarrolla-
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dores. Sin embargo, al dar apertura a la participacion activa del usuario, el desarrollador
podra conocer su perspectiva constantemente como parte del proceso de mejora continua.

Por consiguiente, las fases planteadas en dicho modelo se establecen en la Figura 2.1.

Establecer Disefios
requisitos alternativos

Producto

= Evaluacion Prototipado («
inal

Figura 2.1: Modelo de disefio de interaccién simple [15]

Cada una de las fases se define de la siguiente forma:

n Establecer requisitos: Se centra en definir las necesidades del usuario, teniendo
en cuenta que estas pueden ser ambiguas y necesitaran ser analizadas para poste-
riormente ser refinadas. Dicha fase se logra haciendo uso de distintos medios, por
ejemplo, encuestas, que posteriormente permitiran esquematizar las necesidades de
los involucrados dentro de un modelo persona, con el fin de conocer cdmo el usuario

desea interactuar con la aplicacion [16].

= Disefos alternativos: En este punto, es de vital importancia contar con la participa-
cion del usuario final, dado que, una vez establecidos los requerimientos, la fase de
diseno se encarga de explorar estdndares de Ul existentes relacionados al objetivo
de negocio. Es decir, se busca identificar aplicativos con funcionalidad u objetivo de
negocio similar, con el fin de obtener ideas de disefio que ya son conocidas por los
usuarios para no generar vacios al momento de que el usuario final interactte con el

aplicativo [16].
= Prototipado: Se enfoca en la aproximacién del usuario hacia la perspectiva real de
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la aplicacion, dado que se presenta en menor escala el aplicativo visualmente, con el
fin de obtener retroalimentacién del usuario en etapas tempranas. Se distinguen dos

tipos de prototipos [16]:

» Low Fidelity o Baja Fidelidad: Es una aproximacién breve del sistema que pue-

de consistir en representaciones simples como bocetos [16].

 High Fidelity o Alta Fidelidad: Se hace uso de materiales o herramientas que
permitan conocer el sistema a mas alto nivel, es decir, que el usuario pueda in-
teractuar con el sistema, teniendo en cuenta que para este punto, dicho prototipo

serd la representacion visual final del aplicativo [16].

= Evaluacion: Se hace uso de distintos medios o técnicas para evaluar, sin embargo,

todos estos medios pueden ser clasificados dentro de tres categorias [16]:

» Evaluacion controlada: Donde el ambiente en el cual se evalla la aplicacion

estéd adaptado por el evaluador [16].

 Evaluacion natural: Establece la evaluacion en el ambiente cotidiano o real para

obtener retrospectiva directa de quién es el usuario final [16].

 Evaluacion sin el usuario: Omite la participacién de usuarios finales con el fin
de obtener retroalimentacién de usuarios expertos en la tematica involucrada
[16].

Este proceso iterativo deja como producto final un aplicativo que, tras varias iteraciones,

cumple con los requisitos cambiantes del usuario final.

2.2. Metodologia iPlus como enfoque basado en el usuario

La metodologia se centra en la participacion activa del usuario junto con la apreciacion
de expertos en la tematica. Teniendo en cuenta que la metodologia sugiere un enfoque ite-
rativo, el disefio y validacion del usuario es constante [11].

Dentro de cada fase se hace uso de artefactos o materiales que permiten que dicha meto-
dologia sea atractiva al usuario y, por ende, generar involucramiento del usuario. La meto-

dologia esta constituida por las siguientes fases:

= |dentificacion: En primera instancia, es necesario identificar el problema con el clien-

te para conocer a su vez quiénes estaran involucrados ademas del rol que estos to-
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maran. Al finalizar esta fase, se obtiene el artefacto "Plantilla de Identificacion y Nece-
sidad"que detalla lo mencionado anteriormente, junto con el nombre de la institucién

o cliente final y el horario en el cual los colaboradores daran apoyo al proyecto [11].

= Objetivos Pedagogicos: El objetivo de la fase es identificar objetivos pedagogicos
tanto generales como especificos. Generalmente, se hace uso de elementos fisicos
para generar dinamicas interactivas junto con la participacion del cliente, estos pue-
den incluir post-its con el fin de generar varias ideas a través de una lluvia de ideas.
Posteriormente, es necesario sintetizar cada una de las ideas con el fin de obtener

aspectos comunes dentro de dichas ideas y generar los objetivos [11].

= Diseno de Guidn Ludico: En este punto, se definen elementos de gamificacién como
pueden ser mecanicas, puntuacién, recompensas, etc. Generalmente, se hace uso de
legos con el fin de distinguir cada uno de los elementos, mientras que los participantes
generaran un diseno de historia, narrativa, elementos audiovisuales, etc., que poste-
riormente serdn consensuados para obtener un guién que sea valido por los partici-
pantes. El factor condicionante de este paso es la participacién y comunicacidn activa

de los colaboradores [11].

= Gameplay: Se enfoca en obtener funcionalidades como recoger, saltar, etc., es decir,
las mecanicas que se desarrollaran dentro del juego. Generalmente se usan legos
que representan las distintas funcionalidades que se podran desarrollar dentro de
la aplicacion [11]. Cabe recalcar que en este punto se define también una primera

aproximacion al género del juego [11].

= Refinamiento: Se obtienen las historias de usuario épicas como resultado de la eva-
luacidn de los artefactos resultantes del proceso. En este punto, se hace hincapié en

omitir elementos no Utiles a través de la validacion de los participantes [11].

2.3. iPlus como complemento de la fase de requisitos dentro del
ciclo de vida de diseio de una interacciéon simple

Tal como se mencioné en el punto 2.1, para obtener requisitos haciendo uso del modelo
de interaccion simple, se utilizan herramientas como encuestas que permiten obtener requi-
sitos [16]. Sin embargo, al tratarse de juegos serios, es inevitable cuestionar si un usuario

final tiene el conocimiento suficiente para validar tanto aspectos académicos como la ma-
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nera en que se imparten estos dentro de la aplicacion. Para mejorar dicha etapa y obtener
requisitos mas efectivos, se involucrara a iPlus como complemento de la interaccién simple,

como se muestra en la Figura 2.2.

-
iPlus
HU Epicas

Disefos

alternativos

Prgi‘i‘fo . Evaluacion Prototipado |«

Figura 2.2: iPlus como complemento del ciclo de disefio de interaccion simple

Mediante esta combinacion, se obtiene un proceso que involucra a expertos en el ana-
lisis de las necesidades [11]. Esta participacién asegura que los requisitos sean acadé-
micamente validos y que la aplicacion cumpla con las necesidades de todas las partes

involucradas.

2.4. Patrdn de arquitectura MVVM (Model View View-Model)

Segun lo establecido en [17], una arquitectura va mas all4 de simplemente la organi-
zacion de carpetas, archivos, etc. Es un factor determinante que asegura escalabilidad y
flexibilidad al proyecto. Dicha arquitectura se enfoca en separar l6gica y los objetivos del
negocio con el fin de generar un codigo escalable, sin dejar de lado el desarrollo de prue-
bas y mantenimiento. La modularidad de un proyecto al implementar MVVM se ve reflejada
dado que separa el desarrollo de la interfaz de usuario y el apartado de reglas de negocio.
Tanto el Model como la View pueden desarrollarse independientemente, para después co-

nectarse mediante el ViewModel, dado que este procesa la informacién del modelo y sus
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funcionalidades para simplificar el tratamiento de dicha informacién dentro de la vista [17].

El patron se define de la siguiente forma

Datos

Notificar

View [Evento de actualizacién de datos| ViewModel Model

Eventos Ul Actualizar

Figura 2.3: Funcionamiento del patron MVVM [17]

Donde cada uno de los términos esta definido de la siguiente forma:

= Model: Hace referencia a la capa de datos y su interaccidn del lado del servidor [17].

= ViewModel: Dicho componente es el de mayor importancia dado que sirve como in-
termediario para la vista y el modelo. Esencialmente, se encarga de enviar los datos
adecuandolos para que puedan ser presentados en la vista, dado que se mantiene
pendiente de cualquier interaccidn que surja en la vista y también de cualquier actua-

lizacién que se presente en el modelo con el fin de enviar una notificacion [17].

= View: Se enfoca en la capa de presentacién, es decir, aquello que es visible para el
usuario. Sin embargo, es Unicamente visual; los aspectos interactivos hacen llamado

al ViewModel para completar la funcionalidad [17].

2.5. Alternativa BaaS(Backend as a Service)

Actualmente, existe gran cantidad de paginas web, aplicativos moviles, etc., que basan

su desarrollo en la separacion de la parte del cliente y del servidor. Sin embargo, teniendo
en cuenta que lo que se busca desarrollar es un juego serio, el foco de atencién deberia ser
llevado al lado del usuario, es decir, enfocarse en lo que el usuario puede ver.
Para esto, se presenta una alternativa en la nube que ofrece reemplazar el lado del servidor
que comunmente se realiza, ofreciendo funcionalidades ya implementadas sin dejar de lado
consideraciones de seguridad y almacenamiento [18]. Asi es como se define el concepto de
BaaS, siendo esta una alternativa eficiente para simplificar el desarrollo haciendo énfasis
unicamente en los objetivos del negocio.

La Figura 2.4 muestra como estd compuesto dicho modelo.
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BaaS

Contenedor

Funcién Cloud

Seguridad
Aplicacion y manejo
de

usuarios

Figura 2.4: Funcionamiento del modelo Baa$S [18]

2.6. Arquitectura del componente

A lo largo del desarrollo del componente, se han realizado distintos analisis que permi-
tieron establecer la estructura adecuada del aplicativo. Teniendo en cuenta que el modulo
considera tanto la gestién de usuarios como el desarrollo de minijuegos, ambas partes han
sido gestionadas bajo la implementaciéon de una arquitectura que combina el concepto de
arquitectura MVVM con el modelo BaaS. Esta combinacion busca generar cédigo escala-
ble, enfocandose casi en su totalidad en el desarrollo del lado del cliente y reduciendo el
tiempo de desarrollo del servidor gracias al uso de funciones ya implementadas dentro del
proveedor cloud.

Existen varios proveedores de servicios cloud, sin embargo, para el proyecto se seleccion6
Firebase. Firebase es un proveedor de servicios en la nube que reemplaza a un servidor
creado por un usuario casi en su totalidad, dado que cuenta con servicios de autenticacion,
bases de datos, archivos, etc [19]. La amplia comunidad de dicho proveedor, junto con el
nivel de adaptabilidad a distintos lenguajes y herramientas, son factores que llevaron a es-
coger a este proveedor para el desarrollo del proyecto.

Teniendo en cuenta dichas consideraciones, la arquitectura del proyecto, haciendo énfasis

en el médulo de nimeros del 1 al 10, se define en la Figura 2.5.
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Figura 2.5: Arquitectura del aplicativo

2.7. Herramientas necesarias

Tras realizar una investigacién exhaustiva de herramientas y aplicaciones necesarias,
se presentd un cambio con respecto a la tecnologia planteada en la etapa inicial. Para el
desarrollo del aplicativo, se planteé en primera instancia el uso de Unity como motor de
videojuegos. Sin embargo, al tratarse de una aplicacién para nifios, Unity no era la mejor
opcion, teniendo en cuenta que dicha tecnologia se enfoca en mecanicas complejas que
acercan a un juego a su representaciéon casi similar en la vida real [20]. Por otro lado, de-
finiendo los requisitos del negocio, al no necesitar fisicas complejas y al querer establecer
un proyecto con proyeccion a ser multiplataforma, Flutter resulta ser mejor opcion, debido
a que cuenta con soporte multiplataforma y a su vez cuenta con un motor de videojuegos
capaz de ser anadido a un proyecto desde cualquier etapa de desarrollo del mismo, no ne-
cesariamente al crear el proyecto. Sin dejar de lado la cantidad de componentes que ya se
encuentran implementados y la compatibilidad con varios editores de animaciones, Flutter
se vuelve la mejor opcién para el desarrollo del proyecto.

En el Anexo |: Herramientas, se muestran las herramientas utilizadas a lo largo del desarro-

llo del proyecto.

2.8. Desarrollo del componente

Teniendo en cuenta lo mencionado en el punto 2.3, el desarrollo del proyecti se basa en

la combinacién de las dos metodologias mencionadas anteriormente.
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2.8.1. Requisitos

Haciendo énfasis en el desarrollo centrado en el usuario, desarrollando la metologia
iPlus como se muestra en el Anexo II: Desarollo de iPlus, se definen las historias de usuario

épicas que se muestran en el Anexo llI: Historias de Usuario Epicas.

= Definicion Persona:
Teniendo en cuenta la descripcion establecida por el usuario final, se puede estanda-

rizar un perfil que modelara a los usuarios.

Edlach & afcs
Grupo: Inicial 3
* Aprender las bazes dal idioma

franceés,
» Deearrollar su independencia.

Podro es un nifo activa y sociable. Le

gusta hacer smigos y pasar el tempo

con sus compaferos. En clase, es muy

atante y slempra ests participando an

las dinamicas.

= Falta de recursos para
aprender.

* Actividades repetitivas.

= Facll de distraer,

Le gusta participar en actividades
recreativag, aprender NUevas cosas y

Es un nific gue asiste al Centra Ceearralio Infantil
Aleluya Garden. En su estancia en el centro, &
mejorado su habla y muestra interés por aprender

estar siempra ooupado,
Mormalmants, a5ta vienda algun libro
y enfocandase en las imagenes de
vocalea, nimeros, familia, colores,
generalmente @sts jugando con varios objetos a la R

aleer. La gueta pacuchar misica en otro idioma y
Gatos

vez,

Figura 2.6: Modelo persona

2.8.2. Disenos Alternativos

Para este punto, es necesario identificar aplicativos similares que permitan obtener ideas
para el aplicativo. Esto se hace con el fin de utilizar estandares ya establecidos en aplica-

ciones con el fin de presentar al usuario aspectos conocidos y reducir los vacios.

= Aplicativos similares:
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Tabla 2.1: Aplicativos alternativos

Nombre Descripcion
Es una plataforma que se desarrolla
LingoKids virtualmente para enfocarse en idiomas
para nifos [21]
Aplicativo con juegos desarrollados
2 3 4 Player o .
enfocandose en mecanicas simples para
MiniGames _
ninos.
_ Minijuego enfocado en ordenar letras y
Spellie :
formar palabras simples.

= |deas recopiladas

Tabla 2.2: Ideas recopiladas de aplicativos alternativos

Nombre Ideas a Rescatar

- Elementos visuales coloridos.
LingoKids - Elementos multimedia.

- Juegos interactivos relacionados con vocabulario.

- Juegos intuitivos.

2 3 4 Player _ o
- No se requiere explicacion.
MiniGames o o
- Cantidad extensa de minijuegos distintos.
- Reconocer letras.
Spellie - Planteamiento de niveles de dificultad.

- Uso de elemtos auditivos como refuerzo del aprendizaje.

Ideas de gamificacion
A través de estas ideas, se puede lograr mayor involucramiento, en la Tabla 2.3 se muestran

las ideas planteadas.
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Tabla 2.3: |deas recopiladas para gamificacion

completar los desafios.

Idea para gamificacion Categoria Elemento
Elementos coloridos que capten la o .
. Dinamicas Esteética
atencion.
Distintos minijuegos progresivos o _ _
. Mecanicas Diversidad
en cuanto a dificultad.
Formar palabras al reconocer y o o
Mecanicas Aprendizaje
ordenar letras.
Incorporacion de niveles de o B
N _ Dindmicas Progresion
dificultad progresiva.
Uso de audios que inciten a _
_ o Componentes Audio
mejorar la pronunciacion.
Configurar audio segun la L
_ Componentes Personalizacion
necesidad.
Guardar el progreso como
resultado de un minijuego Componentes Progreso
completado.
Mensajes de celebracion al o
Dinamicas Feedback

2.8.3. Prototipado

Considerando las alternativas de aplicativos planteados, los prototipos sirven para dar

vida al producto a través de su representacion real. Por tanto, a continuacién se muestra el

desarrollo de estos.

= Baja fidelidad
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Figura 2.7: LF - primera version

Al tratar ciertas consideraciones visuales, y adjuntarlo con la opinion de los participan-

tes, se definieron ciertos cambios que se muestran en la Figura 2.8.

% ” @ — Crear cuenta

m

Iniciar sesion

® ERE
Usuario . Recompensas
=

Voyelles Nombres Famille

e Q8 ™S

Ingresar

Figura 2.8: LF - segunda version

= Alta fidelidad
El Anexo IV: Prototipado de alta fidelidad, presenta el prototipado que representa la
vista final del aplicativo, enfocandose en la retroalimentacion progresiva obtenida en

las primeras etapas. Sin embargo, dicha retroalimentaciéon no contempla sugerencias
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planteadas en la evaluacion del mismo, siendo estas un punto de mejora en proximas

iteraciones.

be mumiéro pour compléter a séquance
s e

o g st i
= ‘.i —

Reglstrarse Reglstrarse
Bt ek I B rinis
. .
[ e ] -3" | @
EEEEEET o e vunno 3,._! &) (-] o
Figura 2.9: HF previo
2.8.4. Evaluacion

La fase de evaluacion se desarroll6 con la ultima iteracion de HF obtenida, que se mues-

tra en el Anexo IV: Prototipado de alta fidelidad. Para este proceso, se requirié la participa-

cion de una cierta cantidad de usuarios que permitieran identificar problemas a través del

desarrollo de un cuestionario. En tal virtud, se hizo énfasis en el cuestionario de usabilidad

SUS y, a su vez, en un cuestionario que permite identificar si el usuario percibe el cumpli-

miento de las heuristicas de juegos serios dentro del aplicativo.

Como primer punto, es importante establecer el uso de heuristicas, en este caso, las de

Nielsen, para posteriormente iniciar los métodos restantes con el publico participante.

= Componentes implementados y Heuristicas de Nielsen

Tabla 2.4: Uso de heuristicas de Nielsen

Heuristica de Nielsen

Donde se Uso

Visibilidad del estado del sistema

SnackBar para mostrar notificaciones de exito
o fallo. Visibilidad de avance de niveles dentro

de un minijuego con un ProgressBar

Correspondencia entre el sistema y el mundo

real

Representacion de figuras conocidas mediante

iconos representativos.

Control y libertad del usuario

Eleccién de categoria y juego auténomo.
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Tabla 2.4: Evaluacion Heuristica de Nielsen (Continuacion)

Heuristica de Nielsen

Uso

Consistencia y estandares

Defininicion de medidas para archivos visuales,
margenes, bordes, etc. Consistencia entre te-

maticas.

Prevencién de errores

Desarrollo de cuadros de didlogo para confir-

macién de fin de sesién y fin de juego.

Reconocimiento en lugar de recuerdo

Botones completamente visibles y ubicados en

posiciones comunes con otras aplicaciones.

Flexibilidad y eficiencia de uso

Posibilidad de hacer uso o no del audio.

Estética y disefio minimalista

Interfaces disefiadas para mostrar Unicamente

contenido relevante.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar

y recuperarse de errores

Mensajes de error en campos de texto y suge-

rencia de solucion.

Ayuda y documentacion

Explicacidnes textuales y auditivas de cada mi-

nijuego dentro de estos.

Una vez definida la primera evaluacién donde se expone el uso por parte del desarro-

llador, se procede a evaluar el aplicativo haciendo uso de las dos técnicas mencionadas

anteriormente.

Para esto, haciendo énfasis en el médulo, las tareas planteadas a llevarse acabo se detallan

en la Tabla 2.5.
Tabla 2.5: Asignacion de tareas para prueba de usabilidad
Tarea Tiempo (minutos) Vista
Iniciar el juego 0.5 Inicio
Registrar una cuenta 2 Registro
Iniciar sesion 2 Inicio de sesion
Crear un nuevo alumno 2 Registro de Alumno
Iniciar juego con alumno | 0.5 Detalles del estudiante
creado
Completar el desafio diario 2 Inicio de sesion del estudiante
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Tabla 2.5: Asignacién de tareas para prueba de usabilidad

(Continuacion)

Tarea

Tiempo (minutos)

Vista

Ingresar a la categoria Nom-

bres “Numeros”

0.5

Categorias

rias

Jugar el minijuego 1 4 Vagones numéricos
Al finalizar, salir del juego 0.5 Vagones numéricos
Jugar el minijuego 2 4 Juego de memoria
Al finalizar, salir del juego 0.5 Juego de memoria
Jugar el minijuego 3 5 Burbujas numéricas
Al finalizar, salir del juego 0.5 Burbujas numéricas
Regresar al menu de catego- | 0.5 Categorias

Acceder al area de tutores

Area de tutor

Completar la seccién 1y 2 de

la encuesta de usabilidad

Cuando el usuario ha finalizado las tareas, se le solicita completar los cuestionarios

correspondientes, detallados a continuacion.

= Evaluacion bajo parametros de usabilidad - SUS En el Anexo V: Formulario SUS,

se detalla la estructura de dicho formulario, sin embargo, para establecer un método

de medicion, la escala que se tomada en cuenta se detalla en la Tabla 2.6.

Tabla 2.6: Escala para Evaluacion SUS

Valor Descripcion

1 Totalmente en desacuerdo
2 En desacuerdo

3 Neutro

4 De acuerdo

5 Totalmente de acuerdo

= Evaluacion bajo heuristicas de juegos serios En el Anexo VI: Formulario de heu-
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risticas de juegos serios, se establece parametros de evaluacion, cuya respuesta se

mide haciendo uso de la escala detallada en la Tabla 2.7.

Tabla 2.7: Escala de Severidad

Valor Descripcion

0 No se considera un problema de usabilidad significativo.

1 Problema estético menor: no requiere modificaciones urgentes a me-
nos que exista disponibilidad.

2 Problema de usabilidad leve: su solucion es de baja prioridad.

3 Problema de usabilidad significativo: importante de resolver con alta
prioridad.

4 Problema critico: una catastrofe que necesita atencién inmediata.

N/A No aplica. Cuando el item no corresponda.

Al finalizar la evaluacién, los participantes cominmente aportan ideas que permiten

establecer una nueva iteracion del ciclo. Dichos aportes se detallan en la Tabla 2.8.

Tabla 2.8: Sugerencias resultantes

Fortalezas

Debilidades

Inconvenientes

Recomendaciones

- Disefo llamativo
y los iconos en-
tendibles

- Buena variedad

de juegos

- Los usuarios se
frustran en el jue-
go 2 al tener fa-
llos constantes.

- El juego 3 ge-
nera muchos ni-
veles.

- No se identifi-
ca a primera vista
como ir al area de

tutor.

- Botones para
navegar imple-
mentados en el
registro de un tu-
tor, no funcionan
de la misma for-
ma dependiendo

del dispositivo.

- Reducir los niveles del
ultimo juego.

- Configurar el rendi-
miento para distintos
dispotivos.

- Cambiar las image-
nes que se muestran
en el juego 2, especi-
ficamente las imagenes

a emparejar.
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2.8.5. Producto final

Como se menciond anteriormente, el producto final no contempla sugerencias que apa-
recen en la fase de evaluacién. Por otro lado, el AnexolX: Manual para el uso, muestra el
uso de funcionalidades principales.

Finalmente, el aplicativo se encuentra anexado en la pagina web de LudoLab, dicha pagina

se muestra en la Figura 2.10.

HENTURADOS

EIPLRIRRY HOERes 1EL88

Hventi adas
L

Figura 2.10: LudoLab Web

Dado el caso, el Anexo X: Demo, muestra a breves rasgos el uso del aplicativo, enfocado

en el mdédulo en cuestion.
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Capitulo 3

RESULTADOS, CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

3.1. Resultados

El Anexo VII: Tabla de resultados de la evaluacion, es el resultado de realizar el proceso

de evaluacién a los participantes.

= Resultados SUS
Una vez definida la escala, el porcentaje de usabilidad se genera a partir del calculo

del resultado de la siguiente forma.

» Para aquellas preguntas que definen el total acuerdo en 5, restar 1 al valor obte-

nido.

» Para aquellas preguntas que definen el total acuerdo en 0, restar el valor obtenido
de 5.

Al completar dicho calculo, los valores tendran un nuevo rango de 0-4, y se obtendra
un valor de 40 puntos como maximo por encuesta. Este proceso se repite a lo largo
de todas las encuestas realizadas por los participantes para finalmente calcular un
promedio ponderado.

Finalmente, es necesario establecer una escala de 100 puntos, por ello el promedio

obtenido es multiplicado por 2.5, resultando asi en el porcentaje de usabilidad:

Puntuacion SUS final — (Z Puntuaciones reescaladas> 25

NuUmero de encuestas
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Con los resultados obtenidos, sintetizando los datos como se muestra en la Figura
3.1.

Puntuaciones Promedio para las Preguntas de SUS

10, Necesito aprender muchas casas antes de usar el sistema

9. Me siento seguro usandoe el sistema

8, El sisterma es complicado de usar

7. La mayoria de |a gente aprenderfa a usar este sistema rapidamente
6. Hay mucha inconsistencia en el sistema

5. Las funciones del sistema estan bien Integradas

4. Mecesitarla el apayo de un técnico

3. El sisterna es facil de usar

2. El sistema es innecesariamente complejo f

1. Me gustaria utilizar este sistema con frecuencia

1.0 1.5 2.0 2.5 3.0 35 4.0 4.5 5.0
Puntuacion Promedio

Figura 3.1: Ponderado de resultados SUS

Se realiza los calculos de resultados segun el proceso planteado, obteniendo un por-
centaje de 59.81 de usabilidad, tal como se ve desarrollado en el Anexo VIII: Calculo

de resultado - SUS.

= Resultados de Heuristicas de Juegos Serios A través de los resultados obtenidos
en este apartado, estos se agrupan con el fin de conocer la perspectiva con respecto
al aplicativo. Como se muestra en la Figura 3.2, los valores son agrupados segun la

definicion de su severidad y descripcion.

Tabla 3.1: Sintetizacion - H. Juegos Serios

Valor | Descripcion Total
0 No se considera un problema de usabilidad significativo. 149
1 Problema estético menor: no requiere modificaciones ur- | 124

gentes a menos que exista disponibilidad.

2 Problema de usabilidad leve: su solucidén es de baja priori- | 168
dad.

3 Problema de usabilidad significativo: importante de resolver | 144

con alta prioridad.

4 Problema critico: una catastrofe que necesita atencion in- | 180

mediata.

N/A | No aplica. Cuando el item no corresponda. 18
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La Figura 3.2 muestra graficamente dichos resultados.

Respuestas
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Figura 3.2: Agrupamiento de resultados

Al visualizar los resultados obtenidos bajo ambos métodos, es importante recalcar que
los participantes que contribuyeron con las evaluaciones, no representan el publico objetivo,
es decir, no son nifos preescolares. En tal virtud, las evaluaciones permitieron obtener
varios criterios de mejora basados en los problemas sugeridos como se muestra en la Tabla
3.2.

Tabla 3.2: Problematicas sugeridas

Tipo de evaluacion Problema
E. SuS Falta de material explicativo.
E. SuS Las imagenes en el juego de memoria parecen volteadas.
E. SuS Elementos poco personalizables, solo se puede configurar
el audio.
E. SuS Algunas interfaces se tornaban lentas dado el dispositivo
mévil.
E. SuS Introduccion de tutorial.
E. Heuristica Juego Serio | Niveles extensos y se tornan repetitivos.
E. Heuristica Juego Serio | La complejidad del nivel mas alto genera frustracion.

Cada problema planteado sugiere una solucién que generalmente tiene prioridad media.
En conclusién, el aplicativo fue implementado cumpliendo los lineamientos iniciales y, junto
con la retroalimentacion de colaboradores que conocen aspectos de usabilidad, es posible

solventar dichos problemas en una futura iteracién.
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3.2

Conclusiones

El proyecto dio como resultado un aplicativo llamado LudoFrench, enfocado en la te-
matica de "numeros del 1 al 10z complementado con la gestién de usuarios y el control
del tutor. La tematica se desarroll6 a lo largo de tres minijuegos que promueven el de-
sarrollo sensorial a través del incremento de dificultad en los distintos niveles de cada

minijuego, sin dejar de lado el enfoque en la gamificacion para mejorar la experiencia.

Se integrd correctamente el apartado de gestion de usuarios, lo cual permitié esta-
blecer restricciones para el nifo con el fin de promover su independencia, sin dejar
de lado el apoyo del guia. Esta integracion da paso a la posibilidad de futuras carac-
teristicas de seguimiento al estudiante que podrian presentarse en actualizaciones

posteriores.

La implementacion de elementos visuales y auditivos permitié enfocar la aplicacion
en la estimulaciéon sensorial. Dado que un aplicativo mévil generalmente no puede
estimular los cinco sentidos, estos elementos se centraron en impulsar el desarrollo

sensorial en la medida de lo posible.

A través de la inclusion de iPlus como complemento del Ciclo de Vida de Interaccién
Simple, se logré definir una perspectiva enfocada en el usuario y, por ende, el analisis
de los aspectos necesarios para el desarrollo del proyecto. Si bien en primera instan-
cia ya se obtenia una amplia visién con el uso de iPlus, progresivamente se fueron

refinando dichos aspectos en las etapas restantes del ciclo.

La identificacidn de aplicativos ya existentes, enfocados en un objetivo similar, permitié
establecer ideas de disefio que reduciran el vacio del usuario final al usar el aplicativo

por primera vez.

Se establecié una perspectiva clara del aplicativo mediante el uso de prototipos que,
a través de su refinamiento, permitieron al usuario final y a los expertos involucrarse y

dar retroalimentacién constantemente.

Enfocar la investigacién de tecnologias no solo en los elementos o facilidades que
esta conlleva no es suficiente, dado que la comunidad que tiene una tecnologia es
un factor imprescindible para la ayuda. Este fue el motivo principal del cambio de

tecnologia planteado en primeras instancias.
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= Llevar el aplicativo a la fase de evaluacion permitié conocer distintas perspectivas, y
este proceso se ve enriquecido cuando se utilizan distintos medios para evaluar, como
SUS, heuristicas de juegos y heuristicas de Nielsen. Sin embargo, en el caso de la
tercera técnica mencionada, es importante contar con el apoyo de varios conocedo-
res de dichas heuristicas con el fin de obtener resultados enriquecedores bajo esta

técnica.

m La inclusién del usuario final, en este caso, los nifios, es importante para conocer
cémo se desenvuelven con el aplicativo y tomar accién usando la retroalimentacién

de quien usara el aplicativo en su dia a dia.

3.3. Recomendaciones

m Mejorar la experiencia a través del enfoque en los problemas encontrados por todas

las personas que intervinieron directa o indirectamente.

= Incrementar el alcance del aplicativo extendiendo las tematicas o categorias y la can-

tidad de minijuegos existentes.

= Se recomienda extender la compatibilidad del aplicativo llevandolo no solo a platafor-

mas Android, sino también a iOS e incluso web.

m Para el proceso de evaluacion, se recomienda contar con una cantidad suficiente de
participantes, incluyendo tanto usuarios finales como conocedores de las tematicas

involucradas, con el fin de obtener varias perspectivas.
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Apéndice A

ANEXO |

Tabla A.1: Tabla de Herramientas.

Herramienta Imagen Descripcion

Herramienta de disefo utilizada para el
Figma :
desarrollo del prototipado.

Herramienta de edicion utilizada para la
Photoshop

edicion en componentes gréficos.

Herramienta de animacion utilizada para
Rive 2 crear componentes con aspectos

visuales animados.

Herramienta de creacién de contenido,
utilizado para identificar tendencias de
Canva o _ o
diseno dependiendo del objetivo del

negocio.

c Herramienta Text To Speech, utilizada

para generar material auditivo.

Narakeet

Plataforma de contenido multimedia,
YouTube u utilizado para identificar tutoriales y

obtener recursos multimedia.

38



Tabla A.1: Tabla de Herramientas (Continuacion)

Herramienta

Imagen

Descripcion

Herramienta complementaria de

Y2Meta Youtube, permite descargar contenido de
dicha plataforma.
D Herramienta para editar un audio, ya sea
Clideo , -
cortarlo o agregar algun efecto auditivo.
Flutter sdk utilizado para el desarrollo del
proyecto. Cabe recalcar que no se utilizé
Flutter \ o .
el motor de videojuegos incorporado
"Flame".
Flutter Pagina web que muestra el uso
Documentation elemental de Flutter.
IDE de desarrollo utilizado a lo largo del
Visual Studio M proyecto, debido a la compatibilidad con
Code Flutter y a las extensiones que este
brinda.
Git @ Sistema de versionado distribuido.
Sistema para control de versiones
Github

basado en Git.
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Apéndice B

ANEXO I

= Etapa 1 - Identificacion

* Problema:
Hoy en dia, existen muchos aplicativos méviles que se enfocan en la ensefanza
de un idioma. Sin embargo, teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, no
se toman en cuenta los principios de la Filosofia Montessori. Es cierto que no es
posible adaptar dicha filosofia completamente a un aplicativo mévil debido a que
este no brinda estimulo a todos los sentidos del nifio. Sin embargo, se puede
hacer énfasis en una aplicacion donde el nifio pueda desenvolverse mientras
es guiado o mientras la usa independientemente, teniendo en cuenta que dicha
aplicacion, segun la filosofia, debe estar ambientada a los intereses del nifio y

poseer elementos que llamen la atencién del mismo.

» Cliente:

Centro Desarrollo Infantil Aleluya Garden

 Participantes: Teniendo en cuenta el problema planteado, es necesario contar
con el apoyo de expertos que involucren aspectos importantes dentro del desa-

rrollo del proyecto. La Tabla B.1, muestra dichos participantes.
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Tabla B.1: Participantes y roles.

Nombre Rol

Julian Galindo Experto pedagogico

PhD Experto en el tema
Alexandra Directora del centro educativo
Rodriguez Experta en el tema

Joyce Jacome Experta pedagédgica
Verénica Verino Experta pedagogica
Oscar Cunduri Desarrollador

Bryan Andrade Desarrollador

Nicolas Toscano Desarrollador

= Etapa 2 - Objetivos Pedagdgicos
Para el desarrollo de esta fase, se hace uso del artefacto de entrevista, donde en una
reunion junto con los involucrados, se pretende formular objetivos que aborden las

necesidades. La Tabla B.2, muestra los resultados de dicha entrevista.

Tabla B.2: Formulario de entrevista.

Entrevista

Podria explicarnos brevemente, ¢ Qué desea ensenar con el aplicativo?

Teniendo en cuenta que los alumnos son niflos de 2 a 5 anos de edad, el requerimiento
principal es la ensefanza del idioma francés pero basado en la medida de lo posible al

método Montessori

¢ Qué objetivos pedagdgicos le gustaria que se desarrollen en el aplicativo?

41




Tabla B.2: Formulario de entrevista (Continuacion)

Entrevista

Principalmente, debe permitir a los nifios aprender temas basicos del idioma francés, como
nuameros, colores, animales, etc., de manera ludica y sin dejar de lado los principios del

método Montessori.

Al usar el aplicativo, ¢ Qué habilidades se deberian estimular?

Segun plantea Montessori, se busca que los nifios aprendan ludicamente a través del uso

y desarrollo de sus sentidos.

¢ Como se desarrollaba el aprendizaje sin usar un aplicativo?

Se utilizan objetos pequefos para colocarlos en tableros y arrastrarlos.

¢Por qué involucrar un aplicativo dentro del proceso de ensefianza?

Dado que no se tiene implementado nada tecnol6gico y este es un medio muy util que se

debe aprovechar, es importante asegurarse de que no se torne adictivo.

¢Bajo qué publico se desarrollara el aplicativo?

Son nifios preescolares divididos en grupos Inicial 1 e Inicial 2. Su edad va desde los 2
anos hasta los 5 afos. Aqui se estimulan habilidades como la lectura y, adicionalmente, se
sigue un pensum comun que incluye materias como matematicas, idiomas, etc. Se da méas
prioridad al desarrollo de los sentidos y habilidades motoras, sin embargo los nifios de

inicial dos ya cuentan con cierto conocimiento en lectura.

¢Existe alguna caracteristica a destacar dentro del publico objetivo?

Son nifios que no tienen ninguna discapacidad, pero por su edad requieren a un maestro

para vigilarlos.

El publico objetivo, ¢ Necesita guia o ayuda en el proceso de aprendizaje?
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Tabla B.2: Formulario de entrevista (Continuacion)

Entrevista

Todo nifo inicial esta sujeto a un adulto que guie su aprendizaje, teniendo en cuenta que
este proceso podria involucrar algun peligro. Por otro lado, segun la filosofia Montessori, se
establece un periodo guiado Unicamente de tres meses, con el fin de promover su

independencia posteriormente.

¢Le gustaria que el aplicativo de despliegue en algun dispositivo en especifico?

No tengo preferencia. Sin embargo, es importante estimular el tacto del nifio.

¢Considera importante almacenar alguna informacion? y ¢Cual seria?

Es importante conocer el progreso del nifio para que su tutor pueda realizar el seguimiento

individual.

Las ideas planteadas anteriormente, ¢{ COmo contribuyen a los objetivos del

aplicativo?

Se define una perspectiva mas clara de las necesidades del usuario. Dado que, se busca

que los nifios jueguen para aprender.

» Diagramas de afinidad:

A continuacion, las Figuras muestran los diagramas de afinidad obtenidos.
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Figura B.1: Diagrama de Afinidad 1

Figura B.2: Diagrama de Afinidad 2
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Figura B.3: Diagrama de Afinidad 3

Figura B.4: Diagrama de Afinidad 4
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ID5:
Aplicacién que
contribuya en el
proceso de

Figura B.5: Diagrama de Afinidad 5

ID6:
Cumplir con la
filosofia Montessori

ID6: DO,
D6 Aplicacién dus
Permitirel contribuya en el
seguimiento al nifio ‘proceso de
s ensefanza

Figura B.6: Diagrama de Afinidad 6

+ Objetivo Pedagégico General
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Tabla B.3: Planteamiento de objetivo general.

Objetivo General

Desarrollar un aplicativo mévil que integre los principios del método Montessori para
ensenar francés a nifnos de Inicial 1y 2 (2 a 5 afnos), tomando en cuenta la estimulaciéon de
los sentidos y aplicando técnicas ludicas para contribuir con el proceso de aprendizaje.
Este aplicativo se enfocara en tematicas como vocales, nimeros, y familia, promoviendo
tanto el desarrollo de los sentidos como la autonomia del nifio, y permitiendo al tutor dar

seguimiento al progreso de cada nifio.

Identificacion P.R: 1, 2, 5, 6.

» Objetivos pedagoégicos especificos

Tabla B.4: Objetivos pedagdgicos especificos.

No Objetivo pedagodgico especifico

Los usuarios podran seleccionar la tematica de su preferencia de

acuerdo a sus intereses y ritmo de aprendizaje.

El usuario contara con elementos audiovisuales a lo largo del
2 aplicativo, no Unicamente dentro de un juego, con el fin de promover

su atencion y mejorar su aprendizaje.

El maestro o tutor tendra la capacidad de visualizar especificamente a

sus alumnos con el fin de dar seguimiento a futuro.

* Relacion de Objetivos Pedagégicos Especificos con los Propdsitos
En este punto, se adjunto las ideas obtenidas en primera instancia para conec-

tarlas con los objetivos especificos.
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Tabla B.5: Objetivo Pedagdgico Especifico 1.

Objetivo Pedagdgico Especifico: 1

Rol Experto: Prioridad: Alta

Experto pedagégico

Rol en el Juego: Jugador

Titulo Objetivo: Categorias educativas

Descripcion: Los usuarios podran seleccionar la tematica de su preferencia de acuerdo a

sus intereses y ritmo de aprendizaje.

Ideas Relacionadas:

ID3: ID3:
* Vocales, nimeros,
Contenido del juego familia, colores,
animales, etc.
ID4. ID4:
Desarrollar sus Aprender bases del
sentidos francés

ID3:

Montessori sugiere
adecuar el ambiente
de trabajo.

ID1:

Cumplir con la
filosofia Montessori

ID1:

El juego debe ser
llamativo e
interactivo

ID3:

Minijuegos
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Tabla B.6: Objetivo Pedagdgico Especifico 2.

Objetivo Pedagdgico Especifico: 2

Rol Experto: Prioridad: Media

Experto en videojuegos Rol en el Juego: Jugador

Titulo Objetivo: Contenido Multimedia

Descripcion: El usuario contara con elementos audiovisuales a lo largo del aplicativo, no

Unicamente dentro de un juego, con el fin de promover su atencion y mejorar su aprendizaje.

Ideas Relacionadas:

ID6: ID3: ID1: ID2:

Que se espera de la

Plataforma que

Los sentidos, tacto,

aplicacion Minjjuegos pueda;:::;noi;!ar los i
Elematinos viciales Vocal_as. numeros, Montessari sugiere Aprender bases del
Ty familia, colores, adecuar el ambiente g
y auditivos francés

animales, etc.

de trabajo.
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Tabla B.7: Objetivo Pedagdgico Especifico 3.

Objetivo Pedagdgico Especifico: 3

Rol Experto:

Experto pedagégico

Prioridad: Media

Rol en el Juego: Jugador

Titulo Objetivo: Monitoreo de progreso

Descripcion: El maestro o tutor tendra la capacidad de visualizar especificamente a sus

alumnos con el fin de dar seguimiento a futuro.

Ideas Relacionadas:

ID5:

ID5:

Necesidad del tutor

ID5:

Controlar gue el
nifio no genere
adiccién

ID5:

Dar seguimiento al
nifio

ID6:

Cumplir con la
filosofia Montessari

Aplicacion que
contribuya en el
proceso de
ensefanza

ID4:

Supervision de un
tutor

ID4:

Desarrollar sus
sentidos

ID6:

Permitir el
seguimiento al nifio

= Etapa 3 - Guion Ludico

Dado que ya se obtuvieron los objetivos espcificos, el siguiente paso es aproximar el

disefno de la historia del juego.

+ Diseno de posible historia
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Tabla B.8: Diseno Historia.

Diseifo Historia

Participante: Oscar Cunduri | Rol: Desarrollador

Historia: Al iniciar la aplicacién, el tutor se identificard y posteriormente el alumno debera
buscar su foto dentro de un listado para iniciar el juego. Una vez dentro, escogera la catego-
ria nimeros e ira jugando cada minijuego, por ejemplo, completando secuencias, formando

parejas y ordenando letras.

Personajes: N/A

¢Como se gana el juego?: Se gana al completar todos los niveles del minijuego correpon-

diente.

Elementos de Gamificacion:

Cada minijuego tiene distintos niveles.

Cada nivel de cada minijuego cuenta con una respuesta correcta que debe ser escogida.

RNl
Escoger

Al completar todos los niveles de un minijuego, se define un puntaje y se guarda el progreso;

caso contrario, no se almacena ningun avance.
LB

Dibujo que representa la historia:

EEY
S

3295

[Juegol[Juegoz[JL & n3
4
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» Seleccion de ideas a través de la presentacion de historias

Tras compartir cada una de las historias de los involucrados, el cliente final se-

lecciona las ideas

Tabla B.9: Ideas Positivas.

No. Ideas Positivas

1 CRUD para Tutores

2 CRUD para Estudiantes

3 Identificacion del tutor

4 Identificacion del estudiante por foto

5 Desafios para el estudiante

6 Juegos progresivos

7 Juego con la tematica de numeros del 1 al 10 dificultad facil
8 Juego con la temética de numeros del 1 al 10 dificultad medio
9 Juego con la tematica de numeros del 1 al 10 dificultad dificil
10 Cada juego con distintos niveles de dificultad

11 Sistema de efectos de sonido y musica de ambiente

12 Area de tutores

13 Restricciones de acceso para estudiantes

» Creacion de la historia del juego

A partir de las ideas planteadas por todos los involcradas, se establece la historia

bajo la cual se desarrollara el juego.

52




Tabla B.10: Creacion de la Historia.

Nombre: Oscar Cunduri Rol: Desarrollador

Historia:

El tutor inicia el juego en una interfaz que le da la bienvenida para posteriormente iden-
tificarse. Una vez que haya agregado alumnos, el nifio debe identificarse encontrando
su foto dentro de un listado de los estudiantes para resolver un desafio que le permite
ingresar a los minijuegos. En este punto, el usuario accede a la categoria de numeros
donde encontrara el minijuego facil desbloqueado. En este, el niflo encuentra un juego
de ordenamiento con elementos visuales y auditivos; al completar cada nivel, se le so-
licita repetir la respuesta correcta hablando. Cuando finaliza los niveles, el progreso se
guarda y el siguiente minijuego se desbloquea, y asi sucesivamente hasta completar los
tres minijuegos. Cuando se desee jugar con otro alumno, el tutor debe acceder al area

de tutores para que el nuevo alumno pueda identificarse y repetir el ciclo.

Personajes:

No Aplica.

¢ Como se gana el juego?:

Cada uno de los minijuegos finaliza cuando el usuario completa todos los niveles.

Elementos de Gamificacion:

o El tutor debe identificarse a través de sus credenciales y el alumno a través de la

visualizacion y reconocimiento de su foto.

o El alumno debe resolver un desafio para ingresar a los minijuegos.

Desafios
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o

Cada minijuego cuenta con niveles de dificultad.

e}

Cuando un minijuego se completa con todos sus niveles, se almacena el progreso.

o

Un minijuego se desbloquea solo al completar el minijuego previo.

Bl
Escoger

Etapa 4 - Gameplay

+ Planteamiento y exposicion de funcionalidades
A continuacion, se presentan tarjetas de Gameplay que permiten detallar las ac-

ciones que se pueden realizar dentro del juego.

Tabla B.12: Tarjeta Gameplay 1.

Descripcion

En primera instancia, el usuario debe identificarse. Si es tutor, lo hara con credenciales; si

es un nino, debera encontrar su foto en un listado.

Bloques de Jugabilidad:
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Tabla B.13: Tarjeta Gameplay 2.

Descripcion

Completar el desafio inicial le permitira al usuario ingresar al apartado de juegos.

Bloques de Jugabilidad:

Tabla B.14: Tarjeta Gameplay 3.

Descripcion

Dentro de cada uno de los minijuegos con sus respectivos niveles el usuario debera

completar secuencias, ordenar letras y formar parejas.

Bloques de Jugabilidad:

Completar

Tabla B.15: Tarjeta Gameplay 4.

Descripcion

Configurar el audio en caso de que se desee 0 no escuchar la musica de ambiente.

Bloques de Jugabilidad:
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+ Identificacion del género
A través del consenso de cada participante, se ha llegado a concluir el género al

que pertenece el juego serio.

Tabla B.16: Establecimiento del género del juego

Votos Género

4 Eduacativo
0 Simulacién
1 Puzzle

« Palabras clave

Tabla B.17: Identificacién de palabras clave

No Palabra

1 Estimulacion

2 Aprendizaje

3 Numeros

4 Niveles de dificultad
5 Restricciones

6 Idioma Francés

7 Ambiente adaptado

= Etapa 5 - Refinamiento

» Propésitos
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Tabla B.18: Refinamiento de Propésitos

. n o (@] o o
Jelouew Jolaw eun ap ousodoud |8 Juiyspal spand 8g7 Z Z prd prd
. o o o o o
¢,soleA ua asleuodwoosap ousodoud |8 epand” =z =z z zZ
o o o o
¢uoloeldwe eun alainbal oysodoid 37 zZ zZ zZ z
¢,0109A0.d |op soAlelqo so| uod opeasulje oysodoid |9 1S3 ? 17} 195} 1) 1)
¢,seqgenud aueipaw olsodoid a1se Jeoluan ajqisod s37? D D D D
¢ousodoud a)se Jezieas a|quoe) s3? 175} 175} 175} 175}
;, Sepepanbique uls oplulsp slusweleo elsa oysodoid |37 D D D D
' = . L ! oy [72] [72] =
5 & 8| 5 8§ © 8 5 8 g ©
€ 2 3 ° o 5 T £
= ) o 8 5 > © ©
s © 3 = £ 8 € o
[e] = O © )
o © (@]
= — © © = T 3
4 8 c £ o c @ © O - T =
el 9 5| 8 >& .| &€ .| 3 5 8
S g o L @ o ©o 2 E & S o o =2
S =) © (0] . (0] = T = = e S o o
o o6 E © Wb c o =2 < ® 2 < T o ©
o
T
3 — o ™ <
— o o o o
= ~ ~ ~ ~
T L L w L
[T} ) ) - -
S T T T T

57



HUE2-01

El usuario podra
ser identifica-
do dentro del

aplicativo.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE2-02

Permitir el al-
macenamiento
de progreso

individual.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE3-01

Establecer un
medio de desafio
adaptado a la

edad del nino.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE3-02

Mostrar mensa-
jes de celebra-
cién al completar

el desafio.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE3-03

El desafio debe
abarcar una te-
matica distinta a
las tratadas den-
tro del juego, te-
niendo en cuen-
ta las capacida-

des del alumno.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE4-01

Asegurar que
la aplicacion
sea accesible
en dispositivos

moviles.

Si

Si

Si

Si

No

No

No
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HUE4-02

La aplicacion
contara con
elementos que
promuevan la

gamificacion.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE4-03

La aplicacién in-
corporara ciertos
aspectos presen-
tes en el enfoque

Montessori.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE4-04

La aplicacién se-
ra utilizada mas
cémodamente

haciendo uso de
un dispositivo

movil.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUES5-01

El aplicativo con-
tard con minijue-
gos con niveles
de dificultad in-

crementales.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUE5-02

Cada minijuego
dentro del apli-
cativo, contara
con determina-
dos niveles que
aumentan su

dificultad entre si.

Si

Si

Si

Si

No

No

No
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HUE5-03

El aplicativo per-
mitira el acceso
a cada minijuego,
dependiendo del
avance de los mi-
nijuegos anterio-

res.

Si

Si Si

Si

No

No

No

HUE6-01

El aplicativo ten-
drd  elementos
audiovisuales

y multimedia
para adecuar
el ambiente del

juego.

Si

Si Si

Si

No

No

No

HUE6-02

Cada minijue-
go presentara
una mecanica
distinta que ira
aumentando

su complejidad

progresivamente.

Si

Si Si

Si

No

No

No

HUEG6-03

Cuando se com-
pletan los nive-
les del minijuego,
este almacena el

progreso.

Si

Si Si

Si

No

No

No
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HUEG-04

El usuario podra
determinar si ha-
ce uso de los ele-
mentos de soni-
do.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

HUEG6-05

Se solicitara al
usuario repetir la
respuesta correc-
ta mediante un

audio.

Si

Si

Si

Si

No

No

No

+ Gameplay

Tabla B.19: Refinamiento - GamePlay
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Preguntas / Propésitos

Si Si No No

Buscar, Selec-
cionar, ldentifi-

car

Si
62

denciales; si

En primera instancia,
el usuario debe identifi-

ra con cre

7

es un nino, deberéa en-

carse. Si es tutor, lo ha-
contrar su foto en un lis-

tado.

RP-01




RP-02 Completar el desafio | Si Arrastrar, Sol- | Si Si No No
inicial le permitird al tar, Escuchar,
usuario ingresar al Buscar
apartado de juegos.

RP-03 Dentro de cada uno de | Si Completar Si Si No No
los minijuegos con sus secuencias,
respectivos niveles, el Ordenar, For-
usuario debera comple- mar parejas,
tar secuencias, ordenar Arrastrar,
letras y formar parejas. Soltar, Hablar

RP-04 Configurar el audio en | Si Configurar Si Si No No
caso de que se desee
0 no escuchar la musi-
ca de ambiente.

RP-05 El usuario puede se- | Si Seleccionar, Si Si No No
leccionar el juego que Desbloquear,
desee con la posibili- Abandonar

dad de abandonar el
juego en cualquier mo-

mento.
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Apéndice C

ANEXO 1l

Tabla C.1: HU-Epica-01

Identificador: HU-E-01 Rol: Tutor

Titulo: Asignacion de alumnos

Prioridad: Alta

Descripcion: El usuario hace uso de sus credenciales para ser identificado. Cada tutor
podra agregar alumnos a su espacio personal con el fin de tener una referencia a los

mismos.

Propésitos:

HUE1-01: Guardar la informacién del tutor de forma segura.

HUE1-02: El aplicativo definird un area especifica para el tutor.

HUE1-03: Adjuntar varios alumnos a un tutor.

HUE1-04: Anadir medios que definan seguridad al aplicativo.

GamePlay:
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= RP-01: En primera instancia, el usuario debe identificarse. Si es tutor, lo hara con

credenciales; si es un nifo, debera encontrar su foto en un listado.

Tabla C.2: HU-Epica-02

Identificador: HU-E-02 Rol: Alumno

Titulo: Identificacion del alumno

Prioridad: Alta

Descripcion: El aplicativo contribuird en el desarrollo de la vista del nifio, estableciendo

como medio de identificacién la busqueda de su foto.

Propdésitos:

= HUEZ2-01: El usuario podra ser identificado dentro del aplicativo.

s HUE2-02: Permitir el almacenamiento de progreso individual.

GamePlay:

= RP-01: En primera instancia, el usuario debe identificarse. Si es tutor, lo haré con

credenciales; si es un nino, debera encontrar su foto en un listado.

Tabla C.3: HU-Epica-03

Identificador: HU-E-03 Rol: Alumno
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Titulo: Desafios al estudiante

Prioridad: Media

Descripcion: El aplicativo incorporara un desafio como parte de la autenticacion del ni-
Ao, una vez completado el desafio este sera autenticado correctamente y tendra acceso

al aplicativo.

Propésitos:

= HUE3-01: Establecer un medio de desafio adaptado a la edad del nifo.
= HUE3-02: Mostrar mensajes de celebracién al completar el desafio.

= HUE3-03: El desafio debe abarcar una tematica distinta a las tratadas dentro del

juego, teniendo en cuenta las capacidades del alumno.

GamePlay:

= RP-02: Completar el desafio inicial le permitira al usuario ingresar al apartado de

juegos.

Tabla C.4: HU-Epica-04

Identificador: HU-E-04 Rol: Alumno/Tutor

Titulo: Plataforma mévil y Aprendizaje

Prioridad: Media

Descripcion: La aplicacion se presentara como una plataforma mévil con énfasis en la

gamificacion y en aspectos relacionados con la filosofia Montessori.

Propésitos:
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HUE4-01: Asegurar que la aplicacion sea accesible en dispositivos moviles.

HUE4-02: La aplicacion contara con elementos que promuevan la gamificacion.

HUE4-03: La aplicacion incorporard ciertos aspectos presentes en el enfoque Mon-

tessori.

HUE4-04: La aplicacion serd utilizada mas comodamente haciendo uso de un dis-

positivo movil.

Tabla C.5: HU-Epica-05

Identificador: HU-E-05 Rol: Alumno

Titulo: Sistema de Minijuegos Progresivos

Prioridad: Media

Descripcion: La aplicacion contara con varios minijuegos, cada uno con multiples nive-
les de dificultad. Cada minijuego se ira liberando progresivamente con respecto al avance

del nifio en el juego previo.

Nota: En caso de presentar complicaciones, se puede solicitar el apoyo del tutor o hacer

uso de la guia implementada en cada juego.

Propoésitos:
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= HUE5-01: El aplicativo contarda con minijuegos con niveles de dificultad incremen-

tales.

= HUE5-02: Cada minijuego dentro del aplicativo, contara con determinados niveles

gue aumentan su dificultad entre si.

= HUES-03: El aplicativo permitira el acceso a cada minijuego, dependiendo del avan-

ce de los minijuegos anteriores.

GamePlay:

= RP-03: Dentro de cada uno de los minijuegos con sus respectivos niveles, el usua-

rio debera completar secuencias, ordenar letras y formar parejas.

Tabla C.6: HU-Epica-06

Identificador: HU-E-06 Rol: Alumno/Tutor

Titulo: Composicién del Juego

Prioridad: Alta

Descripcion: El aplicativo contara con elementos audiovisuales y cada minijuego conta-

ra con una mecanica distinta con respecto al nivel del juego.

Propésitos:
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= HUEG-01: El aplicativo tendra elementos audiovisuales y multimedia para adecuar

el ambiente del juego.

= HUEG6-02: Cada minijuego presentara una mecanica distinta que ird aumentando

su complejidad progresivamente.

= HUE6-03: Cuando se completan los niveles del minijuego, este almacena el pro-

greso.
= HUEG6-04: El usuario podra determinar si hace uso de los elementos de sonido.

s HUEG-05: Se solicitara al usuario repetir la respuesta correcta mediante un audio.

GamePlay:

= RP-03: Dentro de cada uno de los minijuegos con sus respectivos niveles, el usua-

rio debera completar secuencias, ordenar letras y formar parejas.

= RP-04: Configurar el audio en caso de que se desee 0 no escuchar la musica de

ambiente.

m RP-05: El usuario puede seleccionar el juego que desee con la posibilidad de aban-

donar el juego en cualquier momento.
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Apéndice D

ANEXO IV

= Autenticacion

Contrasena

Registrarse

©

Introduce tu nombre, usuario y correo _
electrénico. ‘ Nombri ‘

5 " ‘ Usuario ‘
e Jorreo Electronico

©® &

70



®© Reyistrars:z

AT —— ‘ = |

© ®

Paso213

®© Reyistrars:z

Ingresa tu codigo de acceso al drea de ‘ ‘

PasodIB

tutor.

0/4

o Y
&

®© Reyistrars:z

Ingresa tu codigo de acceso al drea de { Codig
1234 ‘

PasodIB

tutor.

474
“ 7

()

Registrado con éxito
Has aido registrade

xitol Inlcia

shin para contlnuar
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captura{@email.com

'IIIIIIIIIEHHHHIHHHHHIIIIIIIIII'
Registrarse

captura{@email.com

Iniciar Sesién

Login exitoso

Has

Regi

= Area de tutor

o
c
£

2

<L
1=
o

£

E

(]

Estudiantes

test
No hay alumnos registrados

Iy
Crear Alumno
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© Agrewawn =siulinnis

ingresa el nombre del estudiante

Ej: Pedro Perez

O  micial1 QO Imicial 2

Foto obligatoria

Selecciona tu foto Crear Estudiante

© Agrewawn =siulinnis

ingresa el nombre del estudiante
= !&«
2

ﬁgﬁ‘ﬁc i e
-

Foto obligatoria

Selecciona tu foto Crear Estudiante

Inicial 1 O  Imicial 2

© Agrewawn =siulinnis

ingresa el nombre del estudiante
-
} "‘ Antonio

® micial1 QO Imicial 2

Foto obligatoria g

Selecciona tu fi

= Identificacion del nifio y desafio
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Busca la silueta correcta

@ v - o
ONONSEONO

= Minijuegos

Escoge wl juzyy 0B

Voyelles Nombres Famille

E=N

Vagones numer-... Memoria de nu Burbujas

= Juego 1: Vagones numeéricos
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= Juego 2: Memoria de numeros
® Moinbres

Vagones numer... Memoriade nu...

w5
alkrw] 1024 )"

D
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Completa la secuencia de nameros

& VEYTS
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Completa la secuencia de nameros

.’

= Juego 3: Burbujas numéricas

Hombres

Vagones numer... Ilemnria de nu... Burbujas
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= Restricciones y validaciones

Salir
¢Estas seguro de que deseas salir del juego?

Cancelar Salir

Cancelar
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Apéndice E

ANEXO V

El enlace que se muestra a continuacién presenta la tabla de criterios evaluados para
SUS.

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/

Ebiy_q43m75ArXamctLgS1wBB163JnblwhOWch2_m6K2qg?e=0Lf2pB
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/Ebiy_q43m75ArXamctLgSlwBB163Jnb1wh0Wch2_m6K2qg?e=0Lf2pB
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/Ebiy_q43m75ArXamctLgSlwBB163Jnb1wh0Wch2_m6K2qg?e=0Lf2pB

Apéndice F

ANEXO VI

El enlace que se muestra a continuacién presenta la tabla de criterios evaluados para

las heuristicas de juegos serios.

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/

EUFrcpeWerdIuMLuEaTYoKABJoU4qanDB91ulbcv15yqYA?e=pZbImJ
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EUFrcpeWerdIuMLuEaTYoKABJoU4qanDB91ulbcvl5yqYA?e=pZbImJ
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EUFrcpeWerdIuMLuEaTYoKABJoU4qanDB91ulbcvl5yqYA?e=pZbImJ

Apéndice G

ANEXO VII

El enlace que se muestra a continuacion muestra los datos resultantes del proceso de

evaluacion.

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/

EQOnshk6Zn5Lk58BNim-0zoBgudreI5AdvQAksNVXgRDyw?e=GhuSXG
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EQOnshk6Zn5Lk58BNim-0zoBgudreI5AdvQAksNVXgRDyw?e=GhuSXG
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EQOnshk6Zn5Lk58BNim-0zoBgudreI5AdvQAksNVXgRDyw?e=GhuSXG

Apéndice H

ANEXO Vil

Segun el proceso establecido, el enlace que se muestra a continuacién muestra el calcu-

lo porcentual de los resultados sus.

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/

EVa_n9m9n4VFk0qoR3BEG9cB206__w3e0bKGzzUDnSkr Jw?e=WsqwTK
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EVa_n9m9n4VFk0qoR3BEG9cB206__w3e0bKGzzUDnSkrJw?e=WsqwTK
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:x:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EVa_n9m9n4VFk0qoR3BEG9cB206__w3e0bKGzzUDnSkrJw?e=WsqwTK

Apéndice |

ANEXO IX

A continuacion, se presenta el manual informativo para el uso de la app LudoFrench.

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/

EfkJA4KTzfZThyzWIOKHBZMBOsC4Am80 jYZW1uRRVO6UcA?e=mTmL1I
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EfkJA4KTzfZIhyzWI0KHBZMBOsC4Am80jYZW1uRRVO6UcA?e=mTmL1I
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EfkJA4KTzfZIhyzWI0KHBZMBOsC4Am80jYZW1uRRVO6UcA?e=mTmL1I

Apéndice J

ANEXO X

En caso de ser necesario, el enlace a continuacion, muestra un demo del uso del apli-

cativo.

https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/

EvkIYXlo_zpDtM5kDYURbIABO9f81rZ1valvV3xpUFWbfDw?e=nJp6XA
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https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EvkIYXlo_zpDtM5kDYURbIAB9f8lrZ1vaOvV3xpUFWbfDw?e=nJp6XA
https://epnecuador-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/oscar_cunduri_epn_edu_ec/EvkIYXlo_zpDtM5kDYURbIAB9f8lrZ1vaOvV3xpUFWbfDw?e=nJp6XA
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