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Resumen

El juego como actividad ladica es tan antiguo como la propia existencia del hombre. La utilizacion y el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ha permitido que se aprovechen sus caracteristicas en pos de la
formacion de habilidades en el individuo de una forma motivadora e interesante. El surgimiento y
desarrollo de las TIC propicié que fuese posible recrear los juegos tradicionales en productos de software
los cuales lograron con rapidez insertarse dentro de la Educacion. La construccién de colecciones de
juegos educativos que facilitan la consolidacién del conocimiento adquirido en determinadas asignaturas,
permiten afianzar determinadas habilidades que por lo general son utilizadas dentro del contexto de la
ensefianza-aprendizaje. Debido a la utilizacion de los juegos en el proceso enseflanza-aprendizaje el
proyecto Multisaber-El Navegante se propuso como objetivo la construccién de una coleccion de juegos
educativos, encaminados a nifios en edades escolares entre 6 y 12 afios.

Para la construccion de dicha coleccion es necesario determinar qué caracteristicas se deben incorporar a
los juegos, teniendo presente el contenido a utilizar y las peculiaridades de la audiencia hacia el que esté
encaminado. Con tal fin se realiza un estudio del estado del arte y se selecciona el conjunto de
herramientas y tecnologias necesarias para desarrollar la propuesta de solucion, se utiliza ademas como
guia para el proceso de desarrollo la metodologia RUP. En la etapa de pruebas correspondiente a RUP,

se verifica que el producto construido esté acorde a las caracteristicas y requisitos especificados.

Palabras claves: ensefianza-aprendizaje, educacion, habilidad, juegos educativos.
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Introduccién

Introduccion

El desarrollo acelerado de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), ha provocado
un impacto significativo en la sociedad actual. Su caracter transformador y creador, tiene dia a dia una
mayor presencia en todos los aspectos de la vida laboral y personal, ofreciendo un nuevo espacio de
innovacién en ambitos como la industria, los servicios, la salud, la administracién, el comercio y la

educacion.

Los sistemas educativos en el mundo se enfrentan al reto de utilizar las TIC, con el objetivo de proveer a
los estudiantes herramientas y conocimientos necesarios en el siglo XXI. Actualmente la educacion
cubana se encuentra inmersa en un proceso de grandes transformaciones que involucra este tipo de
tecnologias. Alguna de las posibilidades de interaccion que estos sistemas ofrecen son la blsqueda y
replanteamiento continuo de contenidos y procedimientos asi como el aumento de la implicacion del
alumno en sus tareas y desarrollo de iniciativa de los mismos. Las mejoras que brindan las TIC al proceso
de ensefianza aprendizaje obligan al escolar a tomar pequefias decisiones, a escoger, seleccionar y a

filtrar informacion. (1)

El software educativo ha permitido el aumento de la calidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo de esta manera adaptabilidad y atencion a las diferencias individuales ya que tiene gran
interactividad por el empleo de los recursos multimedia como son los sonidos, fotografias y videos. Estos
recursos multimedia son utilizados principalmente para el desarrollo de la imaginacién, la creatividad y
facilita la transmision de conocimientos de cada individuo de una forma mas amena, integradora,
diferenciada y activa que el resto de los medios de ensefianza, constituyendo un efectivo instrumento para

el desarrollo educacional del hombre. (2)

Un tipo de software educativo son los juegos educativos que con el paulatino crecimiento en su desarrollo,
estos desempefian un gran papel en la percepcion del aprendizaje por parte de los estudiantes de todos
los niveles educacionales y sistemas de formacion. (3) Los juegos digitales incluyen elementos de
diversién que permiten captar de forma méas sencilla la atencion de los educandos, facilitando de esta

manera la construccion de conocimientos sélidos y permanentes partiendo de lo aprendido en ellos.

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), institucion surgida al calor de la batalla de ideas, entre

sus misiones asume impulsar el desarrollo de la industria del software en Cuba. Con el objetivo de
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organizar la labor productiva en la misma fueron creados varios centros de desarrollo, entre los que se
encuentra el Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES). Este centro tiene como misién
desarrollar tecnologias que permitan ofrecer servicios y productos, para brindar soluciones de formacién
aplicando las TIC, a todo tipo de instituciones con diferentes modelos de formacién y condiciones

tecnoldgicas.

Debido a la creciente utilizacién de los juegos en el proceso de enseflanza—aprendizaje el equipo de
trabajo del proyecto Multisaber y El Navegante perteneciente al centro FORTES decidié desarrollar una
coleccion de juegos educativos llamado MundoClick'. Esta coleccién tiene como principal propdsito ser
comercial y a su vez ser capaz de albergar en él un conjunto de juegos educativos para nifios de todas las
edades y que permita desarrollar en ellos diferentes habilidades, ademéas de ampliar la comercializacién
de productos del centro FORTES. Para el desarrollo de dicha coleccion los profesores del Ministerio de
Educacion que colaboran con el Centro, realizaron un estudio en el que determinaron que debian
fomentarse en los nifios de 6 a 12 afios de edad habilidades relacionadas con el uso del mouse y el
teclado, la memoria, la agilidad mental y el conocimiento de variadas tematicas (tales como las
matematicas, el espafiol, las ciencias, la geografia y la historia); por lo que los juegos pertenecientes a
dicha coleccion deben permitirle a los nifios aprender de manera practica, sencilla e interactiva,

despertando el interés por el contenido y desarrollando en ellos habilidades cognitivas.

El proyecto Multisaber—El Navegante ha desarrollado juegos educativos para las colecciones La caja
magica y El Navegante para la Republica Bolivariana de Venezuela. Estos juegos ayudan al desarrollo de
las habilidades en el uso del teclado pero no pueden ser incluidos en la nueva colecciéon ya que estan

contextualizados a un pais en especifico. Otras de las deficiencias que existen en estos juegos es que:

+ Se encuentran inmersos en las colecciones antes mencionadas lo que impide la integracién con
MundoClick.

+ La arquitectura sobre la que fueron desarrollados los juegos, no permite que se acoplen a la nueva
coleccion.

+ No motivan al jugador a llegar hasta el final ya que carecen de una historia.

! MundoClick es una coleccién de juegos educativos para nifios, cuenta con un total de 27 que fomentan y ejercitan
varias habilidades.
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+ La complejidad de los juegos no es gradual y siempre se debe comenzar desde el principio ya que

los estados o niveles no son almacenados.

Teniendo en cuenta lo anteriormente planteado el problema de investigacion queda definido de la
siguiente manera: ¢ Como contribuir al desarrollo de habilidades en el uso del teclado en los nifios de las

edades entre 6 y 12 afios?
Se precis6 como objeto de estudio: Aprendizaje basado en juegos.

El campo de accién de la investigaciébn estd enmarcado en los Juegos educativos que desarrollan

habilidades en el uso del teclado.

Se define como objetivo general: Desarrollar los juegos Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y
Siguiendo la pista para la coleccién de juegos educativos MundoClick que posibiliten desarrollar
habilidades en el uso del teclado.

Idea a defender
Si se desarrollan los juegos Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista entonces se
contara con una herramienta que permita consolidar la formacién de habilidades en el uso del teclado.

Objetivos especificos:

+ Elaborar el marco teédrico de la investigacion.

+ Realizar el disefio de la propuesta de soluciéon obtenida a partir del estudio de las soluciones
similares.

+ Implementar la propuesta de solucion obtenida.

+ Validar que el producto de software obtenido esté acorde con las funcionalidades realizadas.

Tareas de investigacion:

+ Valoracion critica de los conceptos, tecnologias, metodologias y herramientas relacionadas con el
objeto de estudio de la investigacion.
+ Levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales que formaran parte de la propuesta

de solucion asociada a la presente investigacion.
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+ Modelado de los juegos: Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista acorde a la
arquitectura de la plataforma Pointer.

+ Implementacion de los juegos: Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista acorde
a la arquitectura de la plataforma Pointer.

+ Integracion de los juegos: Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista acorde a la
arquitectura de la plataforma Pointer.

+ Realizacion de pruebas funcionales a los juegos: Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y
Siguiendo la pista acorde a la arquitectura de la plataforma Pointer.

Los métodos de investigacion cientifica proporcionan la orientacion y direccion adecuada al trabajo del
investigador, ya que se convierte en el camino mas corto para alcanzar los resultados esperados y
condiciona los nuevos conocimientos. Existen dos tipos de métodos: los tedricos y los empiricos. Los
métodos tedricos permiten abordar la realidad, estudiar la naturaleza, la sociedad y el pensamiento del
objeto, con el propdsito de descubrir su esencia y sus relaciones, asi como comprenderlo en su desarrollo,
historia y légica. Los métodos empiricos permiten describir y explicar las caracteristicas fenomenolégicas
del objeto y representan un nivel de investigacion cuyo contenido procede de la experiencia y es sometido
a cierta elaboracion racional. (4)

Métodos tedricos

+ Analitico-sintético: Se utilizd6 durante la revision de la documentacion cientifico—técnica
disponible asociada al objeto de la investigacion, con el fin de realizar un analisis coherente de la
problematica a resolver, y con el objetivo de sintetizar ideas que permitan fundamentar la
propuesta de solucién.

+ Histdrico-l6gico: Se utilizé durante el andlisis de la evoluciéon de soluciones semejantes, sobre
todo en la evoluciébn de los conceptos y aplicaciones asociadas a la informatica educativa,

especificamente en el campo de los juegos educativos.

% Pointer es una plataforma de desarrollo orientada a la implementacion y despliegue de juegos. Su objetivo principal
es apoyar el desarrollo de los juegos creando una abstraccion de varias funcionalidades comunes entre ellos; esto
permitira acortar el tiempo de desarrollo, estandarizar gran parte del codigo y ofrecer un ambiente controlado para el

funcionamiento de los mismos.
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+ Modelacion: Fue de gran importancia para la investigacion puesto que se aplicé en la

representacion grafica de las caracteristicas y funcionalidades del software desarrollado.
Estructura capitular

Capitulo I: Fundamentacion tedrica. Se realiza un analisis de los conceptos relacionados con el objeto
de estudio, asumiendo los referentes tedricos fundamentales que permiten realizar una propuesta de

solucion.

Capitulo Il: Caracteristicas del sistema. Se describen las caracteristicas del sistema, se identifican los
requisitos funcionales y los no funcionales, se elabora el modelo de casos de uso y las descripciones de
cada uno de ellos.

Capitulo IlI: Disefio del sistema. Mediante los diagramas generados por la metodologia de desarrollo

utilizada se describe la estructura interna del sistema.

Capitulo IV: Implementacion y prueba. Se describe el sistema en funcion de componentes de software,
se describen los casos de pruebas por los cuales los desarrolladores verifican el producto, ademas se
selecciona el método y la técnica de prueba que se va a utilizar.
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Capitulo I: Fundamentacioén tedrica

1. Introduccidén

En el presente capitulo se definen conceptos esenciales en torno al software educativo y a los juegos
educativos como un tipo especial de dicho software. De los juegos educativos se precisa caracteristicas,
ventajas y desventajas. Se realiza un andlisis de soluciones similares a los juegos que se requieren en la
coleccion MundoClick. Se caracterizan las tecnologias y herramientas a emplear para el desarrollo de la

propuesta de solucién.
1.1. Clasificacion del software educativo

Un software educativo es un programa didactico que permite hacer llegar el conocimiento a una audiencia
de manera mas sencilla, ademas adapta el ritmo de trabajo y las necesidades de cada educando para
lograr diversas alternativas de aprendizaje. (5) Interactla con distintas materias de diferentes maneras y
ofrecen un entorno de trabajo sensible en dependencia de las circunstancias de los alumnos. (6) Se
caracterizan por ser interactivos, a partir de que se le afladen programas de entretenimientos y recursos
multimedia: videos, sonidos, fotografias, ejercicios, diaporamas y juegos instructivos, que apoyan la
evaluacion y el diagnostico del estudiante. (7)

El software educativo cuenta con caracteristicas 0 aspectos que son comunes y que lo distinguen

independientemente de la finalidad educativa: (8)

+ Son materiales desarrollados con finalidad didactica.
+ Utilizan la computadora como medio para realizar sus actividades.

+ Son interactivos, ya que dan respuestas inmediatas a las acciones de los estudiantes.

+ Permiten el intercambio de informacién entre la computadora y el estudiante.

+ Se adaptan al ritmo de trabajo de cada estudiante, mostrandole ejercicios segln las habilidades
demostradas.

+ Son faciles de usar, no se requiere conocimientos avanzados en informatica para su uso.
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Tipologias que permiten clasificarlos segun el tipo de software: (9)

Software algoritmico: el aprendizaje se da por medio de la transmision del conocimiento.

+ Sistema tutoriales: transmiten los conocimientos basado en el didlogo. Se tienen en cuenta las
caracteristicas de los estudiantes.

+ Sistemas entrenadores: el objetivo es contribuir al desarrollo de una habilidad intelectual o
manual, profundizando en la aplicacion y retroalimentacion.

+ Libros electrénicos: el propésito es presentar informacion a los estudiantes a partir del uso de
textos, graficos, animaciones, videos y sonidos, creando motivacion y facilitandole las acciones
que realizan.

Software heuristico: el disefio crea ambientes con situaciones que el estudiante debe explorar, debe
crear sus propias interpretaciones y modelos de pensamiento, el alumno interactla con situaciones que
permiten crear un ambiente de aprendizaje interactivo que le permita llegar a adquirir los conocimientos de
manera funcional.

+ Simuladores: apoya el proceso de ensefianza-aprendizaje, simulando la vida real.

+ Sistemas de expertos: el objetivo es resolver problemas que normalmente realiza un experto,
dar respuestas y explicar sus razonamientos.

+ Sistemas tutoriales de ensefianza: detectan errores y pueden explicar el por qué se producen.
Favorecen la retroalimentacion de los estudiantes.

+ Juegos educativos: el propésito es crear situaciones entretenidas, sin dejar de simular la
realidad.

De las anteriores clasificaciones del software educativo, en la presente investigacién se hard énfasis en

los juegos educativos.
1.1.1. Juegos educativos

El concepto de juego educativo involucra un producto digital que incorpora una aventura en un entorno
audiovisual, donde el usuario debe resolver ciertos problemas que conforman la esencia del juego en
cuestion en pro de su desarrollo. Se crea entonces una reciprocidad entre el ambito educativo y el
recreacional que fortalece ain mas la accesibilidad constante del usuario al conocimiento y a su formacion

integral.
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Los Juegos Educativos representan una herramienta pedagoégica de muy alto valor ya que con ellos el

usuario puede aplicar los conocimientos adquiridos en el aula o en el juego como instrumento para llegar

hasta la victoria. Esto aumenta en gran medida el rendimiento del estudiante pues este se vera mucho

mas interesado en captar la mayor cantidad de conocimientos que le sea posible.

Los Juegos Educativos estimulan el desarrollo de habilidades en los estudiantes como la coordinaciéon

motriz y los reflejos, la capacidad observacion, de concentracion, la creatividad, la imaginacion y la

memoria. (10)

Las caracteristicas que debe cumplir un juego son las siguientes: (10)

+

-+ &+ #

Ser una actividad libre, comenzada y terminada a voluntad del usuario.

Ser improductiva en generacién de propiedad o riqueza, cuyo fin dltimo es el juego en si mismo.

Esté acotada, con limites de tiempo y de espacio.

Esté reglamentada, dentro de un orden especifico propio de si misma.

Produce incertidumbre en el desarrollo y la finalizacion, dado que cada partida es distinta y

depende de diversas ideas.

A las caracteristicas generales sobre juegos, para que sea educativo, se debe afadir:

+ Deben partir de una premisa a resolver.

+ Debe tener siempre al menos una solucién cierta.

+ Que el usuario/jugador aprenda algo;

-
-
-
-
-

*

bien por introduccién de nuevos conocimientos;

bien por fijacién de conocimientos previamente adquiridos;
bien por ejercicio de habilidades;

bien por comparticion de experiencias;

bien por descubrimiento de conceptos;

bien por desarrollo de creaciones. (10)

En la actualidad los juegos se utilizan para los nifios como una herramienta muy beneficiosa en la

educacion, permitiendo de una forma diferente y divertida su desarrollo intelectual y cognitivo.

Los juegos educativos, han traido consigo multiples ventajas, pues permiten:

+ Potenciar el desarrollo de la actividad mental y fisica.

+ Fomentar normas de relaciones sociales y morales.
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=

Descubrir valores y aptitudes.

Entender diversos conceptos mediante representaciones simbdlicas.

Fomentar la interaccion entre los jugadores, que expresan y confrontan sus puntos de vista y
opiniones.

Utilizar y aplicar conocimientos y habilidades en diversos contextos y situaciones.

Ganar en confianza y vencer dificultades.

Sin embargo, los juegos educativos pueden considerarse una actividad de ensefianza-aprendizaje efectiva

Si:

- F F F F &

Requiere la participacion activa de los jugadores.

Exige el uso de diversas habilidades, destrezas y conocimientos.

Su objetivo radica en que los nifios se diviertan y aprendan simultdneamente.
Estimula el razonamiento de los nifios.

Fomenta la comunicacion.

Es susceptible de progresar en él, de jugar cada vez mejor. (11)

La aplicacién provechosa de los juegos educativos en la ensefianza no solo posibilita el desarrollo

biolégico, psicoldgico, social y espiritual del jugador como eje de la accién educativa; también promueve la

diversion y el entretenimiento mientras adquieren cultura y conocimiento.

Ventajas y desventajas de los juegos educativos

A continuacién se muestran las principales ventajas y desventajas que trae consigo el uso de juegos

educativos:

Ventajas:

-

*

*

Motivacion: La motivacién es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al
pensamiento. Hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable
gue aprendan mas.

Interaccion: Continua actividad intelectual. Los estudiantes estan permanentemente activos al
interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacién en el trabajo.

Desarrollo de la iniciativa: Los estudiantes se ven obligados a tomar continuamente nuevas

decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones.
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+ Aprendizaje a partir de los errores: Los estudiantes pueden conocer sus errores justo en el
momento en que se producen y generalmente el software les ofrece la oportunidad de ensayar
nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.

+ Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo.

+ Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.

+ Facilitan la autoevaluacion del estudiante.

+ Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

+ Marca las posibilidades para una nueva clase méas desarrolladora. (12)

Desventajas

+ Adiccion: El software educativo interactivo resulta motivador, pero un exceso de motivaciéon puede
provocar adiccion.

+ Distraccion: Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

+ Ansiedad: La continua interaccién ante el ordenador puede provocar ansiedad en los estudiantes.

+ Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interaccién de los alumnos con estos materiales
(no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos con visiones de la
realidad simplista y poco profunda.

+ Aislamiento: Los juegos educativos permiten al alumno aprender solo, hasta le animan a hacerlo,
pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de sociabilidad.

+ Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando ante el ordenador o
malas posturas pueden provocar diversas dolencias.

+ Problemas con los ordenadores: A veces los alumnos cambian la configuracién o contaminan con

virus los ordenadores. (12)

Considerando las desventajas que pueda implicar el uso de los juegos educativos, se imponen los

beneficios que pueden aportar este tipo de software en el proceso de ensefianza—aprendizaje de los

educandos.

10
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1.2. Habilidades en el uso del teclado

En la presente investigacion se hace uso del término habilidad. Segun el diccionario de la Real Academia
Espafiola (RAE) la palabra habilidad hace referencia a: “cada una de las cosas que una persona ejecuta
con gracia y destreza”. Aleida Marquez lo define como: “formaciones psicoldgicas mediante las cuales el
sujeto manifiesta en forma concreta la dinAmica de la actividad con el objetivo de elaborar, transformar,
crear objetos, resolver situaciones y problemas, actuar sobre si mismo” (13). Alvarez de Zayas manifiesta
al respecto que: "La habilidad es el componente del contenido que refleja las realizaciones del hombre, en
una rama del saber propia de la cultura. Es, desde el punto de vista psicoldgico, el sistema de acciones y
operaciones dominados por el sujeto y que responden a un objetivo" (13).

Desde el punto de vista de la autora de la presente investigacion el concepto aportado por (14) es el mas
completo, debido a que permite que se distinga la estructura de una habilidad. Es véalido también resaltar
gue no es posible lograr o desarrollar una habilidad si no se tiene un conocimiento precedente o dominio

de la actividad que ejecuta (14).

Existen varios tipos de habilidades asociadas a distintas ramas del saber, pero es interés abordar solo
aguellas que influyen en el campo de accién correspondiente a la probleméatica a tratar, en este caso las

habilidades en el uso del teclado.

Sheila Corrall distingue que entre las habilidades en tecnologias de la informacién y “aptitudes para el
tratamiento de la informacion” existen un conjunto de habilidades fundamentales como es el caso el uso
del teclado (15). El uso del teclado no solamente recupera competencias que pueden eventualmente
haberse construido en relaciéon con otra tecnologia, como la maquina de escribir, sino que involucra
ademas el conocimiento de diferentes elementos que son propios de este componente de la maquina.
Efectivamente, la operacion del teclado permite la activacion de una multiplicidad de funciones y puede
incluso hacer que el mouse resulte casi prescindible para el uso de determinadas aplicaciones (como es el
caso del procesador de textos). Una vez mas, cuanto mayor conocimiento se tenga sobre las posibilidades
del teclado y sobre el modo de explotarlas, méas fluida serd la relacion con el dispositivo y mayor el

aprovechamiento de la tecnologia para los fines de produccion. (16)

11
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El uso de la computadora se ha extendido a todas las ensefianzas (primaria, secundaria, media superior y
superior), unos de los principios basicos de la utilizacion de esta, es conocer como utilizar los dispositivos
de entrada, en este caso particular el teclado. De aqui la importancia de que aprender a utilizar el teclado
a tempranas edades y adquirir habilidades con él sera de gran utlidad para descubrir nuevas

oportunidades de aprender y dominar el uso correcto de la computadora.
1.3. Caracteristicas de la coleccion MundoClick

MundoClick es una coleccion de juegos educativos para nifios. Cuenta con un total de 27 juegos que
fomentan y ejercitan varias habilidades entre las que se encuentran las mencionadas en el epigrafe
anterior, esta coleccion estd basada en la plataforma de desarrollo Pointer que su objetivo principal es
apoyar el desarrollo de los juegos creando una abstraccion de varias funcionalidades comunes entre ellos;
esto permitird acortar el tiempo de desarrollo, estandarizar gran parte del codigo y ofrecer un ambiente

controlado para el funcionamiento de los mismos.

Los juegos que se obtendran en la propuesta de solucién deben estar acordes con la arquitectura de la
plataforma la cual esta basada en el patron Modelo Vista Controlador (MVC) y fue definida por el grupo de

desarrollo de la misma para asi poder lograr una mejor integracién de los juegos con esta. (17)

El resultado de la presente investigacion esta dirigido a los estudiantes de la enseflanza Primaria. Esto
conlleva a que el disefio y estructura de los juegos sea pensado desde el punto de vista pedagégico y
didactico, atendiendo a las necesidades de aprendizaje que poseen dichos estudiantes. De forma general

la audiencia se caracteriza por:

+ Estar en un rango de edades que comprende desde 6 hasta 12 afios.

+ El nivel de habilidad se encuentra dado por el conocimiento que han adquirido en este periodo
escolar.

+ Periodo de formacién donde se adquieren los conocimientos principales para el desenvolvimiento
como estudiante.

+ Las caracteristicas psicopedagdgicas constituyen un factor fundamental en el disefio de

actividades ludicas, con el fin de consolidar el proceso de aprendizaje.

12
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1.4. Andlisis de soluciones similares

En funcidn de facilitar la concepcion de los juegos educativos se realiza un estudio de soluciones similares
existentes con el objetivo de verificar si existen juegos que contengan los requisitos que se necesitan en la
coleccion MundoClick y por lo tanto que puedan ser integrados en ella. Los sistemas analizados son los

siguientes:
Imaginay crea con pipo

Pipo es una coleccion de juegos educativos espafiol en CD-ROM que capta rdpidamente el interés del
nifio debido a su presentacion y creatividad en el tratamiento de los diferentes temas. Imagina y crea con
Pipo va dirigida principalmente a nifios de entre 3 y 10 afos, sin embargo este producto puede utilizarse
en otras edades, dependiendo de las necesidades y capacidades de cada sujeto. Las principales areas y
habilidades que se trabajan son: creatividad, escritura, lectura, vocabulario, orientacion espacial,
comprension lectora, memoria visual y la memoria a través del sistema auditivo.
Son juegos muy estimulantes, que captan el interés del nifio, ya que él tiene la posibilidad de crear su
propio juego, dibujo, o ser el propio autor de un cuento o de sus aventuras. (18)
El programa esta estructurado en dos partes fundamentales:
1. El Taller de Cuentos: dedicado a la lectura y creacién de cuentos, donde el nifio tiene una gran
variedad de opciones a la hora de crear sus historias, ya que puede elegir el escenario, el texto, los
personajes u objetos animados, poner un sonido o melodia. (18)
2. Los Juegos Creativos: los nifios pueden jugar y divertirse con Los globos, Vistiendo a Pipo y Cuca,
Resolver puzles, Colorea las escenas, El Tangram de Pipo, Veo veo, El piano, Resuelve y Colorea y Las
parejas. (18)
El juego de Los globos se juega de la siguiente manera:
+ Cada tortuga esconde una letra, para seleccionar las letras se debe pulsar sobre una de las que
aparecen en el abecedario de la pantalla o sobre las letras del teclado.
+ Cuando aciertas la tortuga desaparece y en su lugar surge la letra acertada, asi hasta que
completes la palabra, si esto ocurriera “Cuca” llegaria sana y salva a su destino, la Isla. Si fallas se
van explotando los globos de uno en uno, tienes 8 oportunidades, en caso de que explotara el

octavo globo Cuca se caeria al agua.

13
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Existen 4 niveles de dificultad:

*

-
-
+

Nivel 1: Las palabras son mas largas y aparece la primera letra. Existe 1a posibilidad de pedir ayuda
pulsando el bot6n salvavidas.

Nivel 2: Las palabras son largas, pero no aparece la primera letra. Hay ayuda.

Nivel 3: Las palabras son més cortas. Sigue habiendo ayuda.

Nivel 4: Las palabras son cortas y no hay ayuda o boton salvavidas

Este juego presenta diferentes dificultades como:

-
-

+

Repite las palabras una vez que se falla el intento impidiendo la diversidad de vocabulario del nifio.
Una vez que se desea salir, este no brinda la posibilidad de saber el nivel de aceptacién que se
obtuvo con las palabras.

No guarda el estado en que se quedo el juego para un perfil determinado.

Coleccién “La caja magica”

El modulo Juegos de la coleccion La caja magica permite evaluar el conocimiento adquirido por el jugador

a través de juegos interactivos que se correspondan con el ciclo de ensefianza y el area de conocimiento,

aportando motivacion y facilitando el aprendizaje de los temas propuestos en el sistema. (19)

Uno de los software que se pueden encontrar en esta coleccion es el de Amemos el ambiente, el mismo

presenta conocimientos relacionados con las diferentes esferas de la Tierra, los objetos, fenbmenos y

procesos que ocurren en ella y sus relaciones, con un enfoque pedagogico acerca del cuidado del medio

ambiente y la proteccién de los ecosistemas. En el médulo Juego de este software existen varios juegos

entre los cuales se encuentra el de las Adivinanzas que consiste en que el jugador escoge la cantidad de

adivinanzas a realizar y va respondiendo una seguida de la otra. Las principales dificultades que presenta

dicho juego actualmente son:

+

-+ + #

No existe un tiempo limite para responder la adivinanza.

No guarda el estado en el que se quedo el juego al cerrar la aplicacion.

No esta definido por niveles de dificultad por lo que el funcionamiento del juego nunca varia.

No tiene definido ningln sistema de recompensa ni de penalizacion.

No cuenta con un corrector ortografico que permita guiar al jugador si la respuesta dada esta
correcta pero presenta alguna falta de ortografia.

No le permite al jugador conocer cual es la respuesta correcta si el mismo lo ha respondido mal.

14
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El software el Ratdon y la ventana proporciona informacion sobre el desarrollo y evolucién de los equipos
de cOmputo y las caracteristicas del hardware y software, ademas de abordar temas sobre el sistema
operativo Linux. En el médulo Juego de este software se encuentran los juegos llamados Descubre la

imagen Il y Escribiendo con el teclado.

En el juego Descubre la imagen |l se comienza escogiendo el tema del cual se prefieren las imagenes.
Luego aparece la pregunta y un alfabeto para escoger las letras que forman la palabra. A la par que se
adivina la palabra se van mostrando fragmentos de la imagen. No obstante presenta dificultades como
son:

+ No guarda el estado en el que se quedo el juego al cerrar la aplicacion.

+ No esta definido por niveles de dificultad por lo que el funcionamiento del juego es siempre el

mismo.
+ No tiene definido ningln sistema de recompensa ni de penalizacion.
+ No sefiala las letras ya seleccionadas por el usuario/jugador.

Por otra parte se encuentra el juego de Escribiendo con el teclado que consiste en que el jugador escoge
el nivel de complejidad y luego escribe el nombre de los objetos que le van apareciendo, uno seguido de

otro. Las principales dificultades que presenta dicho juego son:

No existe un tiempo limite para responder.

No guarda el estado en el que se quedo el juego al cerrar la aplicacion.

A pesar de que da la posibilidad de escoger niveles de dificultad el funcionamiento nunca varia.
No tiene definido ningln sistema de recompensa ni de penalizacién.

No cuenta con un corrector ortografico que permita corregir la palabra escrita por el jugador.

-+ + + & +

No le permite al jugador conocer las respuestas correctas.

Luego de analizar estos juegos educativos se concluye que redinen un conjunto de funcionalidades con un
alto grado de creatividad ademas de estimular a los nifios a desarrollar las habilidades necesarias para
favorecer el conocimiento propio del jugador. Estos juegos a su vez presentan un conjunto de dificultades,
entre las cuales se pueden encontrar que estan desarrollados para un pais en especifico, carecen de una
historia por lo que no motiva al jugador a llegar al final del juego, no cuentan con un sistema de
recompensa ni de penalizacion, no es posible integrarlos a la coleccion de juegos educativos MundoClick,

no guarda el estado o nivel en que se quedé el jugador por lo que se hace necesario implementarlos

15
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nuevamente a fin de obtener mejores resultados en el desempefio intelectual de la audiencia y corregir el

conjunto de deficiencias detectadas.
1.5. Tecnologias y herramientas

Las herramientas y tecnologias a utilizar para la plataforma de desarrollo Pointer fueron rigurosamente
analizadas por el equipo de trabajo del proyecto Multisaber—EI Navegante® (17). La propuesta de solucion
formara parte de la plataforma antes mencionada, por lo que se decidié continuar con la utilizacién de las
mismas herramientas para garantizar una uniformidad dentro del sistema.

Estas herramientas, marcos de trabajo y tecnologias, de forma general constituyen practicas emergentes
en la industria de software, probadas y que cuentan con el respaldo de grandes comunidades cientificas y

académicas.
1.5.1. Metodologia de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacion para el desarrollo de productos software; (20) estan divididas en dos grupos: metodologias
tradicionales o robustas y metodologias agiles o ligeras. La diferencia que existe entre ambos grupos es
gue las metodologias tradicionales son procesos muchos mas controlados, con politicas y normas
tratando de buscar la calidad del software a través del orden y la documentacién, sin embargo, las
metodologias &giles son procesos menos controlados y con pocos principios, que tratan de buscar la
calidad del software a partir de la comunicacién inmediata y directa entre las personas que intervienen en

el proceso de desarrollo.

La metodologia que se utilizara para guiar el proceso de desarrollo de los juegos educativos Habitando mi
isla, Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista es RUP, esta es la metodologia que esta definida en la
coleccién de juegos educativos MundoClick para la cual se implementaran dichos juegos, ademas de

permitir obtener una completa documentacion del proceso de desarrollo.
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

RUP divide en cuatro fases el desarrollo del software, estas son: Inicio, la que define el modelo del

negocio, el alcance y los limites del proyecto; Elaboracion, en la cual se define, valida y cimenta la

3 Proyecto que desarrolla las colecciones de software educativo Multisaber-El Navegante. Centro FORTES adscrito a
la Facultad 4. Universidad de las Ciencias Informéaticas, La Habana.
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arquitectura; Construccion, donde se desarrolla el producto y Transicion, la encargada de poner el

producto en manos de los usuarios. (21)

Por cada una de estas fases se transita a través de nueve flujos de trabajo, para los que RUP propone

una serie de artefactos, actividades y roles que varian de un flujo de trabajo a otro. Su ciclo de vida esta

caracterizado por ser (21):

*

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comuan del sistema completo en la
que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son méas importantes para su construccion, los cimientos del sistema
gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.
Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque hace hincapié en algunos mas que en

otros de acuerdo a la fase.

Otras de las caracteristicas que hacen idonea esta metodologia son (22):

-
-

Es un

Unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.

No necesariamente el cliente debe tomar un papel activo en el desarrollo del producto.

Asociado al desarrollo se genera una gran cantidad de documentacion que pueden ayudar a
entender y mantener el sistema.

1.5.2. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

lenguaje de modelado que se ha convertido en un estandar para representar y modelar la

informacién con la que se trabaja en las fases de analisis y especialmente en la de disefio. UML tiene una

notacion grafica muy expresiva que permite representar en mayor o menor medida todas las fases de un

proyecto informatico. Como método formal para el modelado permite obtener ciertas ventajas, orientadas

a obtener un mayor rigor en la especificacion, realizar la verificacion y validacion del modelo realizado y

automatizar procesos en cuanto a la generacion de codigo a partir de los modelos y viceversa. (23)
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Al igual que cualquier lenguaje, UML posee un vocabulario y reglas que hacen posible la comunicacion de
aspectos para definir y comprender la descripcion grafica de un sistema, razones que permiten asociar

UML con cuatro objetivos fundamentales (23):

+ Visualizar: UML permite expresar de una forma gréafica un sistema de forma que otro lo puede
entender.

+ Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

+ Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas disefiados.

+ Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema desarrollado

gue pueden servir para su futura revision.

Para poder cumplir los objetivos anteriormente planteados UML est4 compuesto por tres clases de

bloques de construccion (23):

+ Elementos: Los elementos son abstracciones de cosas reales o ficticias (objetos, acciones).
+ Relaciones: relacionan los elementos entre si.

+ Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.

UML comprende un interesante grupo de diagramas entre ellos en la presente investigacién solo se
utilizaran un subconjunto de los mismos, los cuales permiten tener una representacion a mediana escala
de las vistas estéatica y dinamica de un sistema de software determinado y que permiten que solo usando
estos, se pueda conducir el ciclo de desarrollo de un producto particular: Diagrama de casos de uso,

Diagrama de clases, Diagrama de colaboracion y Diagrama de componentes. (24)
Herramienta CASE de modelado

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering traducido al espafol Ingenieria de
Software Asistida por Computacién) permiten a los analistas tener mas tiempo para el andlisis y disefio y

minimizar el tiempo para codificar y probar. (25)

Estas herramientas pueden proveer muchos beneficios en todas las etapas del proceso de desarrollo de
software, algunas de ellas son (25):
+ Verificar el uso de todos los elementos en el sistema disefiado.

+ Automatizar el dibujo de diagramas.
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+ Ayudar en la documentacioén del sistema.
+ Ayudar en la creacion de relaciones en la Base de Datos.

+ Generar estructuras de codigo.

Algunas de las ventajas de estas herramientas (25):

+ Facilidad para la revision de aplicaciones
Soporte para el desarrollo de prototipos de sistemas

.

+ Generacion de cédigo

+ Mejora en la habilidad para satisfacer los requerimientos del usuario
-

Soporte interactivo para el proceso de desarrollo

Visual Paradigm v8.0

Existe gran diversidad de herramientas para el modelado de software que usan UML como notacion. Entre
ellas existen muchas similitudes y a la vez diferencias, las cuales estan basadas en la facilidad que estas
proveen a los usuarios y equipos de desarrollo para el modelado de un software determinado y el
entendimiento de los artefactos que a través de ellas se generan. El equipo de desarrollo de la plataforma
Pointer, luego de un estudio de las herramientas CASE disponibles, decide utilizar Visual Paradigm 8.0 for
UML. Esta herramienta tiene un gran nimero de prestaciones que soportan el ciclo de vida completo de
un proyecto en desarrollo, es posible integrar con distintos entornos de desarrollos integrado (IDE:

Netbeans, Eclipse). En el analisis se tuvieron en cuenta las siguientes caracteristicas (26):

+ Soporte del ciclo de desarrollo basado en RUP.

+ La navegacion intuitiva entre el cédigo y el modelo visual.
+ Un ambiente modelador visual superior.

+ Sofisticado disefio de diagramas.

1.5.3. Lenguajes de desarrollo

Los lenguajes de desarrollo intentan conservar una similitud con el lenguaje humano, con la finalidad de
gue sean mas naturales a quienes los usan. Establecen un conjunto de reglas sintacticas y semanticas,
las cuales rigen la estructura del programa de computacién que se escribe o edita. De esta forma, permite
a los desarrolladores, poder especificar de forma precisa los datos sobre los que se va a trabajar, su

almacenamiento, transmisién y demas acciones a realizar bajo las distintas circunstancias consideradas.
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(27) Ademas, permite al desarrollador comunicarse con el hardware y software existente mediante el uso

de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis.
HTML5

HTML5 (Hyper Text Markup Lenguague, traducido al espafiol como: lenguaje de marcado de hipertexto)
provee basicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y funcionalidad. Nunca fue declarado
oficialmente pero, incluso cuando algunas APIs (Interface de Programacion de Aplicaciones) y la
especificacion de hojas de estilo en cascada por completo no son parte del mismo, HTML5 es considerado
el producto de la combinaciéon de HTML, hojas de estilo en cascada y JavaScript. Estas tecnologias son
altamente dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo la especificacion de HTML5 (28).

Permite definir la estructura una pagina web a través de varios elementos como pueden ser titulos (de
diferentes niveles), parrafos vy listas. (29) Es un estandar cada vez mas soportado por los navegadores
modernos Firefox, Opera, Safari y Google Chrome (30).

Algunas reglas establecidas para HTML5 (31):

+ Las nuevas caracteristicas se basan en HTML, CSS, DOM y JavaScript
Reducir la necesidad de plugins externos (como Flash)

Mejor manejo de errores

Mas marcado para reemplazar secuencias de comandos

HTML5 debe ser independiente del dispositivo

-+ + F ¥

El proceso de desarrollo debe ser visible para el puablico

CSS3

CSS3 (Cascade Style Sheet, traducido al espafiol como: hojas de estilo en cascada) constituyen la forma
comun en espafiol, para nombrar una tecnologia que permite definir el formato de presentacion de los
elementos HTML que coexisten en una pagina web. Esta tecnologia ha ido evolucionando, en cada nueva
especificacion se ha tratado de ayudar a solventar dificultades que afrontaban los desarrolladores del

software web.

La ultima especificacion del CSS3 es que ofrece nuevas herramientas que permiten lograr una mejor

presentacion del codigo HTML y de elementos contenidos en documentos XML. CSS3 no solo contiene
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todo lo especificado en sus anteriores versiones, sino que incorpora nuevas caracteristicas para ayudar a
los desarrolladores en la solucion de varios problemas sin la necesidad de usar marcado semantico,
complejas secuencias de comandos o gran cantidad de imagenes para lograr determinados efectos de

presentacion.

CSS3 incluye nuevos selectores que permiten un mejor manejo de los distintos elementos HTML,
caracteristicas que permiten ofrecer nuevas formas para mostrar efectos tales como: sombras, esquinas

redondeadas, fondos mdltiples, animaciones, transparencia en los objetos e imagenes (32).

Durante el andlisis arquitecténico de la plataforma, se pudo constatar que el uso de este lenguaje,
posibilita crear mejores estilos de presentacion, en menores tiempos de desarrollo, caracteristica que
permite abaratar costos de produccién elevando el nivel de eficiencia, ademéas de lograr mejor aspecto y
calidad visual de las interfaces de usuario. Las caracteristicas antes planteadas y el posible
aprovechamiento de las potencialidades que ofrece CSS3, hizo posible que confluyera entre el grupo de
tecnologias a utilizar para el desarrollo de los juegos educativos que se pretenden con la realizacion de la
presente investigacion. Se tuvo en cuenta que asumir esta tecnologia para determinados efectos de
presentacion determina que solo pueda ser utilizada para los navegadores Firefox, Opera, Safari y Google
Chrome (33).

JavaScript

Fue disefiado para ser un lenguaje de elaboracién de script que pudiera incrustarse en archivos HTML,
creado para el desarrollo de aplicaciones cliente-servidor a través de Internet se utiliza principalmente
para crear paginas web dinamicas, no es necesario compilar los programas para ejecutarlos, es

multiplataforma, es muy utilizado por su fiabilidad y seguridad (34).

JavaScript es un lenguaje interpretado usado para mdultiples propésitos pero solo considerado como un
complemento hasta ahora. Una de las innovaciones que ayudé a cambiar el modo en que se ve
JavaScript es el desarrollo de nuevos motores de interpretacién, creados para acelerar el procesamiento
de codigo. La clave de los motores més exitosos fue transformar el codigo JavaScript en codigo maquina
para lograr velocidades de ejecucion similares a aquellas encontradas en aplicaciones de escritorio. Esta
mejorada capacidad permitié superar viejas limitaciones de rendimiento y confirmar el lenguaje JavaScript

como la mejor opcién para la web (35).
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Para aprovechar esta prometedora plataforma de trabajo ofrecida por los huevos navegadores, JavaScript
fue expandido en relacion con portabilidad e integracién. A la vez, interfaces de programacion de
aplicaciones (APIs) fueron incorporadas por defecto en cada navegador para asistir al lenguaje en
funciones elementales. Estas nuevas APIs (como Web Storage, Canvas, y otras) son interfaces para
librerias incluidas en navegadores. La idea es hacer disponible poderosas funciones a través de técnicas
de programacion sencillas y estandares, expandiendo el alcance del lenguaje y facilitando la creacion de
programas utiles para la web (35).

JavaScript proporciona los medios para (36):

+ Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran.
Programar paginas dindmicas simples sin tener que utilizar Java.

Evitar depender del servidor Web para calculos sencillos.

Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos.

Simular el comportamiento de las macros CGI cuando no es posible usarlas.

-+ F F ¥

Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos.

Notacion JSON o Notacion de objetos JavaScript

JSON (JavaScript Object Notation, traducido al espafiol Notacién de Objetos JavaScript) es un formato

ligero de intercambio de datos, es un lenguaje independiente, es facil de entender, utiliza la sintaxis de

JavaScript para la descripcion de objetos de datos, pero todavia JSON es independiente de la plataforma

y lenguaje (37).

JSON esté constituido por dos estructuras (38):

+ Una colecciéon de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocido como un objeto,
registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un arreglo asociativo.

+ Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se implementa como arreglos,

vectores, listas o0 secuencias.

1.5.4. Framework de desarrollo

El framework es una estructura software compuesta de componentes personalizables e intercambiables

para el desarrollo de una aplicacion, promueve buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones.
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Permite la reutilizacion del cédigo y facilita la programacion de aplicaciones, ya que encapsula
operaciones complejas en instrucciones sencillas. (39)

Estas estructuras simplifican el desarrollo de una aplicacion y agilizan el desarrollo de sistemas web. Un
framework asiste al trabajo de un programador en dos niveles: en el lado del cliente y en el lado del

servidor.
jQuery v1.7

La herramienta jQuery segun (40): es un framework para el lenguaje JavaScript, que simplifica el tiempo y
esfuerzo que se deriva de su uso. Cuando un desarrollador tiene que utilizar JavaScript, generalmente
tiene que preocuparse por hacer scripts compatibles con varios navegadores y para ello tiene que
incorporar mucho cdédigo que lo Unico que hace es detectar el navegador que utiliza el usuario. jQuery
implementa una serie de clases (de programacion orientada a objetos) que permite programar sin que

importe el navegador que utiliza el usuario, ya que funcionan de exacta forma en todas las plataformas.

Este framework, ofrece una infraestructura que ofrece facilidad para la creacion de aplicaciones complejas
del lado del cliente (en una arquitectura cliente - servidor). jQuery ofrece un excelente sistema de ayuda

en la creacion de interfaces de usuario, efectos dinamicos incluyendo aplicaciones que hacen uso de Ajax.
NodeJS v0.8.11

NodeJS es un framework de entrada y salida basado en JavaScript que busca escribir programas de red
escalables similar a los servidores web. (39) Ademas se puede decir que es una nueva plataforma
interesante para el desarrollo de aplicaciones web, servidores de aplicaciones, cualquier tipo de servidor
de red o el cliente, y la programacién de propésito general. Esta disefiado para la maxima escalabilidad en
las aplicaciones en red a través de una ingeniosa combinacién de Entrada/Salida asincrona, JavaScript
del lado del servidor, el uso inteligente de las funciones de JavaScript anénimos, y una arquitectura de
ejecucion solo hilo de eventos rajado.

El modelo de nodo es muy diferente de plataformas comunes de aplicacién de servidor que utilizan hilos
de escala. La demanda es que, debido a la arquitectura orientada a eventos, la huella de memoria es baja,

el rendimiento es alto, y el modelo de programacion es mas simple. (41)
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Bootstrap v2.3.2

Bootstrap es un marco de trabajo que combina CSS y JavaScript haciendo mas facil el proceso de disefio
a los desarrolladores. Cuenta por defecto con una serie de estilos que se ven bien visualmente y que se
pueden personalizar para un estilo visual propio. (42)

Los componentes que utiliza se adaptan y escalan segun las resoluciones de pantalla y dispositivos para
proporcionar una experiencia consistente. Se emplea para el desarrollo de los juegos ya que es
compatible con todos los navegadores, utiliza CSS3, HTML5 y permite la integracién de la biblioteca
JQuery. Ademas, provee una serie de plugins y componentes que facilitardn la implementaciéon de los
juegos.

Entorno de desarrollo integrado

Un IDE (Integrated Development Enviroment traducido al espafiol Ambiente Integrado de Desarrollo) es un
entorno de programacioén, puede dedicarse en exclusiva a un Unico lenguaje de programacién o bien
puede utilizarse para varios. Por lo general un IDE esta compuesto por: un editor de codigo, un
compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica (43).

Adicionalmente los IDE deben tener (44):
+ Herramientas de automatizacion.
+ Posibilidad de ofrecer un sistema de control de versiones.

+ Factibilidad para ayudar en la construccion de interfaces gréaficas de usuarios.

NetBeans 7.2

NetBeans es un IDE de coédigo abierto, gratuito, sin restricciones de uso, ofrece una amplia
documentacién y recursos de capacitacion. Es una plataforma que permite a los desarrolladores la
creacion rapida de diferentes tipos de aplicaciones, esta herramienta sirve para escribir, compilar, depurar
y ejecutar programas. Ademas ofrece un rendimiento significativamente mejorado y la experiencia de
codificacién, con las nuevas capacidades de analisis de cédigo. (45):

Es muy importante para la implementacion de los juegos educativos de la plataforma Pointer el NetBeans,
ya que presenta soporte a JQuery, ademas para lenguajes como JavaScript, HTML, CSS y se integra con

los sistemas de control de versiones tales como Subversion. (45):
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1.6. Conclusiones

El estudio del arte permitié obtener los elementos tedricos necesarios para constatar que la utilizacién de
los juegos educativos contribuye al desarrollo y consolidacion de habilidades en el individuo en la
ensefianza primaria. A partir del analisis de soluciones similares, se considera que aungque ninguna de
ellas podria integrarse a la Plataforma Pointer, si permitieron la identificacién de elementos que se deben
tener en cuenta para la concepcion de la propuesta de solucion. Las herramientas definidas como parte de
la arquitectura y caracterizadas en este capitulo posibilitan concluir el ciclo de desarrollo del software y dar
soporte completo al mismo.
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Capitulo II: Caracteristicas del sistema

2. Introduccién

En el presente capitulo se realiza la descripcion de la propuesta de solucién, donde se incluye el modelo
conceptual, se identifican los requisitos funcionales y los no funcionales, se elabora el diagrama de casos
de uso del sistema para reflejar las relaciones entre los actores del sistema con los casos de uso y se

realiza la descripcién de los casos de uso arquitecténicamente significativos.
2.1. Definicion de modelo conceptual

El modelo conceptual es una descripcién del dominio de un problema, identificando los atributos y las
asociaciones existentes entre ellos. A partir de este modelo el disefiador agrega detalles a la definicién de

las clases (46).
2.1.1. Descripcién de los conceptos

A continuacion se identifican y describen los principales conceptos relacionados con el contexto del

problema, los cuales son utilizados en el modelo conceptual.

Jugador: El jugador es un nifio el cual interactla con el software, puede jugar y de esa forma ejercitar las

habilidades con el uso del teclado.

Imagen: Imagen que debe ser identificada por el jugador.

Bono: Premio que obtiene el jugador por descubrir una imagen que traia incluida un bono.
Tiempo: Intervalo de tiempo que demoré el jugador en terminar el juego.

Acertijo: Acertijo que debe ser identificado por el jugador.

Pista: Pista que debe ser descifrada por el jugador.
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2.1.2. Modelo conceptual

Juego Habitando mi isla

CTiempo

<4 Dispone 1

1
Jugador
P Obtiene
1
0.6
Identifica Bono
 J
1.%
Contiene 0.1
Imagen 1 =g

Figura# 1 Modelo conceptual del juego Habitando mi isla.

Juego Rescatando el tesoro

Dispone
\
1
CTimepo

1

1
Jugador
P Obtiene
1 0.6
Bono
VY identifica
1.*
0.1
Acertijo 1 P Contiene

Figura# 2 Modelo conceptual del juego Rescatando el tesoro.
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Juego Siguiendo la pista

Jugador 1
1
P Obtiene
<4 Dispone 1
1 0.3
¥ Descubre Bono
CTiempo
1__V
0.1

Pista 1 P Contiene

Figura# 3 Modelo conceptual del juego Siguiendo la pista.
2.2. Descripcién del sistema propuesto
El juego Habitando mi isla consiste en:

Se mostraran imagenes y el jugador debe ir nombrando cada una de ellas. Alguna de estas imagenes
contiene bonos los cuales se activardn en caso de que se nombre correctamente la imagen y en

correspondencia del nivel en que se encuentre el jugador.
Niveles del juego:

Nivel 1: Se activara solo el bono "teclado guia", el mismo le permitira al jugador ver en un teclado que
aparecera en la pantalla las letras que contiene el nombre de la imagen, que estaran resaltadas en otro
color. El jugador debe identificar las imagenes correspondientes al nivel y se jugara en un tiempo de 8
minutos.

Nivel 2: Se activara el bono "indicador cantidad de letras"”, el mismo le permitira al jugador saber la
cantidad de letras que tiene la palabra. El jugador debe identificar las imagenes correspondientes al nivel y

se jugara en un tiempo de 7 minutos.

Nivel 3: Se activara el bono "indicador primera letra", el mismo le permitira al jugador saber la primera
letra que tiene la palabra. El jugador debe identificar las imagenes correspondientes al nivel y se jugara en

un tiempo de 6 minutos.
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Nivel 4: Se activara el bono "sefialador ortogréafico”, el mismo le permitira al jugador saber en qué letra o
letras de la palabra se encuentra el error. El jugador debe identificar las imagenes correspondientes al

nivel y se jugara en un tiempo de 5 minutos.

Nivel 5: Se activara el bono "congelar tiempo", el mismo le permitira al jugador detener la imagen por 5
segundos. El jugador debe identificar las imagenes correspondientes al nivel y se jugard en un tiempo de

4 minutos.

Nivel 6: Se activara el bono "super control remoto", el mismo le permitira al jugador saber el nombre de
la imagen. El jugador debe identificar las imagenes correspondientes al nivel y se jugara en un tiempo de

3 minutos.
El juego Rescatando el tesoro consiste en:

Se mostraran acertijos que el jugador debera ir respondiendo. Algunos de estos acertijos contienen bonos
los cudles se activaran en caso de que se responda correctamente sin importar el nivel, los mismos

pueden ser:
+ Lupa: resalta la primera letra de la respuesta.
+ Super lupa: resalta todas las letras de la respuesta.
+ Contador: indica la cantidad de letras que tiene la respuesta.
+

Lapiz magico: indica especificamente en que letra o letras de la palabra se encuentra el error

ortogréfico.
+ Tiempo extra: se asignan 20 segundos extras y se congela el tiempo del juego.
+ Rompe acertijo: muestra la respuesta del acertijo.
Niveles del juego:
Nivel 1: El jugador debe responder 7 acertijos en un tiempo de 8 minutos.
Nivel 2: El jugador debe responder 7 acertijos en un tiempo de 7 minutos.
Nivel 3: El jugador debe responder 7 acertijos en un tiempo de 6 minutos.

Nivel 4: El jugador debe responder 7 acertijos en un tiempo de 5 minutos.
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Nivel 5: El jugador debe responder 7 acertijos en un tiempo de 4 minutos.
Nivel 6: El jugador debe responder 7 acertijos en un tiempo de 3 minutos.
El juego Siguiendo la pista consiste en:

Se mostraran pistas que el jugador debe descifrar. Algunas de estas pistas contienen bonos los cudles se
activaran en caso de que se descifren correctamente sin importar el nivel.

Los mismos pueden ser:
+ Agregar intento: sirve para agregar otro intento cuando se esta descubriendo una pista.
+ Lupa: muestra la imagen que se esta descubriendo cuando se pasa el mouse por encima.

+ Pista: proporciona parte de la frase que se esta descifrando y en conjunto descubre un fragmento
de la imagen.

Niveles del juego:

Nivel 1: El jugador debe descubrir las pistas correspondientes en el nivel en un tiempo de 10 minutos y al

finalizar el mismo se le asignara la distinciéon de Investigador.

Nivel 2: El jugador debe descubrir las pistas correspondientes en el nivel en un tiempo de 9 minutos y al

finalizar el mismo se le asignara la distincion de Detective.

Nivel 3: El jugador debe descubrir las pistas correspondientes en el nivel en un tiempo de 8 minutos y al

finalizar el mismo se le asignara la distincion de Capitan.

Nivel 4: El jugador debe descubrir las pistas correspondientes en el nivel en un tiempo de 7 minutos y al

finalizar el mismo se le asignara la distinciéon de Mayor.

Nivel 5: El jugador debe descubrir las pistas correspondientes en el nivel en un tiempo de 6 minutos y al

finalizar el mismo se le asignara la distincién de Teniente.

Nivel 6: El jugador debe descubrir las pistas correspondientes en el nivel en un tiempo de 5 minutos y al

finalizar el mismo se le asignara la distincién de Coronel.

Con la descripcion de solucion expuesta y la ayuda de los guiones de los juegos (Anexol, Anexo2,

Anexo3) se pudo definir con mayor claridad los requisitos funcionales de estos.
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2.3. Especificacién de los requisitos del sistema

Para que un proceso de software sea exitoso es imprescindible una descripcion detallada, correcta y
exhaustiva de los requisitos, ya que es necesario saber qué debe hacer el sistema. Los requisitos
expresan lo que los usuarios quieren del producto, estos son especificados por escrito como parte de un
documento formal. Los requisitos (0 requerimientos) son condiciones que deben estar presentes en el
software, estos se clasifican en: funcionales y no funcionales. Los requisitos funcionales definen las
acciones que el sistema sera capaz de realizar, son capacidades o condiciones que debe cumplir para
satisfacer las necesidades funcionales del cliente. Los requisitos no funcionales describen aquellas
propiedades o cualidades del sistema una vez que esté finalizado, como por ejemplo, el rendimiento,
interfaces de usuario, fiabilidad, mantenimiento, seguridad, portabilidad y estandares. (47)

A continuacion se muestran los requisitos funcionales y no funcionales de los juegos Habitando mi isla,

Siguiendo la pista y Rescatando el tesoro para la coleccion de juegos educativos MundoClick.
2.3.1. Requisitos funcionales

Juego Habitando mi isla

RF 1: Mostrar imagen a identificar.

El sistema debera mostrar imagenes cayendo y el jugador deberéa escribir el nombre de ellas antes de que

lleguen a tierra.

RF 2: Introducir respuesta.

Se debe permitir que el jugador introduzca a través del teclado el nombre de la imagen mostrada.

RF 3: Verificar respuesta.

Una vez introducido el nombre de la imagen el sistema procedera a verificar si el valor es correcto o no.
RF 4: Mostrar pantalla de verificacion de respuesta.

Cuando se verifica la respuesta del jugador se mostrara “Correcto” o “Incorrecto” segun corresponda.
RF 5: Asighar bono.

Cuando el jugador identifica una imagen que trae en ella un bono incluido el mismo se activara y el

jugador podra hacer uso de él.
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RF 6: Calcular efectividad.

RF 7: Mostrar el tiempo consumido por el jugador.

El jugador podra observar el tiempo transcurrido en el juego.
RF 8: Mostrar los resultados del juego.

El jugador conocera al finalizar el juego la efectividad y la puntuacion que obtuvo en el desarrollo del

mismo.
RF 9: Guardar estado del juego.

Cuando el jugador decide salir del juego se guarda el nivel, el nombre, la posicién y la puntuacién que

tenia, para cuando vuelva a acceder siga en el mismo lugar.

RF 10: Cambiar nivel.

Cuando el jugador identifique las imagenes correspondientes al nivel debe cambiar para el préximo.
RF 11: Mdltiples jugadores en el mismo juego.

Permite a varios usuarios jugar en el mismo juego.

RF 12: Terminar juego.

Permite al jugador terminar y salir del juego.

Juego Rescatando el tesoro

RF 1: Mostrar acertijo a descubrir.

El sistema debera mostrar los acertijos.

RF 2: Introducir respuesta.

Se debe permitir que el jugador introduzca a través del teclado la respuesta al acertijo mostrado.
RF 3: Verificar respuesta.

Una vez introducida la respuesta al acertijo el sistema procederd a verificar si el valor es correcto o no.
RF 4: Mostrar pantalla de verificacion de respuesta.

Cuando se verifica la respuesta del jugador se mostrara “Correcto” o “Incorrecto” segun corresponda.
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RF 5: Asighar bono.

Cuando el jugador identifica un acertijo que trae un bono incluido, el mismo se activara y el jugador podra

hacer uso de él.

RF 6: Calcular efectividad.

RF 7: Mostrar el tiempo consumido por el jugador.

El jugador podra observar el tiempo transcurrido en el juego.
RF 8: Mostrar los resultados del juego.

El jugador conocerd al finalizar el juego la efectividad y la puntuacion que obtuvo en el desarrollo del

mismo.
RF 9: Guardar estado del juego.

Cuando el jugador decide salir del juego se guarda el nivel, el nombre, la posicién y la puntuacién que

tenia, para cuando vuelva a acceder siga en el mismo lugar.

RF 10: Cambiar nivel.

Pasara al siguiente nivel cuando haya respondido todos los acertijos correspondientes al nivel.
RF 11: Mudltiples jugadores en el mismo juego.

Permite a varios usuarios jugar en el mismo juego.

RF 12: Terminar juego.

Permite al jugador terminar y salir del juego.

Juego Siguiendo la pista

RF 1: Mostrar pista.

El sistema debera mostrar una imagen oculta y el jugador debera descifrar el nombre de la misma antes

de que se le acabe el tiempo y los intentos que tiene.
RF 2: Introducir respuesta.

Se debe permitir que el jugador introduzca la respuesta a través del teclado.
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RF 3: Verificar respuesta.
Una vez que el jugador va escribiendo cada letra el sistema debera revisar si es correcto 0 no.
RF 4: Mostrar pantalla de verificacion de respuesta.

Cuando se verifica la respuesta del jugador y es correcto se descubrira un fragmento de imagen y en caso

contrario se le restara oportunidades al jugador.
RF 5: Asignar bono.

Cuando el jugador descifra una pista que trae un bono incluido, el mismo se activara y el jugador podra
hacer uso de él.

RF 6: Calcular efectividad.

RF 7: Mostrar el tiempo consumido por el jugador.

El jugador podra observar el tiempo en el transcurso del juego.
RF 8: Mostrar los resultados del juego.

El jugador conocera al finalizar el juego la efectividad y la puntuacién que obtuvo en el desarrollo del

mismo.
RF 9: Guardar estado del juego.

Cuando el jugador decide salir del juego se guarda el nivel, el nombre, la posicién y la puntuacion que

tenia, para cuando vuelva a acceder siga en el mismo lugar.
RF 10: Cambiar nivel.

Cuando el jugador descubra varias pistas correspondientes a cada nivel el sistema debe cambiar

automaticamente para el préximo y asignarle al jugador una distincion.
RF 11: Mdltiples jugadores en el mismo juego.

Permite a varios usuarios jugar en el mismo juego.

RF 12: Terminar juego.

Permite al jugador terminar y salir del juego.
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2.3.2. Requisitos no funcionales

RNF 1 Requisito de portabilidad
El sistema podra ser utilizado bajo los sistemas operativos Windows XP o superior y Linux distribucién

Ubuntu 12.04 o superior.

RNF 2 Requisito de hardware

Procesador Pentium 233 MHz (recomendado 500 MHz o mayor).

Como minimo 512 MB de RAM (recomendado 1 GB de RAM o mayor).
Lector de CD-ROM.

Soporte de video que admita resolucion de al menos 1024x780px y 24 bits.

-+ F F ¥

Dispositivo de red de al menos 10 MBits de velocidad de transmision.

RNF 3 Requisito de interfaz
El sistema debe presentar una interfaz marcadamente infantil, deben primar las imagenes en lugar de los

textos para transmitir mensajes.

RNF 4 Requisitos de usabilidad

El software sera usado por los nifios en las edades de 6 a 12 afos.

RNF 5 Restricciones de disefio e implementacion
+ Lenguaje de desarrollo: JavaScript
+ Lenguaje de marcado: HTML 5
+ Hoja de estilo: CSS 3
+ Framework de desarrollo: JQuery v1.7 y NodeJS v0.8.11
+ Entorno de Desarrollo Integrado: Netbeans v7.2
+ Herramienta CASE: Visual Paradigm v8.0
2.

4. Modelo de casos de uso del sistema

El modelo de casos de uso del sistema representa graficamente la interaccion de los casos de uso con los
actores del sistema. Este modelo le permite a los desarrolladores y al cliente llegar a un acuerdo sobre los
requisitos que debe presentar el producto. Los casos de uso del sistema son un conjunto de secuencias

de acciones que un sistema ejecuta y que produce un resultado observable para un actor. (48)
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2.4.1. Actores del sistema

Un actor es una persona, sistema o dispositivo que interactda con el sistema, iniciando, recibiendo los

resultados o participando en alguna de las acciones de un caso de uso. Representa un rol. (48)

Tabla 1: Actores del sistema.

Actor Descripcion

UGS El jugador es un nifio el cual interacta con el software, puede jugar y de esa forma

ejercitar las habilidades con el uso del teclado.

2.4.2. Diagrama de casos de uso del sistema

A continuacién se presenta el diagrama de casos de uso del sistema, que muestra la relacién entre los
actores y los casos de uso, quedando representadas graficamente las funcionalidades del sistema y su

interaccion con los usuarios.

Juego Habitando mi isla

Terminar juego
<<Include>>

TTTTTTTTTTTTT TS Identificar
\ imagen
Realizar juego
Py

Extension Points
Jugador Asignar bono

i <<Extend>> Asignar bono
Utilizar bono et e s T e s

Figura# 4 Diagrama de casos de uso del juego Habitando mi isla.

Juego Rescatando el tesoro

Terminar juego
_________________________ Identificar

i acertijo

i <<Include>>

Realizar juego

E ion Points
3 Asignar bono
Jugador

, <<Extend>>
S S S S ST E SR B SRS Asignar bono
Utilizar bono

Figura# 5 Diagrama de casos de uso del juego Rescatando el tesoro.
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Juego Siguiendo la pista

Terminar juego
————————————————————————— Descubrir pista
|
! <<lInclude> >

/ﬁazar juego

=>( Extension Points
Asignar bono

f
H
i <<Extend>> Asignar bono
___________________________
Utilizar bono

Jugador

Figura# 6 Diagrama de casos de uso del juego Siguiendo la pista.

2.4.3. Descripcion de los casos de uso del sistema

En el siguiente epigrafe se realiza una descripcion de los casos de uso presentes en el diagrama de casos
de uso. La descripciobn de un caso de uso detalla una secuencia de interacciones usuario-sistema,
incluyendo cémo comienza y como termina. Estas descripciones tienen como objetivo mostrarle al cliente
un acercamiento de la propuesta de sistema y orientar a los desarrolladores durante la implementacion. A
continuaciéon se muestran las descripciones de los caso de usos (CU) arquitecténicamente significativos
de la propuesta de los juegos Habitando mi isla, rescatando el tesoro y Siguiendo la pista para la coleccion

de juegos educativos MundoClick.

Debido a que los juegos tienen caracteristicas similares, se presentard en el capitulo solamente la
descripcion de los CU del juego Habitando mi isla y Siguiendo la pista, el resto pueden encontrarse en los
Anexos 4, 5,6, 7y 8.

Juego Habitando mi isla

Tabla 2: Descripcion del caso de uso Realizar juego.

Caso de uso Realizar juego
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia una vez que el jugador inicia el juego. Termina

cuando el jugador sale o termina el juego.

Prioridad Critico

Precondiciones | -
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Postcondiciones

Flujo normal de eventos

Actor

Sistema

1. Selecciona
principal.

la opcién Jugar del menud

Inicia la secuencia légica del juego
segun lo especificado en el guion del
mismo. (Ver Anexo 3)

Inicia la secuencia de imagenes que
debe nombrar el jugador (Ver CU

Identificar imagen).

Muestra al jugador el momento en

gue pasa o sube de nivel.

Muestra cuando un jugador obtiene

un bono: (Ver CU Asignar bono).

Cuando se termina el juego muestra
los resultados generales del mismo:
- Nombre del jugador

- Puntos
- Efectividad

Relaciones

CU Incluidos Identificar imagen

CU Extendidos | Asignar bono

Tabla 3: Descripcion del caso de uso Identificar imagen.

Casos de uso

Identificar imagen

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcién jugar y
termina cuando haya identificado la imagen que muestra el sistema.

Prioridad Critico
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Precondiciones Que se haya ejecutado el caso de uso Realizar juego.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo bésico Identificar imagen

Actor Sistema

1. Muestra la secuencia de imagenes.

2. | Introduce el nombre de la imagen mostrada.

3. Verifica respuesta dada por el
jugador.

4, Muestra resultado de la verificacién
Correcto o Incorrecto.

5. Suma 3 puntos.

6. Muestra la imagen siguiente y se
comenzara a ejecutar nuevamente
el flujo basico de eventos a partir del
paso 1.

7. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

4a. Los datos son incorrectos.

Actor Sistema
1. Resta 1 punto.
2. Se ejecuta el paso 3 del flujo normal
de eventos.
Tabla 4: Descripcién del caso de uso Asignar bono.
Casos de uso Asignar bono
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia cuando se haya ejecutado el caso de uso Realizar
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juego.

Prioridad

Critico

Precondiciones

Que se haya ejecutado el caso de uso Realizar juego.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Asignar bono

Actor

Sistema

1. | El caso de uso se inicia cuando el actor

identifica la imagen que trae un bono.

Adiciona el bono correspondiente al
nivel si el jugador identificd la imagen
gue lo traia incluido.

Nivel 1: Teclado guia.

Nivel 2: Indicador cantidad de

letras.

Nivel 3: Indicador primera letra.
Nivel 4: Sefalador ortogréfico.
Nivel 5: Congelar tiempo.

Nivel 6: Super control remoto.

Se activa la tecla correspondiente al

bono.

Permite que el jugador continte
identificando las iméagenes que van

saliendo.

5.

Termina el caso de uso.

Relaciones

CU Incluidos
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CU Extendidos Asignar bono en el CU Realizar juego

Tabla 5: Descripcion del caso de uso Utilizar bono.

Casos de uso Utilizar bono

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando se haya ejecutado el caso de uso Asignar
bono.

Prioridad Critico

Precondiciones | Que se haya ejecutado el caso de uso Asignar bono.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Utilizar bono

Actor Sistema

1. | Selecciona la tecla correspondiente a uno

de los bonos asignados.

2. Realiza una accién determinada en

dependencia del bono seleccionado:

Bono:

- Teclado guia: En el teclado
gue estard en pantalla se
resaltaran las letras que deben
ser presionadas.

- Indicador cantidad de letras:
Indica la cantidad de letras que
tiene el nombre de la imagen.

- Indicador  primera letra:

Indica la primera letra que tiene

el nombre de la imagen.
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- Seialador ortografico:
Indica en que letra o letras de la
palabra esta el error ortogréfico.
- Congelar tiempo: Congela el
tiempo de caida de la imagen
por 5 segundos.

- Super control remoto:

Brinda el nombre de la imagen.

3. Termina el caso de uso.

Tabla 6: Descripcion del caso de uso Terminar juego.

Casos de uso Terminar juego
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcién Salir y

termina cuando se cierra el juego.

Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones | Se termina el juego.

Flujo de eventos

Flujo basico Terminar juego

Actor Sistema

1. | Selecciona la opcion Salir.

2. Muestra un mensaje de
confirmacion:
- ;.Desea realmente salir del

juego?
3. Guarda los resultados del jugador.
4. Termina el caso de uso.

Flujos alternos
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2a. Cancelar salir del juego.

Actor Sistema

1. | Selecciona la opcion cancelar.

2. Sigue la secuencia del juego.

Juego Siguiendo la pista

Tabla 7: Descripcion del caso de uso Realizar juego.

Casos de uso Realizar juego
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia una vez que el jugador inicia el juego. Termina

cuando el jugador sale o termina el juego.

Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Realizar juego

Actor Sistema
1. | Selecciona la opcién Jugar del mena
principal.

2. Inicia el juego segun lo especificado
en el guion del mismo. (Ver Anexo 2)

3. Inicia la secuencia de pistas que
debe ir descubriendo el jugador (Ver
caso de uso Descubrir pista).

4, Muestra al jugador el momento en
gque pasa o sube de nivel.

5. Muestra cuando un jugador obtiene
un bono: (Ver caso de uso Asignar
bono).
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6. Cuando se termina el juego muestra
los resultados del mismo:
- Puntos
- Usuario
Relaciones CU Incluidos Descubrir pista

CU Extendidos

Asignar bono

Tabla 8: Descripcion del caso de uso Descubrir pista.

Casos de uso

Descubrir pista

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcion jugar y
termina cuando haya descubierto la pista que muestra el sistema.

Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones

Se muestra cuando la pista ha sido descubierta exitosamente.

Flujo de eventos

Flujo basico Descubrir pista

Actor

Sistema

Muestra pista a descubrir.

2. | Debe descifrar la pista.

3. Verifica respuesta dada por el
jugador.

4. Muestra resultado de la verificacion
Correcto.

5. Suma 3 puntos.

6. Muestra prOxima pista y se

comenzara a ejecutar nuevamente el
flujo bésico de eventos a partir del
paso 1.
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Flujos alternos

4a. Los datos son incorrectos.

Actor Sistema
1. Resta 1 intento.
2. Se ejecuta el paso 3 del flujo normal
de eventos.

Tabla 9: Descripcién del caso de uso Asignar bono.

Casos de uso Asignar bono

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando se haya ejecutado el caso de uso Realizar
juego.

Prioridad Critico

Precondiciones | Que se haya ejecutado el caso de uso Realizar juego.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Asignar bono

Actor Sistema

1. | El caso de uso se inicia cuando el jugador

descubre la pista que trae incluida un
bono.

2. Adiciona el bono si el jugador
descubri6 la pista que lo traia
incluido.

- Agregar intento
- Lupa
- Pista

3. Permite que el jugador contintde

identificando las proximas pistas.
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Se activaran con la utilizacion del

mouse.

Relaciones

CU Incluidos

CU Extendidos Asignar bono en el caso de uso Realizar juego.

Casos de uso

Terminar juego

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcion Salir y
termina cuando se cierra el juego.

Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones

Se termina el juego.

Flujo de eventos

Flujo basico Terminar juego

Actor Sistema
5. | Selecciona la opcién Salir.
6. Muestra un mensaje de
confirmacion:

- ;Desea realmente salir del
juego?

7. Guarda los resultados del jugador.

8. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2a. Cancelar salir del juego.

Actor Sistema

3. | Selecciona la opcién cancelar.

Sigue la secuencia del juego.

Tabla 10: Descripcion del caso de uso Utilizar bono.

Casos de uso

Utilizar bono
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Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia cuando se haya ejecutado el caso de uso Asignar
bono.
Prioridad Critico
Precondiciones | Que se haya ejecutado el caso de uso Asignar bono.
Postcondiciones
Flujo de eventos
Flujo bésico Utilizar bono
Actor Sistema
1. | Selecciona con el mouse uno de los bonos
asignados.
2. Realiza una acciéon determinada en
dependencia del bono seleccionado:
Bono:
- Agregar intento: Agrega otro
intento cuando se esta
descubriendo una pista.
- Lupa: Muestra la imagen que
se estad descubriendo al pasar
el mouse por arriba.
- Pista: Resalta alguna de la o
las letras que contiene la frase.
3. Termina el caso de uso.
Tabla 11: Descripcion del caso de uso Utilizar bono.
Casos de uso Terminar juego
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcion Salir y
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termina cuando se cierra el juego.

Prioridad

Critico

Precondiciones

Postcondiciones

Se termina el juego.

Flujo de eventos

Flujo basico Terminar juego

Actor Sistema
9. | Selecciona la opcién Salir.
10. Muestra un mensaje de
confirmacion:

- cDesea realmente salir del
juego?

11. Guarda los resultados del jugador.

12. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2a. Cancelar salir del juego.

Actor

Sistema

5. | Selecciona la opcién cancelar.

Sigue la secuencia del juego.

2.5. Conclusiones

El analisis de los guiones de los juegos propuestos permitié obtener un modelo conceptual correcto, que

ilustra el dominio de interés asociado a la problematica. Con la realizacion de la descripcion de los

requisitos funcionales y de casos de uso se logré un mejor entendimiento de las funcionalidades definidas

para la propuesta de solucion realizada.
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Capitulo lll: Disefio del sistema

3. Introduccién

En este capitulo se expone la concepcion general referente al disefio del sistema propuesto. El propdsito
de esta fase es adquirir una comprension de los requisitos funcionales y no funcionales, restricciones
relacionadas con los lenguajes de programacién y descomponer los trabajos de implementacién en partes
mas manejables que puedan ser llevados a cabo por diferentes equipos de desarrollo. Se describe la
solucion que se propone a partir de los diagramas de clases del disefio, que reflejan una vista interna del

sistema.
3.1. Patrén arquitecténico Modelo Vista Controlador

Los patrones arquitecténicos son patrones de software encargados de definir la estructura de un sistema,
estos a su vez se componen de subsistemas con sus responsabilidades. Cuentan con varias directivas

para organizar los componentes del propio sistema, con el objetivo de facilitar el disefio del producto. (49)

Para la implementacién de los juegos se emplea el patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC), enfoque que

separa la logica de la aplicacion de la presentacion: (49)

+ El modelo representa las estructuras de datos que brindan informacién al usuario.

+ La vista cuenta con la informacién que se presenta al usuario, en el caso de una aplicaciéon web la
vista es una pagina HTML sobre la que el usuario puede realizar varias operaciones.

+ El controlador se encarga de manejar y responder las solicitudes del usuario, de esta forma

procesa la informacion y realiza los cambios necesarios en el modelo.

En el caso de los juegos, este patron queda reflejado en la organizacion de cada juego, a la hora de
guardar el estado y obtener la informacion que debe presentarse a los jugadores. La vista a través de una
funcion Ajax le envia la peticion a la clase controladora que accede a los datos que se encuentran en el

modelo y le da la respuesta a la vista.
3.2. Modelo de disefio

El modelo de disefio es una representacion no genérica especifica del plano de implementacion. Se
realiza teniendo en cuenta los requisitos tanto funcionales como no funcionales del sistema con el objetivo

de adquirir una comprension en profundidad de los aspectos relacionados con estos y los lenguajes de
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programacion, componentes reutilizables y tecnologias de interfaz de usuario (47). Es una disciplina clave
dentro de la ingenieria de software a diferencia del andlisis, que en muchos proyectos posee caracter
opcional, siendo el centro de atencidn al final de la fase de elaboracién e inicio de la fase de construccion.
De manera general, tiene como propdsito transformar los requisitos tanto funcionales como no funcionales
en un disefio de clases que describa las relaciones entre estas, en un lenguaje técnico lo mas cercano

posible al lenguaje de programacion.
3.2.1. Patrones de disefio

Un patrén es una descripcion de un problema y la solucion. Muchos patrones proporcionan guias sobre el
modo en el que deberian asignarse las responsabilidades a los objetos, dada una categoria especifica del
problema. Todos los patrones tienen nombres sugerentes para que facilite la comunicacion y apoye a la
identificacion del mismo (50).

Patrones GRASP*

Los patrones GRASP (General Responsability Asignment Software Patterns traducido al espafiol patrones
generales de software para asignar responsabilidades) describen los principios fundamentales de disefio
de objetos para la asighacién de responsabilidades, ayudan a entender el disefio del objeto esencial y
aplican el razonamiento para el disefio de una forma sistematica, racional y explicable (50). Los que se
evidencian en el disefio de la propuesta de solucion son: Experto, Creador, Alta cohesion, Bajo

acoplamiento y Controlador.

Experto: “Asignar una responsabilidad al experto en la informacion, la clase que tiene la informacion

necesaria para realizar la responsabilidad” (50).

Se conserva el encapsulamiento de los datos, ya que los objetos se valen de su propia informacién para
realizar su tarea. En este caso, en la solucion que se propone se hace uso de las buenas practicas
propuestas por el patron. Evidencia de esto lo es la asignacion de las responsabilidades a las clases
Imagen, Acertijos y Pistas, en estas clases es donde se maneja Unicamente toda la informacion referente
a una imagen, un acertijo o a una pista, en ellas se conforma la informaciébn de cada tipo en
correspondencia del nivel. De igual forma es observable en la clase Usuario, la cual contiene las

responsabilidades y operaciones que competen al usuario asi como sus caracteristicas.

*Patrones de disefio de asignacion de responsabilidades
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Creador: “Asigna la responsabilidad al experto en la informacion, es decir, a la clase que cuenta con la
informacién necesaria para cumplir con la responsabilidad” (50).
La intencién béasica del patrén Creador es encontrar un creador que necesite conectarse al objeto creado
en alguna situacion. Al aplicar este patrén estamos delegando a una clase la responsabilidad de crear
objetos de otra 0 al menos a través de ella acceder a las operaciones de otra clase, en la solucién que se
propone la clase Juego crea objetos de la clase Usuario, Nivel y C_Tiempo con el fin de poder acceder a
algunos de sus eventos, tal y como se muestra a continuacion:

+ juego = new Juego();

+ nivel = new Nivel(nivel);

+ reloj = new C_Tiempo(‘tiempoReloj','desc',function(){});

+ usuario = new Jugador(parametrol,parametro2,parametro3);

Controlador: Es el responsable de controlar o manejar los eventos del sistema (50).

En el disefio de la propuesta de solucion el uso de este patron esta asociado al manejo de los eventos
referentes a las distintas funciones generales del juego, en este caso las clases ET, ADV y DI2 son las
encargadas de manejar los eventos que permiten inicializar los juegos, almacenar los datos una vez que
un jugador ha concluido el juego, controlan el flujo de transiciéon de un jugador a otro cuando se juega en

modo multijugador (multiplayer).
Bajo acoplamiento: “Asignar una responsabilidad de manera que exista bajo acoplamiento” (50).

El patron Bajo Acoplamiento impulsa la asignacion de responsabilidades de manera que su localizacién no
incremente el acoplamiento hasta un nivel que nos lleve a los resultados negativos que puede producir un
acoplamiento alto. En la investigacion la asignacion de responsabilidades que se realiza cuando se aplica
el patron Creador permite que se de soporte a la utilizacién de un bajo acoplamiento, en tal caso es
posible asociar que el acoplamiento global de una clase con otras es relativamente bajo. En la
estructuracion de las clases la creacion de objetos y acceso a eventos se hace de forma secuencial, es
decir la Clase Nivel accede a la informacion de la clase Imagen, Acertijos y Pistas a través de un objeto de
estas clases, esto permite que la clase Nivel solo esté lI6gicamente acoplada a la clase Juego. Otro de los
factores influyentes en el bajo acoplamiento es la utilizacion del patréon arquitectonico MVC explicado

anteriormente.
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Alta cohesion: “Asignar una responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta” (50).

Una clase con alta cohesion es ventajosa porque es relativamente facil de mantener, entender y reutilizar,
fundamentalmente porque realiza operaciones a fines con su objetivo. La utilizacién de los
patrones antes mencionados y del patrén arquitecténico MVC, hacen posible que cada clase,
realice las funciones Unicas y exclusivas con su dominio, y el resto de las funciones sean
delegadas en las clases expertas para su ejecucion, tal y como se especificado en el patron

anteriormente explicado.
3.2.2. Diagrama de interaccion

El diagrama de interaccion describe secuencias de intercambios de mensajes entre los roles que
implementan el comportamiento de un sistema, este diagrama permite al disefiador identificar las clases

de software que intervienen en la solucion, asi como los métodos de las clases (51).

Este se puede visualizar a través de dos diagramas (secuencia y colaboracién), ambos sirven para
expresar interacciones semejantes o idénticas de mensaje (51). En la investigacién se utilizaran los
diagramas de secuencia para explicar el paso de mensajes entre las distintas clases que coexisten en el

diagrama de disefio.
Diagramas de secuencia

Muestra una interaccién, que representa la secuencia de mensajes entre las instancias de clases,
componentes o actores. En el diagrama el tiempo fluye hacia abajo y muestra el flujo de control de un

participante a otro. (51)

A continuacién se muestra el diagrama de secuencia de los juegos Habitando mi isla, Rescatando el

tesoro y Siguiendo la pista.
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1: crar reloj()

1.1 iniclarReloj()

1.1.1: Crear nivel()

& 2: mostrar
3.1 chtener respuesta()
3.2: enviar respuestotval)
2.4: mostror verificacion()
2.8: mostrar bonal)
2.10: mostrar mensajel)

4: selecciona bono()
4.1 activa bono seleccionada()
4.1.1: mostrar respuesta bano{ )

4.1.3: mostrar mensaje()

4.1.6: mostrar Resultado()

5: seleccions salir()

6: mostrar mensaje()

Yoo oo

21 moves()
2.2: jugar()

2.3: revisar()

2.5 efectividad()
2.6: camblar()

2.7: asignarBones()

2.9 camblarNivel()

4.1.2; fitiempo==0)
4.1.4; terminar Juego()
a1s: &

10112 erregiowmagenest [ 111111 obtenerArregloimagent

4.1.7: terminar Juego()

7: terminar Juego()

length)

Figura# 7 Diagrama de secuencia del juego Habitando mi isla.
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22 8 mostrar mensaje()
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31,10 mostrar respussts bone )

3.1 3 mostrar mensaje()

3.1 6: mostrar Resultado()

1 crar reloj()

11 7

1.1.1: Crwar nivei(}

11.11.1.2 armgloAcertijost)

1.1 1.1.1.1 chtenerArregioAcertijol)

ottt S: mostrar mensaje()
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13.11.1.2.3: cubrimagend)

1.1.2.3: jugar()

2.2.1: revisar()
fectividad()
escubririmagen()
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2.2.7: comblarivel()

- H(tiempo==0 && inte
< terminar Juegol)
- W(nivel==6 &t cont

31.7: terminar Jusgol)

F] 6: terminar juego()
X

e == arreglojugadoras length)

-0}

Figura# 8 Diagrama de secuencia del juego Rescatando el tesoro.
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Figura# 9 Diagrama de secuencia del juego Siguiendo la pista.
3.2.3. Diagrama de clases del disefio

El diagrama de clases del disefio de un sistema describe graficamente las especificaciones de las clases
de software y de las interfaces en una aplicacion, se realiza para tener en cuenta los detalles concretos de
la implementacion del sistema. En el diagrama la estructura de clases se especifica con relaciones
existentes entre clases y objetos, ademas de modelar los conceptos relacionados con el dominio de la
aplicacion (52).

A continuaciéon se muestran los diagramas de clase del disefio para los juegos Habitando mi isla,
Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista.
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Diagrama de clase del disefio del juego Habitando mi isla.

<<build>>

Figura# 10 Diagrama de clase del disefio del juego Habitando mi isla.

Diagrama de clase del disefio del juego Rescatando el tesoro.

I " <<bulld>>

Figura# 11 Diagrama de clase del disefio del juego Rescatando el tesoro.
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Diagrama de clase del disefio del juego Siguiendo la pista.

Figura# 12 Diagrama de clase del disefio del juego Siguiendo la pista.

3.3. Estandares de codificacion

Los estilos de codigo o estandares de codificacion son un conjunto de reglas o normas usadas para
escribir cédigo y que incluye una gran cantidad de aspectos dentro del proceso de codificacion, EI empleo
de los mismo permite que los desarrolladores del sistema puedan interpretar de manera eficiente la
escritura del codigo; asegurando que todos trabajen de forma coordinada y en un vocabulario comun. (53)

A continuacion se establecen las normas de codificacion que seran utilizadas en el desarrollo de los
juegos: Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y Siguiendo la pista, las cuales ya estan definidas por

la arquitectura de la plataforma de desarrollo Pointer, el estilo de codigo que se utilizara es:

CamelCase: es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas. El nombre se debe a
que las mayusculas a lo largo de una palabra en CamelCase se asemejan a las jorobas de un camello
(54).
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Nombres de las clases

Para los nombres de las clases se utilizara UpperCamelCase, 0 sea la primera letra de cada una de las
palabras es mayuscula. Ejemplo: EjemploDeUpperCamelCase. Lo explicado anteriormente se muestra a

continuacién en algunos de los nombres de las clases de la propuesta de solucién realizada.
var Juego = Class.extend ()

var Nivel = Class.extend ()

Nombres de los métodos

Para el nombre delos métodos se utilizara lowCamelCase. La primera letra de cada una de las palabras
es mayuscula a excepcion de la primera. Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase. Lo explicado
anteriormente se muestra a continuacion en algunos de los nombres de los métodos de la propuesta de

solucién realizada.
mostrarAcertijos: function ()
asignarBonos: function ()
cambiarNivel: function ()

tiempoMaximo: function ()

3.4. Conclusiones

En este capitulo se realizé el disefio de los casos de uso del sistema donde se relacionan los requisitos
funcionales y los no funcionales, llevandolos a una expresiéon de la programacion a partir de la
transformacion de los requerimientos en un diagrama de clases del disefio. Se estructur6 cémo debe
guedar el sistema haciendo uso de los patrones de disefio definidos para el mismo, contribuyendo a que

dicho disefio se corresponda con el entorno de la implementacion.
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Capitulo IV: Implementacidén y pruebas

4. Introduccioén

Los artefactos generados en la etapa de disefio son la principal entrada en el flujo de trabajo
implementacion. En esta etapa se describe el software en términos de componentes (ficheros de codigo
fuente y binario, scripts, ejecutables y similares). En el presente capitulo se describen cada uno de dichos

componentes y la estrategia de prueba utilizada para verificar el resultado de la implementacion.

4.1. Modelo de implementacién

El Modelo de implementacion es comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la composiciéon fisica de la implementacion del sistema. Entre los componentes se podra
encontrar datos, archivos, ejecutables, cédigo fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la
relaciébn que existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes
fisicos. Incluye suficiente informacion para construir el sistema. Debe incluir, no solamente la semantica
I6gica del sistema y los algoritmos, las estructuras de datos y los mecanismos que aseguran
funcionamiento apropiado, sino también las decisiones de organizacion sobre los artefactos del sistema
gue son necesarios, permitiendo asi el trabajo cooperativo de las personas y el procesamiento por parte

de las herramientas (22).
4.1.1. Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes muestran tanto los componentes software (cédigo fuente, binario y
ejecutable) como las relaciones logicas entre ellos en un sistema. Representan todos los tipos de

elementos del software implicados en la fabricacién de aplicaciones informaticas.

Los siguientes diagramas son la representacion de los juegos Habitando mi isla, Rescatando el tesoro y

Siguiendo la pista respectivamente dividido segun la arquitectura basada en el patrén MVC.
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<<use>>

<<use>>

Figura# 13 Diagrama de componentes general del juego Habitando mi isla.

Figura# 14: Diagrama de componentes del paquete Public del juego Habitando mi isla.
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<<use>>

<<use>>

Figura#15 Diagrama de componentes general del juego Rescatando el tesoro.

Figura# 16: Diagrama de componentes del paquete Public del juego Rescatando el tesoro.
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<<use>>

<<use>>

\%

Figura# 17 Diagrama de componentes general del juego Siguiendo la pista.

Figura# 18: Diagrama de componentes del paquete Public del juego Rescatando el tesoro.

4.1.2. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema en
términos de coémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. Es una coleccién de nodos;
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donde cada nodo representa un recurso de cémputo, normalmente un procesador o un dispositivo de

hardware similar. (55)

La Coleccion se instala en la PC para
<<executionEnvironment> > jugar localmente.

PC

Figura# 19 Diagrama de despliegue MundoClick offline.
4.2. Pruebas de software

En el proceso de desarrollo de software se define una etapa de pruebas, con el objetivo de analizar si el
producto final fue implementado correctamente. Las pruebas demuestran hasta qué punto las funciones
del software parecen funcionar de acuerdo con las especificaciones (56). Existen dos métodos de
pruebas: pruebas de caja blanca conocidas también como pruebas de caja de cristal, estas se centran en
la estructura de control del programa. Otro método son las pruebas de caja negra que son disefiadas para

validar los requisitos funcionales sin fijarse en el funcionamiento interno de un programa (57).

Para la realizacion de las pruebas a los productos obtenidos se establecieron una serie de pasos ldgicos,
con la finalidad de lograr una organizacién adecuada, ejecutar los procedimientos de pruebas de forma
ordenada y garantizar encontrar la mayor cantidad de no conformidades (NC), asi entregar un producto

funcionalmente correcto.
Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra o también llamadas pruebas de comportamiento se centran en los requisitos
funcionales del software, estas pruebas intentan encontrar errores de las siguientes categorias: funciones
incorrectas o ausentes, errores de interfaz, errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos

externas, errores de rendimiento y errores de inicializaciéon y de terminacién (58).
Para la realizacion de las pruebas existen varias técnicas (58):

4+ Técnica de la particion de equivalencia: Divide el campo de entrada en clases de datos que tienden
a ejercitar determinadas funciones del software.
4+ Técnica del analisis de valores limites: Prueba la habilidad del programa para manejar datos que

se encuentran en los limites aceptables.
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+ Técnica de grafos de causa-efecto: Permite al encargado de la prueba validar complejos conjuntos

de acciones y condiciones.

En su gran mayoria las pruebas de validacién y verificacién de un producto de software estdn asociadas a
las pruebas de caja negra, permiten reconocer si se ha construido el software correcto al contrastar los

requisitos funcionales y no funcionales con el producto final.
4.2.1. Anélisis de los resultados

Las pruebas se realizaron en 2 momentos fundamentales. Antes de integrar los productos a la plataforma
Pointer y después de integrados. La razén fundamental de este procedimiento se basa en que los juegos
fueron desarrollados en un entorno web, sin tener en cuenta las caracteristicas propias de la plataforma.
Al ejecutar las tareas de integracién con la plataforma Pointer fue necesario realizar un conjunto de

transformaciones minimas para permitir que los juegos se ejecutaran a través de dicha Plataforma.
Las NC encontradas responden a dos tipos:

+ Error de aplicacion.
+ No correspondencia entre los disefios de caso de prueba y el producto de software obtenido.

Estas no conformidades fueron resueltas con diferentes niveles de prioridad:

+ Prioridad Alta: NC asociadas a errores de aplicacion.
+ Prioridad Media: NC asociadas a la no correspondencia.
+ Prioridad Baja: NC asociadas a errores de formato y redaccién de los DCP.

A continuacion se tabulan los resultados de las pruebas realizadas, la primera y segunda iteracion se
realizaron a la solucién en sus entornos de desarrollo, la 3ra iteracion y prueba final se ejecutaron una vez

gue se realiz6 la integracion en la plataforma Pointer. En la prueba final no se encontraron NC.
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lraiteracion 3raiteracion Pruehafinal

WH ®RT WSP

Figura# 20: Resultado de las pruebas.

4.3. Conclusiones

En el presente capitulo quedo claramente reflejada la realizacion fisica de los elementos del disefio, uno
de los resultados de este capitulo es el modelo de implementacion. Las pruebas aplicadas al sistema
dieron lugar a realizar mejoras sustanciales en la implementacion de las capas de la l6gica del negocio y

presentacion, logrando un mejor nivel de acabado del producto.
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Conclusiones generales

El estudio del arte permitié obtener elementos teéricos que permiten inferir que la utilizacion de los juegos
educativos contribuye al desarrollo y consolidacion de habilidades en el individuo en la ensefianza

Primaria.

El andlisis de las soluciones similares permitié identificar caracteristicas para incluir en la propuesta de
solucion que se realiza, tales como: incorporar el elemento tiempo mientras se juega, posibilidad de
obtener bonificaciones y que varios usuarios puedan jugar en una misma estacion de trabajo en modo

multijugador.

La obtencién de los artefactos ingenieriles correspondientes a la metodologia RUP permitié obtener una
propuesta de solucién acorde con las necesidades expuestas en la problematica y analizadas en el
estudio del estado del arte y propiciar una adecuada entrada a las actividades de implementacién de la

propuesta.

El tipo de prueba seleccionado y la realizacion de estas constataron un conjunto de insuficiencias no
detectadas durante el proceso de desarrollo y permitieron verificar que la solucién esta acorde con los

requerimientos especificados.
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Recomendaciones

Con el cumplimiento del objetivo de la aplicacion y teniendo como base el estudio efectuado durante la
realizacion de esta investigacion, se recomienda:

+ Validar el disefio pedagdgico por el Ministerio de Educacion, en correspondencia a las
peculiaridades de los nifios de la ensefianza Primaria para los cuales fueron disefiados los juegos.

+ Desplegar la coleccién en la cual estan integrados los juegos para que los nifios puedan de esta
manera desarrollar nuevas habilidades.
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Glosario de términos

API: Una interfaz de programacion de aplicaciones o API (del inglés application programming interface) es
el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, en la programacion orientada a objetos) que ofrece
cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion. Usados generalmente

en las bibliotecas.

HTML: Hypertext Markup Language. Lenguaje usado para escribir documentos para servidores World
Wide Web. Es un lenguaje de marcas. Los lenguajes de marcas no son equivalentes a los lenguajes de
programacion aunque se definan igualmente como "lenguajes”. Son sistemas complejos de descripcién de

informacién, normalmente documentos, que se pueden controlar desde cualquier editor ASCII.
Herramientas CASE: Herramientas utilizadas para el desarrollo de proyectos de Ingenieria de Software.
JavaScript: Es un lenguaje de script multiplataforma basado en objetos.

RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado de desarrollo). Metodologia para el desarrollo de

Software.
TIC: Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

UML: Unified Modeling Language. Es una notacion estandar para modelar objetos del mundo real como
primer paso en el desarrollo de programas orientados a objetos. Es un lenguaje para visualizar,

especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software.
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Anexo 1:

Guion del juego “Rescatando el tesoro” para la coleccion de juegos educativos MundoClick.

*

Historia

La historia se basa en rescatar el tesoro del reino que lo tiene escondido un brujo. El brujo encanto el

castillo de forma que las puertas estan ocultas y solo se descubren respondiendo acertijos. En la medida

que acierte se ira descubriendo el camino al tesoro. Al final se habrd recorrido todo el camino y se

encontrara el tesoro.

*

*

Objetivo

+ El objetivo del juego es crear habilidades en el uso del teclado.
+ En el desarrollo de la historia, el objetivo es encontrar el tesoro.
Descripcion

Interfaces:

-

L

En el comic inicial se debe mostrar al brujo robando el tesoro y escondiéndolo en un castillo (que
se entienda que estd dificil llegar hasta él).

En el comic final debe mostrarse el tesoro encontrado.

El cémic, en caso de perder el juego, debe mostrar al brujo.

En el momento en que se accede a jugar se mostrard una pantalla con un camino oculto que se
descubrird si se responden bien las adivinanzas, la cantidad de adivinanzas estaran en
dependencia del nivel.

El objeto que da paso al proximo nivel puede ser representado por una puerta, un espejo, una
ventana, una amenaza (ejemplo un bicho, un objeto cortante) o un obstaculo cualquiera.

Para descubrir el obstaculo se hara en forma de rompecabezas, cuando se responda una
adivinanza correctamente se descubrird una parte de la puerta.

La adivinanza o acertijo sera mostrado dentro de la misma pantalla del juego, (pudiera ser en una
pared o algun componente de la pantalla) donde se le permita escribir la respuesta.

El fondo de cada uno de los niveles pudiera ser representado por habitaciones del propio castillo,
espacios abiertos o cerrados.

El juego se pierde cuando los puntos llegan a 0.
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-

El transcurso del tiempo debe mostrarse en un reloj donde se vea claramente el tiempo restante.

Secuencia del juego por niveles

El juego estar4 compuesto por 6 niveles:

+ Para vencer el primer nivel se deberan responder 7 acertijos en 8 minutos.
+ Para vencer el segundo nivel se deberan responder 7 acertijos en 7 minutos.
+ Para vencer el tercer nivel se deberan responder 7 acertijos en 6 minutos.
+ Para vencer el cuarto nivel se deberan responder 7 acertijos en 5 minutos.
+ Para vencer el quinto nivel se deberan responder 7 acertijos en 4 minutos.
+ Para vencer el sexto nivel se deberan responder 7 acertijos en 3 minutos.
Puntos
+ Cada acertijo que se responda correctamente acumulara 3 puntos.
+ Cada acertijo que se responda mal resta 2 puntos.
+ Al finalizar el nivel se otorga 1 punto por cada bono no utilizado.
+ Los puntos son acumulativos y pasan al siguiente nivel.
+ En los niveles, cuando este se acabe el tiempo, se daran 5 segundos adicionales por cada 1 punto.
Dicho punto se restara de los acumulados.
Bonos
+ Lupa: resalta la primera letra de la respuesta.
+ Super lupa: resalta todas las letras de la respuesta.
+ Contador: indica la cantidad de letras que tiene la respuesta.
+ Lapiz magico: indica especificamente en que letra o letras de la palabra se encuentra el error
ortogréfico.
+ Tiempo extra: se le asignaran 20 segundos extras y se congela el tiempo del juego.
+ Rompe acertijo: da la respuesta del acertijo.

Forma de obtener bonos: en ocasiones un acertijo tendra el icono de un bono. Se obtendra soélo si

responde correctamente. Al pasar el nivel se resetean.
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Forma de activar el bono: Se activan presionando la tecla del nimero correspondiente al bono. Se debe
mostrar, con qué nimero se activaran.

Anexo 2:

Guion del juego Siguiendo la pista para la coleccion de juegos educativos MundoClick
+ Historia

En la ciudad estan ocurriendo extrafios robos en diferentes lugares. El habilidoso ladrén, para burlarse de
la policia va dejando pistas ocultas. Ya anuncié que con suficientes pistas su escondite seria descubierto,
ya que dice que la policia no es tan inteligente como el para descifrar sus pistas. Se te ha asignado el
caso pues eres el detective mas inteligente de la policia. Tu mision es recopilar las pistas y descifrarlas
para dar con el escondite del ladrén y recuperar las cosas que se ha robado.

+ Objetivo

+ Descifrar las pistas para recuperar los objetos robados y capturar al ladréon.
+ Desarrollar habilidades en el uso del teclado.
+ Descripcion

Interfaces
+ Comics: Inicial; un ladrén con una bolsa robada burlando a la policia.
Comics: Intermedio; detective buscando y descifrando pistas.

Comics: Final; objetos robados recuperados y ladrén tras las rejas.

- + &

Cuando se esta descifrando una pista se muestran: las letras del alfabeto, un recuadro donde se
ird mostrando la imagen a descubrir, un recuadro con la frase a descubrir y en algun lugar los

intentos que tiene el jugador para equivocarse.
+ Laimagen a descubrir se ird mostrando paulatinamente a medida que se acierten letras.
+ Para descifrar la pista necesitas completar la frase sin agotar los intentos de fallo.

+ Cuando se sefiala una letra esta se desactiva, si la letra pertenece a la frase aparece entonces en
los lugares de la frase donde va la letra, si no pertenece a la frase la letra se marca de forma

distinta y se representa de alguna forma que se ha agotado un intento.
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+ En una parte de la pantalla debe contener las pistas descifradas hasta el momento y la cantidad

gue restan para poder descubrir donde estan guardados los objetos robados por el ladrén.

+ Cuando se han fallado tantas pistas que es imposible completar las suficientes para pasar de nivel
entonces se muestra una pantalla donde el detective es removido de su cargo y el juego termina,

tendria que comenzar de nuevo el juego porque el ladrén escapd.
+ Al terminar cada nivel se le otorga al detective una condecoraciéon y aumenta de rango.
Secuencia del juego por niveles
+ Cada uno de los 6 niveles representan un reto para el jugador sin perder de vista los objetivos del
juego.
+ Para completar un nivel hay que descifrar X pistas de Y posibles. A medida que avanzan los

niveles son mas las pistas que hay que descubrir

Nivel 1, descubrir X pistas en un tiempo Y minutos

Nivel 2, descubrir X+10 pistas en un tiempo Y minutos
Nivel 3, descubrir X+15 pistas en un tiempo Y-2 minutos
Nivel 4, descubrir X+20 pistas en un tiempo Y-3 minutos
Nivel 5, descubrir X+25 pistas en un tiempo Y-3 minutos

Nivel 6, descubrir X+30 pistas en un tiempo Y-5 minutos
Puntos

+ Cada imagen descubierta aporta 3 puntos.
+ Cada imagen que no se descubra resta -1 punto.

+ Sila se descubre con ayuda de un bono aporta 2 puntos.
Bonos (se activan con el mouse)

+ agregar intento (sirve para agregar otro intento cuando se esta descubriendo una pista.
+ Lupa (muestra la imagen que se esta descubriendo cuando se pasa mouse por encima).

+ Pista (resalta alguna de las letras que hay que contiene la frase).

Forma de obtener bonos: en ocasiones cuando se descifre una pista esta indicara que se obtuvo alguno

de los bonos.
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Forma de activar el bono: dando clic sobre el bono.
Distinciones

Se otorgan cuando se completa un nivel y es una distincion o grado X que engrandece al detective.

Dichos grados pudieran ser Inspector, Comisario, entre otros.

Anexo 3:

Guion del juego Habitando mi isla para la coleccion de juegos educativos MundoClick
+ Historia

Eres duefio de una isla y has pedido por encargo todo tipo de animales, plantas, frutas y objetos para
acondicionarla. El Unico problema es que el avion que se esta usando para traer los recursos no puede
aterrizar, por lo que estos deben tirarse en paracaidas. Para poder abrir el paracaidas hay que usar un
control remoto. ElI mismo funciona si se escribe correctamente el nombre del objeto, animal o fruta que lo

porta. Tu misién es lograr poner todo a salvo en tierra, para ello se te ha dado el control remoto.

+ Objetivo
+ Poner a salvo la mayor cantidad de animales, plantas y objetos posibles para tu isla.
+ Desarrollar habilidades en el uso del teclado

+ Descripcién
Interfaces

+ Comics: Inicial; se muestra la isla solitaria.

+ Comics: Intermedio; se muestra la isla sobrevolada por una avioneta u avién que suelta cosas a
las que se le abren paracaidas.

Comics: Final; se muestra la isla poblada.

En el momento en que se accede a jugar se mostraran imagenes que van cayendo.

El fondo puede ser representado alguna locacién natural cualquiera.

-+ F &

Las imagenes deben ser lo suficientemente claras como para que el jugador pueda identificar qué
son.
+ Para poner a salvo lo que identifica a una imagen debe escribirse el nombre de la misma

correctamente.

78



Anexos

-

*

Cuando una palabra correcta es escrita con errores ortograficos y se ha activado el bono
“Senalador ortografico” el jugador podra hacer uso de él o de otra forma utilizar los bonos que se
han obtenido hasta el momento.

Los puntos deben mostrarse en forma de barra 0 algo que sea grafico, que representan la bateria
del control remoto y que el nifio pueda ir viendo cuanto le falta para completar el nivel o cuanto
pierde cuando juega mal.

Al terminar cada nivel se mostrara una pantalla donde se le notifique al jugador que ha pasado al

siguiente nivel.

Descripcion del control remoto: debe tener: teclado con las letras; teclas para activar los bonos e

imagenes de los bonos; pantalla donde sale lo que se escribe; e indicador de estado de bateria. El control

remoto cambia por niveles, en su disefio debe tenerse en cuenta que a medida que el nivel cambia la

bateria es mas potente y se agrega una tecla correspondiente al bono que aparece en ese nivel.

Secuencia del juego por niveles

+

+

Cada uno de los 6 niveles representa un reto para el jugador sin perder de vista los objetivos del
juego.

Para completar un nivel hay que acumular como minimo los definidos para ese nivel. (nivel 1->30,
nivel 2->50,nivel 3->70,nivel 4->70,nivel 5->80,nivel 6->90)

En el primer nivel se deben nombrar las imagenes correspondientes al nivel y el jugador tendra un
tiempo de 8 minutos.

En el segundo nivel se deben nombrar las imagenes correspondientes al nivel y el jugador tendra
un tiempo de 7 minutos.

En el tercer nivel se deben nombrar las imagenes correspondientes al nivel y el jugador tendra un
tiempo de 6 minutos.

En el cuarto nivel se deben nombrar las imagenes correspondientes al nivel y el jugador tendra un
tiempo de 5 minutos.

En el quinto nivel se deben nombrar las imagenes correspondientes al nivel y el jugador tendra un
tiempo de 4 minutos.

En el sexto nivel se deben nombrar las imagenes correspondientes al nivel y el jugador tendra un

tiempo de 3 minutos.
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Puntos

-
-
-

Cada imagen identificada correctamente aporta 3 puntos.
Cada imagen que no se identifique correctamente resta 1 punto.

Si se identifica con ayuda de un bono suma 2 puntos.

Bonos (se activan con la tecla correspondiente al nivel)

+

+
+

Teclado guia (en el teclado del control remoto se resaltan las letras que tiene el nombre de la
imagen) (nivel 1, tecla 1).

Indicador de cantidad de letras (indica en la pantalla del control remoto la cantidad de letras de la
imagen) (nivel 2, tecla 2).

Indicador de primera letra (indica solo la primera letra de la imagen a identificar) (nivel 3, tecla 3).
Sefalador ortogréafico (indica especificamente en que letra o letras de la palabra se encuentra el
error) (nivel 4, tecla 4).

Congelar tiempo (congela el tiempo de caida de la imagen por 5 segundos) (nivel 5, tecla 5).

Super control remoto (da el nombre de la imagen) (nivel 6, tecla 6).

Forma de obtener bonos: en ocasiones una imagen tendra el icono de un bono incrustado, de obtener la

imagen se obtiene el bono que se pondra de alguna forma visible para el jugador y podra ser activado en

el momento que se desee.

Forma de activar el bono: presionando la tecla correspondiente al bono que debera estar indicada en el

lugar donde se encuentre este. Dicha tecla debera ser de las que no se usan para escribir las palabras del

juego, ejemplo, numeros o signos de puntuacién o combinaciones de estos.

Anexo 4:

Tabla 12: Descripcion del caso de uso Realizar juego (Rescatando el tesoro).

Casos de uso Realizar juego
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia una vez que el jugador inicia el juego. Termina

cuando el jugador sale o termina el juego.

Prioridad Critico
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Precondiciones

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo basico Realizar juego

Actor Sistema

1. | Selecciona la opcion Jugar del menu

principal.

2. Inicia el juego segun lo especificado
en el guion del mismo. (Ver Anexo
1)

3. Inicia la secuencia de acertijos que
debe ser identificado por el jugador
(Ver caso de uso Identificar acertijo).

4, Muestra al jugador el momento en
gue pasa o sube de nivel.

5. Muestra cuando un jugador obtiene
un bono: (Ver caso de uso Asignar
bono).

6. En la trayectoria del juego se
muestran los siguientes datos:

- Tiempo

- Bonos obtenidos
- Puntos

- Intentos

7. Cuando se termina el juego muestra
el nombre, los puntos y la
efectividad alcanzada en el juego.

Relaciones CU Incluidos Identificar acertijo
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CU Extendidos

Asignar bono

Anexo b:

Tabla 13: Descripcion del caso de uso Identificar acertijo (Rescatando el tesoro).

Casos de uso Identificar acertijo
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcion jugar y

termina cuando haya identificado el acertijo que muestra el sistema.

Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones | Se muestra si el acertijo ha sido identificado correcta o
incorrectamente.
Flujo de eventos
Flujo basico Identificar acertijo
Actor Sistema
1. Muestra los acertijos.
2. | Introduce la respuesta del acertijo
mostrado.

3. Verifica respuesta dada por el
jugador.

4. Muestra resultado de la verificacion
Correcto o Incorrecto.

5. Suma 3 puntos.

6. Muestra proximo acertijio y se
comenzara a ejecutar nuevamente el
flujo bésico de eventos a partir del
paso 1.

7. Termina el caso de uso.

Flujos alternos
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4a. Los datos son incorrectos.

Actor Sistema
1. Resta 2 puntos.
2. Se ejecuta el paso 3 del flujo normal
de eventos.
Anexo 6:

Tabla 14: Descripcion del caso de uso Asignar bono (Rescatando el tesoro).

Casos de uso

Asignar bono

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando se haya ejecutado el caso de uso Realizar
juego.

Prioridad Critico

Precondiciones

Que se haya ejecutado el caso de uso Realizar juego.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo bésico Asignar bono

Actor

Sistema

1. | El caso de uso se inicia cuando el actor

bono.

identifica el acertijo que trae incluido un

Adiciona

los bonos de forma

aleatoria en todos los niveles si el
jugador identifico el acertijo que lo

traia incluido.

Lupa.
Suaper lupa.
Contador.

Lapiz mégico.

Anexos
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- Tiempo extra.
- Rompe acertijo.

3. Permite que el jugador continte
identificando los acertijos que se
van mostrando.

4. Se activa la tecla correspondiente al
bono.

5. Termina el caso de uso.

Relaciones CU Incluidos
CU Extendidos Asignar bono en el CU Realizar juego
Anexo 7.

Tabla 15: Descripcion del caso de uso Utilizar bono (Rescatando el tesoro).

Casos de uso Utilizar bono

Actores Jugador

Resumen El caso de uso inicia cuando se haya ejecutado el caso de uso Asignar
bono.

Prioridad Critico

Precondiciones

Que se haya ejecutado el caso de uso Asignhar bono.

Postcondiciones

Flujo de eventos

Flujo bésico Utilizar bono

Actor Sistema

1. | Selecciona la tecla correspondiente a uno

de los bonos asignados.

Realiza una accién determinada en

dependencia del bono seleccionado:

Bono:

Anexos
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- Lupa: Resalta la primera
letra de la respuesta.

- Super lupa: Resalta todas
las letras de la respuesta.

- Contador: Indica la
cantidad de letras que tiene la
respuesta.

- Lé&piz magico: Indica en
que letra o letras de la
respuesta esta el error
ortogréfico.

- Tiempo extra: Se congela
el tiempo del juego por 20
segundos.

- Rompe acertijo: Da la

respuesta del acertijo.

3. Termina el caso de uso.

Anexo 8:

Tabla 16: Descripcion del caso de uso Terminar juego (Rescatando el tesoro).

Casos de uso Terminar juego
Actores Jugador
Resumen El caso de uso inicia cuando el jugador selecciona la opcion Salir y

termina cuando se cierra el juego.

Prioridad Critico

Precondiciones

Postcondiciones | Se termina el juego.

Flujo de eventos

Flujo basico Terminar juego
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Actor

Sistema

1. | Selecciona la opcién Salir.

2. Muestra un mensaje de confirmacion:
- ;.Desea realmente salir del
juego?

3. Guarda los resultados del jugador.

4, Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2a. Cancelar salir del juego.

Actor

Sistema

1. | Selecciona la opcidén cancelar.

Sigue la secuencia del juego.
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