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RESUMEN

En la presente propuesta tecnoldgica se implemento en la Unidad Educativa "CERIT", ubicada
en la interseccion de las calles Sanchez de Orellana y Luis Fernando Ruiz, en la parroquia
Ignacio Flores, Canton Latacunga, provincia de Cotopaxi. El principal objetivo fue crear un
prototipo de juego serio para escritorio y una aplicacion web complementaria para poder
configurarlo. La problemaética identificada fue el bajo interés de aprendizaje del idioma inglés
en nifios de tercer afio de educacion basica, debido al uso de métodos de ensefianza
tradicionales. Por lo tanto, se propuso la creacion de un juego serio que integro estrategias de
gamificacion y enfoques STEAM, con el fin de mejorar la forma de ensefianza del idioma
inglés. Durante el proceso de desarrollo del juego, se establecio la redaccion detallada de la
informacidn sobre metodologias, herramientas y técnicas utilizadas. Para poder identificar las
necesidades del usuario que debiamos satisfacer, se Ilevaron a cabo entrevistas y se consultaron
criterios de expertos en el area correspondiente. Para el juego, empleamos la herramienta de
desarrollo de juegos Unity junto con el lenguaje de programacion C#. Para la aplicacion web,
se optd por utilizar PHP en combinaciéon con el framework Codeigniter. La metodologia
XP(Programacion Extrema) se implementd para facilitar el trabajo colaborativo entre los
miembros del equipo y permitir una respuesta agil ante cambios en la programacién. Ademas,
se emplea la metodologia Kanban para optimizar el flujo de trabajo, especialmente en la
organizacion de los sprints e historias de usuario determinadas. La combinacion del juego y la
aplicacion web resulto ser eficaz para la interactividad del juego, permitiendo realizar cambios
en el mismo desde la aplicacion web . Esta propuesta demostrd que el prototipo de juego serio
contribuyo significativamente a mejorar el interés y la participacién de los estudiantes durante
las actividades de aprendizaje en la escuela educativa.

Palabras clave: Juego Serio, Gamificacion, STEAM, Ensefianza del idioma Ingles, Unity, C#
, Atom , MySQL.
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STEAM Project."

Authors:
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Abstract

The technological proposal was implemented at the Educative Unit "CERIT," located at the
intersection of Sanchez de Orellana and Luis Ruiz streets in the Ignacio Flores parish,
Latacunga Canton Cotopaxi province. The main objective was to develop a severe desktop
game prototype, accompanied by a complementary web application for configuration. Low
interest in learning English was identified among third-grade elementary school children,
attributed to conventional teaching methods. In response, a severe game was proposed to
integrate gamification strategies and STEAM approaches to enhance English language
instruction. During the game development, detailed documentation was established regarding
the methodologies, tools, and techniques. Additionally, interviews were conducted, and expert
opinions in the relevant field were consulted to identify the user needs that needed to be
addressed. Unity and C# were employed for game development, while PHP with Codeigniter
was chosen for the web application. The Extreme Programming (XP) methodology was
implemented to facilitate team collaboration and enable agile responses to programming
changes. Kanban was used to optimize workflow and organize sprints and user stories. The
combination of the game and the web application proved effective for game interactivity and
allowed changes to be made from the web application. In conclusion, the serious game
prototype significantly improved student interest and participation during learning activities at
the "CERIT" Educational Institution.

Keywords: Serious Games, Gamification, STEAM, English Language Teaching, Unity, C#,
Atom, MySQL.
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1.  INTRODUCCION
Dominar el inglés abre oportunidades de comunicacion a escala global, facilitando el
intercambio de ideas. Es el camino para la compresion de diferentes culturas y perspectivas,

promoviendo la diversidad y entendimiento intercultural en un mundo cada vez mas conectado.

Las iniciativas gubernamentales que han impulsado el aprendizaje del idioma inglés en
Ecuador. Se resalta la transformacion en la politica educativa ecuatoriana a partir del afio 2014,
con la implementacion de cambios significativos en la ensefianza de este idioma en todos los
niveles educativos. Estos cambios fueron, la promulgacion de acuerdos ministeriales y reformas
curriculares que priorizaban el aprendizaje del inglés como lengua extranjera; por ello,

realizaron evaluaciones y competencias lingiistica tanto a los docentes como a los estudiantes.

El Ecuador refleja estadisticamente comparado con los deméas paises un nivel mas bajo de
competencia linguistica en este idioma, a pesar de los esfuerzos gubernamentales para mejorar
la ensefianza del inglés, los resultados han sido limitados, y la habilidad de la poblacién
ecuatoriana para comunicarse eficazmente en inglés sigue siendo insuficiente. Este déficit

linglistico representa una barrera para la participacién efectiva en la economia global.

El aprendizaje del idioma inglés en las instituciones de educacion superior es de gran
importancia dado su relevancia global en campos cientificos, tecnologicos y profesionales.
Destacamos la necesidad de optar metodologias innovadoras, como el uso de juegos serios,
cabe mencionar que un juego serio es una modalidad de juego que combina elementos propios
de los videojuegos y la tecnologia con objetivos educativos y de aprendizaje. Es una
herramienta que utiliza la dindmica del juego para la ensefianza, reforzar habilidades o
transmitir conocimientos de manera interactiva y atractiva, y como ayuda adicional haremos

uso de la gamificacion y el STEAM.

La implementacion de estrategias pedagogicas efectivas y la motivacion en el proceso de

aprendizaje en sistemas virtuales son temas cruciales en el &ambito educativo contemporaneo.

Segun [1], Propone una definicion integral de la motivacién como un conjunto de procesos que
afectan la activacion, direccion y persistencia de la conducta. La relevancia del contagio de la
motivacion por parte de los maestros, resaltando que ensefiar no solo implica transmitir

conocimientos, sino también inspirar el deseo de aprender.

La influencia psicologica de los maestros en el aula desempefia un papel importante en el
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desarrollo de los nifios. Desde el inicio, es imperativo orientarlos mediante procesos educativos

definidos, para asi facilitar el aprendizaje de una lengua extranjera como el inglés.

Segun [2], Observa desafios en el aprendizaje autbnomo del inglés durante la educacion remota.
La falta de vocabulario en los estudiantes, especialmente en expresion oral, se evidencia en
actividades sincrénicas y asincronicas. Estos hallazgos subrayan la importancia de abordar la

competencia léxica en entornos virtuales.

Al escuchar el Iéxico en inglés de los nifios, se evidencia una notable carencia de vocabulario y
dificultades en la pronunciacién de diversas palabras. En la fase temprana de desarrollo,
debemos considerar, capitalizar su capacidad de absorcidn de informacion. En este periodo,
resulta necesario impartirles un extenso repertorio de palabras en inglés, para que a medida que
crezcan, su vocabulario y pronunciacion se fortalezcan de manera eficaz y facilite su

aprendizaje progresivo.

Conociendo estos acontecimientos consideramos el siguiente Planteamiento del Problema; se
evidencia una marcada falta de motivacién en el proceso de aprendizaje del idioma inglés a
nivel nacional, siendo la provincia de Cotopaxi el reflejo de esta tendencia con mdltiples
instituciones educativas que comparten la misma problematica, indicando asi una preocupacion
generalizada en la region. Al enfocarnos en la Unidad Educativa “CERIT”, ubicada
estratégicamente en la interseccion de las calles Sanchez de Orellana y Luis Fernando Ruiz, en
la parroquia Ignacio Flores, cantén Latacunga, provincia de Cotopaxi, constata una pronunciada
baja motivacién en la ensefianza del inglés, particularmente entre los estudiantes de tercer afio

de educacion basica.

El proyecto tiene un plazo definido de 5 meses para su conclusion, requiriendo el
establecimiento de plazos realistas para supervisar el progreso y abordar posibles desafios, se
definiran requisitos de hardware y software, garantizando su compatibilidad con los sistemas
operativos y la eficiencia en la programacion del juego. Se utilizard Unity para el desarrollo en
2D, y se implementaran medidas de seguridad para proteger la privacidad de los alumnos. El
juego esta disefiado en relacion con los temas del libro “National Geographic Look 2” y emplea

técnicas de gamificacion para estimular la motivacion de los nifios en el estudio del idioma.
Por estas razones se procede a la Formulacion del Problema de investigacion:

¢Coémo podemos aumentar la motivacién de los nifios de tercer afio de educacion basica de la
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Unidad “CERIT” para aprender el idioma?

1.1 Justificacion

Segun el informe de EF EPI (English Proficiency Index) en el afio 2021, da como resultado que
Ecuador es el segundo pais en América Latina como el peor en dominar el idioma inglés, por
encima esta México. El Puntaje es de 440 sobre 1000, esta calificacién es muy baja ya que

equivale a un nivel Al.

Segun las cifras a nivel pais, Cuenca se encuentra en primer lugar con 485 puntos, superando a
Quito que tiene 480 y Guayaquil con 477. Segun la calificacion por provincias Cotopaxi tiene
402 puntos sobre 1000, siendo una realidad de que Ecuador tiene un pésimo puntaje en el

manejo del idioma inglés.

La constitucion del Ecuador en su articulo 385 garantiza desarrollo de conocimientos cientificos
y tecnoldgicosde para que los estudiantes cuenten con recursos tecnoldgicos que se adapten a
las necesidades actuales y les brinden una educacion de calidad y calidez permitiendo potenciar

sus capacidades.

Actualmente el uso de la tecnologia ha llegado a ser de vital importancia, en la vida cotidiana
de cada individuo, al implementar un juego serio aplicando gamificacién para la ensefianza —
aprendizaje del idioma inglés en nifios de tercer afio de educacién basica de la Unidad educativa
CERIT como parte del proyecto steam, tiene como meta mejorar el nivel de desempefio del
idioma inglés de estos estudiantes, con la interaccion entre el jugo y los nifios sea atractiva y
amigable, creando un entorno de aprendizaje eficiente ideal para que los alumnos puedan
reforzar y retroalimentar los temas impartidos por el profesor, contribuyendo a que el

aprendizaje de esta asignatura sea divertida.

Es importante sefialar que el desarrollo de este juego serio, en ningin momento pretende
reemplazar al maestro, al contrario, intenta ser una herramienta de ayuda y apoyo para el alumno
y el docente, en un refuerzo del aprendizaje en el cual el estudiante pueda acudir cuantas veces

lo considere necesario.
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1.2 Objetivos

1.1.1 Objetivo general
Desarrollar un prototipo de juego serio mediante el motor de desarrollo de juegos Unity con el
proposito de integrar estrategias de gamificacion y potenciar la ensefianza-aprendizaje del

idioma inglés en nifios de tercer afio de educacion bésica.

1.2.2 Objetivos especificos
. Recolectar informacion sobre précticas agiles, gamificacion y STEAM, mediante la
revision de fuentes bibliograficas, que permitan comprender mejor el desarrollo de un

juego serio enfocado en el aprendizaje del idioma inglés.

. Identificar los requisitos para el desarrollo del prototipo, a través de la aplicacion de
metodologias que consideren las necesidades de aprendizaje y preferencias de

usuarios, con el fin de crear una herramienta educativa atractiva y eficaz.

. Desarrollar el prototipo de juego serio aplicando la gamificacién, STEAM y el uso de
software libre, asegurando la accesibilidad y usabilidad del juego para nifios de tercer

afno de educacién basica.

10
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1.3 SISTEMAS DE TAREAS

Tabla 1: Planificacion de las actividades

Objetivos especificos

Actividades (tareas)

Resultados esperados

Técnicas, Medios e Instrumentos

Recolectar informacién sobre practicas agiles,
gamificacion y STEAM, mediante la revision de
fuentes bibliograficas, que permitan comprender
mejor el desarrollo de un juego serio enfocado en

el aprendizaje del idioma inglés.

Realizar una investigacion bibliografica

de fuentes confiables acerca del tema

especificado.

Seleccionar una metodologia que
tenga relacion con el prototipo del

juego serio.

A través de la revisién bibliogréafica,
identificar y  seleccionar las
herramientas tecnol6gicas necesarias
para el disefio efectivo del prototipo

de juego serio.

Identificar los requisitos para el desarrollo del

prototipo, a través de la aplicacion de
metodologias que consideren las necesidades de
aprendizaje y preferencias de usuarios, con el fin

de crear una herramienta educativa atractiva y

Realizar una entrevista dirigida a los

docentes de tercer afio de educacion

basica de EGB.

Resultado de las dificultades que
tienen los nifios de tercer afio de
educacion basica al estudiar los

aspectos importantes del idioma

Aplicar una entrevista al docente de
inglés, con preguntas que ayuden a
identificar las principales dificultades

de los nifios al estudiar este idioma.

libre, asegurando la accesibilidad y usabilidad
del juego para nifios de tercer afio de educacion

basica.

seleccionadas (Scrum, Canva,
Programacion extrema XP), con el
propdsito de abordar; fortalecer diversos

niveles y temas del idioma inglés.

eficaz. inglés.
. . . ) Desarrollar un juego serio mediante la
Desarrollar el prototipo de juego serio aplicando L ]
L aplicacion ~de las  metodologias o o
la gamificacion, STEAM vy el uso de software Definir y especificar las

funcionalidades del prototipo de

juego serio.

Aplicar la metodologia seleccionada y

elaborar el juego serio.

Elaborado por: Los investigadores.

11
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2 MARCO TEORICO
La motivacion detras de esta propuesta surge de los desafios que los investigadores enfrentaron

en su nifiez durante el aprendizaje del idioma inglés, complicando asi sus procesos de
aprendizaje. A partir de estas experiencias, el guia del proyecto nos orientd hacia la

identificacion de una escuela que compartiera obstaculos similares a los vividos.

De una manera corta podemos decir que la gamificacion es una forma de convertir algo en un

juego.

Por estas razones, ideamos nuestro prototipo de juego serio como una solucién destinada a los
nifios que actualmente asisten a la unidad educativa “CERIT”. Nuestra meta es que este juego
no solo facilite el aprendizaje de manera ludica, sino que también aborde las dificultades
especificas que los estudiantes pueden enfrentar, proporcionadndoles una herramienta educativa

efectiva y adaptada a sus necesidades individuales.

Acerca del objeto de investigacion, los juegos didacticos en la mayoria de las escuelas en el
nivel preescolar se centran en letras, nUmeros, nociones y arte (en espafiol) pero no en empezar
a formar una base sélida de un segundo idioma incluido en sus clases diarias, entonces, a simple

vista se pudo observar el problema que existe a nivel educativo [3].

El primer estudio, realizado por un equipo del Departamento de Psicologia Educativa de la
Universidad de Nuevo México, tuvo como objetivo identificar y analizar diferentes grupos de
nifios EL que corren riesgo de sufrir problemas de aprendizaje [3]. Los resultados mostraron
que este grupo tenia problemas especificos en el estudio del inglés, relacionadas con la
velocidad de procesamiento y el bajo rendimiento. Los hallazgos resaltan la influencia de
comprender estos desafios desde una edad temprana, particularmente en tercer afio de educacion
basica, Yy resaltan la necesidad de estrategias de ensefianza efectivas y diferentes para estos
estudiantes [4]. El segundo capitulo, que trata sobre la educacion en las comunidades indigenas,
destaca la lentitud con la que se estd “cerrando la brecha” en términos de alfabetizacion y
escolarizacion. La consideracidn de la alfabetizacion, especialmente en la cultura y el idioma
de las comunidades indigenas, es importante aqui. Este articulo destaca la necesidad de tener
buenas habilidades en el idioma inglés y la capacidad de desarrollar buenas habilidades de

lectura, esenciales para un aprendizaje exitoso en la comunidad [4].

En el contexto de la educacion bilinglie y la ensefianza del inglés como segunda lengua, es

importante abordar los desafios que enfrentan los nifios en su educacion. El estudio de caso
12
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identificd problemas importantes en esta area, particularmente en lo que se refiere a nifios que
son estudiantes del idioma inglés Englis Learners (EL) y pueden experimentar conflictos. Esta
vision general resalta la importancia de comprender y resolver estos problemas para mejorar la

calidad de la educacion y asi las carreras futuras de los estudiantes.

Ambos estudios brindan informacion sobre los desafios Unicos que enfrentan los nifios, él y las
comunidades nativas al aprender y leer en inglés. Estas cuestiones no so6lo afectan el éxito
educativo inmediato, sino que también pueden afectar el desarrollo a largo plazo del estudiante.
En el contexto de este articulo, buscamos comprender mejor estos desafios, identificar posibles
estrategias de intervencion y presentar programas educativos que aborden estas preocupaciones
[5].

El principal problema de este estudio radica en los problemas encontrados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés entre los nifios de tercer afio de educacion primaria. Estos
problemas pueden surgir por si solos debido a la falta de motivacion, la participacion limitada
0 los obstaculos que impiden el desarrollo de habilidades en lenguas extranjeras. Estas
preguntas criticas resaltan la necesidad de innovar y mejorar las estrategias de instruccién para

lograr un aprendizaje efectivo y atractivo para los estudiantes [6].

Para resolver estos problemas es necesario mejorar la calidad de la ensefianza del inglés en esta
etapa critica del desarrollo educativo, lo que tiene un impacto directo en el aprendizaje futuro

de los estudiantes.

La introduccion de estrategias de gamificacion puede ser importante para superar los problemas
y limitaciones identificados para mejorar la motivacion y participacion de los nifios en el

aprendizaje del inglés.

El enfoque de investigacion se basa en prototipo de juego serio aplicando gamificacion con el
fin de mejorar la ensefianza del idioma inglés en nifios de tercer afio de educacion bésica. Para
lograr este propdsito, se plantean objetivos especificos que incluyen analizar las dificultades
actuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés, identificar elementos clave de la
gamificacion, disefiar y desarrollar el prototipo, evaluar su efectividad en términos de
motivacion y habilidades linguisticas, obtener retroalimentacion de docentes y estudiantes, y

proponer recomendaciones para la implementacion futura de la gamificacion.

La metodologia propuesta para abordar los objetivos de esta investigacion implica un enfoque

13
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mixto que combina métodos cualitativos y cuantitativos. Inicialmente, se llevara a cabo un
andlisis detallado de las dificultades actuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés
en nifios de tercer afio, utilizando instrumentos de evaluacion y cuestionarios para recopilar
datos cuantitativos. Posteriormente, se llevara a cabo un estudio cualitativo para identificar
elementos clave de la gamificacion a través de observaciones en el aula, entrevistas a docentes
y andlisis de contenido de materiales didacticos. Con base en estos hallazgos, se procedera al
disefio y desarrollo del prototipo de juego serio. La efectividad del prototipo se evaluard
mediante mediciones cuantitativas y cualitativas, incluyendo la recopilacion de datos sobre la
motivacidn, participacion y habilidades linguisticas de los estudiantes. Ademas, se buscara la
retroalimentacion de docentes y estudiantes a través de encuestas y entrevistas para enriquecer
la comprension de la experiencia de gamificacion en el aula. Este enfoque integral permitira
obtener datos robustos y perspectivas valiosas para informar las recomendaciones y futuras
implementaciones de estrategias de gamificacion en la ensefianza del inglés a nifios de tercer

afio.

Este documento comenzard con una sugerencia que muestra la posibilidad de mejorar el
aprendizaje del inglés en nifios de tercer afio de educacion basica de primaria mediante la
implementacién de un juego basado en la gamificacion. La metodologia describe los métodos
cualitativos y cuantitativos utilizados para identificar los desafios existentes, identificar los
elementos clave en juego y evaluar la efectividad del modelo [7]. La seccion de disefio y
desarrollo describe los disefios y caracteristicas que se aplican a los nifios de tercer afio de
educacion basica, seguidos del uso y beneficios de estos disefios en términos cuantitativos y
cualitativos. La conclusion resume los hallazgos clave y ofrece recomendaciones para
investigaciones futuras y aplicaciones practicas especificas en la ensefianza del inglés en el

contexto educativo.

El marco tedrico trata sobre: El prototipo de juego serio aplicando gamificacion en la ensefianza
del idioma inglés para nifios de tercer afio de educacion basica se sustenta en varios conceptos
clave. La gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica que utiliza elementos de
juego en contextos no ludicos para aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes.
Se busca aprovechar la naturaleza ladica de los juegos para crear un entorno educativo atractivo.
Ademas, se considera la teoria del aprendizaje centrado en el estudiante, donde se promueve la
participacion activa y el descubrimiento a traves de la experiencia. En el ambito especifico del

aprendizaje del inglés como lengua extranjera para nifios, se incorporan principios de la
14
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adquisicion de segundas lenguas en edad temprana, enfocandose en la exposicion regular y
actividades interactivas. Ademas, se integran elementos de la teoria de disefio de juegos
educativos para garantizar la efectividad del juego serio como herramienta educativa. Este
marco teodrico proporciona la base conceptual para el desarrollo del prototipo, destacando la
importancia de la motivacién intrinseca, la participacion activa y el disefio pedagdgico centrado

en el estudiante.

El uso de la gamificacion y los juegos serios en la ensefianza del inglés se perfila como un
nuevo método de ensefianza que busca transformar el aprendizaje, particularmente en contextos
educativos dirigidos a nifios. EI marco tedrico actual hace referencia a la base de ideas y
tendencias actuales en gamificacion y juegos serios, con énfasis en utilizar estas ideas para
ensefiar inglés a nifios y nifias de primaria de tercer afio de educacion basica como parte de un
proyecto STEAM.

2.1 BASES TEORICAS

2.1.1 Definicion de gamificacion
Segun Edu Trends podemos definir a la gamificacion como “aplicacion de principios y
elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propdsito de influir en el

comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la participacion de los estudiantes”

La gamificacion se destaca por la oportunidad que ofrece a los nifios para que tengan la
posibilidad de sumergirse en un entorno virtual, donde pueden construir su propio

entendimiento.
2.1.1.1 Metodologia de la gamificacion

La gamificacion consta de 4 pasos

15
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4. Logros

Figura 1 Pasos de la gamificacion

1. Motivacion: el juego debe tener una motivacion para atraer a los estudiantes, esta

relacionado con las recompensas, insignias, niveles.

2. Accidn: son las acciones que selecciona el jugador para avanzar el juego, dependera de la

creatividad para llegar a la recompensa

3. Recompensa: es el momento donde el estudiante pasa el juego y recibe la recompensa.

4. Logros: son las metas que llega a alcanzar el jugador, esto permitira que el jugador se

sienta motivado, para seguir avanzando los niveles del juego.
2.1.1.2 Técnicas de gamificacion

Las técnicas de gamificacion han establecido una dindmica que estimule al usuario a conseguir

recompensas, algunas de las técnicas que se utilizan son:
1. Puntos: el juego permite cuantificar el avance con una acumulacién de puntos.

2. Niveles: a medida que el juego avance, si ira haciendo complejo y emocionante haciendo

que sea todo un reto para el jugador.

3. Desafios: dependiendo el progreso del juego tendran que superar desafios pero que logren

una recompensa inmediata.
4. Premios: son la recompensa una vez superada el nivel.

5. Clasificacion: Es una lista de los jugadores con sus respectivos puntajes, el cual permite

16
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que el jugador pueda superar a los demas.

La técnica de gamificacion, segun el contexto en el que se aplica:

e Laboral

e Comercial (nuevos usuarios)
e Comercial (engagement)

e Comercial (visibilidad)

e Educacion

Para este proyecto la técnica de gamificacion se utilizard en el campo educativo, en la
elaboracion de un juego virtual ladico que servira para que los estudiantes de tercero de basica
de la unidad educativa “CERIT” faciliten su comprension en el conocimiento del idioma inglés,

con el objetivo de que mejoren su rendimiento en esta asignatura.

2.1.2  Juego Serio

Un juego serio, también conocido como juego educativo o serious game en inglés, es una
aplicacion disefiada con el proposito principal de transmitir conocimientos o habilidades
especificas mientras mantiene caracteristicas ludicas y de entretenimiento. A diferencia de los
juegos puramente recreativos, 10s juegos serios tienen objetivos educativos, de formacién o
informativos, buscando involucrar a los usuarios de manera activa y motivar el aprendizaje a

través de la experiencia interactiva [8].

El juego serio es una aplicacion interactiva disefiada con elementos ludicos y educativos,
aplicando la gamificacion, con el objetivo de motivar de manera activa a los nifios. Brindando

entretenimiento mientras facilita a los profesores la ensefianza del idioma inglés.

2.1.3 Definicion de una computadora.
Un computador es un dispositivo electronico capaz de “procesar informacion” esto se realiza
mediante instrucciones especificas dadas por un operador humanos, estas instrucciones estan

contenidas en un programa también Ilamado software [9].

La computadora es una maquina que procesa multiples instrucciones. Lo que dice la gente

puede ser verdadero o falso. Un ordenar es un sistema a largo plazo, con: procesamiento de
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textos, navegacion en Internet, desarrollo, inteligencia, mineria de datos informaticos y una o
mas operaciones cerradas y la capacidad para procesar informacion de manera oportuna. Es de
decir, se ha convertido en una herramienta practica en muchos campos como ciencia, educacion,

medicina, negocios, etc.
2.1.3.1 El computador como herramienta para el aprendizaje

Desde hace unos afos el computador es una excelente herramienta para el aprendizaje, pues es
un medio capaz de fomentar y desarrollar la creatividad, por ejemplo, con el micro mundo. Para
ello es importante partir del interés de los estudiantes. EI mejor incentivo para trabajar en las
aulas de clase es la necesidad de incorporar los adelantos tecnologicos a la Educacion, al

respecto [10].

El computador, al convertirse en una herramienta educativa es importante y se destaca como un
recurso invaluable que ha revolucionado la metodologia de ensefianza y aprendizaje, Su papel
es muy esencial para mejorar el proceso educativo de nifios, adolescentes y jovenes,
proporcionando acceso a informacion, facilitando la adquisicion de conocimientos vy
fomentando el desarrollo de habilidades y destrezas. Los continuos avances tecnoldgicos han
impulsado esta evolucidn, redefiniendo la forma en que las personas accedan a la informacion

y adquieren nuevas competencias.

2.2 APLICACIONES

2.2.1 Ingenieria de software

La ingenieria de software es una disciplina esencial en el desarrollo del prototipo de juego serio,
especificamente disefiado para la ensefianza del idioma inglés en nifios de tercer afio de
educacién bésica. Aunque el juego se ejecute localmente en la computadora, sin depender de
una conexion a Internet ni estar alojado en servidores remotos, la aplicacion de principios de
ingenieria de software sigue siendo crucial para garantizar su funcionamiento 6ptimo y su

contribucion efectiva al proceso de ensefianza-aprendizaje [11].
En el contexto de este proyecto, la ingenieria de software abarca varias etapas fundamentales:

a) Requisitos del software: Comprender y definir claramente los requisitos del juego,
incluyendo las funciones y caracteristicas necesarias para cumplir con los objetivos
educativos y las necesidades de los usuarios.

b) Disefio: Crear una arquitectura detallada del juego antes de la implementacion, definiendo
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la estructura del sistema, sus componentes y la interaccion entre ellos.

c) Codificacion e Implementacién: Escribir el cédigo fuente del juego de acuerdo con las
especificaciones y el disefio previos. Esta fase implica utilizar las herramientas y lenguajes

de programacién pertinentes para el desarrollo del juego.

d) Pruebas: Realizar pruebas exhaustivas para identificar y corregir posibles errores,
asegurando que el juego funcione de manera confiables y cumpla con los requisitos

establecidos.

e) Mantenimiento: Aunque el juego se instala localmente, se requiere un mantenimiento
continuo para corregir posibles errores, mejorar su rendimiento y, en caso necesario,

agregar nuevas caracteristicas.

La gestién de proyectos es una parte integral de la ingenieria de software, incluyendo la
planificacion, organizacion, asignacion de recursos y seguimiento del progreso del desarrollo

del juego.

2.2.2 Requerimientos en Ingenieria

Como parte de la investigacion sobre el desarrollo de un prototipo de juego serio para la
ensefianza del idioma inglés en nifios de tercer afio de educacion basica, la consideracion de
requisitos en ingenieria es esencial. Los requerimientos se definen como descripciones de
condiciones o habilidades que un sistema debe cumplir, surgiendo de necesidades identificadas
por los usuarios o establecidas en documentos formales al inicio del proceso, como contratos,

estandares o especificaciones.

En el contexto de la ingenieria de software, los requisitos son especificaciones detalladas y
documentadas que describen lo que un sistema o producto debe lograr para satisfacer las
necesidades de usuarios, clientes o partes interesadas. Estos requisitos son fundamentales para
el desarrollo del juego serio, ya que sientan las bases para su disefio, implementacion y pruebas.

Pueden clasificarse en:

a) Requisitos Funcionales: Estos describen las funciones y acciones especificas que debe
realizar el sistema. En el caso del juego serio, se enfoca en las actividades educativas y las

interacciones disefiadas para mejorar el aprendizaje del idioma inglés.

b) Requisitos No Funcionales: Se refieren a caracteristicas y atributos que no estan
directamente vinculados con la funcionalidad, sino con la calidad del sistema. Como
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relevante podemos mencionar el rendimiento del juego, la seguridad, la usabilidad y la

confiabilidad, aspectos cruciales para ofrecer una experiencia educativa y satisfactoria [12].

Se identifican dos categorias de requisitos esenciales. Por un lado, los requisitos funcionales
delinean las funciones y acciones especificas que el sistema debe llevar a cabo, destacando un
enfoque en actividades educativas e interacciones disefiadas para potenciar el aprendizaje del
idioma, Por otro lado, los requisitos no funcionales se centran en caracteristicas y atributos que
no afectan directamente la funcionalidad del juego. Los aspectos como el rendimiento del juego,
la usabilidad y la confiabilidad se consideran relevantes para proporcionar experiencia

educativa satisfactoria.

2.2.3 Hardware

El hardware es el sistema que fabrica una computadora. La parte mas importante del hardware
es el procesador central, el dispositivo donde se ejecutan todas las instrucciones que hacen
funcionar el equipo. El procesador es capaz de realizar miles de operaciones por segundo, pero

s6lo puede entender un namero limitado de instrucciones sencillas [13].

Para garantizar un rendimiento 6ptimo y una experiencia de usuario sin inconvenientes al

ejecutar el juego, se deben cumplir los siguientes requisitos de hardware:
e Sistema operativo: Windows 10.

e Memoria Ram:2 GB.

e Espacio de almacenamiento: 2 GB.

e Tarjeta grafica: Family

Es importante destacar que el juego esta disefiado para funcionar en una plataforma Windows
10 con 64 bits y requiere un minimo de 2 GB de RAM para su ejecucion. Estos requisitos deben

ser considerados para garantizar una experiencia de usuario 6ptimo.

2.2.4 Software:

El software es una coleccion de programas que se ejecutan en su computadora y le permiten
escribir, buscar en Internet, editar fotografias y mas. El programa méas importante de una
computadora es el sistema operativo. Es un conjunto de programas que permite al usuario

interactuar con el hardware y ejecutar o crear programas como Mac OS, Windows [14].

“Software” es un término utilizado para referirse a los programas, aplicaciones y datos que
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posibilitan el funcionamiento y la ejecucion de tareas en una computadora u otro dispositivo
electrénico. A diferencia del hardware, que es tangible, el software es tangible y consta de
instrucciones y datos codificados que guian al hardware para realizar operaciones y tareas. Se

divide en dos categorias principales:

e Software del sistema: Este controla y administra los recursos de hardware del dispositivo,
incluyendo el sistema operativo, controladores de dispositivos y utilidades que aseguran el
correcto funcionamiento del dispositivo. El sistema operativo es fundamental en esta
categoria, ya que proporciona una interfaz entre el usuario y el hardware, permitiendo la
ejecucion de otros programas.

e Software de aplicacion: Disefiado para realizar tareas especificas o resolver problemas
particulares del usuario. Ejemplos cotidianos incluyen navegadores web, procesadores de
texto, programas de disefio grafico, aplicaciones de redes sociales y reproductores
multimedia. Estos son desarrollados mediante programacion, el proceso de escribir cddigo

en lenguajes de las computadoras comprende y ejecutan. Es esencial

e que el software desempefia un papel crucial en la funcionalidad y usabilidad de cualquier
dispositivo electronico. Sin el software adecuado, incluso el hardware méas potente no
puede cumplir su proposito, el software es una parte integral de nuestra vida diaria y se
encuentra en computadoras, dispositivos moviles, electrodomésticos inteligentes y casi

cualquier otro dispositivo electronico que utilizamos.

2.2.5 Software Educativo

Como parte activa de esta nueva sociedad del conocimiento y la informacion, se
convierten en los mas importantes usuarios potenciales de toda esta tecnologia ya que,
sin importar su situacion econdmica, tienen un acceso casi ilimitado a toda clase de
informacion y pueden ademas interactuar con personas de cualquier parte del mundo, ya
sea desde la casa, el colegio o en los muchos lugares que prestan el servicio de internety que
desafortunadamente en ciertas ocasiones no cuenta con herramientas y normas adecuadas
que limiten su uso por parte de nifios y menores de edad [15]. Este enfoque implica la funcién
de dos disciplinas son necesarias: la Psicologia y ciencias del aprendizaje, que proporcionan los
fundamentos tedricos, didacticos, pedagogicos y metodoldgicos para contribuir al aprendizaje
significativo; el area especifica de conocimiento, que aporta los contenidos del dominio que se
desean transmitir, incluyendo elementos béasicos y avanzados del tema en estudio; y la
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computacion, que posibilita el disefio y la creacidn de sistemas capaces de integrar los aspectos

relacionados con las disciplinas anteriores.

En concordancia con esta definicidn, el juego serio disefiado para la ensefianza del idioma inglés
se alinea con los principios del Software Educativo al incorporar aspectos tedricos y
metodologicos respaldados por la Psicologia y las ciencias del aprendizaje. Ademas, integra el
contenido especifico del idioma inglés de manera interactiva, utilizando la computacion como

herramienta para crear un programa que facilite el aprendizaje de manera ltdica y efectiva.
2.2.5.1 Caracteristicas de software Educativo

Los programas educativos pueden tratar las diferentes asignaturas (matematicas, idiomas,
geografia, dibujo, otra), de formas muy diversas (mediante cuestionarios o instrumentos que
facilitan una informacién estructurada a los alumnos; también, (Simulacién de fendmenos) para
ofrecer un lugar de trabajo mas o menos sensible a la situacion del alumno y mas o menos rico
en posibilidades de interaccion. Sin embargo, todos ellos tienen cinco caracteristicas

principales:

1) Este documento ha sido elaborado con fines educativos.

2) Usan computadoras.

3) Es interactivo y responde inmediatamente al comportamiento de los estudiantes.
4) Ofrezca a los estudiantes el trabajo que mas les convenga.

5) Facil de usar [15].

El software educativo que se estd desarrollando para la ensefianza del idioma inglés en nifios
de tercer afio de educacion basica presenta caracteristicas especificadas destinadas a mejorar la

experiencia de aprendizaje. Estas caracteristicas incluyen:

Amplitud de Contenidos: El software educativo abarcara diversos temas y niveles de educacion,
adaptandose desde programas para la primera infancia hasta aplicaciones para la formacion
profesional. Esta disefiado para ensefiar habilidades practicas y técnicas, incluyendo idiomas,

programacion, matematicas, ciencias, historia, entre otros.

Complementariedad con Rol del Docente: Se destaca que el software educativo no busca
reemplazar el papel del docente en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En cambio, se

concibe como una herramienta complementaria que se integra de manera afectiva en el contexto
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educativo.

Interactividad: El software de aprendizaje fomentara la participacion activa de los usuarios a

través de actividades, ejercicios interactivos.

Elementos Multimedia: Incorporard elementos multimedia, como iméagenes y audio, para

enriquecer la experiencia de aprendizaje y hacerla mas atractiva.

Adaptabilidad: Algunos modelos del software se podran al nivel de habilidad y conocimiento

de los estudiantes, ofreciendo asi una experiencia de aprendizaje méas personalizada.

Retroalimentacion Instantanea: Proporcionara retroalimentacion instantanea a los usuarios,

permitiéndoles mejorar sus habilidades.

Seguimiento del Progreso: Facilitard a los profesores y tutores el seguimiento del progreso de
los estudiantes, evaluando su desempefio a lo largo del tiempo.

Elementos de Juegos Educativos: Se integraran elementos de juegos educativos para hacer que

el aprendizaje sea mas divertido y motivador.

Flexibilidad de Uso: El software educativo, representado por el juego que he desarrollado, se
concibe como una herramienta versatil y dinamica, disefiada para ser utilizada exclusivamente
dentro del entorno escolar. Este se encuentra instalado en las computadoras del laboratorio,
brindando a los estudiantes un acceso controlado y supervisado al contenido educativo. Aunque
se implementacién estd centrada en el aula, se destaca su capacidad para enriquecer las
lecciones y ofrecer una experiencia de aprendizaje interactiva. La versatilidad se manifiesta en
su adaptabilidad al entorno escolar, proporcionando una herramienta educativa valiosa para los
estudiantes durante las clases y actividades especificas dentro del contexto educativo formal
[15].

Es crucial destacar que, en relacion con los avances tecnoldgicos y el creciente acceso a
dispositivos maviles, el software educativo se presenta como una herramienta méas accesible y
conveniente para los estudiantes. No obstante, se enfatiza que su efectividad radica en la
integracion adecuada en el proceso educativo y cdmo los maestros lo incorporan a sus lecciones

para enriquecer mutuamente la experiencia de aprendizaje.

2.3 METODOLOGIAS AGILES
la metodologia agil tiene como objetivo responder a los cambios, brindar satisfaccion a los

clientes, entregar resultados rapidamente y generar continuidad de retroalimentacién entre
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productores y consumidores durante el desarrollo. Entrega del proceso constructivo y
resultados, En este sentido, los métodos agiles intentan proporcionar una forma diferente de
evaluar proyectos de software a lo largo de su vida, utilizando instrucciones periodicas e
interacciones continuas para garantizar que los productos sean exactamente que lo que los

clientes quieren [16].

La implementacion de metodologias agiles se presenta como una estrategia fundamental. Estas
metodologias, que destacan la comunicacion, la colaboracion y la adaptabilidad, se convierten
en herramientas clave para el desarrollo del juego educativo. Al centrarse en la entrega continua
de valor y la flexibilidad para ajustarse a las necesidades especificas de la ensefianza del idioma
inglés a nifios de tercer afio de educacion basica, se espera mejorar la calidad del producto,
reducir los tiempos de entrega y, en Ultima instancia, elevar la satisfaccion de los usuarios, en

este caso, los estudiantes.

2.3.1 Programacién Extrema XP

La Programacion Extrema o también conocida como Extreme Programing, es un enfoque de la
ingenieria de software formulado por Kent Beck y se considera el mas importante de los
procesos de desarrollo de software agil. Al igual que estos, la programacién extrema se
diferencia de los métodos tradicionales principalmente en que presenta mas énfasis en la

adaptabilidad que en la previsibilidad [17].

XP (Programacion Extrema) es una metodologia agil que funciona para equipos y proyectos de
tamanio reducido o mediano, generalmente definidos como aquellos que involucran a un equipo
de desarrollo con menos de 10 personas, especialmente cuando los requisitos pueden cambiar
o evolucionar durante el desarrollo. Aunque XP es efectivo para ciertos proyectos, es
importante destacar que no es la Unica metodologia agil disponible. Cada equipo de desarrollo
tiene la flexibilidad de adaptar y combinar diversas practicas agiles para satisfacer sus

necesidades y caracteristicas especificas.

2.3.2 Scrum

Esto es particularmente adecuado para proyectos que requieren cambios rapidos. Sus
principales caracteristicas se pueden resumir en dos: El Desarrollo del software se realiza
mediante iteraciones denominadas Sprint, El resultado de cada campafia durante un periodo de
30 dias es aumento visible para el cliente. La Segunda Caracteristica importante son las

reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo

24



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI — SISTEMAS DE INFORMACION
de desarrollo para coordinacion e integracion [18].

Scrum, como metodologia de desarrollo, se integra plenamente en el paradigma agil, resaltando
principios fundamentales como la adaptabilidad, la colaboracion, la creacion continua de valor
y la capacidad de respuesta rapida a los cambios. En contraste con los métodos tradicionales
que se centran en una planificacion detallada desde el principio, Scrum se orienta hacia la
entrega de mejoras en intervalos cortos conocidos como “Sprints”, que generalmente abarcan
de 1 a4 semanas. Esta préctica no solo aumenta la disponibilidad del producto, sino que también
brinda a los equipos la flexibilidad necesaria para adaptarse eficazmente a los cambios,
responder de manera agil a las necesidades del cliente y mejorar de manera continua tanto sus
productos como sus procesos de desarrollo. Ampliamente adoptada en la industria del
desarrollo del software, Scrum ha extendido su aplicacion a otras areas, incluyendo la gestion

de proyectos y el desarrollo de productos en general.

2.3.3 Kanban

Kanban esta “haciendo una gestion basada en descargas con procesos autogestionados,
eliminando procesos centralizados. En el proceso de consumo se retiene lo que se debe producir
y transportar, y sélo la cantidad que requiere un mayor consumo. Cuando el consumo se detiene,
la produccion también se detiene. Es una herramienta para dar respuestas a la produccién justo
a tiempo -JIT- “ [19].

Kanban, como enfoque de gestion, se fundamenta en la utilizacion de tableros visuales para
exhibir de manera clara el flujo de trabajo y el avance de las tareas o elementos del proyecto.
Las tarjetas o pegatinas te ayudan a identificar cada tarea del proyecto. Mediante tarjetas o
pegatinas se representa visualmente en la pizarra cada trabajo o tema, recorriendo cada linea
relacionada con las diferentes etapas del proceso como por ejemplo “Hacer”, “En proceso” y
“Terminado”. La finalidad principal consiste en proporcionar el equipo una vision instantanea
y transparente del estado de cada tarea y del progreso general del proyecto. Este método resulta
especialmente valioso para gestionar eficientemente del desarrollo de proyectos. Permitiendo

una supervision efectiva y una toma de decisiones informada.

24 ROLES DEL EQUIPO

2.4.1 Scrum Master

Es el lider de servicio cuyas responsabilidades mas importantes es velar por el cumplimiento
de las reglas de Scrum, como asi también, dar soporte al resto del 23 equipo y actuar como
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facilitador neutral preocupado en fomentar un ambiente colaborativo y en guiar al equipo hacia

el mejoramiento continuo y la autosuficiencia [20].

El Scrum Master asume la responsabilidad de asegurar que el equipo de desarrollo pueda
desempefiarse de manera eficiente y productiva, siguiendo los principios y practicas de Scrum.
A pesar de la inclusion de la palabra “maestro” en el titulo, el Scrum Master no actda como un
lider jerarquico convencional. Mas bien, su funcion se centra en brindar apoyo y asistencia al

equipo para alcanzar sus metas objetivos de manera efectiva.

2.4.2 Product Owner

Como voz del cliente, el propietario del producto es responsable de crear el producto y
garantizar el mejor valor. Respecto de este rol, que es objeto principal de este trabajo, se
ampliara en secciones posteriores [21].

Dentro del marco Scrum, el Product Owner ostenta la autoridad para tomar decisiones cruciales
respecto al contenido y las prioridades del Product Backlog. Este Baklog consiste en una lista
dinamica que engloba caracteristicas, tareas y mejoras pendientes, las cuales el equipo debe
abordar durante el desarrollo del proyecto. Vale la pena mencionar que la cartera de productos
se mantiene en constante actualizacion, reflejando de manera regular las cambiantes

necesidades de los clientes y las prioridades del proyecto.

2.4.3 Development Team

El equipo de desarrollo es responsable del desarrollo del producto por parte del propietario del
prototipo. El equipo en Scrum es “multi-funcional” — tiene todas las competencias y habilidades
necesarias para liberar un producto potencialmente entregable al final de cada iteracion. Se trata
del grupo de “autogestion” con un alto grado de libertad y responsabilidad. En Scrum, los

equipos se autoorganizan en vez de ser dirigidos por un Lider de Proyecto [22].

En el contexto de esta investigacion sobre el desarrollo de un juego educativo utilizando
principios de ingenieria de software, el Equipo de Desarrollo juega un papel importante en el
éxito del proceso Scrum. Su responsabilidad directa recae en el desarrollo y la entrega del
producto en cada iteracion del juego. El equipo trabaja estrechamente, enfocandose en los
objetivos especificos del proyecto y las necesidades particulares de los usuarios, contribuyendo

asi de manera significativa al logro de los objetivos educativos propuestos.
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2.4.4 Product Backlog

Llamamos Product Backlog, el mismo que consiste en una lista priorizada de caracteristicas y
detalles necesarios para cumplir con los objetivos y expectativas del proyecto. La regla general
es desarrollar uno de estos conjuntos de trabajo pendiente del producto para cada producto y

asignarle a un equipo ese trabajo pendiente en particular [23].

Dentro del marco &gil de Scrum, el Product Backlog se presenta como una lista dindmica que
abarca todas las funcionalidades, mejoras y elementos de trabajo necesarios para el desarrollo
e implementacion de un proyecto o producto. Este componente es esencial para gestionar y
mantener la vision del producto a lo largo del tiempo. En el contexto de esta investigacion sobre
el desarrollo de un juego educativo, el Product Baklog se somete a revisiones y actualizaciones
periddicas durante las reuniones de Planificacion y Revision de Sprint. Ademas, cumple la
funcién de guiar la planificacion de cada Sprint, durante la reunion de planificacion del sprint,
el equipo selecciono elementos del Product Backlog para trabajar en el proximo Sprint. Estos
elementos seleccionados se trasladan al Sprint Backlog, que constituye una lista de tareas
especificas destinadas a completarse durante el Sprint actual del desarrollo del juego.

2.5 Historias de Usuario

Las historias de Usuario definen los requerimientos del sistema que son transmitidos al equipo
de desarrollo. Son redactadas bajo la terminologia del usuario, de la forma mas clara y sencilla
posible [24].

Las historias de usuario se presentan como relatos escritos de manera sencilla y centrada en el
usuario. Esta estrategia tiene como objetivo facilitar la compresién y la comunicacién efectiva
entre el equipo de desarrollo y las partes interesadas. Ademas, se considera el uso de tarjetas de
notas o notas adhesivas como medios fisicos para representar visualmente las historias de

usuario en un tablero Kanban o durante reuniones de planificacion.

Estas historias desempefian un papel crucial en el Product Backlog, ya que encapsulan los
requisitos y necesidades especificas de los usuarios que el equipo de desarrollo debe considerar
en todo momento durante el desarrollo del proyecto. Durante la planificacion del sprint, el
equipo realiza una cuidadosa seleccion de historias de usuario de la cartera de productos para
integrarlas en el sprint actual. Esto asegura que la funcionalidad mas importante y valiosa sea
abordada en cada iteracion del proyecto, contribuyendo asi el enfoque iterativo y adaptativo de

la metodologia &gil aplicada al desarrollo del juego educativo.
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2.6 PROTOTIPO

El desarrollo del juego educativo para la ensefianza de inglés en nifios de tercer afio de
educacion basica, la creacion de prototipos desempefia un papel crucial. El objetivo principal
de esta etapa es obtener retroalimentacion valiosa y aprender de las experiencias de los usuarios

y partes interesadas antes de dedicar recursos significativos a la produccion del producto final.

El prototipo en este proyecto se concibe como un modelo inicial que sirve como representacion
o simulacion del juego educativo final. Esta fase permite a los disefiadores, desarrolladores y al
equipo del proyecto identificar posibles problemas, mejorar el disefio, corregir errores y
garantizar que el producto final cumpla con las necesidades y expectativas especificas de los

nifios y educadores involucrados [25].

Es esencial tener en cuenta consideraciones especificas, procesos, elementos y herramientas
durante la creacion del prototipo para asegurar una representacion precisa de la propuesta de
juego educativo [25]. Este enfoque iterativo y de retroalimentacion continua en la dase de
prototipo contribuird al desarrollo efectivo y a la optimizacion del juego antes de su

implementacion completa.

2.7 HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION
2.7.1 Atom

Atom es un editor de cddigo fuente abierto que admite complementos escritos en Node.js y
control de versiones Git integrado desarrollado por GitHub. Esta escrito en CoffeeScript y Less
y también puede ser utilizado como un entorno de desarrollo integrado (IDE). Usando los
complementos habituales, Atom admite muchos lenguajes, pero el paquete le permite agregar
y mejorar el soporte para otros lenguajes de programacion. para otros lenguajes de
programacion mediante el sistema de paquetes, asi como mejorar el soporte para los paquetes
existentes mediante mejoras como intérpretes, debuggers o pipelines que conecten software de
terceros a Atom. Se puede obtener funcionalidades extra gracias al “package manager”, con el
que se puede instalar y desinstalar facilmente multitud de paquetes, ya que estan en continuo
desarrollo [26].

Atom ofrece un editor de texto que facilita la escritura de cddigo fuente, con resaltado de

sintaxis para varios lenguajes, incluido C#. Lo destacado de Atom es su flexibilidad y

extensibilidad, ya que permite a los desarrolladores integrar una variedad de complementos y

paquetes para adaptar el entorno de desarrollo a sus necesidades especificas. Esta capacidad de
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personalizacion puede ser especialmente beneficiosa al trabajar en proyectos de desarrollo de

juegos en Unity, donde la eficiencia y la comodidad del entorno de codificacion son esenciales.

2.7.2 Lenguajes de programacion
Los lenguajes de programacion son herramientas esenciales que permite a los desarrolladores

comunicarse con las computadoras e impartir instrucciones para realizar tareas especificas.

* Lenguajes de bajo nivel (ensamblador): Lenguajes en los que las instrucciones son

directamente traducibles, una por una, a lenguaje binario.

* Lenguajes de alto nivel: Lenguajes mas elaborados, faciles de leer y entender por un humano,

y que deben de ser facilmente traducibles a lenguaje maquina [27].

2.7.2.1 Lenguaje “C#”

C# (pronunciado “C Sharp” en inglés) es un nuevo lenguaje de programacion desarrollado por
Microsoft para la plataforma .NET. Sus principales desarrolladores son Scott Wiltamuth y
Anders Hejlsberg, este Gltimo también conocido como el disefiador del lenguaje Turbo Pacal y
de la herramienta RAD Delphi. La sintaxis y estructuracién de C# es muy similar a la C++, ya
que la intencién de Microsoft con C# es facilitar la migracion de codigos escritos convertiremos
este lenguaje a C# para que sea mas facil de aprender para los desarrolladores familiarizados
con este lenguaje. Sin embargo, su sencillez y el alto nivel de productividad son equiparables a
los de Visual Basic [28].

Como lenguaje de alto nivel, C# se caracteriza por su sintaxis clara y facil comprensién, lo que
facilita la tarea de los programadores al expresar las instrucciones para la computadora.
Ademas, C# es especificamente compatible con el entorno de desarrollo Unity, lo que lo hace

especialmente adecuado para la creacion de prototipos y juegos en esta plataforma.

2.7.3 Unity

Unity es un motor de juego multiplataforma que permite a los desarrolladores crear experiencias
interactivas en 2D Y 3D. Es conocido por su versatilidad y facilidad de uso, lo que lo hace
especialmente adecuado para proyectos de desarrollo rapido y prototipos. Unity proporciona un
entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés) que facilita la creacion y la
implementacion de codigo, graficos, sonidos y otros elementos necesarios para tu juego.
Ademas, Unity es compatible con el lenguaje de programacion C#, que es utilizado para definir

la 16gica y el comportamiento del prototipo [29].
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Cabe resaltar que Unity es una plataforma de desarrollo de software que se encuentra disponible

de forma gratuita para todo el publico en general.

Unity permite un uso personal gratuito a no ser que se logre generar en un periodo de un afo,

mas de 100 mil ddlares, en cuyo caso se hace necesario contratar un plan de pago [29].

Utilizaremos esta plataforma de desarrollo de software para crear el prototipo de juego,
aprovechando su interfaz de facil uso y sus abundantes recursos. Esto nos permitira obtener un

resultado beneficioso hacia los nifios en su proceso de aprendizaje.

2.8 DESARROLLO COGNITIVO

2.8.1 Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget

La teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget ha dejado una huella significativa en la
concepcidn actual del desarrollo infantil y se vincula de manera relevante con la propuesta
tecnoldgica de mi tesis. Antes de Piaget, la percepcion predominante era que los nifios eran
entidades pasivas, moldeadas exclusivamente por su entorno. Sin embargo, Piaget desafio esta
nocion al describir a los niflos como “pequenos cientificos” que activamente interpretan el

mundo, creando representaciones mentales y operando en su entorno de manera interactiva.

Piaget fue un pionero del constructivismo en psicologia, postulando que los nifios construyen
activamente su conocimiento del ambiente al utilizar sus conocimientos del ambiente al utilizar
sus conocimientos existentes e interpretar nuevos hechos y objetos. Su enfoque no se centraba
solo en lo que los nifios conocen, sino en como piensan en los problemas y soluciones. Para
Piaget, el desarrollo cognitivo implicaba cambios en la capacidad de razonamiento del nifio

sobre el mundo [30].

Esta teoria fundamentada en la observacion detallada y la investigacion con nifios, se centra en
como los nifios adquieren conocimientos y desarrollan habilidades de pensamiento,
razonamiento y resolucién de problemas a lo largo de sus diversas etapas de desarrollo. Esta
perspectiva tedrica proporciona un marco relevante para comprender como los nifios

interactUan y aprenden a través de la propuesta tecnologica que estoy desarrollando.

2.8.2  Como se logra el desarrollo cognitivo
La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget y su énfasis en la accion y la transformacién
adquieren una relevancia particular. La propuesta tecnolégica no solo busca proporcionar

conocimientos sobre el idioma inglés, sino también fomentar una interaccion activa y
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significativa con el contenido educativo.

Piaget sostiene que el conocimiento no es una simple copia de la realidad, sino un proceso
dinamico que implica actuar en la realidad y transformarla. Esto implica que los usuarios, en
este caso, los nifios de inglés, no solo absorben pasivamente la informacion, sino que participan
activamente en experiencias de aprendizaje que les permiten aplicar y adaptar sus

conocimientos.

La integracion de la tecnologia en este proceso educativo refuerza la idea de proporcionar un
entorno enriquecido y estimulante para el desarrollo cognitivo. La interactividad del prototipo,
disefiado para ensefiar inglés, se alinea con la perspectiva de Piaget sobre como los nifios
construyen activamente el conocimiento a través de sus interacciones con el entorno. La
tecnologia se convierte en una herramienta clave para facilitar la accion, la participacion y la
transformacion activa del conocimiento, lo cual es fundamental para el proceso de ensefianza y

aprendizaje del idioma inglés.

2.8.3 Estudio de la ensefianza de inglés entre 7 a 9 afios.

La introduccion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en la ensefianza
del inglés ha experimentado una evolucion significativa a lo largo de las décadas. En los afios
sesenta, los primeros intentos de integrar la tecnologia en la educacién de idiomas se
manifestaron a través de las “Teaching Machines”. No solo como guias sino como herramientas
activas para el aprendizaje. En ese momento, los laboratorios de idiomas comenzaron a

incorporar ordenadores.

En los afios ochenta, con la llegada de los primeros computadores personales, se inicio el
desarrollo de software y juegos educativos. Este periodo también marcd la fabricacion de
computadoras con mainframe y programas de preguntas y respuestas que se implementaron
ampliamente en diversas instituciones. En la década de los noventa, se produjo una
modernizacion significativa con la aparicion de computadoras mas avanzadas, programas
multimedia y el aprovechamiento efectivo de Internet, especificamente la World Wide Web,

Para el beneficio de la comunidad educativa.

Existe una amplia gama de programas pedagoégicos disefiados para la ensefianza y aprendizaje
del inglés en instituciones educativas, Ademas, la educacion a distancia se ha consolidado como
una modalidad importante, especialmente con la utilizacién de la web. Las investigaciones

recientes han explorado a fondo el impacto y la eficacia de las TIC en el campo educativo,
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proporcionando una base sélida para comprender como la tecnologia puede optimizar la

ensefianza del ingles, especialmente en el rango de edades de 7 a 9 afios.
29 STEAM

STEAM se refiere a la difusion de estas areas para promover la creatividad y el pensamiento
critico en los estudiantes. Este enfoque no solo busca desarrollar habilidades técnicas, sino

también fomentar la innovacion y la resolucién de problemas a través del arte y la creatividad.

Hemos optado por la metodologia STEAM debido a que, al considerar que el juego estard
dirigido a nifios, planeamos incorporar recursos visuales, auditivos y tecnolégicos de manera

fundamental para garantizar la interactividad y el atractivo del juego para este publico objetivo.

3 METODOS Y PROCEDIMIENTOS
3.1 Tipos de investigacion

3.1.1 Investigacion Documental

La investigacion documental desempefia un papel fundamental en el desarrollo del proyecto,
permitiendo recopilar informacion relevante proveniente de diversas fuentes, como diarios,
bibliografias, videos, audios y otros documentos. Este enfoque se aplicd de manera especifica
en la construccion del Marco Tedrico y la definicion de conceptos clave. Ademas, se empled
para asimilar teorias y argumentos, respaldando asi las ideas planteadas en el proyecto con
fuentes confiables. La utilizacién de la investigacion documental contribuyé a fortalecer la

validez y credibilidad de los resultados obtenidos en este estudio.

3.1.2 Investigacion de Campo

Se llevaron a cabo diversas actividades de campo, tales como observaciones, entrevistas y, en
algunos casos, experimentos. Estas técnicas se implementaron en el entorno especifico donde
ocurre el fendbmeno objeto de estudio, permitiendo obtener informacion de primera mano de
manera directa. La investigacion de campo se posiciona como un paso esencial en el método

utilizado y enriquecen la compresion del problema de investigacion planteado.

Por esta razon, hemos llevado a cabo multiples encuentros con el rector de la unidad educativa
mencionada en este documento, asi como con los docentes de inglés, Estos encuentros han
tenido como objetivo desarrollar diversas actividades, como entrevistas, observaciones y
analisis, con el fin de comprender las deficiencias en los nifios. Esto nos permite orientar de
manera efectiva la propuesta tecnoldgica para el beneficio de los nifios de la escuela.
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3.2 Meétodos de investigacion

3.2.1 Meétodo cualitativo
Cuando hablamos de métodos cualitativos, investigaciones cualitativas o metodologia
cualitativa, nos referimos al tipo de procedimientos de recopilacion de informacion mas

empleados en las ciencias sociales.

Dentro del enfoque cualitativo, utilizaremos principalmente el método de entrevista para
explorar y comprender las experiencias, percepciones y participacion de los nifios en los juegos.
Ademas, se emplearan un analisis de contenido y observaciones participantes para abordar

aspectos pedagdgicos relacionados con la gamificacién y la integracion del proyecto.

La aplicacion de métodos cualitativos en este proyecto de investigacion, centrado en el
desarrollo de un Prototipo de Juego Serio para la ensefianza de inglés en nifios de tercer afio de
educacion basica, se presenta como una eleccidn estratégica. Estos métodos cualitativos
permitieron obtener una comprension profunday rica del fendémeno que se estudia, destacando
aspectos sociales, culturales y contextuales que son fundamentales para el disefio y la

efectividad del juego.

Dentro del enfoque cualitativo, se exploraran y comprenderan las experiencias, percepciones y
participacién de los nifios en el juego, asi como también se abordaran aspectos pedagdgicos
relacionados con la gamificacion y la integracion del proyecto en el contexto educativo. La
eleccion entre métodos cualitativos y cuantitativos se sustenta en la necesidad de capturar la
complejidad de las interacciones y experiencias de los nifios, destacando la dimension educativa

y ludica del juego.

La investigacion mixta, combina enfoques cualitativos y cuantitativos, podria ofrecer una
perspectiva mas completa y enriquecedora, permitiendo asi una comprension integral del
impacto del juego serio en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en nifios de tercer

afio de educacion basica.

3.3 Titulo del sistema
Prototipo de juego serio aplicando Gamificacion para la ensefianza-aprendizaje del idioma

inglés en nifios de tercer afio de educacidn basica como parte del proyecto STEAM.

3.3.1 (Qué hace el sistema?

El sistema desarrollara un entorno educativo gamificado destinado a mejorar de manera integral
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las habilidades en el idioma inglés de nifios de tercer afio de educacion basica. Este prototipo,
enmarcado dentro del proyecto STEAM, se centra en la aplicacion de estrategias de
gamificacion para potenciar el speaking, listening, reading y writing. La plataforma busca
proporcionar a los estudiantes una experiencia interactiva y motivadora que abarque todas las
dimensiones del aprendizaje del idioma. Con el propdsito de complementar las actividades en
el aula, se espera que este sistema fomente un aprendizaje efectivo y participativo en el contexto
educativo de la educacion basica.

3.3.2 Objetivo del sistema

El sistema se centra en disefiar y desarrollar actividades y ejercicios adaptados a la etapa de
desarrollo de los nifios, estimule el pensamiento, la comprension y la resolucién de problemas.
La aplicacion se concibe como una herramienta complementaria al curriculo educativo actual,
buscando ofrecer a los estudiantes una experiencia de aprendizaje significativa y atractiva
motivando a los nifios a participar activamente en su proceso educativo, brindandoles una
plataforma que enriquezca y refuerce los conceptos aprendidos en el aula de manera

estimulante. Por esta razon hemos usado tablas relacionadas las cuales estan en el anexo E.

3.3.3 Herramientas de programacion

Estas herramientas de programacion nos han facilitado el proceso y nos han permitido ahorrar
tiempo durante el desarrollo dentro del plazo establecido, también hemos usado otros recursos
para tener mas disefio y estilo dentro del juego, las versiones de cada recurso estan especificadas

en la tabla 2, mostradas a continuacion.

Tabla 2 Herramientas de programacion

Nombre Descripcion Version
Unity Motor de desarrollo de juegos 2D Y 3D. 2022.3.1
Atom Editor de cddigo 2.8.0

XAMPP Es un paquete de software libre V3.3.0

Apache Servidor web HTTP de codigo abierto 7.4.30

Codeigniter Es un framework de desarrollo de 4.1.4

aplicaciones web

Boostrap Es framewok de cddigo abierto V5.3.3
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MySQL Gestor de base de datos 8.0.36
C# Lenguaje de programacion 11.0
PHP Lenguaje de programacion 8.3.2
Javascript Lenguaje de programacion ECMAScript 2021
HTML5 Es un lenguaje descriptivo que especifica 2014

la estructura de paginas web.
Fuente: Desarrollado por los investigadores.

3.4 Historia de Usuario
Las historias de usuario nos ayudaron a identificar los requisitos del usuario, el tiempo asignado
a cada historia asignada, la prioridad y el nivel de complejidad de desarrollo. La plantilla de las

historias de usuarios se muestra en la tabla 3.

Tabla 3 Plantilla Historia de Usuario

Historia de Usuario (HU)

Cbdigo HU : Fecha:
Sprint: Prioridad:
Actores: Puntos:
Descripcion:

Detalles de la HU:

Restricciones:

Criterios de aceptacion:

DoD:

Fuente: Desarrollado por los investigadores.

3.5 Aplicando metodologias agiles
Decidimos utilizar las metodologias agiles, especificamente Scrum, Kanban y programacién
Extrema, para gestionar el desarrollo del prototipo. Aprovechamos herramientas como Trello

para la planificacion, definimos historias de usuario para representar los requisitos funcionales,

organizamos el trabajo en sprints de desarrollo iterativo, detallamos cada historia de usuario
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para una mejor compresion y asignamos roles claros dentro del equipo para asegurar una

colaboracion.

3.6 Disefo centrado en el usuario (DCU)

El Disefio Centrado en el Usuario, se basa en una profunda comprension de las necesidades y
deseos de los usuarios, utilizando esta informacidn para guiar el desarrollo de productos que se
adapten a sus expectativas. Esto implica la creacion iterativa de prototipos que se prueban y
ajustan en colaboracion con los usuarios, garantizando que el prototipo final sea intuitivo,

funcional y satisfactorio.

3.7 Criterio experto
El criterio experto es una evaluacion o juicio realizado por individuos con un alto nivel de
conocimiento, experiencia o habilidades en un area especifica, aportando discernimiento y

autoridad a la toma de decisiones o valoracion de situaciones.

En la Universidad Técnica de Cotopaxi, contamos con diversos docentes de inglés.
Aprovecharemos la experiencia y conocimiento de estos expertos para obtener evaluaciones
individuales y juicios de valor sobre nuestro prototipo de juego serio. La documentacién del

criterio experto esta en el anexo C.

4. ANALISIS DE RESULTADO

4.1. Entrevista

Debemos comenzar con el hecho de que una entrevista es generalmente un proceso de
comunicacion que se lleva a cabo entre dos personas. En este proceso, el entrevistador recibe
informacién directamente del entrevistador. Para ampliar la entrevista, es simplemente una
conversacion entre dos personas para comunicarse, donde una persona recibe informacién de
la otra y viceversa. En este caso, el rol del entrevistador/entrevistado cambia a lo largo de la
conversacion. La entrevista no se considera una conversacion normal, sino una conversacion
formal, con una intencionalidad, que lleva implicitos unos objetivos englobados en una

Investigacion.

La eleccién de utilizar la técnica de entrevista se basa en establecer una comunicacion directa
entre el equipo de investigacion y los participantes clave en la unidad educativa “CERIT”. La

entrevista realizada fue con la profesora de tercer afio de educacion basica, Cristina Jacome,
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quien brind6 valiosas respuestas que fueron grabadas utilizando la grabadora del celular,
permitiendo asi una exploracion detallada de la interaccion de los nifios, su percepcion del
proceso de ensefianza-aprendizaje. La estructura de las preguntas esta en el anexo A.

411 RESULTADO DE LA ENTREVISTA
La entrevista a continuacion se llevé a cabo exclusivamente con la profesora Cristina Jacome,

quien ensefa a los nifios de tercer afio de educacion bésica de la escuela CERIT.

1. ¢Han implementado herramientas tecnoldgicas, como juegos u otras aplicaciones, en la

ensefianza del idioma inglés para facilitar el aprendizaje de los estudiantes?

R: Si, de igual manera tanto las plataformas virtuales que utilizamos en los libros con las paginas
digamos en este caso del internet adicionalmente que se utiliza las redes sociales como
YouTube, también se utiliza como tv juegos que es algo que les encanta mucho a los

estudiantes.

2. ¢Considera que la tecnologia es esencial como herramienta de apoyo para la ensefianza

del idioma inglés?

R: Si en este caso la tecnologia ha abierto las puertas con bastantes oportunidades para que los
estudiantes puedan interactuar y no solo lo apliquen en sus horas de clases sino también en sus

casas.

3. ¢Cdémo cree que la integracion de elementos STEAM puede potenciar la ensefianza del

idioma inglés en nifios de tercer afio?

R: Ayuda bastante en el contexto, sabemos que el idioma inglés no solo usamos para practicas
y estudio, sino que también los estudiantes deben utilizarlo con el objetivo de comunicacién e

interaccion entonces eso es el objetivo principal que lo utilicen en la vida cotidiana.

4. ¢Puede proporcionar ejemplos de cémo ha integrado o podria integrar ciencia,

tecnologia, ingenieria, artes y matematicas en sus clases de inglés?

En la parte que es tercer de basica ellos estudian preparacion de platos tipicos digamos pequefios
ensayos y también en la parte de experimentos ellos en este caso usan diferentes herramientas
como la plastilina, fomix con el cual ellos pueden construir diferentes cosas y como dijo mi
compafiero se aplica también en la parte de historia y ciencias naturales hay mucho en el libro

gue son muy interesantes en el libro.
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5. ¢Como ha experimentado la motivacion y el compromiso de los estudiantes al utilizar

enfoques mas interactivos y ladicos en el aula?

En esta parte igual que es la motivacion es algo importante que en la clase creo que es necesario
en todas las areas ampliacion de juegos es algo muy interesantes para ellos, y adicionalmente
como el apoyo de tecnologia como videos o cualquier actividad online también es algo que les
[lama la atencion, cuando uno esta concentrado digamos en 2 horas de clases uno ya pierde el
ritmo o los estudiantes se van cansando entonces siempre es importante utilizar una actividad

intermedio para que ellos se activen la atencion y continten con la materia de clases.

6. ¢Cree que un juego serio puede aumentar la participacion de los estudiantes en el

aprendizaje del idioma inglés?

El aprendizaje no solo es con el texto, sino que a través de diferentes juegos como de aventura
van completando dependiendo cual es el objetivo ya van adquiriendo también el conocimiento

de la unidad solo utilizando los juegos.

7. ¢Qué habilidades especificas del idioma inglés considera mas importantes para que los

nifios de tercer afo desarrollen?

Ellos estan en proceso por eso las habilidades de produccion que son las del speaking, y también
las de Reading y listening son las que ayudan bastante a ellos e incluso ellos con las canciones
ellos practican y van identificando las palabras y ellos van relacionando con lo que aprendemos
y entonces es una buena es una habilidad durante los primeros afios son esenciales con eso se

trabaja mas que escritura y lo que es lectura son esenciales esas habilidades.

8. ¢ Como percibe la gamificacion como estrategia para fomentar la participacion activa de

los estudiantes en las actividades de aprendizaje de inglés?

Son las actividades o mejor dicho la aplicacion que es dinamica que activa la clase que deja de
ser pasiva 0sea que también les haga participar al estudiante, mas importante es la participacion
del estudiante, que debe serse y realizarse ya que ellos son la parte esencial y creo que la parte
de los juegos y todo ese tipo de actividades donde ellos juegan incluso sean actividades no solo

digitales sino también digamos al salir ese tipo de actividades les ayuda mucho a ellos.

4.1.2 Conclusiones de la entrevista

La implementacion de juegos serios y estrategias tecnoldgicas, incluyendo la gamificacion,

parece ser conveniente y beneficioso en el contexto de la ensefianza del inglés para nifios de
38



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI — SISTEMAS DE INFORMACION

tercer afio. La docente no solo reconoce la importancia de la tecnologia, sino también valora la
integracion de elementos STEAM y la esencial motivacion del estudiante. Estos hallazgos
sugieren que la introduccion de juegos serios no solo seria bien recibida por los estudiantes,
sino que también tiene el potencial de enriquecer de manera significativa el proceso de

aprendizaje, brindando una experiencia educativa méas dinamica y participativa.

4.2 PLANIFICACION DE PRODUCT BACKLOG Y SPRINT EN TRELLO
Para el desarrollo de lluvia de ideas, se aplicaron metodologias &giles, especificamente Scrum

y Kanban, las cuales se presentan de manera esquematica en la figura 2.

Estas metodologias proporcionaron un marco estructurado y flexible para la generacién y

organizacion de ideas, permitiendo una gestion eficaz del proceso creativo.

v Recente v  Marcado Plantillas ~  Crear

PROTOTIPO DE JUEGO SERIO & & R REETLHE

Product Backlog Historias de usuario priorizadas - Sprint1 Sprint 2
e =
HUo1 Huo4
© @ | o sronssameds
® L3 (
e ® ®
“© ] |
Hug2 HUOS
HU: HUO2-Prioridad alta ® @ (
® ® | -
® ) ® ® [l
HUO3-Prioridad media
s . + Afada una tarjeta =] + Afiada una tarjeta
¢ ¢ | N
+ Afada una tarjeta L] + Anada una tarjet ©

Figura 2 Lluvia de ideas en trello

El desarrollo del Product Backlog, se aplicaron las mismas metodologias que la lluvia de ideas,
en la figura 3 se representa el desarrollo especifico del Product Backlog, destacando su
importancia en el enfoque de Scrum para la planificacién y ejecucion del proyecto.

v Redente v  Marcado v v Crear

PROTOTIPO DE JUEGO SERIO & & v

®

+ Ahada una tarjeta

Figura 3 Poduct backlog
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Para la figura 4, se enfoco en la descripcion detallada de las tareas asignadas a cada Historia de
Usuario (HU). Cada tarea fue cuidadosamente definida y organizada para garantizar un
seguimiento preciso del progreso del proyecto. La asignacién de tareas de cada HU se realiz6
considerando los requisitos especificos de desarrollo y las necesidades, lo que permitio una

distribucion equitativa de la carga de trabajo y una mejor gestion de los recursos disponibles.

Figura 4 Descripcion

4.3 SEGUIMIENTO DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

4.3.1 Definicion de roles del Equipo

Los roles del equipo utilizando Scrum, se estableci6 un enfoque claro y estructurado. EI Scrum
Master fue designado para facilitar el proceso, eliminar obstaculos y garantizar la adhesion a
los principios de Scrum. EI Product Owner se encargd de representar los intereses de los
stakeholders, priorizar el backlog del producto y definir los requisitos. El equipo de desarrollo,
autoorganizado y autbnomo, asumié la responsabilidad de entregar un incremento de producto
al final de cada sprint, colaborando estrechamente para alcanzar los objetivos establecidos y
asegurar la calidad del producto final. Estos roles y responsabilidades estan detallados de
manera especifica en la tabla 4 para el Scrum Mster, en la tabla 5 para el product Owner, y en
la tabla 6 para el equipo de desarrollo. Lo que proporciono claridad en las responsabilidades y

promovid una colaboracion efectiva dentro del equipo.

Tabla 4 Scrum master
Rol Nombres Responsabilidad
Lider del Equipo Ing. Victor Medina Revision del proyecto

Elaborado por: Los investigadores.
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Tabla 5 Product Owner

Rol

Nombres Responsabilidad

Lider del Equipo Kevin Palomo Revisién del proyecto

Elaborado por: Los investigadores.

Tabla 6 Development Team

Rol

Nombre Responsabilidad

Desarrollador del proyecto Italo Ante Desarrollar el codigo del proyecto

Elaborado por: Los investigadores.

4.3.2 Historias de usuarios

En el desarrollo de las Historias de usuarios, se utilizd6 Scrum, proporcionando un marco de

trabajo estructurado que incluye roles y eventos especificos para gestionar el producto. Las HU

se representan desde la perspectiva del usuario final. EI proceso de definicidn, estimacion y

desarrollo. La descripcién detallada de las Historias de Usuario se encuentra en la Tabla 7 y 8.

Tabla 7 Historia de Usuario

No

HU 01

HU 02

HU 03

HU 04

HU 05

HU 06

Historia de Usuario

Descripcion

Como usuario deseo que el sistema tenga el apartado donde los estudiantes puedan ingresar sus

datos.

Como usuario deseo que el sistema tenga el apartado de inicio del juego

Como usuario deseo que el sistema tenga un apartado donde se encuentren todos los niveles del

juego

Yo como usuario deseo que en cada nivel se incluya primero un apartado de vocabulario.

Yo como usuario deseo que el sistema la tenga como una forma de juego, el completar oraciones.

Yo como usuario deseo que el sistema tenga como forma de evaluacion o juego, el de seleccionar

la respuesta correcta.
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HU 08

HU 09

HU 10

HU 11

HU 12
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Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, la animacién de un

personaje caminando que debera responder preguntas en su recorrido.

Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, el de poder arrastrar y

soltar imagenes.

Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, la implementacion de

un rompecabezas.

Yo como usuario deseo poder mediante una aplicacion web, visualizar los estudiantes que se

registraron en el juego

Yo como usuario deseo poder visualizar los resultados obtenidos por los estudiantes en el juego

mediante una aplicacién web.

Yo como usuario deseo poder editar las preguntas y respuestas del juego mediante una
aplicacion web.

Elaborado por: Los investigadores.

Tabla 8 Priorizacion de historias de usuarios

No

HU 01

HU 01

HU 02

HU 03

HU 04

HU 05

Historia de Usuario

Descripcion Prioridad Desarrollo

Como usuario deseo que el sistema tenga el apartado donde los = Media Medio

estudiantes puedan ingresar sus datos.

Como usuario deseo que el sistema tenga el apartado de inicio Media Medio
del juego
Como usuario deseo que el sistema tenga un apartado donde se = Alta Medio

encuentren todos los niveles del juego

Yo como usuario deseo que en cada nivel se incluya primeroun = Media Alto

apartado de vocabulario.

Yo como usuario deseo que el sistema la tenga como una forma = Alta Medio

de juego, el completar oraciones.

Yo como usuario deseo que el sistema tenga como forma de = Media Alto
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evaluacion o juego, el de seleccionar la respuesta correcta.

HU 06 | Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma = Alta Alto
de juego, la animacion de un personaje caminando que debera

responder preguntas en su recorrido.

HU 07 | Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma Alta Alto

de juego, el de poder arrastrar y soltar imagenes.

HU 08 | Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma = Alta Alto

de juego, la implementacion de un rompecabezas.

HU 10 | Yo como usuario deseo poder mediante una aplicacion web, Media Medio

visualizar los estudiantes que se registraron en el juego

HU 11 | Yo como usuario deseo poder visualizar los resultados Alta Medio
obtenidos por los estudiantes en el juego mediante una

aplicacion web.

HU 12 Yo como usuario deseo poder editar las preguntas y respuestas =~ Alta Alta

del juego mediante una aplicacion web.

Elaborado por: Los investigadores.
4.3.3 Sprint
Se organizo el trabajo en intervalos de tiempo denominados sprints. Cada sprint, que se detalla
en la Tabla 9, tiene una duracion fijay se enfoca en la entrega de un conjunto de funcionalidades
especificas del producto. Durante la planificacion del sprint. A lo largo del sprint, el equipo se
compromete a completar estas tareas, lo que implica un enfoque concentrado en la ejecucion y
la colaboracién. Este ciclo iterativo de planificacion, ejecucion, revision y retrospectiva permite

un proceso de desarrollo &gil y adaptable a medida que avanza el prototipo.

Tabla 9 Sprint del juego

Sprint | Tarea Duracion Descripcion
Como usuario deseo que el Tiene como objetivo que los nifios
sistema tenga el apartado puedan ingresar su nombre y apellido en
1 1 semana

donde los estudiantes puedan una escena del juego.

ingresar sus datos.
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Como usuario deseo que el
sistema tenga el apartado de

inicio del juego

Como usuario deseo que el
sistema tenga un apartado
donde se encuentren todos los

niveles del juego

Yo como usuario deseo que en
cada nivel se incluya primero

un apartado de vocabulario.

Yo como usuario deseo que el
sistema la tenga como una
forma de juego, el completar

oraciones.

Yo como usuario deseo que el
sistema tenga como forma de
evaluacion o juego, el de
seleccionar  la  respuesta

correcta.

Yo como usuario deseo que el
sistema tenga como una forma
de juego, la animacion de un
personaje  caminando que
debera responder preguntas en

su recorrido.

Yo como usuario deseo que el
sistema tenga como una forma
de juego, el de poder arrastrar

y soltar imagenes.

Yo como usuario deseo que el

1 semana

1 semanas

2 semanas

1 semana

2 semana

2 semanas

2 semanas

1 semanas
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Tiene como objetivo que los nifios
puedan acceder wuna interfaz de
bienvenida y decidir si iniciar el juego,

salir del juego o configurar el sonido.

El objetivo principal es permitir que los
nifios puedan seleccionar facilmente el

nivel que desean jugar.

El objetivo de esto es que los nifios
puedan aprender nuevas palabras de la
unidad mediante imagenes, textos y

sonidos.

El objetivo de esto es que los nifios
escriban la letra o palabra que falta para

completar una oracion.

El objetivo de esto es poder colocar una
palabra en espafiol como titulo y los
nifios puedan seleccionar entre varias
opciones cual es la traduccidn correcta a

inglés.

El objetivo de esta funcionalidad es que
el personaje caminante deba seleccionar,
cada 6 segundos, la imagen
correspondiente a una palabra en inglés
que se le presente. Debera repetir este

proceso hasta completar el recorrido.

El objetivo principal de este juego es que
los nifios puedan seleccionar una
imagen, arrastrarla por la pantalla
utilizando el ratdn y poder soltarla en el

lugar que sea correcto.

El objetivo es implementar un
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sistema tenga como una forma rompecabezas de 3x3 y que los nifios
de juego, la implementacion de puedan completarlo arrastrando y
un rompecabezas. soltando las piezas.
Yo como usuario deseo poder El objetivo es que los datos ingresados
mediante una aplicacion web = 1 semana de los estudiantes en el juego sean
poder visualizar los estudiantes visibles en una aplicacion web en tiempo
que se registraron en el juego real.
Yo como usuario deseo poder 1 semana El objetivo es poder visualizar los
visualizar  los  resultados resultados de los estudiantes en la
4 obtenidos por los estudiantes aplicacion web, como el nivel
en el juego mediante una completado, nimero de intentos y fecha.

aplicacion web.

Yo como usuario deseo poder = 2 semana El objetivo es poder cambiar las
editar las preguntas vy preguntas y respuestas del juego desde
respuestas del juego mediante un formulario de la aplicacion web.

una aplicacion web.
Elaborado por: Los investigadores.

4.3.4 Detalle de historias de usuarios
En la tabla 10, se detalla la historia de usuario “Como usuario deseo que el sistema tenga el
apartado de inicio del juego”, que forma parte del conjunto de funcionalidades solicitadas por

los usuarios para mejorar la experiencia de uso del sistema.
Tabla 10 Historia de usuario (09/10/2023)

Historia de Usuario (HU)

Cbdigo HU : HU-01 Fecha: 09/10/2023
Sprint: 1 Prioridad: Media
Actores: Usuario Puntos: 3

Descripcién: Como usuario deseo que el sistema tenga el apartado donde los nifios puedan ingresar sus datos.

Detalles de la HU: Tiene como objetivo que los nifios puedan ingresar su nombre y apellido en una escena del

juego.

Restricciones:
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-No se debe permitir ingresar datos en blanco.
-La interfaz debe ser intuitiva y facil de entender para los nifios.
Criterios de aceptacion: Lo nifios deben poder ingresar sus datos de forma rapida y sencilla.

DoD: Cuando se han ingresado los datos del nifio estos se muestran claramente en la siguiente escena.

Elaborado por: Los investigadores.

En la tabla 11, se describe la historia de usuario “Como usuario deseo que el sistema tenga un
apartado donde se encuentren todos los niveles del juego”, la cual busca facilitar a los nifios la

seleccion de niveles de manera intuitiva para mejorar su experiencia de juego.
Tabla 11 Historia de usuario (16/10/2023)

Historia de Usuario (HU)

Codigo HU : HU-02 Fecha: 16/10/2023
Sprint: 1 Prioridad: Media
Actores: Usuario Puntos: 3

Descripcion: Como usuario deseo que el sistema tenga el apartado de inicio del juego.

Detalles de la HU: Tiene como objetivo que los nifios puedan acceder una interfaz de bienvenida y decidir si

iniciar el juego, salir del juego o configurar el sonido.

Restricciones:

-El disefio de la interfaz de bienvenida debe ser amigable y atractivo para los nifios.

-La funcionalidad de bloqueo de sonido debe ser facilmente accesible y comprensible para los nifios.

LEIT3

Criterios de aceptacion: La interfaz de bienvenida debe mostrar claramente los botones de “iniciar juego”, “salir

LERNT3

del juego”, “silenciar sonido” y “encender sonido”.

DoD: La funcionalidad debe integrarse correctamente con el resto del sistema y no debe afectar negativamente a

otras areas del juego.

Elaborado por: Los investigadores.
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En la tabla 12, se describe la historia de usuario “Yo como usuario deseo que en cada nivel se
incluya primero un apartado de vocabulario”, con el proposito de que los nifios puedan aprender
nuevas palabras de la unidad a través de iméagenes, textos y sonidos antes de iniciar cada nivel

del juego.
Tabla 12 Historia de usuario (23/10/2023)

Historia de Usuario (HU)

Cbdigo HU: HU-03 Fecha: 23/10/2023
Sprint: 1 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 4

Descripcion: Como usuario deseo que el sistema tenga un apartado donde se encuentren todos los niveles del

juego

Detalles de laHU: El objetivo principal es permitir que los nifios puedan seleccionar facilmente el nivel que desean

jugar.

Restricciones:

-El disefio de la interfaz de niveles debe ser amigable y facil de utilizar.
-Cada nivel debe abarcar las teméticas correspondientes a la unidad.

Criterios de aceptacion: La interfaz debe mostrar claramente los botones para cada nivel y al presionar en un nivel

deben aparecer las teméticas de ese nivel.

DoD: Cada boton de nivel debe ser funcional y al presionarlo, deberd mostrar claramente las teméticas asociadas

a ese nivel.

Elaborado por: Los investigadores.

En latabla 13, se describe la historia de usuario “Yo como usuario deseo que el sistema la tenga
como una forma de juego, el completar oraciones”, con el objetivo de que los nifios escriban la

letra 0 palabra que falta para completar una oracion como parte de la dinamica del juego.

47



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI — SISTEMAS DE INFORMACION

Tabla 13 Historia de usuario (06/11/2023)

Historia de Usuario (HU)

Cadigo HU : HU-04 Fecha: 06/11/2023
Sprint: 1 Prioridad: Media
Actores: Usuario Puntos: 4

Descripcion: Yo como usuario deseo que en cada nivel se incluya primero un apartado de vocabulario.

Detalles de la HU: El objetivo de esto es que los nifios puedan aprender nuevas palabras de la unidad mediante
imagenes, textos y sonidos.

Restricciones: Las palabras, audios e imagenes deben ser faciles de entender en la interfaz.
Criterios de aceptacion: Se deben incluir palabras relevantes a la Unidad.
DoD: Se debera dar clic en los iconos de audio para poder reproducir el sonido de la palabra.

Elaborado por: Los investigadores.

En la tabla 14 se describe “Yo como usuario deseo que el sistema la tenga como una forma de
juego, el completar oraciones” con el objetivo de que los nifios escriban la letra o palabra que

falta en la oracion.
Tabla 14 Historia de usuario (13/11/2023)

Historia de Usuario (HU)

Cédigo HU : HU-05 Fecha: 13/11/2023
Sprint: 2 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 4

Descripcion: Yo como usuario deseo que el sistema la tenga como una forma de juego, el completar oraciones.

Detalles de la HU: El objetivo de esto es que los nifios escriban la letra o palabra que falta para completar una

oracion.

Restricciones:
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-Solo podréa acceder al juego cuando haya completado el apartado previo de vocabulario.
-Las oraciones para completar seran en inglés, cortas y no muy complejas.

Criterios de aceptacion: Al finalizar el juego se debe visualizar un conteo de las respuestas correctas e incorrectas

totales, un boton de reintentar y finalizar el juego.

DoD: El conteo de respuestas correctas e incorrectas debera ser preciso, y el botdn de finalizar lo redirigira al

apartado de niveles para que pueda seleccionar otro nivel.

Elaborado por: Los investigadores.

La tabla 15 detalla la historia donde los nifios desean un juego para seleccionar la traduccién
correcta al inglés de una palabra en espafiol. El juego debe ofrecer al menos 4 opciones sin ser

demasiado complejos.

Tabla 15 Historia de usuario (27/11/2023)

Historia de Usuario (HU)

Cédigo HU : HU-06 Fecha: 27/11/2023
Sprint: 2 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 4

Descripcion: Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, el de seleccionar la respuesta

correcta.

Detalles de la HU: El objetivo de esto es poder colocar una palabra en espafiol como titulo y los nifios puedan

seleccionar entre varias opciones cual es la traduccién correcta al inglés.

Restricciones: EL juego debe mostrar minimo 4 posibles opciones a seleccionar y no debe ser muy complejo.

Criterios de aceptacion: Al finalizar el juego se debe visualizar un conteo de las respuestas correctas e incorrectas

totales, un boton de reintentar y finalizar el juego.
DoD: El conteo de respuestas correctas e incorrectas debera ser preciso.

Elaborado por: Los investigadores.

La tabla 16 describe una historia de usuario donde los nifios desean una animacion de un
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personaje caminando que responda preguntas en su recorrido. El personaje debe seleccionar la

imagen correspondiente a una palabra en inglés cada 6 segundos hasta completar el recorrido.
Tabla 16 Historia de usuario (04/12/2023)

Historia de Usuario (HU)

Codigo HU : HU-07 Fecha: 04/12/2023
Sprint: 2 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 4

Descripcion: Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, la animacién de un personaje

caminando que debera responder preguntas en su recorrido.

Detalles de la HU: El objetivo de esta funcionalidad es que el personaje caminante deba seleccionar, cada 6
segundos, la imagen correspondiente a una palabra en inglés que se le presente. Deberé repetir este proceso hasta

completar el recorrido.
Restricciones: La animacion del personaje y el paisaje deben ser atractivas y funcionales.

Criterios de aceptacidn: Si la opcion seleccionada es la incorrecta se mostrara una ventana de “Game Over” y un

botdn de reintentar, si completa el recorrido se mostrara una ventana de “Winner” y un boton de finalizar.
DoD: El botén de reintentar reiniciara el recorrido y el finalizar lo redirigira al apartado de niveles.
Elaborado por: Los investigadores.

La tabla 17 describe una historia de usuario donde los usuarios desean la capacidad de arrastrar
y soltar imagenes como parte del juego. El objetivo es que los nifios puedan seleccionar una

imagen, arrastrarla por la pantalla con el ratén y soltarla en el lugar correcto.
Tabla 17 Historia de usuario (18/12/2023)

Historia de Usuario (HU)

Codigo HU : HU-08 Fecha: 18/12/2023
Sprint: 3 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 4
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Descripcion: Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, el de poder arrastrar y soltar

imagenes.

Detalles de la HU: El objetivo principal de este juego es que los nifios puedan seleccionar una imagen, arrastrarla

por la pantalla utilizando el raton y poder soltarla en el lugar que sea correcto.

Restricciones:

-La interfaz debe ser amigable y facil de usar.

-La funcionalidad de arrastrado de la imagen debe ser rapida.

Criterios de aceptacion: Al arrastrar la imagen, se debera poder soltarla en cualquier lugar de la pantalla.
DoD: Se debera dar clic en la imagen para poder arrastrarla.

Elaborado por: Los investigadores.

En la tabla 18 se describe como los usuarios desean la implementacion de un rompecabezas
como pate del juego. El objetivo es crear un rompecabezas de 3x3 que los nifios puedan

completar arrastrando y soltando las piezas.
Tabla 18 Historia de usuario (01/01/2024)

Historia de Usuario (HU)

Cbdigo HU : HU-09 Fecha: 01/01/2024
Sprint: 3 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 5

Descripcion: Yo como usuario deseo que el sistema tenga como una forma de juego, la implementacion de un

rompecabezas.

Detalles de la HU: El objetivo es implementar un rompecabezas de 3x3

Restricciones: El rompecabezas debe mantenerse simple y adecuado para la edad de los nifios.

Criterios de aceptacion: Al colocar la pieza en lugar correcto del rompecabezas, esta quedara fija y no podra ser

movida en caso contrario si se podra seguir moviendo la pieza.
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DoD: Se debera dar clic en una pieza para poder insertarlo en el lugar correcto del rompecabezas
Elaborado por: Los investigadores.

En la tabla 19 se describe “Yo como usuario deseo poder mediante una aplicacion web,
visualizar los estudiantes registrados en el juego” para poder conocer que estudiante obtuvo que

calificacion en que nivel.
Tabla 19 Historia de usuario (15/01/2024)

Historia de Usuario (HU)

Codigo HU : HU-10 Fecha: 15/01/2024
Sprint: 4 Prioridad: Media
Actores: Usuario Puntos: 5

Descripcion: Yo como usuario deseo poder mediante una aplicacion web, visualizar los estudiantes registrados en

el juego.

Detalles de la HU: EI objetivo es que los datos ingresados de los estudiantes en el juego sean visibles en una

aplicacion web en tiempo real.

Restricciones:

-Los datos solo podrén ser accesibles para usuarios autorizados.
-La aplicacion web debe tener un disefio intuitivo y facil de usar.

Criterios de aceptacién: La aplicacion web debe actualizarse en tiempo real para reflejar cualquier progreso

realizado por los estudiantes en el juego
DoD: EL reporte con los datos de los estudiantes registrados se muestra correctamente en la aplicacion web.

Elaborado por: Los investigadores.

En la tabla 20 se describe “Yo como usuario deseo poder visualizar los resultados obtenidos

por los estudiantes en el juego mediante una aplicacion web”.
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Tabla 20 Historia de usuario (22/01/2024)

Historia de Usuario (HU)

Cadigo HU : HU-11 Fecha: 22/01/2024
Sprint: 4 Prioridad: Alta
Actores: Usuario Puntos: 5

Descripcioén: Yo como usuario deseo poder visualizar los resultados obtenidos por los estudiantes en el juego
mediante una aplicacion web.

Detalles de la HU: El objetivo es poder visualizar los resultados de los estudiantes en la aplicacion web, como el
nivel completado, numero de intentos y fecha.

Restricciones:
-Los datos solo seran accesibles solo para usuarios autorizados
-La interfaz debe ser amigable

Criterios de aceptacion: Los resultados deben incluir el nombre del estudiante, nivel completado, nimero de
intentos y la fecha.

DoD: La funcionalidad de visualizacién de resultados estd completamente implementada y probada en la
aplicacion web.
Elaborado por: Los investigadores..

44 PROTOTIPO BASE
Optamos por aplicar el enfoque “DCU” para la creacion del prototipo base, con el objetivo de
comprender a fondo las necesidades y preferencias de los usuarios, en este caso, los nifios. Al
centrarnos en sus necesidades y comportamientos especificos, buscamos asegurar que el
producto final no solo cumpla, sino que supere las expectativas de los nifios en términos de

usabilidad y experiencia de usuario.

4.4.1 Pagina Inicial — Bienvenida para el usuario
En la pagina inicial tendremos 4 opciones, para iniciar el juego, con sonido, sin sonido y la

opcion de salir del juego, como se muestra en la figura 5,.
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START

0 SOUND OF

=

A —

cer%t SOUND ON

UNIDAD EDUCATIVA

QUIT GAME

Figura 4 Pégina Inicial

4.4.2 Pagina de eleccion del jugador
En esta pagina el jugador debe escribir su nombre para poder registrar sus datos y calificaciones,

como se muestra en la figura 6.

JUGADOR

@ USUARIO

=, =

c e r% Nombre:

UNIDAD EDUCATIVA

Figura 5 Péagina eleccion del jugador
4.4.3 Pagina de eleccion de nivel del juego
En el apartado de eleccion de nivel, tendremos 6 tarjetas, en cada nivel estan 2 temas de inglés,

como se muestra en la figura 7.
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LEVELS

Figura 6 Pagina de niveles

4.44  Seleccion del tema

Tendremos la opcidn de seleccionar uno de los dos temas que se presentan en pantalla, como
se muestra en la figura 8.

TN
LEVELS ()
T
TOPICS:
BACK SCHOOL
o MY THINGS

Figura 7 Temas puestos dentro del juego

445 Glosario términos de la unidad de inglés seleccionada
Al comienzo de cada nivel, se presentaran imagenes acompafiadas de sonidos correspondientes

a la palabra, asi como la palabra tanto en inglés como en espafiol, como se muestra en la figura
9.
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BACK SCHOOL

ART

O ARTE
L e

Figura 8 Péagina Glosario de la unidad

4.4.6 Iniciar juego
Una vez terminado el repaso del glosario de palabras en inglés, encontraremos el boton que te

permitird comenzar el juego, como se muestra en la figura 10.

ya
BACK SCHOOL —

\—/
SHOW YOUR
KNOWLEDGE

\‘n

Figura 9 Inicio del juego

4.4.7 Modo de Juego: Completar la palabra para que la oracion tenga sentido
En el modo de juego inicial, se presentara la tarea de agregar una letra para que la oracién en

inglés adquiera sentido, como se muestra en la figura 11.
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N
GAME BACK SCHOOL (=]
T
GIMNASIA
| HAVE G ? M
ON MONDEY
CHECK

Figura 10 Modo de Juego 1

4.4.8 Cuando el usuario complete la oracion correctamente
Cuando la respuesta sea correcta se nos presentara un visto en la pantalla, como se muestra en

la figura 12.

N

GAME BACK SCHOOL (| — )
N4

GIMNASIA

| HAVE C ? M
ON MONDEY

CHECK

Figura 11 Respuesta correcta

4.4.9 Cuando el usuario responda incorrectamente
Cuando la respuesta sea incorrecta se nos mostrara una x en la pantalla, como se muestra en la

figura 13.
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N
GAME BACK SCHOOL ’— /'

N

Figura 12 Respuesta incorrecta

4.4.10 Modo de juego: Seleccionar la opcidn correcta
En este modo de juego, deberas elegir una opcion entre los cuatro casilleros disponibles segln
la palabra proporcionada. Para facilitar la experiencia, se mostrara una imagen como ayuda

adicional, especialmente disefiada para nifios, como se muestra en la figura 14.

&
GAME MY THINGS .

SELECT THE OPTION CORRECT

A A A MARCADORES

MARCKERS  MARCKERS
MARCKERS  MARCKERS

CHECK

Figura 13 Modo de juego 2

4.4.11 Modo de juego: Seleccionar la imagen correcta segun la palabra
En este modo de juego, veras un mufieco caminando durante cinco segundos. Luego, se

presentaran tres imagenes, y deberas seleccionar la correcta segun la palabra que aparezca,
como se muestra en la figura 15.

58



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI — SISTEMAS DE INFORMACION

GAME MY THINGS K:>

SELECT THE OPTION CORRECT

(|
WINDOW = |fmjm]

Figura 14 Modo de juego3

4.4.12 Modo de juego: arrastrar imagen a la palabra que corresponda
En este modo de juego, se te presentaran tres palabras con casillas vacias, acompafiadas por tres
imagenes en el lado derecho. El nifio debera arrastrar la imagen correspondiente a la palabra

correcta, completando asi los espacios, como se muestra en la figura 16.

GAME LET PLAY /7 >

PLACE THE CORRECT OBJECT

BOUNDER . w
BASKETBALL = O
BASEBALL | .

Figura 15 Modo de juego 4

4.4.13 Modo de juego: Completar rompecabeza — arrastra pieza hacia el lugar que
corresponda

En este modo de juego, deberas arrastrar las piezas del rompecabezas a sus posiciones correctas

para completar la imagen y avanzar al siguiente desafio, como se muestra en la figura 17.
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GAME ANIMALS @
COMPLETE THE PUZZLE COCODRILE

CO
-

5 C
ﬁU

9

Figura 16 Modo de juego puzzle

4.5 Juego subido al servidor
El juego esta subido en el servidor Hostinger para que el maestro pueda acceder a ver las

calificaciones de sus estudiantes, como se muestra en la figura 18.

= Admi racié
& CERIT = ministracién e

fa  Inicio
A Estudiantes
[E] Resuitados

Topic 1 Preguntas

=

Topic 2 Preguntas

Topic 5 Completacion

NN | B

Topic 6 Completacion

fo_ o) Descargar Juego

Powered by {\= 000webhost

Figura 17 Juego alojado en el servidor
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4.6 Resultados del criterio experto

Para obtener una comprension mas profunda y precisa de la efectividad de un prototipo de juego
serio disefiado para la ensefianza del idioma inglés en nifios de tercer afio de educacion bésica,
se ha utilizado la escala de Likert. Tres docentes de inglés de la Universidad Técnica de

Cotopaxi participaron en la evaluacion, asignando puntuaciones en una escala del 1 al 5, donde:
e 5: Excelente

4: Bueno

3: Aceptable

2: Necesita mejoras

1: Malo

Tabla 21 Resultados del Criterio Experto

CRITERIO PROFESOR 1 PROFESOR 2 PROFESOR 3
Integracion STEAM 5 5 5
Enfoque Pedagdgico 4 4 5
Atractivo Visual 5 5 4
Interactividad 5 4 5
Feedback Educativo 5 5 4
Motivacion y Gamificacion 4 5 5
Adaptabilidad 4 5 5
Facilidad de Uso 5 5 5
Cooperacién y Colaboracion 5 4 4
Evaluacion del Aprendizaje 4 5 4

Elaborado por: Los investigadores.

Estas puntuaciones reflejan la percepcion de los docentes sobre diferentes asapectos del juego
serio, proporcionando una valiosa perspectiva sobre su efectividad pedagdgica y su educacion,

los criterios expertos aplicados los podemos observar en el anexo C.
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4.6.1  Graéficos del criterio experto aplicado Likert

Integracion STEAM

@ Calificacion

Profesor 1 Profesor 2 Profesor 3

Figura 18 Integracion STEAM

Al utilizar la escala de Likert para evaluar nuestro prototipo de juego serio, hemos logrado
obtener resultados claros y significativos que nos brindan una comprension detallada de la
percepcion de los docentes sobre diferentes aspectos del juego. Con la ayuda de Likert, se logré
cuantificar y visualizar facilmente las calificaciones otorgadas por cada profesor para cada uno
de los criterios evaluados. Con esta metodologia identificamos areas de fortaleza y areas de
mejora en nuestro juego, asi como también comprender la variabilidad en las opiniones de los
docentes.

Los gréaficos de barra de las preguntas restantes se encuentran en el anexo D

4.7  Impactos (técnicos, sociales, ambientales o econdémicos)

4.7.1  Impacto social

El juego serio aplicando gamificacion para la ensefianza — aprendizaje del idioma inglés es una
herramienta tecnoldgica que se implementara de una forma Optima para mejorar la metodologia
de ensefianza de los docentes y para que los estudiantes mejoren el aprendizaje de esta
asignatura de una manera sencilla, dinamica y divertida; haciendo que el impacto social sea

positivo.
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4.7.2  Impacto tecnologico

En el transcurso del desarrollo del prototipo del juego serio, se utilizé programas que brindan
entornos amigables y sencillos para el usuario como son: Atom, lenguaje de programacion C#
y Unity; el cual permite que se mejore las habilidades de ensefianza, respetando cada tiempo

del aprendizaje por medio de una red de una computadora o dispositivo maéviles.

El impacto tecnoldgico de esta herramienta es positiva ya que permite que el mundo digital en
el Ecuador siga creciendo y mejorando.

4.7.3  Impacto Economico

El impacto econémico en el desarrollo del Juego Serio para la ensefianza del idioma ingles esta
considerada como una inversion por lo tanto se tiene que estimar los costos para la

implementacion del juego.

48 PRESUPUESTO

4.8.1 Presupuesto de desarrollo del prototipo

Para el desarrollar un juego serio se debe considerando las especificaciones y el tiempo que
tomara para su realizacion, para lo cual se considera la canasta béasica y el sueldo basico fijada
por el gobierno, se considera el sueldo de un programador o desarrollador nivel intermedio que

se encuentra en los 650 ddlares americanos.

Tabla 22 Presupuesto del prototipo

Presupuesto del desarrollo del prototipo

Puntos de historia 4

Puntos mensuales 1

Dias de elaboracién 90 (puntos totales / puntos diarios)

Salario mensual del desarrollador USD. 650 (Sueldo de un desarrollador en el Ecuador)
Costo estimado del proyecto USD. 1600 (Sueldo mensual * dias de elaboracion)

Elaborado por: Los investigadores.
4.8.2  Gastos directos

Los gastos directos son las herramientas y servicios que se utilizan al momento de disefiar y
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desarrollar el prototipo del juego serio.

Tabla 23 Gastos Directos

Gastos directos

Descripcion Cantidad Valor unitario Total

Laptop 1 $900 $900

Computadora de 1 $ 600 $ 600

escritorio

Internet 5 meses $20 $ 100
Total $ 1600

Elaborado por: Los investigadores.
4.8.3  Gastos indirectos
Los gastos indirectos para el desarrollo del juego serio son aquellos gastos que no afectan
directamente, es decir, son los valores que estdn relacionados con la movilizacion o

alimentacion entre otros.

Tabla 24 Gastos Indirectos

Gastos indirectos

Descripcion Cantidad Valor unitario Total
Movilizacién 5 meses $10 $50
Alimentacion 5 meses $10 $50
Documentacion 50 $0,25 $12,50
Electricidad 5 meses 6 30

Total = $ 142,50

Elaborado por: Los investigadores.

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones
e Larecoleccion de informacion sobre practicas agiles, gamificacion y STEAM mediante
la revision de fuentes bibliograficas ha proporcionado una comprensién sélida del
contexto y los fundamentos necesarios para el desarrollo de un juego serio enfocado en
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el aprendizaje del idioma inglés. Este conocimiento sirvio como base tedrica para la

creacion de un prototipo educativo efectivo y atractivo.

La identificacion de los requisitos para el desarrollo del prototipo, a través de la
aplicacion de metodologias centradas en las necesidades de aprendizaje y preferencias
de los usuarios, ha permitido definir claramente los criterios y caracteristicas clave que
deben incluirse en la herramienta educativa. Este enfoque orientado al usuario garantizo
la creacion del juego serio que sea relevante y atractivo para los nifios de tercer afio de

educacion basica.

El desarrollo del prototipo de juego serio aplicando la gamificacion, STEAM vy el uso
de software libre ha culminado en la creacion de una herramienta educativa innovadora
y accesible para el aprendizaje del idioma inglés en nifios de tercer afio de educacion
basica. El juego incorpora elementos interactivos, desafios ludicos y actividades
relacionadas con las areas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas para

ofrecer una experiencia de aprendizaje estimulante y envolvente.

5.2 Recomendaciones

6

Explorar nuevas investigaciones y estudios en el campo de la gamificacion, STEAM y
educacion para mantenerse al dia con las Ultimas tendencias y enfoques. Ademas, es
importante considerar la diversidad de opiniones y perspectivas al interpretar la
informacidn recopilada para garantizar la relevancia y pertinencia del juego serio en el

contexto educativo.

Realizar entrevistas, encuestas o talleres con nifios y docentes para obtener una
comprension mas profunda de sus necesidades y expectativas con respecto al juego
serio. La retroalimentacion recopilada durante esta fase de investigacién participativa
ayudara a refinar y adaptar los requisitos del prototipo para garantizar su efectividad y

aceptacion en el contexto escolar.

Considerar la posibilidad de ofrecer capacitacion y apoyo continuo a los docentes para
facilitar la integracion exitosa del juego serio en sus practicas pedagogicas.
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