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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se enfoca en el desarrollo de un juego serio para el
entrenamiento de habilidades de lenguaje que permita mejorar el vocabulario, la
construccién de frases y la comprensién del lenguaje en nifios con discapacidades
cognitivas o del lenguaje. Este proyecto busca abordar los desafios en la discriminacion
auditiva y los trastornos fonoldgicos a través de una solucién interactiva y personalizada,

utilizando un enfoque agil de desarrollo.

El juego serio se ha disefiado con dos mddulos principales: uno para terapeutas, que
permite el seguimiento y evaluacion del progreso del nifio, y otro para invitados, enfocado
en la practica libre. Incluye ejercicios de discriminacién auditiva, conciencia fonémica y
practica de fonemas categorizados por edades. Los ejercicios incluyen desde la repeticién
de sonidos béasicos hasta la formacion de frases complejas, proporcionando

retroalimentacion inmediata y manteniendo un registro del avance del usuario.

El enfoque agil, guiado por la metodologia iPlus y el marco de trabajo Scrum, ha permitido
una implementacion eficiente y adaptable del proyecto. La interaccion ladica y los
elementos de gamificacion también han sido fundamentales para motivar a los nifios,

facilitando un aprendizaje activo y participativo.

A través de pruebas de usabilidad y evaluaciones funcionales, el juego serio ha sido
optimizado para ofrecer una herramienta terapéutica efectiva y atractiva, contribuyendo al
desarrollo linglistico y mejorando la calidad de vida de los nifios con discapacidades del

lenguaje.

PALABRAS CLAVE: juego serio, discriminacion auditiva, trastornos fonolégicos,

metodologia agil, iPlus, Scrum, terapia del lenguaje, gamificacion.
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ABSTRACT

This thesis focuses on the development of a serious game for language skill training, aimed
at improving vocabulary, sentence construction, and language comprehension in children
with cognitive or language disabilities. This project seeks to address challenges in auditory
discrimination and phonological disorders through an interactive and personalized solution,

utilizing an agile development approach.

The serious game is designed with two main modules: one for therapists, allowing for the
monitoring and evaluation of the child's progress, and another for guests, focused on free
practice. It includes exercises in auditory discrimination, phonemic awareness, and
phoneme practice categorized by age. The exercises range from basic sound repetition to
complex sentence formation, providing immediate feedback and maintaining a record of

user progress.

The agile approach, guided by the iPlus methodology and the Scrum framework, has
enabled an efficient and adaptable project implementation. The playful interaction and
gamification elements have also been crucial in motivating the children, facilitating active

and participatory learning.

Through usability tests and functional evaluations, the serious game has been optimized to
offer an effective and engaging therapeutic tool, contributing to linguistic development and

improving the quality of life for children with language disabilities.

KEYWORDS: serious game, auditory discrimination, phonological disorders, agile

methodology, iPlus, Scrum, speech therapy, gamification.



Capitulo 1

1 INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas conectado y centrado en la comunicacion, el desarrollo de
habilidades linguisticas es crucial para el éxito personal y profesional. Muchos nifios
enfrentan desafios significativos en el desarrollo del lenguaje debido a discapacidades

cognitivas o del lenguaje, afectando su capacidad para interactuar y aprender eficazmente.

Los trastornos fonolégicos y las dificultades en la discriminacion auditiva requieren
intervenciones terapéuticas especializadas. Tradicionalmente, estas intervenciones se han
llevado a cabo en entornos clinicos, pero la tecnologia ha abierto nuevas posibilidades para

el desarrollo de herramientas terapéuticas mas accesibles y efectivas.

Los juegos serios combinan elementos lidicos con objetivos terapéuticos, ofreciendo un
enfoque interactivo y envolvente para el entrenamiento del lenguaje. Estos juegos hacen
que la terapia sea mas atractiva y motivadora para los nifios, permitiendo personalizar las

actividades segun sus necesidades individuales.

Este trabajo de titulacion se enfoca en el desarrollo de un juego serio para el entrenamiento
de habilidades de lenguaje, con el objetivo de mejorar el vocabulario, la construcciéon de
frases y la comprension del lenguaje en nifios con discapacidades cognitivas o del
lenguaje. Utilizando un enfoque agil de desarrollo, guiado por la metodologia iPlus y el

marco de trabajo Scrum, se ha logrado una implementacion eficiente y adaptable.

El juego serio incluye dos modulos principales: uno para terapeutas, que permite el
seguimiento y evaluacién del progreso del nifio, y otro para invitados, enfocado en la
practica libre. Los ejercicios abarcan actividades de discriminacion auditiva, conciencia
fonémicay préctica de fonemas categorizados por edades. A través de la interaccion ludica
y los elementos de gamificacion, el juego facilita un aprendizaje activo y participativo,

proporcionando retroalimentacién inmediata y registrando el avance del usuario.

Este trabajo no solo busca desarrollar una herramienta terapéutica efectiva, sino también
contribuir al bienestar y la inclusion de los nifios con discapacidades del lenguaje,
mejorando su calidad de vida y proporcionando una base sélida para su desarrollo personal

y académico.



1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo general

Desarrollar un juego serio mediante un enfoque agil para el entrenamiento de habilidades
de lenguaje que pueda ser utilizado por personas con discapacidades cognitivas o de

lenguaje.
1.1.2 Objetivos especificos

e Aplicar un enfoque participativo, colaborativo con ayuda de la metodologia iPlus

para el andlisis y disefio del proyecto.

o Aplicar el enfoque de desarrollo &gil propuesto por SCRUM para continuar con la

implementacion del aplicativo.

¢ Implementar mediante un enfoque agil una serie de ejercicios interactivos que
incluyan imagenes amigables y permitan a los usuarios mejorar su pronunciacion

de sonidos especificos y su habilidad para construir frases de manera efectiva.

e Evaluar el juego serio con ayuda de técnicas y/o herramientas de evaluacion de

usabilidad.

e Desplegar el juego serio en un entorno en linea accesible, lo que permitird a los

usuarios acceder a él desde diferentes dispositivos y ubicaciones.
1.2 Alcance

El alcance de este proyecto se centra en el desarrollo de un juego serio para el
entrenamiento de habilidades de lenguaje, destinado a nifios con discapacidades
cognitivas o de lenguaje. Utilizando un enfoque agil, se busca crear una solucion interactiva
y personalizada que mejore la pronunciacion, construccién de frases y comprensiéon del
lenguaje. Este juego se disefiara con un enfoque gamificado para asegurar que los nifios

se sientan motivados y comprometidos durante las sesiones de aprendizaje.

El juego incluird actividades de discriminacion auditiva, ejercicios de pronunciacion y
desarrollo de conciencia fonolégica. Se estructurara en niveles progresivos de dificultad y
se desplegara en un entorno en linea accesible desde diversos dispositivos. Ademas, se
integraran tanto actividades auditivas como visuales para que los nifios puedan reconocer

y practicar los fonemas de manera efectiva.



Para asegurar una experiencia de aprendizaje efectiva y segura, el juego debera ser
utilizado en compaifia de un terapista. Aunque también puede ser utilizado por padres,
estos deben estar previamente guiados o entrenados por el terapista para asegurar que

las actividades se realicen correctamente y los objetivos terapéuticos se cumplan.

El proceso de desarrollo se apoyara en la metodologia iPlus para la recopilacion de
requisitos, asegurando un enfoque participativo y colaborativo. Para la ejecucién, se
utilizara el marco de trabajo Scrum, permitiendo una implementacion &gil y estructurada. El
juego estara dirigido a nifios de 3 a 6 afios, segun lo especificado por el diagnéstico de los
terapistas. Aunque estas edades serviran como guia, el juego no estara condicionado por

la edad, permitiendo su uso flexible para satisfacer diversas necesidades de aprendizaje.

1.3 Marco teérico

1.3.1 Juegos Serios y su Aplicacién en la Terapia del Lenguaje

En los Ultimos afios, los juegos serios han cobrado relevancia en diversos campos,
incluyendo la educacion y la terapia del lenguaje. Los juegos serios se definen como
ejercicios recreativos basados en escenarios reales, disefiados con el propdsito principal
de formacion en lugar de entretenimiento [1]. Estos juegos combinan elementos educativos
con entretenimiento, creando un entorno interactivo que facilita el aprendizaje y la practica

de habilidades especificas.

Los juegos serios aplicados a la terapia del lenguaje ofrecen varios beneficios. Primero,
proporcionan una forma lidica y motivadora de practicar habilidades del habla, lo que
puede aumentar el compromiso y la motivacién de los nifilos en comparacion con los
métodos tradicionales de terapia. Segundo, permiten la personalizacion de las actividades
terapéuticas segln las necesidades individuales de cada usuario, lo que mejora la
efectividad de la intervencién. Los estudios muestran que los juegos serios pueden ayudar
a los nifios con problemas del habla y de audicién a practicar mas de lo que podrian en un
entorno clinico tradicional, ya que los nifios tienden a estar mas inclinados a jugar juegos
que a participar en sesiones de terapia convencionales[2]. Ademas, se ha demostrado que
los juegos serios proporcionan un entorno de aprendizaje mas eficiente que las actividades
en terapia, ofreciendo una combinacién de entretenimiento y educacién que puede ser
particularmente beneficiosa en el proceso de rehabilitacién de nifios con trastornos del

lenguaje [3].



De esa manera, se han creado algunos juegos ya con estos fines, como por ejemplo Smarty
Ears, que es una coleccion de mas de 30 aplicaciones disefiadas para ayudar a nifios con
trastornos de comunicacién a través de juegos y actividades interactivas. Fundada por
Barbara Fernandes, una patéloga del habla y el lenguaje, esta aplicacién ha demostrado
ser Util para pacientes con discapacidades del habla y la audicién [4]. Smarty Ears ofrece
una variedad de juegos gue abordan diferentes aspectos del desarrollo del lenguaje, desde

la articulacién hasta la comprension del lenguaje [5].

Ademas, como otra aplicacion referente en el aprendizaje del lenguaje se encuentra
Articulation Station Pro, que es una aplicacion movil disefiada especificamente para ayudar
a los nifios a mejorar su pronunciacion y habilidades de lenguaje. Ofrece ejercicios
interactivos y juegos que permiten practicar la pronunciacion correcta de sonidos
especificos, ademas de incluir imdgenes amigables para los nifios y una funcién para
monitorear el progreso y compartir informes con los padres. Estas caracteristicas hacen de
Articulation Station una herramienta Util para nifilos con discapacidades del habla y la
audicion, proporcionando una forma ladica y atractiva para mejorar sus habilidades de

lenguaje [6].

En resumen, los juegos serios representan una herramienta innovadora y efectiva en la
terapia del lenguaje. Al combinar elementos lidicos con objetivos terapéuticos, estos
juegos no solo hacen que la terapia sea mas atractiva y motivadora para los nifios, sino
que también permiten personalizar las actividades segun sus necesidades individuales,
mejorando asi la efectividad de la intervencion terapéutica. Los ejemplos de Smarty Ears y
Articulation Station Pro demuestran como estas aplicaciones pueden ayudar a mejorar las
habilidades del lenguaje en nifios con discapacidades del habla y la audicidn,

proporcionando una base sélida para su desarrollo linguistico.
1.3.2 Etapas del Desarrollo Fonético y Fonoldgico

El desarrollo fonético y fonolégico en los nifios es un proceso que se desarrolla en varias
etapas desde el nacimiento hasta los siete afios. Este proceso se caracteriza por la
adquisicion progresiva de sonidos y estructuras del habla, que permiten al nifio
comunicarse de manera efectiva. A continuacion, se describen estas etapas y se explica
como se reflejan en la clasificacion de los fonemas en el juego serio disefiado para mejorar

las habilidades linguisticas de los nifios.



Etapa 1: Prelinguistica (0-12 meses)

Durante los primeros meses de vida, los bebés emiten sonidos reflejos vy
vocalizaciones que incluyen llantos, risas y sonidos vegetativos. Hacia los 6 meses,
comienzan a balbucear, produciendo combinaciones repetitivas de sonidos como
"bababa" o0 "dadada". Esta etapa es crucial para el desarrollo inicial del control motor
oral y la percepcion auditiva, que son fundamentales para la produccion del habla

[7], [8]-
Etapa 2: Primeras Palabras (12-18 meses)

Entre los 12 y 18 meses, los nifios empiezan a decir sus primeras palabras. Estas
palabras suelen ser simples y consisten en combinaciones basicas de consonantes
y vocales, como "mama" y "papa'. Durante esta etapa, los nifios usan
principalmente consonantes faciles de producir, como las bilabiales (m, p) y las

oclusivas simples (t, d) [8].
Etapa 3: Expansién Fonoldgica (18 meses - 4 afios)

A medida que los niflos crecen, su repertorio de sonidos se expande
significativamente. Entre los 18 meses y los 4 afios, comienzan a utilizar una mayor
variedad de consonantes y combinaciones de sonidos. Aunqgue utilizan procesos de
simplificacién fonoldgica, como la sustitucion de fonemas dificiles por otros mas
simples, su habla se vuelve mas inteligible. Durante esta etapa, los nifios adquieren
fonemas como m, ch, k, n, i, p, t, f, y, | yj, lo que les permite formar palabras mas
variadas [7], [8].

Etapa 4: Perfeccionamiento Fonolégico (4-6 afios)

En esta etapa, los nifios contindian perfeccionando su pronunciacién y empiezan a
usar fonemas mas complejos. Adquieren fonemas como b, d, g, bl y pl, y son
capaces de producir combinaciones de consonantes y vocales con mayor precision.
Aungue algunos errores en la pronunciacion pueden persistir, la mayoria de los

nifios tienen una inteligibilidad alta [8].
Etapa 5: Complejidad Fonologica (6-7 afios)

Alrededor de los 6 afios, los nifios dominan fonemas complejos como rr, s, g, fr, pr,
tr y dr. En esta etapa, los procesos de simplificacion fonolédgica casi desaparecen,
y los nifios son capaces de pronunciar correctamente la mayoria de los fonemas de

su lengua. Este desarrollo culmina en una pronunciacion casi adulta [7], [8].



En la Tabla 1.1 se presenta la clasificacibn que se encuentra adaptada al espafol
latinoamericano, donde la secuencia y tiempo de adquisicién de los fonemas pueden variar
ligeramente respecto a otros dialectos del espafiol. La organizacion del juego permite que
los nifios practiquen los fonemas adecuados a su edad y nivel de desarrollo, asegurando

una progresion coherente y efectiva en su aprendizaje del lenguaje.

Tabla 1.1: Clasificaciébn de Fonemas por Edad

Edad Fonemas
Vocales A E I,O,U
3 afios M,CH,K,N,N.P, T,F,VY,L,J
4 afios B, D, G, BL, PL
5 afios R, FL, KL, BR, KR, GR
6 afios RR, S, GL, FR, PR, TR, DR

1.3.3 Discriminacion Auditivay Conciencia Fonémica

La discriminacion auditiva y la conciencia fonémica son componentes esenciales en el
desarrollo del lenguaje infantil. La discriminacion auditiva hace referencia a la capacidad
para diferenciar entre distintos sonidos del habla. Esta habilidad es fundamental para el
desarrollo del lenguaje, ya que permite a los nifios identificar y diferenciar fonemas,
cruciales para la comprension y produccion del habla. Los nifios con dificultades en la
discriminacién auditiva pueden tener problemas para distinguir entre sonidos similares,

afectando su capacidad para aprender nuevas palabras y sonidos [7].

Actualmente, los terapeutas utilizan una variedad de cuadernillos y materiales didacticos
que contienen ejercicios especificos para mejorar la discriminacién auditiva en los nifios.
Estos cuadernillos incluyen actividades como escuchar y repetir sonidos, identificar sonidos
en palabras y diferenciar entre sonidos similares. Ejemplos de tales recursos pueden
encontrarse en blogs y paginas especializadas como "Siembra Estrellas" y "El Maravilloso

Mundo de Audicién y Lenguaje" [9], [10].

La conciencia fonémica, por otro lado, es la capacidad de reconocer y manipular los
fonemas, los sonidos individuales del habla. Esta habilidad permite a los nifios identificar y
trabajar con los sonidos dentro de las palabras, fundamental para la lectura y la escritura.
Los nifios que desarrollan una fuerte conciencia fonémica son mas capaces de comprender
como los sonidos se combinan para formar palabras, facilitando la adquisicion de
habilidades de alfabetizacién [7]. Los cuadernillos utilizados por los terapeutas también
incluyen ejercicios para mejorar la conciencia fonémica. Estos ejercicios a menudo

consisten en actividades que ensefian a los nifios codmo posicionar sus labios, lengua y



boca para producir fonemas especificos. Por ejemplo, el cuadernillo "Introduccion Fonema
B" de Monfort proporciona ilustraciones y explicaciones detalladas sobre como producir el

fonema /b/, junto con ejercicios de préactica [11].

El juego serio disefiado para mejorar las habilidades linglisticas de los nifios integra
ejercicios de discriminacién auditiva y conciencia fonémica. Estos ejercicios estan
organizados de manera progresiva y adaptada a la edad y nivel de desarrollo de los nifios,
siguiendo el orden cronolégico de adquisicion de fonemas en el espafiol latinoamericano.
Este enfoque asegura que los nifilos practiquen los fonemas adecuados a su etapa de
desarrollo, facilitando un aprendizaje efectivo y coherente. La adaptacion de estos
ejercicios en un formato de juego serio es beneficiosa, ya que combina la motivacién y el
entretenimiento con objetivos terapéuticos, lo que resulta en una herramienta de

aprendizaje atractiva y efectiva para los nifios.
1.4 Resumen del capitulo

En este capitulo se presentd el contexto y la relevancia del desarrollo de un juego serio
para el entrenamiento de habilidades linguisticas en nifios con discapacidades cognitivas
o del lenguaje. Se destacaron los desafios que enfrentan estos nifios y la necesidad de
intervenciones terapéuticas especializadas. Ademas, se exploré6 como los juegos serios
pueden ofrecer una solucién innovadora y motivadora, combinando elementos ludicos con
objetivos terapéuticos para mejorar la pronunciacion, construccion de frases y comprension

del lenguaje.

El capitulo también establecié los objetivos generales y especificos del proyecto,
incluyendo la aplicacion de metodologias agiles como iPlus y Scrum para su desarrollo. Se
definio el alcance del proyecto, detallando las actividades incluidas en el juego y el enfoque
gamificado que aseguraria la motivacién de los nifios. Se explic6 la importancia de la
discriminacién auditiva y la conciencia fonémica en el desarrollo del lenguaje, y se presento

una clasificacién de fonemas por edades adaptada al espafiol latinoamericano.

Finalmente, se revis6 el marco tedrico sobre juegos serios y su aplicacién en la terapia del
lenguaje, destacando ejemplos de aplicaciones exitosas y los beneficios de utilizar estos

juegos en contextos terapéuticos.



Capitulo 2

2 METODOLOGIA Y DESARROLLO

En este capitulo se describe el enfoque metodoldgico y el proceso de desarrollo utilizados
para crear el juego serio destinado a mejorar las habilidades de lenguaje en nifios con
discapacidades cognitivas o del lenguaje. Se ha adoptado una combinacion de las
metodologias iPlus y Scrum para garantizar un desarrollo centrado en el usuario,
colaborativo y 4gil. iPlus se utilizé para la identificacion de requisitos y la definicion de
objetivos pedagogicos, mientras que Scrum proporciond una estructura agil para la gestion
del desarrollo técnico. Ademas, se detalla la arquitectura del juego, las herramientas y
recursos empleados, y los procedimientos especificos para la creacion y refinamiento del
contenido del juego. Este enfoque asegura que el juego no solo sea educativo y efectivo,

sino también accesible y atractivo para los nifios y sus terapistas.

2.1 Metodologia

2.1.1 Metodologia iPlus

La metodologia iPlus es un enfoque participativo y flexible disefiado para el desarrollo de
juegos serios, centrado en el usuario y basado en un trabajo cooperativo y colaborativo.
Esta metodologia esté estructurada en cinco fases interrelacionadas que se retroalimentan
entre si: Identificacion de Requisitos, Objetivos Pedagdgicos, Guion Ludico del Juego,
Gameplay y Refinamiento. Cada fase incluye actividades especificas y entrega una serie

de artefactos clave para el desarrollo del juego [12].
Fase 1: Identificacion de Requisitos

La primera fase se centra en identificar y comprender las necesidades del usuario y los

desafios que el juego debe abordar. Las actividades principales incluyen:

e Identificacién del problema: Reuniones iniciales con el cliente (Product Owner)

para comprender sus necesidades y definir el problema general a abordar.

e Identificacion de participantes: ldentificacion de los colaboradores clave que

participaran en el disefio del juego serio, estableciendo comunicacion con ellos.



Fase 2: Objetivos Pedagdgicos

En esta fase, se definen los objetivos educativos del juego de manera colaborativa y

consensuada. Las actividades incluyen:

e Entrevista al Product Owner: EIl facilitador realiza preguntas al Product Owner,

mientras los participantes toman notas sobre ideas y necesidades relevantes.

e Elaboracion del diagrama de afinidad: Agrupacion de ideas expuestas por los

participantes, estableciendo propdsitos consensuados.

o Definiciéon del objetivo pedagégico general: El experto pedagdégico, con la

colaboracion de todos los participantes, define el objetivo pedagdgico general.

e Formulacion de objetivos pedagégicos especificos: Todos los participantes
contribuyen a la definicion de objetivos especificos, siguiendo la estructura "quién, qué

y para qué".

o Relacién de propdésitos con los objetivos pedagdégicos especificos: Relacionar los

propositos no consensuados con los objetivos especificos siempre que aporten valor.
Fase 3: Guion Ludico del Juego

Esta fase se enfoca en la creacién de la narrativa y las mecanicas del juego. Las

actividades principales incluyen:

e Descripcion de la posible historia: Cada participante elabora posibles historias

para el juego.

e Presentacién de posibles historias: Exposicion de las propuestas de historia ante

el grupo.

e Seleccion de ideas propuestas: Evaluacion y seleccion de las ideas viables en

colaboracién con el Product Owner.

e Creacion de la historia consensuada: Elaboracién de una historia consensuada

que integra las ideas seleccionadas.
Fase 4. Gameplay

En esta fase, se desarrollan las funcionalidades y acciones del juego basandose en el guion

establecido. Las actividades incluyen:



Desarrollo de ideas funcionales: Cada integrante contribuye al desarrollo de las

funcionalidades del juego utilizando bloques GamePlay.

Presentacion GamePlay: Exposicidn y discusion de los scripts GamePlay creados

por los participantes.

Identificacion del género del videojuego: Determinacién del género del juego

serio.

Definicion de términos clave del juego serio: Descripcion de palabras clave

relacionadas con el contexto del juego para facilitar su identificacion.

Fase 5: Refinamiento

La ultima fase se centra en validar y mejorar el juego para garantizar su alineacion con los

requisitos y criterios de viabilidad. Las actividades incluyen:

Refinamiento de ideas: Filtrado de ideas con la colaboracién del Product Owner

para crear historias épicas adecuadas.

Refinamiento GamePlay: Eliminacién de ideas redundantes o impracticables

mediante un cuestionario de validacion.

Definicion de historias épicas: Redaccion de los requerimientos utilizando
plantillas para historias épicas, respondiendo a las preguntas "¢ Quién?", "¢ Qué?",

y "¢ Y para qué?".

La metodologia iPlus proporciona una guia paso a paso para el desarrollo de juegos serios,

asegurando que cada fase esté equipada con las herramientas, procesos, actores,

técnicas, recursos y artefactos necesarios para su implementacion efectiva [12].

2.1.2 Marco de Trabajo Scrum

Scrum es un marco de trabajo agil utilizado para gestionar el desarrollo de productos

complejos, permitiendo maximizar la productividad, flexibilidad y calidad. Este enfoque es

especialmente efectivo en entornos dindmicos donde la entrega temprana y continua de

software funcional es crucial. Scrum se basa en un proceso iterativo e incremental,

fundamentado en los principios de transparencia, inspeccion y adaptacion para promover

la mejora continua [13].
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Roles en Scrum

Dentro de scrum se definen tres roles principales, los cuales son esenciales para su

implementacion: el Product Owner, el Scrum Master y el Equipo de Desarrollo.

Product Owner: Representa la voz del cliente y se encarga de maximizar el valor
del producto. Es responsable de gestionar el Product Backlog, priorizar las tareas y
asegurar que el equipo de desarrollo comprenda claramente los requisitos del
cliente.

Scrum Master: Facilita la adopcion de Scrum dentro del equipo y la organizacion,
asegurando la adherencia a las préacticas y principios de Scrum. Elimina

impedimentos y ayuda al equipo a alcanzar su maximo potencial.

Equipo de Desarrollo: Es autoorganizado y multifuncional, encargado de entregar
incrementos de producto en cada Sprint. Los miembros del equipo colaboran para

planificar, implementar y revisar el trabajo a lo largo del Sprint.

Artefactos de Scrum

Scrum utiliza tres artefactos principales que proporcionan transparencia y una comprension

compartida del trabajo a realizar [14],[15].

Product Backlog: Lista ordenada y priorizada de todas las tareas necesarias para
el desarrollo del producto. Es gestionada por el Product Owner.

Sprint Backlog: Subconjunto del Product Backlog que contiene los elementos

seleccionados para el Sprint actual, junto con un plan de accién para entregarlos.

Incremento: Resultado tangible de un Sprint, que incluye todas las tareas y
funcionalidades completadas segun la Definicion de Hecho. Es un entregable

potencialmente publicable.

Eventos de Scrum

Scrum utiliza varios eventos clave para estructurar el trabajo y la colaboracién del equipo,

asegurando la transparencia y el progreso constante del proyecto [14].

Sprint: Es el ciclo central de Scrum, con una duracion fija de uno a cuatro semanas,

donde se desarrolla un incremento del producto.
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e Sprint Planning: Reunidén de planificacién al inicio de cada Sprint para definir el
trabajo que se realizard. El equipo discute los elementos del Product Backlog y

establece un objetivo de Sprint.

e Daily Scrum: Reunion diaria de 15 minutos para sincronizar actividades y discutir

el progreso hacia el objetivo del Sprint.

e Sprint Review: Reunién al final del Sprint donde el equipo presenta el trabajo

completado a los stakeholders y recibe retroalimentacion.

e Sprint Retrospective: Reunion para reflexionar sobre el Sprint y planificar mejoras

para futuros Sprints.

La combinacion de estos roles, artefactos y eventos en Scrum asegura un desarrollo agil y

eficiente del producto, promoviendo la colaboracién continua y la adaptacion a los cambios.
2.1.3 Integracion de iPlus con Scrum

La integracion entre la metodologia iPlus y el marco de trabajo Scrum combina las
fortalezas de ambos enfoques para optimizar el desarrollo de juegos serios educativos.
iPlus, con su enfoque centrado en el usuario, facilita la identificacion de requisitos, disefio
del aplicativo y la definicién de objetivos pedagdgicos claros. Estas fases iniciales culminan
en la generacion de historias épicas que capturan las funcionalidades y objetivos del juego
[12].

Scrum, por otro lado, proporciona una estructura agil y colaborativa para la gestion del
desarrollo técnico. Las historias épicas creadas durante el proceso de iPlus sirven como
base para el Product Backlog de Scrum. Estas historias se desglosan en historias de
usuario mas especificas, que son priorizadas y seleccionadas para ser desarrolladas en
Sprints [13].

El flujo de trabajo integrado comienza con la fase de identificacion de requisitos y objetivos
pedagogicos de iPlus, que se traducen en historias épicas. Estas historias se convierten
en entradas clave para el Product Backlog de Scrum, donde se gestionan y priorizan para
su desarrollo iterativo. Este enfoque asegura que el desarrollo del juego se alinee
continuamente con los objetivos educativos y las necesidades del usuario final, facilitando
una transicion fluida desde la conceptualizacion y disefio hasta la implementacion préctica

y evaluacion.
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En la siguiente Figura 2.1 se ilustra como las historias épicas generadas por iPlus alimentan
directamente el proceso de Scrum, proporcionando una base sélida para la planificacion y

ejecucion de Sprints.
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Figura 2.1: Integracién de iPlus con Scrum

2.1.4 Arquitectura, Herramientas y Recursos

Patron Modelo-Vista-Controlador

El patrén arquitecténico Modelo-Vista-Controlador (MVC) divide una aplicacion interactiva
en tres componentes principales: el modelo, la vista y el controlador. Este patrén fue
introducido inicialmente en el entorno de programacion Smalltalk-80 y ha sido ampliamente
adoptado en el desarrollo de software debido a su capacidad para separar las

preocupaciones de procesamiento, entrada y salida [16].

e Modelo (Model): El modelo contiene la funcionalidad y los datos centrales de la
aplicacion. Es independiente de las representaciones de salida especificas o del

comportamiento de entrada. El modelo encapsula los datos y proporciona
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procedimientos para realizar el procesamiento especifico de la aplicacion. Ademas,
el modelo notifica a las vistas y controladores registrados sobre cualquier cambio

en su estado a través de un mecanismo de propagacién de cambios.

e Vista (View): Las vistas son responsables de presentar la informacion al usuario.
Cada vista obtiene los datos del modelo y puede haber mdltiples vistas del mismo
modelo. Las vistas se actualizan autométicamente cuando el modelo cambia,
gracias al mecanismo de propagacion de cambios. Esto permite que diferentes
vistas presenten la misma informacion de diversas formas, como graficos de barras,

tablas, entre otros.

e Controlador (Controller): Los controladores manejan la entrada del usuario,
interpretando eventos como movimientos del mouse, activacion de botones o
entradas del teclado. Los controladores traducen estos eventos en solicitudes de
servicio para el modelo o la vista. La interaccion del usuario con el sistema se realiza
Gnicamente a través de los controladores, lo que asegura una separacion clara

entre la l6gica de entrada y la presentacion.

Esta separacion de responsabilidades permite una mayor flexibilidad y mantenibilidad en
el desarrollo de aplicaciones. En la Figura 2.2 se puede evidenciar que, las vistas y los
controladores pueden cambiar o ser reemplazados sin afectar el modelo, lo que facilita la
adaptacion de la interfaz de usuario a diferentes plataformas o estandares de "look and
feel". Ademas, multiples vistas pueden reflejar los mismos datos del modelo de manera
sincronizada, proporcionando una experiencia de usuario coherente y actualizada [16],
[17].

’-‘} 0 ©
Controller
. Request Contacts
Shows Model
Returns
View { Abstraction Layer }
Delivers
Database
MVC Design Pattern

=2

Figura 2.2: Diagrama del Patron MVC

Herramientas y Recursos
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Para abordar la problematica de mejorar las habilidades linglisticas en nifios mediante un
juego serio, se seleccionaron herramientas y recursos especificos que facilitan el desarrollo
de una solucién interactiva y efectiva. Visual Studio Code se utiliz6 como el IDE principal
para escribir y editar el cddigo, mientras que Git y GitHub Desktop facilitaron la gestion del
control de versiones y la colaboracion en equipo. React y Node.js, junto con Express.js,
fueron fundamentales para construir la interfaz de usuario y el backend del juego,
asegurando una experiencia fluida y escalable. Firebase proporciond servicios robustos
para la autenticacion de usuarios y el almacenamiento en tiempo real, esenciales para
mantener el progreso y la personalizacion de los ejercicios. Ademas, herramientas como
DALL-E 3y la SpeechSynthesis API enriquecieron el contenido visual y auditivo del juego,
haciendo que los ejercicios fueran mas atractivos y dinamicos para los nifios. En la Tabla
2.1 se detallan todas las herramientas utilizadas, su version y una breve descripcion de su

funcién en el proyecto.

Tabla 2.1: Herramientas y Recursos Utilizados

Nombre Version Descripcién Logo

Visual Studio v1.91.1 Entorno de desarrollo
Code integrado (IDE) para
escribir y editar caodigo.

Disponible en Linux,

macOS y Windows[18].

Git v2.45.2 Sistema de control de
versiones distribuido para d
gestionar cambios en el glt

cbdigo fuente y colaborar

en proyectos[19].

GitHub v3.4.2 Aplicacion de escritorio que
facilita el uso de GitHub y
Git, permitiendo gestionar
repositorios y  realizar

commits[20].

React v18.2.0 Biblioteca de JavaScript
para construir interfaces de
usuario basadas en
componentes reutilizables

y declarativos[21].

15



FontAwesome

v6.5.2

Biblioteca de iconos para
interfaces de usuario web,
integrada mediante clases
CSS[22].

Node.js

v20.11.1

Entorno de ejecucion de
JavaScript del lado del
servidor, utilizado para
desarrollar aplicaciones
escalables y rapidas[23].

ﬂ[ ]
\E@dc

Express.js

v4.18.3

Framework de Node.js para
construir aplicaciones web
y APIs de manera sencilla'y
eficiente[24].

Firebase
Authentication

v10.12.2

Servicio de autenticacion
de Firebase para gestionar
usuarios y proteger el
acceso a aplicaciones web

y moviles[25].

e

Firebase Authentication

Firebase

Firestore

v10.12.2

Base de datos NoSQL en
tiempo real de Firebase
para almacenar y
sincronizar datos entre

aplicaciones[26].

4-)

Cloud Firestore

Firebase Storage

v10.12.2

Servicio de Firebase para
almacenar y servir
contenido generado por el
usuario, como imagenes y
videos[27].

-

Firebase Storage

DALL-E 3

v3.0.0

Herramienta de generacién
de imagenes mediante
inteligencia artificial para

crear contenido visual[28].

SpeechSynthesis
API

No requiere

instalacion

Interfaz del navegador para
la sintesis de voz vy

reproduccion de mensajes
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de audio en aplicaciones
web[29]. SpeechSynthesis

API

2.2 Desarrollo

2.2.1 Caso de Estudio

El proyecto se centra en desarrollar un juego serio para el entrenamiento de habilidades
de lenguaje en nifios con discapacidades cognitivas o del lenguaje. La iniciativa busca
abordar el desafio de mejorar el vocabulario, la construccion de frases y la comprension
del lenguaje mediante una solucién interactiva y atractiva. Este juego serio esta disefiado
para ser utilizado tanto por terapeutas del lenguaje como por los padres, permitiendo una

experiencia de aprendizaje personalizada y guiada.

El juego incluye modulos especificos para ejercicios de discriminacién auditiva, conciencia
fonémica y préactica de fonemas, categorizados segun la edad de los nifios. Al aprovechar
la tecnologia web y las herramientas modernas de desarrollo, el juego ofrece una
plataforma accesible y escalable que facilita la practica constante y la monitorizacion del
progreso del nifio. Se espera que esta iniciativa contribuya significativamente al desarrollo
lingliistico de los nifios, proporcionando una herramienta complementaria a la terapia
tradicional y mejorando la calidad de vida de los usuarios. La implementacion agil del
proyecto, guiada por las metodologias iPlus y Scrum, asegura una respuesta eficiente a

las necesidades y feedback de los usuarios, garantizando asi su efectividad y aceptacion.
2.2.2 Implementacion de iPlus

La metodologia iPlus fue aplicada en este proyecto para asegurar un desarrollo
estructurado y centrado en las necesidades educativas de los nifios con dificultades de

lenguaje. A continuacion, se describen las cinco fases de iPlus y como fueron aplicadas:
Fase 1: Identificacion de Requisitos

En la primera fase de la metodologia iPlus, se centré en identificar y comprender las
necesidades del cliente y los desafios que el juego debia abordar. Esta fase incluyo las

siguientes actividades:

e Identificacion del problema: La problematica identificada se centrd en los nifios

con trastornos fonoldgicos. El cliente, tenia la necesidad especifica de proporcionar
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una terapia de lenguaje que mejorara las habilidades fonologicas de estos nifios y
promoviera su desarrollo del lenguaje de manera efectiva. Buscaban una solucion
que abordara las dificultades en la discriminacién auditiva, reconocimiento de
fonemas y otros aspectos fonoldgicos en los nifos. Ademas, era crucial que esta
solucion fuera atractiva y motivadora para los nifios, lo cual se plante6 mediante un
enfoque de juego serio 0 una aplicacién informética interactiva. El objetivo era que
esta herramienta pudiera ser utilizada tanto en el entorno del centro de terapia de
lenguaje como en el hogar, bajo la supervision del terapeuta y con la colaboracién

de los padres.

Identificacion de participantes: Se identificaron los colaboradores clave que
participarian en el disefio del juego serio, asegurando una comunicacion efectiva
con cada uno de ellos. En la Tabla 2.2 proveniente del Anexo | Formulario de
Identificaciébn de Participantes, se indica que entre los participantes incluyeron
expertos en terapia de lenguaje, disefiadores de juegos serios, desarrolladores y

expertos en usabilidad.

Tabla 2.2: Participantes y Roles Identificados

Rol Nombres e-mail contacto Teléfono
Participante completos contacto
Experto Soledad Vallejo soledadvallejo@gmail.com 0983004005
(Terapista)
Usuario final Soledad Vallejo soledadvallejo@gmail.com 0983004005
(Terapista o
encargado)
Programador Anahi Vasquez anahi.vasquez@epn.edu.ec | 0983132578
Disefiadora de | Dra. Mayra Carribn | mayra.carrion@epn.edu.ec 0996760102
Juegos Serios /
Facilitadora
Product Owner | Dr. Marco Santérum | marco.santorum@epn.edu.ec | 0983004005
Expertos en Dra. Maria Perez maria.perez@epn.edu.ec 0979173721
Usabilidad
Dr. Julidn Galindo julian.galindo@epn.edu.ec 0988250395

Fase 2: Objetivos Pedagdgicos

En la segunda fase de la metodologia iPlus, se establecieron los objetivos pedagdgicos del

juego de manera colaborativa y consensuada. Esta fase incluyé diversas actividades

orientadas a definir los propésitos educativos y a estructurar las metas del proyecto.

e Entrevista al Product Owner: Se llevd a cabo una entrevista detallada con el

Product Owner, Dr. Marco Santérum, para profundizar en la problemética y las
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necesidades del proyecto. Durante la entrevista, se discutieron aspectos clave
como la mejora de la discriminacién auditiva, la pronunciacién precisa y la
conciencia fonoldgica en nifios con trastornos del lenguaje. En el Anexo Il Entrevista
al Product Owner se puede evidenciar que la entrevista proporcioné una vision clara

de los objetivos pedagdgicos a alcanzar.

Elaboracién del diagrama de afinidad: A partir de las ideas generadas durante la
entrevista, y una lluvia de ideas, se crearon diagramas de afinidad para agrupar y
organizar los propésitos consensuados. En la Figura 2.3 proveniente del Anexo |l
Formulario de Objetivos Pedagdgicos, se observa que esta actividad permitio
identificar y priorizar las areas de enfoque del proyecto.

1D 1.

Ayudar a nifios con dificultades en la
discriminacion auditiva y trastornos fonologicos
a través de un juego educativo adaptado y
estimulante.

ID1.1 D1.2
Rol del nifio como jugador Rol del terapeuta de lenguaje
activo. oMo guia y apoyo externo.

ID1.3

Acciones extra del terapeuta:
supervision, retroalimentacion en
tiempo real, apoyo y motivacién.

Figura 2.3: Diagrama de Afinidad 1

Definicion del objetivo pedagdgico general: El objetivo pedagégico general se
definié6 con la colaboracion de todos los participantes, integrando las ideas y
necesidades discutidas previamente. En la Tabla 2.3 proveniente del Anexo IlI
Formulario de Objetivos Pedagdégicos se define que el objetivo se centra en
desarrollar un juego educativo interactivo que fortalezca las habilidades fonolégicas
en nifios con trastornos del lenguaje, proporcionando un entorno ludico y motivador

para el aprendizaje del lenguaje.

Tabla 2.3: Objetivo General

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un juego educativo interactivo y adaptativo que contribuya al
fortalecimiento de las habilidades fonolégicas en nifios con trastornos fonolégicos y
dificultades en la discriminacion auditiva, proporcionando un ambiente lidico y
estimulante que favorezca el aprendizaje efectivo del lenguaje. A través de ejercicios
interactivos y actividades disefiadas para mejorar la discriminacion auditiva, la
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pronunciacion precisay la conciencia fonolégica, el juego tiene como objetivo principal
mejorar la comunicacion, la autoconfianza y la calidad de vida de los usuarios, asi
como proporcionar una herramienta util y flexible para terapeutas del lenguaje y
padres en su labor de apoyo y ensefianza.

Identificacion P.R:
1245
e Formulacion de objetivos pedagogicos especificos: En la Tabla 2.4 proveniente

del Anexo lll Formulario de Objetivos Pedagogicos se definieron varios objetivos
especificos que detallan las metas del juego en areas como la discriminacion

auditiva, la pronunciacion precisa y la conciencia fonoldgica.

Tabla 2.4: Objetivos Especificos

"o

Objetivo Especifico

Adaptacion Especifica para Nifios con Dificultades

Mejora Continua de Habilidades de Lenguaje

Acceso en Diferentes Entornos

Interaccién Significativa y Seguimiento

Adaptacién a Etapas de Desarrollo

Mejora Continua y Elementos Distintivos

Medicion Efectiva del Progreso
Adaptabilidad y Flexibilidad

o N o gl A w| N k| =

Fase 3: Guion Ludico del Juego

En la tercera fase de la metodologia iPlus, se enfoc6 en la creacion de la narrativa y las
mecanicas del juego. Esta fase incluy6 varias actividades que ayudaron a estructurar la

historia del juego y a definir los elementos clave que lo compondran.

e Descripcion de la posible historia: Cada participante elaboré posibles historias
para el juego, basadas en los objetivos pedagdgicos definidos anteriormente. Se
discutieron diversas ideas que buscaban hacer el juego educativo y atractivo para
los nifios. Esta actividad se documenta en el Anexo IV Gamescript, donde se

pueden encontrar seis propuestas de historias diferentes.

e Presentacion de posibles historias: Los participantes presentaron sus
propuestas de historia ante el grupo, explicando los detalles y justificaciones detras
de cada idea. Esta presentacion permiti6 evaluar las distintas opciones y

seleccionar las mas adecuadas para los objetivos del proyecto.
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e Seleccion de ideas propuestas: En colaboracion con el Product Owner, se
evaluaron y seleccionaron las ideas mas viables y efectivas. Se descartaron
aguellas que no se alineaban con los objetivos educativos del juego. Esta seleccién
se documenta en el Anexo IV Gamescript, destacando las ideas clave que se

integraron en la historia final.

e Creacién de la historia consensuada: Con la participacion de todos los
involucrados, se elabor6 una historia consensuada, indicada en la Tabla 2.5 que se
documenta en el Anexo IV Gamescript, que integra las ideas seleccionadas.

Tabla 2.5: Historia Consensuada

Elemento Descripcion
Rol Experto en Videojuegos
Historia Aventuras Linguisticas en la Granja
Contenido del En "Aventuras Linguisticas en la Granja", los nifios aprenderan
Aprendizaje sobre la discriminacién auditiva, los sonidos del lenguaje y la

formacion de palabras y frases. Exploraran:

e Discriminacion Auditiva: Mejorar la capacidad para
escuchar y diferenciar los sonidos del habla.

e EI Abecedario Fonémico: Explorar el abecedario y
descubrir los sonidos de las letras.

e Actividades Fonéticas: Practicar con los sonidos y
aprender c6mo se pronuncian.

e Palabras Magicas: Practicar palabras combinando
sonidos.

e Frases Encantadas: Practicar frases y oraciones con las

palabras aprendidas.

Personajes Héroes
e Nica la Cerdita: El personaje guia que proporciona
instrucciones y retroalimentacion.
e Animales de la Granja: Personajes seleccionables por los
nifilos para representarlos en el juego.
Villanos
No habrd villanos en esta historia, ya que el enfoque estara en la
colaboracion con el explorador Tom para poder practicar los

sonidos.

21



Mundos de La granja est4 llena de paisajes encantadores y teméaticas rurales.
Juego: Hay campos de letras, establos de sonidos y huertos de palabras.
Cada rincén de la granja es una oportunidad para aprender y

explorar.

¢,Como se ganael | Para ganar el juego, los jugadores deben ayudar a Nica y a los
juego? otros animales de la granja completando con éxito las actividades
de discriminacion auditiva, explorando el abecedario, practicando
sonidos, palabras y frases, y finalmente, desvelando una historia

magica.

Objetos Iméagenes Vibrantes, Musica Encantadora, Sonidos Divertidos

Multimedia

Técnicas de

Gamificacién

Asistente Retroalimentacion
de inicio Positiva Niveles

Fase 4. Gameplay

En la cuarta fase de la metodologia iPlus, se enfocé en el desarrollo de las funcionalidades
y acciones del juego, basandose en el guion establecido. Esta fase incluyé varias

actividades clave que ayudaron a definir cémo se llevara a cabo la jugabilidad del juego.

e Desarrollo de ideas funcionales: Cada integrante del equipo contribuyé al
desarrollo de las funcionalidades del juego utilizando bloques GamePlay. Estas
ideas funcionales se discutieron y organizaron en tarjetas, que documentan las
mecanicas de jugabilidad propuestas. Estas tarjetas se encuentran en el Anexo V
Tarjetas Gameplay. La primera Tarjeta se encuentra en la Tabla 2.6 obtenida

también del Anexo V Tarjetas Gameplay.

Tabla 2.6: Tarjeta Gameplay 1

Descripcioén:

Los nifios escucharan un sonido comun (por ejemplo, un perro, un gato, una
ambulancia, o un piano) y deberéan repetirlo. El terapeuta definira si la pronunciacion
es correcta o incorrecta.

Bloques Seleccionados:
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Escuchar Repetir:

Evaluar

Sonidoes|

e Presentacion GamePlay: Las tarjetas GamePlay creadas fueron presentadas y
discutidas por los participantes. Esta actividad permiti6 refinar las ideas y
asegurarse de que las mecanicas de juego fueran efectivas y alineadas con los

objetivos pedagdgicos.

e Identificacion del género del videojuego: Basandose en los resultados de las
actividades anteriores, se determind el género del videojuego. En la Tabla 2.7
proveniente del Anexo V Tarjetas Gameplay se muestra que el género seleccionado

fue Aventura, con la mayoria de los votos a favor de esta opcion.

Tabla 2.7: Identificacion de Género

GENERO VOTACION
RAZONAMIENTO 1
AVENTURA 3
ESTRATEGIA 1

o Definicién de términos clave del juego serio: Cada miembro del equipo describié
entre tres y cinco palabras clave relacionadas con el contexto del juego serio. Estos
términos clave son fundamentales para la identificacién de elementos esenciales y
para la posterior denominacion del juego. En la Tabla 2.8 proveniente del Anexo V

Tarjetas Gameplay se detallan los términos clave seleccionados.

Tabla 2.8: Términos Clave

N° Término Clave

Discriminacion Auditiva

Fonemas

Conciencia Fonolégica

Pronunciacion Precisa

Evaluacién del Terapeuta

o O | W N|

Retroalimentacion Inmediata
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Imagenes y Audios Generados

Niveles

Progreso y Puntos
10 Adaptabilidad

11 Préctica Continua

Fase 5: Refinamiento

La ultima fase de la metodologia iPlus se centra en validar y mejorar el juego para

garantizar su alineacion con los requisitos y criterios de viabilidad. Las actividades

realizadas durante esta fase incluyen el refinamiento de ideas, la validacion de las

mecanicas de juego, y la definicion de historias épicas que guiaran el desarrollo del juego

en el marco de trabajo Scrum.

Refinamiento de ideas: Durante esta actividad, se llevé a cabo un proceso de
filtrado y refinamiento de las ideas iniciales con la colaboracion del Product Owner.
Utilizando la matriz de refinamiento detallada en el Anexo VI Matriz de
Refinamiento, se identificaron y eliminaron aquellas ideas que no se alineaban con

los objetivos del juego o que resultaban inviables.

Refinamiento GamePlay: Siguiendo las propuestas de mecanicas de jugabilidad
presentadas anteriormente, se procedié a refinar y validar estas mecanicas
mediante un cuestionario de validacién. Las ideas redundantes o impracticables
fueron eliminadas, asegurando que las mecéanicas seleccionadas proporcionen una
experiencia educativa y ludica éptima para los usuarios. Los detalles de este
refinamiento se pueden consultar en el Anexo VI referente a la Matriz de

Refinamiento.

Definicion de historias épicas: Finalmente, después de refinar completamente las
ideas y las mecanicas de juego, se avanz6 hacia la definicion de las historias épicas
del juego serio. Estas historias épicas fueron redactadas utilizando plantillas
especificas, respondiendo a las preguntas "¢,Quién?", "¢ Qué?", y "¢, Y para qué?".
Estas historias servirdn como base para desglosarse en historias de usuario mas
detalladas, que a su vez seran la entrada al marco de trabajo Scrum para el

desarrollo de la aplicacién. La Tabla 2.9 muestra la primera de las historias épicas
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que guiaran el proceso de desarrollo. El resto de las historias de usuario épicas se

encuentran en el Anexo VII.

Tabla 2.9: Historia de Usuario Epica 1

HISTORIAS DE USUARIO

Identificador: CL 001 | Rol: Jugador

Titulo Historia: Adaptacién Especifica para Nifios con Dificultades

Prioridad: Alta

Descripcidn: Yo, como jugador, requiero de un juego educativo que ofrezca actividades y
ejercicios adaptados para nifios con dificultades en la discriminacion auditiva y trastornos
fonoldgicos. Esto es esencial para mejorar sus habilidades de lenguaje de manera efectiva.

Conversacion:
e Eljuego debe incluir actividades especificas que se enfoquen en la discriminacion
auditiva.
o Debe ofrecer ejercicios adaptados que se ajusten a las necesidades individuales
de los nifios.
¢ Los nifios con trastornos fonolégicos deben experimentar mejoras en la
pronunciacion precisa.

Post-Its:

Gameplay:
e Los nifios deberan escuchar un sonido de habla (de animales o objetos comunes) y
reproducirlo. El terapeuta definira si es correcto o incorrecto.
e Los nifios veran un video de conciencia fonémica para reproducir el fonema. El
terapeuta definira si es correcto o incorrecto.

2.2.3 Diseiio de Personaje Previo al Desarrollo

Desarrollo del Personaje Guia

Para conectar efectivamente con el publico objetivo, que en su mayoria son nifios entre 3
a 6 afios, se decidid crear un personaje guia que sea amigable y atractivo para los
jugadores. En base a la tematica del juego, centrada en una granja, se eligié a una cerdita
llamada Nica como personaje principal. La eleccion de Nica se baso en la familiaridad y el

encanto que los nifios asocian con los cerdos, ademas de su capacidad para integrarse

25




perfectamente en el entorno rural del juego. El disefio de Nica fue cuidadosamente
desarrollado para ser accesible y motivador, utilizando colores brillantes y un estilo

amigable que atraiga a los nifios y les brinde una experiencia ludica y educativa.

El proceso de creacion del personaje guia, Nica, involucrd varias fases. En primer lugar,
se definié un boceto utilizando figuras geométricas y lineas bésicas para establecer la
estructura del personaje. Este paso inicial permitié dar forma a la silueta y las proporciones
generales de Nica. Posteriormente, se seleccion6 una paleta de colores que estuviera en
armonia con el resto del juego, asegurando una coherencia visual. Después, se procedid
con el lineart, donde se renderizaron las lineas principales del dibujo para darle definicion
y claridad al personaje. Finalmente, se afiadieron los detalles finales, incluyendo brillos,
sombras, luces y accesorios, para dotar a Nica de personalidad y vivacidad. Este proceso

completo se ilustra en la Figura 2.4.

Figura 2.4: Proceso de Creacion del Personaje Guia

Una vez que se creo el personaje base, se definieron tres posiciones adicionales para Nica.
Estas posiciones se disefiaron para diferentes interacciones dentro del juego. La primera
posicion muestra a Nica sefialando a la derecha, que se utilizara para dar indicaciones a
los jugadores. La posicién basica es la que se utilizara normalmente durante el juego. La
tercera posicion presenta a Nica pensando, que se empleara cuando el jugador cometa un
error, proporcionando retroalimentacion visual. Finalmente, la posicion en la que Nica alza
los brazos expresa felicidad y se utilizard para celebrar cuando el jugador realice
correctamente una actividad o ejercicio. Estas posiciones adicionales se detallan en la

Figura 2.5.
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Figura 2.5: Posiciones del Personaje Guia

2.2.4 Implementacion de SCRUM

Roles

En la aplicacion del marco de trabajo Scrum para el desarrollo del juego serio, se asignharon
roles especificos que permiten una gestién eficiente del proyecto. Estos roles son
fundamentales para la implementacién adecuada de Scrum, facilitando la colaboracion y el
cumplimiento de los objetivos del proyecto. La Tabla 2.10 detalla los roles asignados y sus

respectivos encargados.

Tabla 2.10: Roles Asignados en Scrum

Rol Encargado
Product Owner PhD. Mayra Carrion
Scrum Master Anahi Vasquez
Equipo de Desarrollo Anahi Vasquez

Artefactos

La implementacion de Scrum se sustentd en varios artefactos esenciales que estructuraron
el trabajo del equipo. Entre estos artefactos destacan las Historias de Usuario refinadas, el

Product Backlog y el Release Planning.
e Historias de Usuario Refinadas

Las Historias de Usuario épicas obtenidas de la metodologia iPlus fueron ajustadas en

historias mas pequefias y manejables, siguiendo estas consideraciones:
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= Criterios de Aceptacién: Se definieron criterios claros para cada historia de

usuario, permitiendo verificar si la historia esta completa.

= Divisién de Historias: Las historias épicas se dividieron en historias mas

pequefas para facilitar su implementacion en los Sprints.

= Estimacion de Esfuerzo: Durante las reuniones de planificacion de Sprint, se
estimo el esfuerzo necesario para cada historia de usuario utilizando técnicas

como Planning Poker.

= Conversiones de Puntos a Horas: Se establecié una relaciéon de 1 punto = 5

horas, basada en una estimacion estandar.

Como ejemplo, se presenta la primera Historia de Usuario en la Tabla 2.11. Las
demas historias se encuentran en el Anexo VIII Historias de Usuario Refinadas.

Tabla 2.11: Detalle de la Historia de Usuario 1

Historia de Usuario 1

Identificador: HU 001 | Derivada de: CL 001
Rol: Jugador
Prioridad: Alta | Estimacién: 8 puntos / 40 horas

Titulo: Adaptacién Especifica para Nifios con Dificultades

Descripcién: Yo, como jugador, quiero un juego educativo que ofrezca actividades y
ejercicios adaptados para nifios con dificultades en la discriminacién auditiva y
trastornos fonoldgicos, para mejorar mis habilidades de lenguaje de manera efectiva.

Criterios de Aceptacion:
e El juego debe incluir actividades especificas enfocadas en la discriminacion
auditiva.
e Los ejercicios deben ser adaptados a las necesidades individuales de los
nifos.
e Los niflos con trastornos fonologicos deben experimentar mejoras en la
pronunciacion precisa.

¢ Implementar ejercicios de fonemas y silabas especificas.

¢ Incluir retroalimentacién del terapeuta.

e Los nifios deberan escuchar un sonido de habla y reproducirlo. El terapeuta
definird si es correcto o incorrecto.

e Los nifios veran un video de conciencia fonémica para reproducir el fonema.
El terapeuta definird si es correcto o incorrecto.

e Product Backlog

El Product Backlog incluye todas las historias de usuario que se desarrollaran durante

el proyecto, priorizadas y estimadas. La Tabla 2.12 muestra el detalle del Product

Backlog.
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Tabla 2.12: Detalle del Product Backlog

Identificador Historia de Usuario Prioridad | Estimacion | Derivada
(Horas) de

HU 001 Adaptacion Especifica para Alta 40 CL 001
Nifios con Dificultades

HU 002 Mejora Continua de Alta 40 CL 002
Habilidades de Lenguaje

HU 003 Acceso en Diferentes Entornos Alta 25 CL 003

HU 004 Interaccién Significativa y Alta 40 CL 004
Seguimiento

HU 005 Adaptacién a Etapas de Alta 40 CL 005
Desarrollo

HU 006 Experiencia de Usuario Media 25 CL 001
Atractiva y Motivadora

HU 007 Supervision y Alta 40 CL 004
Retroalimentacion en Tiempo
Real

HU 008 Progreso y Logros Media 25 CL 004

HU 009 Seleccion de Personajes Baja 15 CL 003

HU 010 Modo Invitado Alta 25 CL 003

¢ Release Planning

El plan de lanzamiento se organizé en 5 Sprints, con una planificacién detallada que
abarca desde la preparacion del ambiente de desarrollo hasta la implementacion
completa de las funcionalidades clave del juego. La Tabla 2.13 presenta el detalle del

Release Planning.

Tabla 2.13: Release Planing

Sprint Historias de Usuario Duracién Estimacion

Total (horas)

0 Preparacion del ambiente de desarrollo 1 semana 20
1 HU 001, HU 003 2 semanas 42
2 HU 002, HU 004 2 semanas 48
3 HU 005, HU 006 2 semanas 50
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HU 007, HU 008 2 semanas 50

HU 009, HU 010 2 semanas 51

Eventos

La implementacion de Scrum en este proyecto incluyé la organizacion y ejecucion de varios

eventos clave, cada uno de los cuales desempefié un papel fundamental en la estructura

y el progreso del desarrollo. Estos eventos incluyeron la planificacién de los sprints, la

creacion del sprint backlog, la revision de los sprints y la retrospectiva de los sprints. A

continuacion, se detalla la resolucion del Sprint 0, mientras que la documentaciéon completa

de los Sprints 1 a 5 se encuentra en el Anexo IX Resolucién de Sprints.

e Sprint0

Objetivo del Sprint 0

El objetivo del Sprint 0 fue establecer y preparar el entorno de desarrollo
necesario para el proyecto. Esto incluy6 la instalacion y configuracion de las
herramientas y tecnologias esenciales, asegurando que todo estuviera listo

para el desarrollo del producto.
Sprint Planning

Durante la reunion de planificacion del Sprint 0, se definieron las tareas
necesarias para preparar el entorno de desarrollo. Estas tareas incluyeron la
instalacion de herramientas, la configuracion de repositorios y la verificacion de
la conectividad y el funcionamiento de todos los componentes del entorno de

desatrrollo.
Sprint Backlog

El Sprint Backlog del Sprint O, detallado en la Tabla 2.14, incluy6 todas las

tareas necesarias para alcanzar los objetivos establecidos en la planificacion.

Tabla 2.14: Sprint Backlog del Sprint O

Tarea Descripcién Estimacién
(horas)
Instalacién de Visual Studio Instalar y configurar el IDE principal 3
Code para el desarrollo
Configuracion de Git y GitHub Configurar el control de versiones y 4
repositorio remoto
Instalaciéon de Node.js Instalar el entorno de ejecucion de 2

JavaScript
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Instalacion de dependencias de | Instalar las dependencias del 4
npm proyecto (React, Express, etc.)
Configuracion de Firebase Configurar servicios de Firebase 5
(Authentication, Firestore, Storage)
Instalacion y configuracion de Configurar la herramienta de 2
DALL-E 3 generacién de imagenes
Instalacién y configuracién de Configurar la API para la sintesis de 2
SpeechSynthesis API \oY4
Configuracion inicial del Crear el repositorio y hacer el primer 2
proyecto en GitHub commit
Verificacion de conectividad y Asegurar que todas las herramientas 3
funcionamiento y servicios estan correctamente
conectados

= Sprint Review

En la Sprint Review se verificd que todos los criterios de aceptacion definidos

para el Sprint 0 se cumplieran satisfactoriamente, como se detalla en la Tabla

2.15.

Tabla 2.15: Sprint Review del Sprint 0

Criterio de Aceptacion Cumplimiento
Visual Studio Code instalado y configurado Si
Git y GitHub configurados y funcionando Si
Node.js instalado y funcionando Si
Dependencias de npm instaladas y funcionando Si
Servicios de Firebase configurados y funcionando Si
DALL-E 3instalado y configurado Si
SpeechSynthesis API configurada y funcionando Si
Repositorio de GitHub creado y primer commit realizado Si
Conectividad y funcionamiento de todas las herramientas verificado Si

= Sprint Retrospective

En la Sprint Retrospective se identificaron los aspectos que salieron bien y

aguellos que necesitan mejorar, asi como las acciones a tomar para futuros

sprints. Estos aspectos se detallan en la Tabla 2.16.

Tabla 2.16: Sprint Retrospective del Sprint 0

Aspecto Descripcion Accion para
Mejorar
Lo que sali6 | Todas las herramientas y servicios se N/A
bien instalaron y configuraron correctamente.

La configuracion del entorno se completd
dentro del tiempo estimado.
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Lo que no | Algunos problemas menores con la Revisar guias
salio tan bien | configuracion de Firebase que se resolvieron | oficiales y
rapidamente. documentacion
antes de iniciar la
configuracion para
evitar problemas.

Acciones Asegurarse de revisar guias oficiales y Crear una lista de
para mejorar | documentacion antes de iniciar la verificacion mas
configuracion para evitar problemas. detallada para
futuras
configuraciones de
entorno.
e Sprintl

En el Sprint 1, se implementaron las funcionalidades basicas del juego, permitiendo
a los usuarios autenticarse, registrarse y acceder a las opciones iniciales del juego.
Ademas, se aseguré que la aplicacion fuera accesible en diferentes entornos para
garantizar su versatilidad. Los detalles completos de la planificacion, el backlog, la
revision y la retrospectiva de este sprint se encuentran en el Anexo IX Resolucion de

Sprints.
e Sprint2

El objetivo del Sprint 2 fue implementar ejercicios de conciencia fonémica y fonologica
para mejorar continuamente las habilidades de lenguaje de los nifios. Se
desarrollaron paginas de ejercicios especificos y se implementd un sistema de
seguimiento de progreso y retroalimentacion en tiempo real. La documentacién
completa de este sprint, incluyendo las tablas y los detalles de los eventos, se

encuentra en el Anexo IX Resolucién de Sprints.
e Sprint3

En el Sprint 3, se completaron los ejercicios fonéticos de fonemas y silabas,
asegurando que el sistema se adaptara a diversas etapas del desarrollo fonético y
fonolégico. También se integraron recursos multimedia para enriquecer los ejercicios.
La planificacién, el backlog, la revision y la retrospectiva de este sprint se encuentran

detallados en el Anexo IX Resolucién de Sprints.
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e Sprint4

El Sprint 4 se centr6 en implementar médulos de ejercicios de frases y silabas,
proporcionando retroalimentacién inmediata y representando los resultados en
puntos y estrellas. Esto motivo a los nifios y facilitd el seguimiento de su progreso.
Los detalles completos de este sprint se pueden consultar en el Anexo IX Resolucion
de Sprints.

e Sprint5

En el Sprint 5, se finaliz6 la implementacién del sistema de seguimiento de progreso
y la funcionalidad de supervision y retroalimentacion por parte del terapeuta. Se
crearon interfaces para que los terapeutas pudieran ver y analizar el progreso de los
nifios y proporcionar retroalimentacion en tiempo real. La documentacion completa

de este sprint esta disponible en el Anexo IX Resolucién de Sprints.
2.3 Resumen del Capitulo

En el Capitulo 2 se describié el enfoque metodoldgico y el proceso de desarrollo utilizados
para crear el juego serio destinado a mejorar las habilidades de lenguaje en nifios con
discapacidades cognitivas o del lenguaje. Se adoptaron las metodologias iPlus y Scrum
para garantizar un desarrollo centrado en el usuario, colaborativo y agil. iPlus se utilizé para
la identificacién de requisitos y la definicién de objetivos pedagégicos, mientras que Scrum
proporciond una estructura agil para la gestion del desarrollo técnico. Se detallaron la
arquitectura del juego, las herramientas y recursos empleados, y los procedimientos

especificos para la creacién y refinamiento del contenido del juego.

El proyecto se centré en desarrollar un juego serio accesible y escalable, disefiado para
ser utilizado tanto por terapeutas del lenguaje como por padres, permitiendo una
experiencia de aprendizaje personalizada y guiada. La implementacion agil del proyecto,
guiada por las metodologias iPlus y Scrum, aseguré una respuesta eficiente a las
necesidades y feedback de los usuarios, garantizando asi su efectividad y aceptacion. Se
integraron herramientas modernas como Visual Studio Code, Git, GitHub, React, Node.js,
Firebase, DALL-E 3 y la SpeechSynthesis APl para facilitar el desarrollo del juego,

asegurando una experiencia fluida y atractiva para los usuarios.
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Capitulo 3

3 RESULTADOS Y EVALUACIONES

3.1 Resultados

3.1.1 Médulos del Juego

Como resultado de la implementacion de las metodologias iPlus y Scrum, se desarrollaron
diversos médulos funcionales del juego serio. Estos médulos fueron disefiados para
abordar las necesidades especificas de los nifios con trastornos fonolégicos y asegurar
una experiencia de usuario coherente y efectiva tanto para los terapeutas como para los
usuarios invitados. En el Anexo X Video Demostrativo se puede observar el video de
demostracion del juego, simulando que un terapista se encuentra navegando por las

distintas interfaces.
Mdédulo de Autenticacion y Acceso de Terapeuta

El Médulo de Autenticacion y Acceso de Terapeuta gestiona todo lo relacionado con el
inicio de sesién, registro y acceso de los terapeutas y usuarios invitados. Este modulo
garantiza que solo usuarios autenticados (terapeutas registrados) puedan acceder a las
funcionalidades principales de la aplicacién, mientras que los usuarios invitados pueden

explorar el contenido con funcionalidades limitadas y sin persistencia de datos.

Las funcionalidades de este mddulo incluyen el manejo del login, permitiendo la
autenticaciéon de los terapeutas para acceder a sus cuentas; el registro de nuevos
terapeutas, facilitando la creacion de cuentas; y la gestion del acceso para usuarios
invitados, permitiendo explorar la aplicacién sin necesidad de registro. En la Figura 3.1 se
muestra la pantalla de seleccién de modo (terapeuta o invitado), mientras que la Figura 3.2
ilustra la pantalla de inicio de sesién para terapeutas. Ademas, la Figura 3.3 presenta la
pantalla de registro de terapeutas, y la Figura 3.4 muestra la pantalla de seleccion de

personaje para invitados.
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Aventuras
Linglisticas enla
Granja

Iniciar sesién como Terapista

Por favor, ing su correo
iniciar sesién como terapista:

correo olectrénicoy
contrasefia parainiciar

Correo Electrénico:

Registrarse como Terapeuta

Por favor, ingrese su correo Yy
para registrarse:

r
contrasefia para
registrarte.

Figura 3.3: Pantalla de Registro de Terapeutas
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Invitado
Seleccione su personaje:

Elige tu personaje
favorito.

Figura 3.4: Pantalla de Seleccion de Personaje para Invitados

Moédulo de Gestidn de Nifnos

El Médulo de Gestién de Nifios se encarga de todo lo relacionado con la administracion de
los nifios dentro del juego. Este mddulo permite a los terapeutas seleccionar y transferir
nifos entre diferentes cuentas de terapeutas, asegurando una gestion eficiente y
organizada de los usuarios. Cabe destacar que esta funcionalidad estd disponible

Unicamente para los terapeutas registrados y no se aplica al modo invitado.

Las funcionalidades de este médulo incluyen el manejo del Contexto del Nifo
(ChildContext), que permite gestionar el estado global del nifio seleccionado, facilitando
una transicion fluida entre las diferentes paginas y funcionalidades del juego. Ademas, se
ofrece la capacidad de seleccionar y transferir niflos a diferentes terapeutas, optimizando

asi la colaboracion y el seguimiento del progreso de cada nifio.

En la Figura 3.5 se muestra la pantalla para seleccionar un nifio, mientras que en la Figura
3.6 se presenta la pantalla para registrar un nuevo nifio. La Figura 3.7 ilustra la opcién de
editar la informacion de un nifio, y la Figura 3.8 muestra la funcionalidad para transferir un

nifio a otro terapeuta.

e / — _a

Elige un nifio para aprender

Elija un nifio para comenzar o presione el botén de mas para registrar un
nuevo nifio

Angela

Figura 3.5: Pantalla de Seleccion de Nifio
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Registrar un nifio

Ingrese el fechade Yy
personaje para registrar un nifio.

iHola! Vamos a registrar
un nuevo amigo.

Fecha de nacimiento:

dd/mm/aaza

Q>
,. ifiq
4 2 Nombre:

:Necesitas cambiar la
informacién del Nifio? Angela

Fecha de nacimiento:

10/06/2020

)
Elige al nuevo terapeuta para el nifio

Nifio a transferir: Angela

¢

Nicole Vasquez

iVamos a elegirun
nuevo terapeuta!

Figura 3.8: Pantalla de Transferencia de Nifio a Otro Terapista
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Mdédulo de Ejercicios de Conciencia Fonética

El Modulo de Ejercicios de Conciencia Fonética proporciona actividades que ayudan a los
nifios a mejorar su capacidad para identificar y diferenciar sonidos comunes y fonemas.
Este modulo incluye ejercicios auditivos en los que los nifios deben reproducir sonidos de
animales, objetos comunes y fonemas, recibiendo retroalimentacién inmediata del
terapeuta. Es importante destacar que los botones de correcto e incorrecto solo se
presentan cuando el usuario esta registrado como terapista. Ademas, el médulo consta de
un solo ejercicio dinamico que cambia cada vez que el jugador ingresa. Actualmente, los

sonidos disponibles son los de un perro, un piano, una ambulancia y un gato.

En la Figura 3.9 se muestra un ejemplo del ejercicio de conciencia fonética para terapistas,
donde el nifio interactla con la actividad auditiva y recibe retroalimentacion inmediata. Para
el caso del modo invitado se aplica la misma pantalla de la Figura 3.9 sin la opcién de

retroalimentacion.

Angela

Escucha el audio y repite el sonido en voz alta:

Conciencia Fonética:

iHola! Escuchay ropite |

vlsonldoe{nvoznlw R AMBULANCIA

Figura 3.9: Ejercicio de Conciencia Fonética para Terapistas

Médulo de Ejercicios de Vocales

El M6dulo de Ejercicios de Vocales proporciona una serie de actividades y ejercicios
disefiados para mejorar la conciencia fonolégica de los nifios a través del aprendizaje de
las vocales. Este médulo adapta los ejercicios para usuarios invitados, asegurando que no

se guarden los puntajes y que no se registre si es correcto o incorrecto.
Las funcionalidades de este modulo incluyen:

e MenU de Vocales: Permite la seleccién de diferentes vocales para iniciar los

ejercicios. Ver Figura 3.10.
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e Ejercicios de Conciencia Fonémica de Vocales: Proporciona una actividad
especifica para cada vocal, en este caso, un video con el gjercicio de conciencia

fonémica para cada vocal. Ver Figura 3.11.

e Ajustes para Modo Invitado: Asegura que los ejercicios no guarden los puntajes
ni permitan la retroalimentacioén de correcto o incorrecto cuando se usa el modo
invitado. En este caso se presenta la misma Figura 3.11 sin la opcién de

retroalimentacion.

En la Figura 3.10 se muestra el menu de vocales, donde los nifios pueden seleccionar la
vocal con la que desean trabajar. La Figura 3.11 presenta un ejercicio de conciencia
fonémica de vocales para terapistas, donde se incluye la retroalimentacion dependiendo

de si es correcto o incorrecto.

Ejercicios Fonolégicos: Vocales
Seleccione una vocaly

plete el e]

vocal para empezar B
ajugar!

Conciencia Fonémica: E

Reproduce el video e imita el fonema:

Figura 3.11: Conciencia Fonémica de Vocales para Terapistas
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Mdédulo de Ejercicios Fonoldgicos

El Modulo de Ejercicios Fonoldgicos ofrece una variedad de actividades para ayudar a los
niflos a mejorar su conocimiento fonol6gico a través de ejercicios que incluyen fonemas,
silabas y frases. Este mdédulo también adapta los ejercicios para usuarios invitados,

asegurando que no se guarden los puntajes.
Las funcionalidades de este modulo incluyen:

e Menu de Ejercicios Fonoldgicos por Edades: Permite la seleccion de diferentes

grupos de fonemas en funcién de la edad del nifio. Ver Figura 3.12.

e Menu por Edades: En esta pantalla se observan los fonemas correspondientes a
esa edad, permitiendo seleccionar el fonema del cual deseen realizar los ejercicios.
Ver Figura 3.13.

e Ejercicio de Fonema: Proporciona un ejercicio donde los nifios escuchan un
fonema de la vida cotidiana del fonema/letra seleccionada previamente. Ver Figura
3.14.

e Ejercicios de Conciencia Fonolégica: Ofrece videos de conciencia fonémica para

mejorar la pronunciacion con cada una de las vocales. Ver Figura 3.15.

e Ejercicios de Silabas: Facilita ejercicios centrados en el reconocimiento de cada
una de las silabas en funcién de su tipo (inicial, final, media, inversa). No todos los

fonemas tienen todos los tipos de silabas. Ver Figura 3.16.

e Ejercicios de Frases: Proporciona la actividad para poder pronunciar una frase

completa. Ver Figura 3.17.

o Ajustes para Modo Invitado: Asegura que los ejercicios no guarden los puntajes
ni permitan la retroalimentacion de correcto o incorrecto cuando se usa el modo

invitado. Esto se aplica para todos los ejercicios fonol4gicos.

En la Figura 3.12 se muestra el menu de ejercicios fonoldgicos por edades, y en la Figura
3.13 se presenta el menu de fonemas en funcién de la edad. La Figura 3.14 ilustra los
ejercicios de fonema para terapistas, respectivamente. Los ejercicios de conciencia
fonémica con vocales para terapistas se muestran en la Figura 3.15. Los ejercicios para
los tipos de silabas para terapistas e invitados se presentan en la Figura 3.16. Finalmente,

la Figura 3.17 ilustra los ejercicios de frases para terapistas e invitados.
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Ejercicios Fonolégicos

iHola! Elige un grupo de Seleccione un grupo de ejercicios para completar:
ejercicios para empezar :
ajugar.

;]

Ejercicios Fonologicos:

iHola! Estos son los
fonemas para 3 afios.

{Vamos ajugar! Fonemas para 3 afios

0o

Ejercicios Fonologicos: 3 afios

Reproduce el sonido y repite el fonema:

iVamos a aprender la 0
ks Fonema: M
'Y

( =

Figura 3.14: Ejercicio de Fonema para Terapista
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Ejercicios Fonolégicos: 3 afios

iMira el video y repite

datcoas i cancianci Conciencia Fonémica: MA

fonémica de la MA! " il
Reproduce el video e imita el fonema

¥

Ejercicios Fonologicos: 3 afios

siLABAS INICIALDELA M

~
iEscuchay repite! Silabas de Reproduce cada una de las palabras y repite
la M - SILABAS INICIAL!

mamé moto.

Ejercicios Fonologicos: 3 afios
Frasedela M

Reproduce la frase y repitela:
Mamé me mima mucho

St &

Figura 3.17: Ejercicio para las Frases para Terapista
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3.1.2 Evaluaciones

Evaluacién de Funcionalidad

Para asegurar la calidad y el correcto funcionamiento de cada médulo desarrollado en el
juego serio, se realizaron diversas pruebas de funcionalidad. Estas pruebas se llevaron a
cabo siguiendo una nomenclatura especifica para identificar claramente cada modulo y sus
respectivas pruebas. A continuacion, se presenta un resumen de las evaluaciones
realizadas para cada modulo, destacando que todas las pruebas detalladas se encuentran

en el Anexo XI| Evaluacion de Funcionalidad.

Cada prueba se identificd con un cddigo siguiendo el formato MOD-XX, donde MOD es el
identificador del médulo y XX es el nimero secuencial de la prueba dentro de ese mdédulo.

La siguiente Tabla 3.1 resume los identificadores de los mddulos:

Tabla 3.1: Identificadores de la Evaluacion Funcional

Identificador Justificacion Moédulo

AUT Authentication Mdédulo de Autenticacion y Acceso de
Terapeuta

CHD Child Mddulo de Gestion de Nifios

PHE Phonetic Exercises Médulo de Ejercicios de Conciencia
Fonética

VOW Vowels Médulo de Ejercicios de Vocales

PHO Phonological Exercises | Mddulo de Ejercicios Fonoldgicos

e Mobdulo de Autenticacién y Acceso de Terapeuta

El Médulo de Autenticacion y Acceso de Terapeuta se sometié a diversas pruebas
para garantizar que las funcionalidades de inicio de sesién, registro y acceso de
invitados funcionaran correctamente. Las pruebas incluyeron la autenticacién de
terapeutas, la creacién de cuentas nuevas y el acceso como invitado, entre otras.
Los resultados demostraron que todas las funcionalidades operan conforme a lo
esperado, proporcionando una experiencia segura y fluida para los usuarios. Los

detalles de las pruebas se encuentran en el Anexo XI Evaluacién de Funcionalidad.
e Modulo de Gestidn de Nifios

El Médulo de Gestion de Nifios fue evaluado mediante pruebas que verificaron la

capacidad de seleccionar, registrar, editar y transferir nifios entre terapeutas. Cada
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funcionalidad fue probada para asegurar su correcto funcionamiento. Los
resultados mostraron que todas las funcionalidades cumplen con los criterios
establecidos, permitiendo una gestién eficiente y efectiva de los nifios dentro de la
aplicacion. Los detalles de estas pruebas también se encuentran en el Anexo Xl

Evaluacién de Funcionalidad.
Modulo de Ejercicios de Conciencia Fonética

El Mo6dulo de Ejercicios de Conciencia Fonética fue evaluado para garantizar que
los ejercicios auditivos y la retroalimentacion del terapista funcionaran
adecuadamente. Las pruebas incluyeron actividades donde los nifios reproducen
sonidos y la capacidad del terapista para proporcionar retroalimentacion inmediata.
Los resultados confirmaron que el mddulo cumple con todos los requisitos
funcionales y ofrece una experiencia interactiva y educativa para los nifios. Los
detalles de estas pruebas se pueden consultar en el Anexo Xl Evaluacién de

Funcionalidad.
Modulo de Ejercicios de Vocales

El Médulo de Ejercicios de Vocales fue sometido a pruebas que verificaron la
seleccién de vocales, la presentacion de ejercicios de conciencia fonémica y la
retroalimentacion del terapista. Las pruebas aseguraron que los ejercicios
funcionaran correctamente tanto para usuarios registrados como para invitados.
Los resultados mostraron que todas las funcionalidades operan conforme a lo
esperado, proporcionando una experiencia educativa coherente y efectiva. Los
detalles de estas pruebas se encuentran en el Anexo XI Evaluacién de

Funcionalidad.
Médulo de Ejercicios Fonoldgicos

El Médulo de Ejercicios Fonoldgicos fue evaluado mediante pruebas que abarcaron
una variedad de actividades fonoldgicas, incluyendo fonemas, silabas y frases. Se
verificd que los ejercicios funcionaran correctamente y que la retroalimentacién del
terapista se proporcionara adecuadamente. Ademas, se aseguraron los ajustes
para el modo invitado. Los resultados demostraron que todas las funcionalidades
cumplen con los criterios establecidos, proporcionando una experiencia educativa
integral y adaptativa. Los detalles de estas pruebas se encuentran en el Anexo XI

Evaluaciéon de Funcionalidad.
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Evaluacion de Usabilidad

La evaluacion de usabilidad es fundamental para asegurar que el juego serio desarrollado
sea efectivo y facil de usar para los usuarios finales, en este caso, terapistas y nifios. Para
realizar esta evaluacion, se utilizaron dos cuestionarios: el Cuestionario de Usabilidad de
Sistemas Informaticos (CSUQ) y un cuestionario especifico para evaluar la usabilidad de
juegos serios. La usabilidad se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden utilizar
un sistema para alcanzar sus objetivos de manera efectiva, eficiente y satisfactoria. El
CSUQ es un instrumento utilizado para evaluar la percepcién de los usuarios sobre la
usabilidad de un sistema informatico y se compone de 16 items agrupados en tres factores:

calidad del sistema, calidad de la informacion y calidad de la interfaz [30], [31].
e Objetivos de las Evaluaciones de Usabilidad

El objetivo de la evaluacién de usabilidad fue medir la satisfaccién de los usuarios, la
facilidad de uso y la efectividad del juego serio. Se utilizaron dos formularios para

evaluar distintos aspectos de la usabilidad:
= Cuestionario CSUQ: Evaluar la satisfaccion general del usuario con el sistema.

= Cuestionario de Usabilidad para Juegos Serios: Evaluar aspectos
especificos de la usabilidad del juego, incluyendo relevancia del contenido,
claridad de la relacion entre el contenido y los objetivos de aprendizaje, y la

calidad de la interfaz.
e Preparacion
= Preparacion de las Encuestas:

Se disefiaron dos encuestas, el cuestionario CSUQ y el cuestionario de
usabilidad para juegos serios, con preguntas especificas para evaluar distintos
aspectos del juego. Las preguntas de ambos cuestionarios se encuentran

detalladas en el Anexo Xl Evaluaciones de Usabilidad.
= |istade Actividades:

Se definieron una serie de actividades que los usuarios debian realizar para
evaluar la usabilidad del juego. Estas actividades, descritas en el Anexo XllI
Lista de Actividades para Evaluar Usabilidad, incluyen el registro e inicio de
sesion como terapista, el registro de un nifio, y la ejecucion de diversos

ejercicios fonéticos y fonoldgicos.
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= Seleccién de Participantes:

Se seleccionaron 26 participantes, de los cuales 20 eran estudiantes de
ingenieria de la Escuela Politécnica Nacional (entre 20 y 24 afios) y 6 eran

padres de familia (entre 30 y 40 afios).
Ejecucion
= Presentaciéon del Contexto del Juego:

Antes de comenzar las pruebas, se presento a los participantes el contexto del

juego. En la Figura 3.18 se muestra la presentacion utilizada.

Figura 3.18: Presentacion del Contexto
= Explicaciéon de los Cuestionarios y Tareas:
Se explicé a los participantes el formato de las pruebas de usabilidad y los

cuestionarios que debian completar. La Figura 3.19 muestra la presentacién de

los cuestionarios y las tareas.

Figura 3.19: Presentacion de cuestionarios y tareas
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= Ejecucion de las Tareas:

Cada participante realizo las tareas de manera individual para asegurar que
todos tuvieran la oportunidad de interactuar con el juego. Las Figuras 3.20 y

3.21 muestran a diferentes usuarios ejecutando las tareas.

Figura 3.21: Usuario 2 ejecutando las tareas

Resultados
= Anadlisis de los Resultados del CSUQ:

Se calcularon los promedios de las respuestas en la escala de Likert (1 a 7).
Por ejemplo, para la primera pregunta del CSUQ, se obtuvo un promedio de
6.35 sobre 7, lo que indica una alta satisfaccion con la facilidad de uso del
sistema. En términos generales, la evaluacion del CSUQ arrojé un porcentaje
total de satisfaccién del 88.56%. Este resultado se desglosa en tres factores:
calidad del sistema con un 88.93%, calidad de la informacién con un 86.13% y
calidad de la interfaz con un 90%. Estos resultados reflejan que los usuarios

perciben el sistema como altamente funcional, informativo y facil de usar,
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proporcionando una experiencia positiva en su interaccién con el juego. Estos
resultados se encuentran en el Anexo XIV Resultados del Cuestionario CSUQ
y se presentan en graficos de barras en el Anexo XV Gréficos de los Resultados
de las Evaluaciones de Usabilidad. La Figura 3.22 muestra la gréfica de barras
de la pregunta 1 del CSUQ.

1

. En general, estoy satisfecho con lo facil que es usar este sistema

Mas detalles

@ Totalmente en desacuerdo 0

@ Endesacuerdo 0

Ligeramente en desacuerdo 0

Ni en acuerdo ni en desacuerde 0

De acuerdo 13

]
]
. Ligeramente de acuerdo 2
]
]

Totalmente de acuerdo 11

Figura 3.22: Gréfica de Barras de la pregunta 1 del CSUQ

Andlisis de los Resultados del Cuestionario de Usabilidad para Juegos

Serios:

Para este cuestionario, la escala utilizada fue de 1 a 5. Por ejemplo, para la
primera pregunta se obtuvo un promedio de 4.27, indicando que los
participantes encontraron el contenido del juego relevante para sus intereses.
El promedio total de todas las preguntas fue de 4.11/5, lo que corresponde a un
82.16%. Este alto porcentaje sugiere gue los participantes consideraron el juego
como relevante, Util y facil de usar. Estos resultados se encuentran en el Anexo
XVI Resultados de la Evaluacién de Usabilidad para Juegos y se presentan en
graficos de barras en el Anexo XV Graficos de los Resultados de las
Evaluaciones de Usabilidad. La Figura 3.23 muestra la grafica de barras de la

pregunta 1 del cuestionario de usabilidad para juegos serios.
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1. El contenido del juego es relevante para mis intereses? (0 punto)

Mas detalles

@ 1. Total desacuerdo 0 10
® 2 Desacuerdo 0

8
® : Neutral 4

6
@ < Acuerdo 1
. 5. Total acuerdo 1 4
® nna 0 2

0

Figura 3.23: Grafica de Barras de la pregunta 1 del cuestionario para juegos serios

De esta manera se puede observar que los resultados de las evaluaciones de usabilidad
indican que el juego serio es intuitivo y facil de usar. Ademas, los participantes mostraron
una alta satisfaccién con la interfaz y las funcionalidades del juego, lo que sugiere que el
juego puede ser una herramienta efectiva para mejorar las habilidades de lenguaje en

nifnos.
3.2 Resumen del Capitulo

En el Capitulo 3 se presentaron los resultados y evaluaciones del juego serio desarrollado
para mejorar las habilidades de lenguaje en nifios con discapacidades cognitivas o del
lenguaje. Se describieron los diversos médulos funcionales del juego, como el Mddulo de
Autenticacion y Acceso de Terapeuta, el Médulo de Gestion de Nifios, el Médulo de
Ejercicios de Conciencia Fonética, el Médulo de Ejercicios de Vocales y el Moédulo de
Ejercicios Fonologicos. Cada modulo fue disefiado para abordar necesidades especificas,
asegurando una experiencia coherente y efectiva tanto para los terapeutas como para los
usuarios invitados. Las funcionalidades incluyeron autenticacion y registro de terapeutas,
gestién de nifios, y una variedad de ejercicios fonéticos y fonoldgicos con retroalimentacion

en tiempo real.

La evaluacion de los modulos se realiz6 a través de pruebas de funcionalidad y usabilidad.
Las pruebas de funcionalidad verificaron que cada médulo operara conforme a lo esperado,
proporcionando una experiencia segura y fluida para los usuarios. La evaluacion de
usabilidad se llevé a cabo mediante cuestionarios CSUQ y especificos para juegos serios,
aplicados a 26 participantes. Los resultados del cuestionario CSUQ mostraron un
porcentaje total de satisfaccién del 88.56%, desglosado en calidad del sistema (88.93%),

calidad de la informacién (86.13%) y calidad de la interfaz (90%). Para el cuestionario de
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usabilidad para juegos serios, se obtuvo un promedio total de 82.16%. Estos resultados
indican una alta satisfaccion con la facilidad de uso, la relevancia del contenido y la calidad
de la interfaz del juego, sugiriendo que el juego serio es una herramienta efectiva e intuitiva
para mejorar las habilidades de lenguaje en nifios, ofreciendo una solucién educativa y

motivadora tanto para los terapeutas como para los padres.
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Capitulo 4

4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.1 Conclusiones

El desarrollo del juego serio para el entrenamiento de habilidades de lenguaje, utilizando

un enfoque agil, ha demostrado ser una solucién efectiva y accesible para personas con

discapacidades cognitivas o de lenguaje. A continuacion, se presentan las conclusiones

mas relevantes del proyecto:

La aplicacion de la metodologia iPlus permitid un andlisis y disefio detallado del
proyecto a través de un enfoque participativo y colaborativo. Este enfoque aseguré
que todas las necesidades y expectativas de los usuarios fueran consideradas
desde el inicio del proyecto. La colaboracién con terapistas y expertos en educaciéon
durante el analisis y disefio resulté en un juego serio bien adaptado a las

necesidades especificas de los usuarios.

La implementacion del juego mediante la metodologia SCRUM facilité un desarrollo
estructurado y agil. La division del trabajo en Sprints y la continua retroalimentacién
permitieron ajustarse rapidamente a los cambios y mejoras necesarias. Esta
flexibilidad fue crucial para asegurar la calidad y efectividad del juego en cada etapa

de desarrollo.

Se implementaron una serie de ejercicios interactivos que incluyen imagenes
amigables y actividades disefladas especificamente para mejorar la pronunciacion
de sonidos y la construccion de frases. Estos ejercicios fueron bien recibidos por
los usuarios, quienes demostraron mejoras significativas en sus habilidades de
lenguaje. La retroalimentacion de los terapistas también confirmé la eficacia de

estos ejercicios.

La evaluacion de usabilidad utilizando el Cuestionario de Usabilidad de Sistemas
Informaticos (CSUQ) y un cuestionario especifico para juegos serios mostré
resultados positivos. Los participantes reportaron una alta satisfaccion con la
facilidad de uso, efectividad y la interfaz del juego. Estas evaluaciones confirmaron
gue el juego es intuitivo y accesible, cumpliendo con los estdndares de usabilidad

esperados.
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o El despliegue del juego en un entorno en linea accesible permitié que los usuarios
accedan al juego desde diferentes dispositivos y ubicaciones. Esta accesibilidad es
crucial para asegurar que el juego pueda ser utilizado por un mayor nimero de
usuarios, proporcionando una herramienta flexible y adaptable para el aprendizaje

de habilidades de lenguaje.
4.1.2 Recomendaciones

A partir de las conclusiones obtenidas, se sugieren las siguientes recomendaciones para

futuras mejoras y desarrollos:

¢ Es recomendable continuar con la mejora del juego mediante la incorporacion de
nuevos ejercicios y actividades basadas en la retroalimentacion continua de los
usuarios y terapistas. La inclusion de mas escenarios y personajes podria aumentar

la motivacion y el interés de los nifios.

e Ampliar la evaluacién de usabilidad para incluir una muestra mas diversa de
usuarios y terapistas. Esto permitird obtener una visibn mas completa sobre la
efectividad y areas de mejora del juego. Ademas, considerar evaluaciones

periddicas para asegurar que el juego se mantenga actualizado y relevante.

e Incorporar funcionalidades avanzadas como el seguimiento del progreso en tiempo
real y la personalizacion de ejercicios segun el nivel de habilidad de cada usuario.
Esto puede hacer que el juego sea aln mas adaptativo y efectivo para cada usuario

individual.

e Proporcionar formacion y apoyo continuo a los terapistas y padres para maximizar
el uso efectivo del juego. Esto puede incluir tutoriales en linea, sesiones de
capacitacion y materiales de apoyo que faciliten la integracion del juego en el

contexto educativo y terapéutico.

e Continuar con la investigacion y el desarrollo para explorar nuevas tecnologias y
métodos que puedan ser integrados en el juego. Esto incluye el uso de inteligencia
artificial para personalizar alin mas las actividades y mejorar la experiencia de

aprendizaje.
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