Universidad de las Ciencias Informaticas

/-DUniversidad
I de las Ciencias
Informaticas

Centro Tecnologias Interactivas — VERTEX
Facultad 4

Trabajo de diploma para optar por el titulo de
Ingeniero en Ciencias Informaticas

Videojuego didactico “PEQUEJUEGA” para el
apoyo al proceso de ensenanza-aprendizaje en la
Educacion Preescolar

Autoras:
Patricia Sanchez Roman
Melisa Galano Estévez

Tutoras:
M.Sc. Enelis Cuba Rondodn
M.Sc. Mirta Beltrandez Sardifas

La Habana
2023



Declaracion de autoria

DECLARACION DE AUTORIA
Las autoras del trabajo de diploma con titulo “Videojuego didactico PEQUEJUEGA para el apoyo

al proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacidén Preescolar” concede a la Universidad
de las Ciencias Informéticas los derechos patrimoniales de la investigacion, con caracter exclusivo.
De forma similar se declaran como Unicas autoras de su contenido. Para que asi conste firma la

presente a los 29 dias del mes de noviembre del afio 2023.

Py /

ZA

Firma de la autora Melisa Galano Estévez Firma de la autora Patricia Sanchez
Roman
Firma de la tutora Enelis Blanca Cuba Firma de la tutora Mirta Beltrandez

Ronddn Sardifas



Datos de contacto

DATOS DE CONTACTO

ebecuba@uci.cu M. Sc Enelis Blanca Cuba Rondén. Ingeniera en Ciencias Informaticas y Master

en Educacion Virtual. Jefa de la linea de desarrollo de videojuegos del Centro de Tecnologias
Interactivas y profesora de Proyecto de Investigacion y Desarrollo (PID). Se ha desempefiado como
Jefa del Grupo de Inteligencia Empresarial, analista, probadora, jefa de proyecto en los temas de

desarrollo de entornos virtuales interactivos.

mirtab@uci.cu M. Sc. Mirta Beltrandez Sardifias, graduada de licenciatura en Psicologia-pedagogia.
Pertenece a la direccién de Extension, Dpto. de actividades y se desempefia como Profesora,
atiende en la Universidad de las Ciencias informaticas las Catedra Honorifica y los proyectos

extensionistas.


mailto:ebecuba@uci.cu
mailto:mirtab@uci.cu

Agradecimientos

AGRADECIMIENTOS

Melisa Galano Estévey

Primeramente, doy gracias a Dios y al universo por darme la energia y la fortaleza de no parar

hasta llegar y cumplir esta meta.

Gracias a mis padres por darme el aliento (en sus formas particulares) para seguir estudiando

constantemente, aun cuando el camino era dificultoso, y a mi hermana por ser mi soporte siempre!
Gracias a David por acompaiarme estos 3 afos y apoyarme en todo momento.

Agradezco a las amigas que me regalé la uni, a la PANDISHA, por su amor incondicional, por
descubrir un pedacito de mundo con ustedes, por sus locuras y ensefianzas, por hacer mds amena

esta estancid.

Gracias Ki, porque desde el primer momento estuviste para mi, por permitir que surgiera esta

amistad sin precedentes y mantenerla hasta el dia de hoy.

Agradezco a los profesores mds dedicados, los que motivaban, los que apoyaban y ayudaban como

sus semejantes, en especial a: Zoemi, Rafael y Mallea.
Un agradecimiento especial a Leo por su colaboracion desde el inicio de esta investigacion.

Agradezco a todos mis compaiieros de aula y universidad, que me acompararon y brindaron su

carifio, en especial a: Harolt, Yousell, Jose Ramén, Juanma y Alexander Pacheco.
Agradecer a Patri por ser mi companera de tesis, por darme la mano cuando mds la necesité.

Mil gracias a mis tutoras Enelis y Mirta, por su atencién y dedicacion en este importante periodo.



Agradecimientos

AGRADECIMIENTOS

Patricia Sdnchez Romdn

Agradecerles primeramente a mis padres por su apoyo incondicional en todo este tiempo, por
ensefiarme que con trabajo y dedicacion se obtiene lo que quieres, por ddrmelo todo para

enfocarme en mi carrera y suenos, por esto y muchas cosas mds, gracias.

Agradecer a mi pareja, mi gran amigo, mi compaiero de baile, el amor de mi vida, Ronaldo, por
estar ahi para mi cuando mds lo necesitaba, por ser fuerte por los dos y por ensefiarme que es la
felicidad vy el amor.

Agradecer a mi Pandisha mis amigas, Daniela, Kissis, Claudia y Melisa por estar en las buenas,
en las malas y en las estupideces, por ensefiarme tantas cosas que necesitaba y por sacarme tantas
risas escandalosas a cualquier hora.

Agradecer a mi mejor amiga Yeni por ser mi hermana mayor desde que empecé la carrera
Agradecer a mi tia Miri por siempre ayudarme en todo lo que necesité.

Agradecer a mis comparieros de aula, en especial a Kirito por siempre repasarme a ultima hora

para las pruebas y hasta hacer que sacar mejores notas que él.

Agradecer a mis comparieros de baile de Latinos, Nefilim, Elementrix y Caguairan por

permitirme compartir mi suenio de bailar.
Agradecer a mi Unnie y a Sandrita por ser un gran apoyo para mi.
Agradecer a Leo por su gran ayuda y colaboracion en este proyecto.

Agradecer a mi comparera de tesis por su gran ayuda en este trabajo y por su positivismo ante los

contratiempos que tuvimos.

Y también agradecer a todas las personas que he conocido en mi vida universitaria que de alguna

forma u otra aportaron su granito de arena en estos anos.



Dedicatoria

DEDICATORIA

Melisa Galano Estévey

A mi gran familia que me acompana siempre, y a mis mascotas: Tom y Nina.



Dedicatoria

DEDICATORIA

Patricia Sdnchey Romdn

A mi familia: mamd, papd, mor, Gufito y Pochita.

Vi



Resumen

RESUMEN

Las Tecnologias Educativas constituyen una herramienta didactica de gran valor que permite
dinamizar e innovar en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los videojuegos educativos han sido
sugeridos como una forma atractiva de ayudar a los estudiantes a asimilar mejor los conocimientos.
El interés de introducir estos recursos en los procesos de ensefianza-aprendizaje en la etapa
preescolar proporciona valiosos beneficios en los nifios y niflas. Sin embargo, aun cuando la
ensefianza cuenta con un software educativo, este fue creado hace mas de diez afios y las maestras
continan apoyandose en juegos didacticos confeccionados de materiales como: cartén, cartulina,
plastico y madera, siendo insuficientes y de poca accesibilidad por las limitantes econémicas de
Cuba. En la presente investigacion se desarrolla el videojuego didactico PEQUEJUEGA, cuenta con
10 mini juegos para el apoyo del proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacién Preescolar.
Para el proceso de desarrollo del videojuego se utilizé la metodologia marco de trabajo ingenieril
gue por sus caracteristicas permitié estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo del
software y genero artefactos como el disefio del videojuego, la especificacion de los mecanismos y
la descripcion de los requisitos no funcionales. Ademas, se realizaron pruebas Alfa y Beta y la
técnica de ladov para comprobar el correcto funcionamiento y medir el indice de satisfaccion grupal

del publico objetivo, estas permitieron validar que los resultados fueran los esperados.

PALABRAS CLAVES: aprendizaje, educacion preescolar, ensefianza, tecnologias educativas,

videojuegos
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Resumen

ABSTRACT

Educational technologies constitute a valuable didactic tool that allows dynamizing and innovating
the teaching-learning process. Educational video games have been suggested as an attractive way
to help students assimilate knowledge better. The interest in introducing these resources in the
teaching-learning processes in the preschool stage provides valuable benefits for children. However,
even when teaching has an educational software, it was created more than ten years ago and
teachers continue to rely on didactic games made of materials such as cardboard, cardboard, plastic
and wood, being insufficient and of little accessibility due to Cuba's economic limitations. In the
present research, the didactic video game PEQUEJUEGA is developed, with 10 mini-games to
support the teaching-learning process in preschool education. For the development process of the
video game, the engineering framework methodology was used, which due to its characteristics
allowed structuring, planning and controlling the software development process and generated
artifacts such as the video game design, the specification of the mechanisms and the description of
the non-functional requirements. In addition, Alpha and Beta tests and the ladov technique were
carried out to check the correct operation and measure the group satisfaction index of the target
public.

KEY WORDS: preschool education, teaching, learning, video games, educational technologies

viii



indice general

iNDICE GENERAL

INTRODUCCION ..ottt a ettt n et n e 1
CAPITULO I: FUNDAMEI:ITACION TEORICA REFERENCIAL A LAS TECNOLOGIAS EDUCATIVAS EN
EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJIE ...ttt et 6
1.1 Proceso educativo en el grado Pre@SCOIAr ... iiiicie e 6
1.1.1 Empleo delas TICs en la EAUCACION Pre@SCOIAr .......ccociiiiiiiieciecesese s 10
1.1.2 Tecnologias educativas en la Educacion Preescolar cubana........ccccococeoviiinncinneienneien 10
1.2 VIOOJUBGOS ..ottt ettt h kbbb e bbb b bt e e bt e b e b e bt e b b e bt e bbbt e bt e bt e b b et et b bt b 12
I VAo 1= Y U =T [ FRE=T=] Lo F S 13
1.3 Estudios de Sistemas NOMOIOGOS ..ot bbb e 14
1.3.1 Sistemas nacionales e iNtErNACIONAIES ... 15
1.4 Metodologias, herramientas y teCNOIOGIAS .......ccccveiiiicii i 19
(70 ) e[ (VR LoT e L=t [=T I wr- T o 1 {01 Ko TSSO 22
CAPITULO Il CARACTERISTICAS Y DISENO DEL VIDEOJUEGO EDUCATIVO PEQUEJUEGA............... 30
2.1 Descripcion de la propuesta de SOIUCION ..o 30
2.1.1 Conceptualizacién de [os mini juegos a imMpPIEMENTAr .........ccccv v 30
2.2 (B EY=T g o Jo 1= IVATo [=To ] LU 1Yo Lo RSP 35
2.2.1 Elementos formales del VIEOJUBGO ......ccci it 36
2.2.2  EIemMentos AramMALICOS ...c.coiiiiiiiicieiiet ettt bbbt bbbt bbbttt et 40
2.3 Disefio de los prototipos de pantallas grafiCas........ccccoviiiiiiiiccc i 40
2.3.1 DescripCion de 18S PANTAlIAS .......ccoiiiiiiiiie bbb 40
2.4 ESPeCifiCacioOn dE MECANISMIOS .....ciiuiiiiiieiee sttt sttt b et b e bbb ettt eb s 44
2.4.1 ReqUISItOS NO FUNCIONAIES .......ociiiie e e st ste e s be e beenbeeneennee e 48
2.5 Arquitecturay diseN0 de 1@ ESTIUCTUTA .....cc.cciiii ittt e e ene e 49
2.6 DIiAgrama A€ CIASES ....oiuiiciiiie ettt ettt bbbt b e e bt bt b e b e bt b e e bt bttt b ettt b et 51
2.6.1 PAtrONeS 0 QIS0 ...ttt bbb bbb bbbt bt bbbt e et b 51
2.7 Representacion del COMPOIrTAMIENTO ........cciciiiiie e st ae et st sresbeareeneas 52
2.7.1 Diagrama de tranSiCiOn de @STATOS ..ot s 53
Conclusiones parciales del CAPTUIO ......coiiii bbb s 53
CAPITULO Ill: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL VIDEOJUEGO PEQUEJUEGA ........ccoovvevvevereennan, 30
3.1 EStANAr A€ COUIfICACION ..ottt bbbt b bbbttt e 30
3.2 Diagrama d€ COMPOMENTES .....uiuiiiiiterieeete ettt ettt st b e b se et et e s b e e et e sb e st ebesb e st et e sbe e ebesbe e ebesbe e ebenees 31
3.3 PruUEbas 0@ SOFIWAIE ...c..cueiiicice bbbttt sttt b et bt sb et et st s e ebe st s ebenres 32
3.3.1 Pruebas Alfa, Beta y tECNICA A8 [0V .......cviiiiiieccees et 32
3.4 MANTENTMIENTO ..eiviiiiiitece et h e bt e st bt b st e bt ee e e bt b e e bt eb s e eb e nb e e ebea b et e bt nn e et e nn e abennes 38
Conclusiones parciales del CAPTUIO ......coiiiiiiice bbb 38
CONCLUSIONES FINALES ...ttt b ettt a e b bt e bt e bt e bt s b e e s b e e sb e e sbeenbeenbeenreeanennee e 32
RECOMENDACIONES. ...ttt h e bt b e bt s bt ek e e e bt e She e be e bt ea bt e s e e ehbeab e et e e beesbesbnesanesaeesbeennas 33



indice general

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oviiiieieeee ettt 34
ANEXOS .. s 38



indices de tablas

iNDICE DE TABLAS

Tabla 1. Indicadores de comparacion de sistemas homologos. Elaboracion propia. ......cccoceeevveeeneeen. 14
Tabla 2. Resumen el analisis de los sistemas homoélogos. Fuente: Elaboracion propia ..........ccceveeee. 18
Tabla 3. Elementos formales (Fuente: Modificado por €l autOr) ......c.eeeoiiiiiieiiiieie e 36
Tabla 4. Objetivos generales (Fuente: Modificado por el autor) ......ccceeveeiiiiiciiiiiee e 36
Tabla 5. Procedimientos definidos por mini juego. Elaboracidon propia .......cccccceeveeeviiiciiiieeee e, 37
Tabla 6. Reglas definidas en el videojuego. EIaboracion propia .......ccccoceeeieeiiiie i 38
Tabla 7. Descripcion de los prototipos gréficos elementales (Fuente: Elaboracion propia) ................ 40
Tabla 8. Especificacion de mecanismos (Fuente: Modificado por el autor) .......ccoccvvveiiiiiieiiiiene e, 44
Tabla 9. Escala de satisfaccion. Fuente: (Fabre et al., S. f.) i 36
Tabla 10. Escala de satisfaccion. Fuente: (Fabre et al., S. f.) .o 37

Xi



Aval del cliente

iNDICE DE FIGURAS

Figura 1. Juego Adornemos el papalote. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)......ccccccceeiiiiviiiinereeeiiinnnns 8
Figura 2. Juego Ponerle el rabo al papalote. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)........cccccccveevniniernnnnn. 8
Figura 3. Juego Buscar la parte que falta. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)......ccccccccvviviiiireeeeeiininnns 9
Figura 4. Juego El combinador. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)........cccccciniiiieiiiiiieniniiee e 9
Figura 5. Juego El primer grado me espera. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995) ..........cccccvvvveeeeeiiinnns 10
Figura 6. Interfaz principal Juego Aventuras Magicas. Fuente: (Mufioz Ramirez, 2020) .........cc.ccceeueee 15
Figura 7. Interfaz del juego Pedrito Cambolo. Fuente: (Montenegro, 2022).........ccccovcvvveeiiiiieenniieeeenne. 16
Figura 8. Interfaz del juego La Neurona. Fuente: (Videojuego La Neurona 1, 2023) .........ccccvveeeeeerinnnns 16
Figura 9. Interfaz principal del juego Activa tu mente. Fuente: (Bermudez, 2012) ...........cccceeevvvieeennnnn. 17
Figura 10. Interfaz del juego Arbol ABC. Fuente: (ESCobar, 2021) .......c.ccocveueieeeeeeeseeesieee s eeaeeanas 17
Figura 11. Interfaz principal del juego para el TEA. Fuente: (Rivero Delgado, 2019).........cccccevevvveennnn. 18
Figura 12. Mini juego Encuentra la pareja. Elaboracion propid......cccccccccveeeeeeeiiiiiiiieeeee e siiveee e e e e s 31
Figura 13. Mini juego Reconocer el sonido. Elaboracion propia .......cccccevveeeiiiiiiieiniiee e 31
Figura 14. Mini juego Mundo de colores. Elaboracion Propia ...ccccccccciccciiieieeeeis e eee e sescireee e e e e e s eeenes 32
Figura 15. Mini juego Identifica las relaciones. Elaboracion propia .......ccccccceeiiiiiiiniic e 32
Figura 16. Mini juego Buscar la parte que falta. Elaboracion propia......cccccccccviiiiiiieeie i 33
Figura 17. Mini juego El combinador. EIaboracion propia......ccccuueeeeiiiieiiiiiee e 33
Figura 18. Mini juego El primer grado me espera. Elaboracion propia .......ccccccoeccvveeeeeeiiiiiiiiiiieeee e 34
Figura 19. Mini juego Adornemos el papalote. Elaboracion propia.......ccccccceeiiiiiiiiiecie i 34
Figura 20. Mini juego Matematicas sencillas. Elaboracion propia.......cccccvveiiiiiiiniie e 35
Figura 21. Mini juego Ponerle el rabo al papalote. Elaboracion propia .......cccccceecciveeeieeciiiiiiiiieeee e 35
Figura 22. Arquitecturay disefio de la estructura. Elaboracion propia.......cccccvveeeeiiieieeiniiee e, 50
Figura 23. Diagrama de clases del Mecanismo “Memorizar”’ (Fuente: Elaboracién propia) ................. 51
Figura 24. Diagrama de estado, mecanismo “Memorizar objetos”. Fuente: Elaboracién propia......... 53
Figura 25. Fragmento de c6digo del videojuego mostrando la Identaciéon. Fuente: Tomado del cédigo
......................................................................................................................................................................... 30
Figura 26. Fragmento de cédigo del videojuego mostrando las instrucciones por linea. Fuente:
BIoT ¢ F=To Ko Jo [=T oo Yo [ o [o IS UPTPO 31
Figura 27. Fragmento de cédigo del videojuego mostrando el operador booleano. Fuente: Tomado del
(oZ0 7o | o [o TP PP 31
Figura 28. Diagrama de componentes. Mecanismo “Seleccionar mini juego”. Fuente: Elaboracion
[T L0 o1 RSP TTPSR 31
Figura 30. Gréafico de barras defectos detectadas en Prueba Beta. Fuente: Elaboracion propia......... 35
Figura 31. Cuadro l6gico de ladov. Fuente: Modificado por el autor.........occceeeiiiiiieiiiie e 36

Xii



Introduccion

INTRODUCCION

Los avances cientificos y tecnoldgicos de la sociedad contemporanea, constituyen un significativo
aporte al desarrollo de la humanidad en sus diferentes esferas. En el siglo XXI, el proceso educativo
demanda cada vez mas el desarrollo de las potencialidades humanas y la acumulacion de
aprendizajes fundamentales o pilares basicos para la educacion en el nuevo milenio. Estos avances
buscan fomentar una participacién mas activa de las personas en el proceso de aprendizaje, en un

ambiente que promueva el desarrollo integral de la personalidad (Revista Conrado, 2020).

La Educaciéon Preescolar es un componente fundamental del sistema educativo. Establece bases
sélidas para el aprendizaje, aumenta la eficacia y la eficiencia de los sistemas educativos, y es una
estrategia eficaz para promover el crecimiento econémico. La importancia del aprendizaje en la
primera infancia esté arraigada en la segunda meta del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4. Esta
busca garantizar que para 2030, todas las nifias y los nifios tengan acceso a servicios de desarrollo
y atencién de la primera infancia y a una Educacion Preescolar de calidad. Los estudios indican que
las oportunidades de aprendizaje temprano y la educacion inicial son esenciales para su desarrollo
y capacidad de prosperar. Las evidencias destacan la importancia que tiene el juego en estas
interacciones y oportunidades de aprendizaje temprano (Educacién de la primera infancia
(preescolar) | UNICEF, s. f.).

El juego es una de las formas mas importantes en que nifias y nifios pequefios adquieren
conocimientos y habilidades esenciales. Las oportunidades de jugar y los entornos que promueven
el juego, la exploracion y el aprendizaje practico son el nucleo de los programas eficaces de
preescolar. Segun (Garcia, 2009) el juego es una actividad fundamental para el desarrollo y el
aprendizaje en la infancia. Permitira al nifio poner en marcha los mecanismos de su imaginacion,
creatividad y relacionarse con adultos e iguales. La actividad ludica contribuye en gran medida a la
maduracién psicomotriz, potencia la actividad cognitiva, facilita el desarrollo afectivo y es vehiculo
fundamental para la socializacion. Se convierte en uno de los medios mas poderosos para la

adquisicion de nuevas habilidades y conceptos a través de su propia experiencia. (Lozano, 2010).

En la Educacion Preescolar, la actividad del juego brinda apoyo en muchos procesos. La resolucién
de problemas que ayudan al uso del conteo y el uso de los nimeros en la vida cotidiana, los llevara
a entender que una serie de objetos no cambia solo por el hecho de dispersarlos. Le permitira
conocer el numero de objetos que posee 0 que podra compartir con sus amigos y de esta forma
aprende el significado del numero y lo que él representa en su proceso de socializacion. (Reséndiz,
2014)

En Cuba, la atencién educativa a la infancia de cero a seis afios, esta sustentada en una concepcién

del desarrollo infantil en la que se reconoce que la infancia temprana constituye una etapa

1



Introduccion

fundamental en el proceso de desarrollo y formacion de la personalidad (MINED, 2015). Para el
sistema educacional cubano el primer eslabon lo constituye la Educacion Preescolar, que abarca la
formacion de estos nifios, desde su nacimiento hasta su ingreso a la escuela primaria,
introduciéndolos en el mundo de imagenes con el propdsito de crear un universo amplio de recursos

con los que pueda operar desde su mas temprana edad y representarse la vida.

En el ambito del desarrollo de software educativo en Cuba, se destacan instituciones como la
Universidad de Ciencias Informaticas (UCI), Cinesoft, Cedisap y otros, que estan liderando la
creacion de videojuegos enfocados en la educacion, especialmente dirigidos a los niveles iniciales
de ensefianza. Durante los ultimos dos afios, la UCI ha sido la sede oficial del festival de videojuegos
“Global Game Jam”, el evento de desarrollo de videojuegos mas grande del mundo. Esta iniciativa
es un ejemplo del progreso y las innovaciones que se estan llevando a cabo en el campo de los
videojuegos. Esta universidad tiene antecedentes de investigaciones relacionadas con el tema de
las Tecnologias Educativas y experiencias sobre el uso de aplicaciones para ser utilizadas en la

docencia (Videojuegos hechos en Cuba, 2021).

Para la realizacion de esta investigacion, se realizé un diagnéstico de la situacién actual sobre los
juegos como recursos educativos para apoyar el proceso ensefianza aprendizaje en el grado
preescolar. Para ello se visitaron ocho escuelas y tres circulos infantiles del municipio La Lisa, que
tuvo como objetivo conocer la utilizacion de los juegos y la disponibilidad de la tecnologia con fines
didacticos. Se obtuvo como resultado que: las maestras utilizan los libros de texto como recurso
principal de ensefianza, elaboran de manera manual la mayoria de los recursos educativos y para
el juego y utilizan un software educativo llamado "Jugar y Aprender" que no abarca todas las
habilidades de esta etapa. También fue parte del diagndstico, el estudio de la tesis de la M. Sc.
Mirta Beltrandez (Beltrandez, 1995), que tuvo como objetivo disefiar y aplicar un conjunto de juegos
didacticos en el area del conocimiento del “Mundo de los Objetos”, asignatura del sexto afio de vida,
con el fin de y comprobar como estos juegos influyen positivamente en el desarrollo habilidades

intelectuales en nifios y nifias en la edad preescolar.

Estos juegos didacticos fueron disefiados para ser realizados con materiales como papel, cartulina,
carton, lapices, madera y plastico. Sin embargo, en la actualidad, estos materiales escasean vy,
cuando estéan disponibles, no son suficientes para un salén de decenas de nifias y nifios. Se plantea

como situacién probleméatica que:

e Se necesitan muchos recursos materiales para elaborar los juegos como son: carton,
cartulina, madera, pinceles, acuarelas, hojas de colores y crayolas, que aun cuando los
padres apoyan, no son suficientes para todos los nifios de un aula.

e Debido a su naturaleza sensible y al constante manejo, estos materiales no son

duraderos y deben ser reemplazados con frecuencia.
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e Aun cuando el pais cuenta con una empresa dedicada a la produccién de estos recursos,
las condiciones econdmicas actuales dificultan la elaboracion de materiales didacticos

por no disponer de las materias primas necesarias.

Sobre la base de estos antecedentes se identific6 como problema cientifico: ¢cémo apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacién Preescolar cubana desde la tecnologia

educativa?

En consecuencia, se determind como objeto de investigacion: las tecnologias educativas en el
proceso ensefianza-aprendizaje y como campo de accion: los videojuegos educativos para la

ensefianza en la Educacién Preescolar.

Por tanto, el objetivo general: Desarrollar un videojuego educativo de apoyo al proceso ensefianza

-aprendizaje en la Educacion Preescolar Cubana.
Las preguntas cientificas que le ofrecieron curso a la investigacion fueron:

1. ¢ Cudles son los fundamentos tedricos de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TICs), que sirven de sustento a los videojuegos educativos para el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Educacion Preescolar cubana?

2. ¢Cuales son las herramientas homélogas, metodologia de desarrollo de software y lenguaje de

programacion para el desarrollo del videojuego educativo?
3. ¢, Cual debe ser el disefio e implementacién del videojuego con los artefactos ingenieriles?

4. ¢ Coémo validar el correcto funcionamiento y el indice de satisfaccion grupal del publico objetivo
en el videojuego “PEQUEJUEGA™?

Seran ejecutadas las siguientes tareas de investigacion, dirigidas a:

¢ Realizacién de un diagndstico mediante entrevistas para conocer la situacién actual sobre
los juegos como recursos educativos en la Ensefianza Preescolar.

e Fundamentacion sobre los referentes teéricos de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TICs) en el proceso de ensefianza- aprendizaje y los videojuegos
educativos desde la tecnologia educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Educacién Preescolar cubana.

e Caracterizacion de las herramientas homologas y la metodologia de desarrollo de software,
lenguaje de programacion y herramientas para el desarrollo del videojuego educativos en
apoyo al proceso ensefianza —aprendizaje en la Educacion Preescolar cubana.

o Disefio del videojuego con los artefactos ingenieriles correspondientes.



Introduccion

Implementacion del videojuego considerando su disefio y en funcion de sus objetivos
propuestos.
Validacion del videojuego mediante las herramientas y métodos cientificos determinados

en la investigacion.

Para darle solucion a los objetivos trazados en la investigacién se emplearon los siguientes Métodos

cientificos:

Métodos tedricos:

Andlisis —sintesis: Este método permitié analizar los referentes tedricos sobre las tecnologias
educativas en proceso ensefianza-aprendizaje, facilitando de esta forma las definiciones y
argumentos mas importantes de la tecnologia educativa. Ademas de realizar un analisis de
las caracteristicas de los videojuegos existentes y la seleccion de herramientas y
metodologias de desarrollo de software.

Modelacion: Se utilizé para desarrollar el videojuego educativo para la Educacion Preescolar
reflejando la l6gica del proceso en cada uno de los juegos que lo componen.

Revision documental: permitié la revision de programas de la Educacion Preescolar, el
analisis de cada uno de los juegos para la seleccién de la nueva propuesta de solucién
ademas de comprobar la situacion actual en cuanto a la computacion en escuelas y circulos

infantiles.

Métodos empiricos:

Observacion: se empledé como método referencial al observar distintos juegos didacticos y
videojuegos que sirvieron como objeto de andlisis y comparacién para establecer las
caracteristicas y elementos fundamentales de la solucién propuesta.

Entrevista: permitié establecer una comunicacion con los especialistas de las escuelas y
circulos infantiles que atienden el proceso de ensefianza- aprendizaje en la Educacion
Prescolar, en el municipio La Lisa, para conocer el estado actual del uso de la tecnologia
educativa en el proceso educativo.

Pruebas: utilizado para comprobar que la propuesta elaborada satisface el objetivo

presentado, asi como su correcto funcionamiento.

El presente documento esta compuesto por: introduccion, tres capitulos, conclusiones, referencias

bibliograficas y anexos, en los que se relacionan todo lo referente a la investigacion. Los capitulos

estan estructurados de la siguiente forma:

Capitulo 1. Se realiza el andlisis de los fundamentos tedricos sobre la tecnologia educativa en el

proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacién Preescolar. Se analiza el proceso educativo en
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el grado preescolar destacando el juego como forma de aprendizaje temprano. Ademas, comprende
el uso de las TICs y las tecnologias educativas destacando el videojuego como medio fundamental
de aprendizaje. Se comparan las herramientas homélogas y se selecciona la metodologia de
desarrollo de software, lenguaje de programacion y herramientas para el desarrollo de los
videojuegos educativos en apoyo al proceso ensefianza —aprendizaje en la Educacion Preescolar
cubana.

Capitulo 2. Se realiza el disefio del videojuego educativo PEQUEJUEGA. Se describen la propuesta
de solucién de la presente investigacion, especificando los principales artefactos ingenieriles que
define el Marco de Trabajo Ingenieril para el proceso de desarrollo de videojuegos en la etapa de
disefio, como son: describir los elementos formales y draméticos que definen la estructura y
entretenimiento del videojuego, disefiar las pantallas graficas elementales, describir y validar
mecanismos, modelar el diagrama de paquetes de mecanismos, describir los patrones de disefio,

modelar los diagramas de estado y describir las caracteristicas no funcionales del videojuego.

Capitulo 3. Se realiza la implementacién del videojuego educativo PEQUEJUEGA, asi como la
validacién desde el punto de vista tecnoldgico y la consulta a especialista con el propésito de validar
la funcionalidad y factibilidad del videojuego como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje de

la Educacion Preescolar.
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CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA REFERENCIAL A LAS TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Introduccién del capitulo

En este capitulo, se definen los principales conceptos que sustentan el dominio de la investigacion.
Se analiza el proceso educativo en el grado preescolar destacando el juego como forma de
aprendizaje temprano. Ademas, comprende el uso de las TICs y las tecnologias educativas
destacando el videojuego como medio fundamental de aprendizaje. Se comparan las herramientas
homologas y se selecciona la metodologia de desarrollo de software, lenguaje de programacion y
herramientas para el desarrollo del videojuego educativo en apoyo al proceso ensefianza —

aprendizaje en la Educacién Preescolar cubana.

1.1 Proceso educativo en el grado preescolar

La edad preescolar constituye una etapa fundamental en el desarrollo de la personalidad del nifio.
Su formacién integral se ve influenciada de manera decisiva por sus condiciones de vida y
educacioén. Es importante lograr el maximo desarrollo posible de cada nifio, mediante la elaboracion
de un sistema de influencias pedagoégicas sistematicamente organizadas y estructuradas, dirigidas
al desarrollo de las distintas esferas de la personalidad en correspondencia con las particularidades
de esta edad (Fernandez, 2010).

El grado preescolar, esta estructurado por areas de conocimiento y desarrollo, cuyos contenidos se
interrelacionan. Entre ellos se encuentra el conocimiento del Mundo de los Objetos y sus relaciones
gue esta encaminado a lograr que los nifios sean capaces de descubrir, analizar y valorar las
diversas cualidades presentes en los objetos del mundo que los rodea, observen las
transformaciones y relaciones existentes entre estos y sean capaces de expresarlo. Contribuyen a
la asimilacién del contenido del area de nociones elementales de matematica, al enriquecimiento y
expresion del lenguaje; a la observacion de los objetos y fendmenos de la naturaleza y la vida social

de formas méas completas y a su aplicacion en las actividades plasticas (Viamonte Alvarez, 2009).

En esta etapa, los nifios adquieren conocimientos sobre colores, formas, relaciones de tamafio y
orientacion espacial. Reconocen y nombran los colores del espectro, el blanco y el negro. Identifican
las figuras geométricas en figuras planas y objetos reales. Aprenden a describir objetos por su forma
global y sus elementos. Verbalizan el tamaiio de diferentes objetos, comprendiendo la relatividad
del tamafio en diferentes relaciones. Trabajan en el ordenamiento y correspondencia por tamafio
entre series de objetos. Aprenden a orientarse en el espacio identificando pares de posiciones como
arriba-abajo, detras-delante, izquierda-derecha y junto-separados. También aprenden a reproducir
la posicién de objetos en un plano, ordenar objetos en diferentes direcciones e interpretar esquemas

o planos con cambios de direccion. Se les ensefia a construir por modelo objetal utilizando las

6



Capitulo |

mismas piezas, piezas diferentes al modelo, modelos graficos detallados o no, varios objetos por
modelos graficos de vista frontal, modelos gréficos esqueméticos elaborados por ellos mismos y
construccion por condiciones (Gallo Sanchez et al., 2020). En este nivel educacional las actividades
gue realizan los nifios responden a diferentes formas organizativas como son las independientes,
programadas, complementarias y juegos. El juego, en sus diferentes formas constituye un elemento
esencial como instrumento que se utiliza en todas las areas de conocimiento y desarrollo (Viamonte
Alvarez, 2009).

Desde el surgimiento del grado preescolar en las vias institucionales y no institucionales, se han
llevado a cabo un conjunto de investigaciones que promueven un mejor crecimiento de estos nifios,
valorando su evolucién con el cumplimiento de las habilidades fundamentales de esta etapa. Tal es
el caso de la tesis de grado de Mirta Beltrandez Sardifias (Beltrandez Sardifias, 1995), que fomenta
la importancia de la incorporacion de los juegos didacticos a la Ensefianza Preescolar, como una
actividad no programada, donde se tienen reglas y que constituye una forma muy acertada de
ensefianza, donde el nifio aprende jugando. Afirma que las reglas del juego se establecen de
acuerdo con la tarea de la ensefianza y el contenido del juego. Sirve de ayuda a los educadores a
dirigir el juego, determinando un caracter constructivo y disciplinario. El juego didactico contribuye
a la solucion de las tareas de la educacion intelectual, desarrollando en los nifios capacidades y

habilidades sensoriales, la sensibilidad, la habilidad de jugar en grupos y regular su comportamiento.

Esta tesis propone un compendio de 14 ejercicios destinados a nifios de sexto afio de vida. Cada
uno cuenta con su metodologia y disefio y que con su utilizacion el educador puede: sistematizar
conocimientos sensoriales, desarrollar habitos, habilidades y capacidades intelectuales, desarrollar
procesos psiquicos cognoscitivos, rasgos volitivos de la personalidad y la creatividad infantil. A

continuacion, se detallan y analizan algunos de estos juegos:

Juego didactico “Adornemos el papalote”: tiene como objetivo lograr que mediante el juego los
nifios coloquen en el plano figuras geométricas en diferentes posiciones, tomando como punto de
referencia otra figura. Desarrolla las habilidades intelectuales de observar, identificar, seleccionar,

comparar, agrupar y nombrar.
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Figura 1. Juego Adornemos el papalote. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)

Juego didactico “Ponerle el rabo al papalote”: tiene como objetivo lograr que mediante el juego
los nifios ordenen los colores por sus matices en orden descendente o ascendente. Desarrolla las

habilidades intelectuales de observar, identificar, seleccionar, comparar y nombrar.

Figura 2. Juego Ponerle el rabo al papalote. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)

Juego didactico “Buscar la parte que falta”: tiene como objetivo lograr que mediante el juego los
nifios elijan a simple vista la parte que le falta a mi objeto. Desarrolla las habilidades intelectuales
de observar, identificar, seleccionar, comparar, incluir y conversar.



Capitulo |

Figura 3. Juego Buscar la parte que falta. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)

Juego didactico “El combinador”: tiene como objetivo lograr que mediante el juego el nifio arme
las figuras geométricas planas, segun las variaciones de otras figuras geométricas y las ordene por
el tamafo. Desarrolla las habilidades intelectuales de observar, identificar, seleccionar, comparar,
seriar y agrupar.

Figura 4. Juego El combinador. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)

Juego didactico “El primer grado me espera”: tiene como objetivo lograr que mediante el juego
el nifio reafirme los conocimientos del Area del Mundo de los Objetos. Desarrolla las habilidades
intelectuales de observar, identificar, seleccionar, comparar y nombrar.
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Figura 5. Juego El primer grado me espera. Fuente: (Beltrandez Sardifias, 1995)

Los juegos didacticos anteriormente descritos establecen los fundamentos tedricos y metodoldgicos
de la investigacion que se lleva a cabo. La descripcion de estos juegos permite sentar las bases
para el disefio y desarrollo de la solucién ya que trabajan algunas de las habilidades de la etapa
preescolar, como son: habilidades motoras finas y gruesas, habilidades cognitivas, linguisticas,
sociales, emocionales y creativas. Para la identificacién de otras habilidades esenciales, se realizara

posteriormente un estudio de sistemas homologos.

1.1.1 Empleo de las TICs en la Educacién Preescolar

En los ultimos afios, el uso de equipos de cédmputo se ha generalizado en escuelas y hogares,
convirtiéndose en una herramienta fundamental para nifios y jovenes. Las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TICs) se han integrado en los programas de estudio y se utilizan
como medio de ensefianza, abarcando aspectos formativos, docentes y pedagoégicos. El desarrollo
de la informatica educativa en Cuba es una prioridad de la politica educacional. La direccién del
pais y la voluntad politica del Estado Cubano han garantizado la disponibilidad de equipos de
coémputo en todas las escuelas, lo que impone la necesidad de incorporar este nuevo medio al
proceso pedagogico (Viamonte Alvarez, 2009). La incorporacion de las TICs a la educacion se ha
convertido en una necesidad, con el objetivo de mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje y trascender lo tecnoldgico para enfocarse en lo educativo. Es fundamental integrar las

TICs de manera efectiva para lograr este propésito. (Aguirre, 2022).

1.1.2 Tecnologias educativas en la Educacion Preescolar cubana

Hoy dia, la Tecnologia Educativa se encarga de estudiar y utilizar los medios, materiales, portales
web y plataformas tecnoldgicas al servicio de los procesos de aprendizaje. Tiene implicaciones
positivas e interesantes que se toman en cuenta para el buen desarrollo del proceso de ensefianza
de los alumnos. Estos recursos incluyen herramientas instruccionales y audiovisuales, que han
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aumentado considerablemente con los avances tecnoldgicos. Dichos avances permiten nuevas
formas de comunicacion e interaccion en el sistema educativo, ofreciendo alternativas innovadoras
para la formacion, la comunicacion, la ensefianza, el aprendizaje y la investigacion (Cafizalez y

Beltran, s. f.).

El uso de la tecnologia educativa en el aula tiene un impacto directo en el proceso de adquisicién y
transformacion del conocimiento. El profesor juega un papel importante al crear oportunidades
significativas de aprendizaje, incorporando actividades, herramientas y recursos tecnoldgicos en los
ambientes de aprendizaje. Esto mantiene motivados a los alumnos, mejora su aprendizaje y les
proporciona medios y recursos adicionales para aprender. Las opciones incluyen el uso de audio,
video, internet, computadoras, tabletas, teléfonos inteligentes, pizarras digitales, redes sociales,
aulas virtuales, realidad aumentada y la ensefianza asistida por ordenador. El uso de computadoras
es comun, ya que les permite realizar diversas actividades como trabajos escolares, proyectos,
videos e investigaciones, y les ayuda a adquirir habilidades informaticas importantes para su vida
diaria. (Aguirre, 2022).

En Cuba se han desarrollado algunas Tecnologias Educativas y aplicaciones destinadas al proceso
educativo preescolar. El uso de estos recursos informaticos y audiovisuales de caracter educativo,
desde una vision tecnolégica, pedagégica, metodoldgica, cientifica e investigativa y de gestion de
informacion y del conocimiento, de apoyo al proceso docente educativo en todos los niveles de
ensefianza y la formacion inicial y permanente de los docentes, constituye uno de los objetivos de

la Direccion de Tecnologia Educativa en Cuba. Algunos ejemplos que podemos mencionar son:

e La coleccion de softwares “A jugar’ tiene como caracteristica fundamental el servir de
complemento al programa educativo, propiciando el desarrollo de habilidades intelectuales
generales en los nifios del 6to afio de vida. Permite al unisono iniciar su preparacion en la
computacion, al formarse habilidades informaticas y motrices finas que son adquiridas por
los pequefos en el transcurso de su accionar con la computadora (Coleccién de Software
Educativos, 2017).

o El software educativo “Jugar y Aprender” es el resultado de un proyecto de investigacion
relacionado con la inclusién de la computacion en las edades preescolares. Contiene un
sistema de tareas organizadas en niveles por donde transitan en orden ascendente en
cuanto a complejidad de las habilidades sensoriales, intelectuales e informaticas, teniendo
en cuenta las caracteristicas de desarrollo de los nifios de estas edades. Cuenta con tareas
paliativas que contribuyen a mantener la motivacion del nifio cuando no es capaz de resolver
exitosamente un ejercicio o tarea planteada (Coleccién de Software Educativos, 2017).
Contribuye a la familiarizacion de los nifios y nifias de cuatro a seis afios con la actividad

informatica. Brinda a las familias y los docentes, herramientas para darle seguimiento al
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proceso educativo de los infantes e identificar conductas positivas y negativas en el proceso
de ensefanza-aprendizaje desde etapas tempranas (Mulet y Lorente, 2011).

o El videojuego “Pintaclic”, esta disefiado para nifios de edad preescolar con el objetivo de
fortalecer sus conocimientos sobre las figuras geométricas, colores, nimeros y vocales,
mediante el uso adecuado de la tecnologia. El juego cuenta con 4 secciones: Vocales,
nameros, figura-vocal y figura-color. El nifio deberd asociar, relacionar e identificar, como
habilidades fundamentales a desarrollar con su uso (Dominguez, 2018).

1.2 Videojuegos

Los videojuegos se han convertido en una de las fuentes de entretenimiento principales de buena
parte de la poblacion. A lo largo de sus cinco décadas de existencia, se han posicionado como una
de las expresiones de creatividad humana mas relevantes de la cultura contemporanea (Massa,
2017).

Un videojuego es una obra de arte digital audiovisual e interactiva que requiere de un sistema de
hardware electronico tanto para hacer funcionar el software l6gico que la compone como para
interactuar con uno o mas jugadores (Arteaga, 2012). Propone una 0 mas metas que alcanzar a
partir de unas mecanicas predefinidas que se presuponen divertidas para los jugadores. Se
considera al videojuego como un producto con cierto grado de componentes creativos capaz de
mostrar situaciones perceptibles a un receptor a través de sus sentidos primarios, donde
desempefia un papel activo y contribuyendo voluntariamente a que sucedan nuevos cambios dentro

de un universo (Vazquez Nueva, 2018) .

Los videojuegos pueden ser clasificados en diferentes géneros, dependiendo de factores como su
sistema de juego, el tipo de interaccién con el jugador y sus objetivos. A lo largo del tiempo, han
experimentado una constante evolucion, lo que ha resultado en una variedad cada vez mas amplia
y cambiante de géneros. Ademas, también existen videojuegos que combinan elementos de varios
géneros, dando lugar a géneros mixtos. Entre los géneros mas comunes se encuentran los de

aventura, accion, estrategia, deportes, puzzles, rol y simulacion (Rivero Delgado, 2019).

Otra de las clasificaciones de los videojuegos es dependiendo de los tipos de dispositivos en los
gue se ejecutan los mismos, conocido como plataformas. A continuacion, se presenta una breve

descripcion de estas.

e Para escritorio: videojuegos en los que se utilizan tecnologias de escritorio para su desarrollo
y que solo pueden ser ejecutados por medio de una computadora (PC).
e Para consola: videojuegos que para su ejecucion necesitan de un dispositivo como un X-Box

u otro tipo de consola, y que pueden ser visualizados en una PC o en un televisor.

12



Capitulo |

e Para movil: videojuegos disefiados para ser ejecutados en plataformas moéviles, digase
tabletas o celulares.
e Web o de navegador: videojuegos que utilizan las tecnologias web, y que solo pueden ser

visualizados a través de un navegador web.

Atendiendo a las diferentes clasificaciones mencionada anteriormente, el videojuego que se va a
desarrollar en la investigacion, va ser de género mixto, debido a que en él se verian los géneros

puzzles y educativo, ademas sera de tipo escritorio porgue solo podra ser ejecutado en una PC.

1.2.1 Videojuegos serios

Un videojuego serio es aquel juego que se usa para educar, entrenar e informar, con el objetivo
principal de formacion antes que el entretenimiento. Son una prueba mental, llevada a cabo frente
a una PC de acuerdo con reglas especificas, que usa entretenimiento para promover la capacitacion
gubernamental o corporativa, la educacién, la salud, las politicas publicas y los objetivos de
comunicacion estratégica. Utilizados en multiples sectores, como en el area de la salud, la
educacion, la industria comercial e instituciones de desarrollos cientificos. Se pueden clasificar
dependiendo a las caracteristicas propias de cada uno. A continuacién, se muestran ejemplos de

estas clasificaciones (Rivero Delgado, 2019):

e Edutainment: es una combinacion de métodos y tipos de formacién que combinan la
presentacion de la informacion educativa con elementos de entretenimiento.

¢ Advergaming: inserta publicidad en videojuegos con el objetivo de captar la atencion de
potenciales clientes generando la “impronta” de un producto o marca, a la vez que le ofrece
una experiencia ludica.

e Edumarket games: combina varios aspectos como los propios del advergaming y del
edutainment u otros relacionados con la prensa y la persuasion.

¢ Political games: sigue la linea de movilizar de manera desviada los mecanismos ludicos del
videojuego dentro de una situacion politicamente comprometida, tienen su basamento no
solo en la politica sino también en los conflictos militares.

e Games for health: disefiados como terapia psicologica, para el entrenamiento cognitivo o la
rehabilitacion fisica. Se utilizan como estrategia adicional a la terapia habitual que se utiliza

para tratar algun tipo de patologia.

Atendiendo a las diferentes clasificaciones mencionadas anteriormente, el videojuego que se va a
desarrollar en la investigacion, va a ser de tipo edutainment debido a que va a ser dedicado a la

Educacion Preescolar.
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1.3 Estudios de sistemas homologos

Como tarea inicial para el desarrollo del videojuego educativo fue necesario realizar un analisis de
sistemas homologos. Se estudiaron diferentes herramientas de apoyo a procesos educativos, tanto
en el ambito nacional como internacional. Para facilitar este analisis comparativo se tuvieron en
cuenta un conjunto de indicadores (ver Tabla 1) que caracterizaron el desarrollo de cada uno de
estos sistemas. Estos indicadores se obtuvieron del andlisis del objeto de estudio expresados en

acapites anteriores.

Tabla 1. Indicadores de comparacion de sistemas homaologos. Elaboracion propia.
Autoria (11) Autoria del sistema y posibilidad de contactar con el autor o institucion

v' Si es posible contactar con autor o institucién
% No es posible contactar con autor o institucion

Habilidades fundamentales | Se refiere al contenido de la herramienta y las habilidades fundamentales tratadas con
(12) su uso, como son: habilidades motoras (HM), linguisticas (HL), sociales y emocionales
(HSE), creativas (HC) y matematicas (HMat).

Disefio visual y auditivo (13) | Se refiere a observar la calidad grafica, la estética y la musica del videojuego.

v' Tiene y usa correctamente sus pantallas gréaficas y audios
% No usa correctamente sus pantallas graficas y audios

Privativo(14) Hace referencia a si el software es adquirido 0 no mediante pago.

v' Si es adquirido mediante pago
% No es adquirido mediante pago

Accesibilidad y usabilidad | Considerar la facilidad de uso del videojuego, si es intuitivo y o si pueden acceder a él
(15) y usarlo de manera autonoma los nifios de edad preescolar.

v' Si pueden acceder/usar de manera autbnoma
x No pueden acceder/usar de manera autonoma

Nivel de dificultad (16) Determinar si el videojuego se adapta a varios niveles de desarrollo y capacidad
cognitiva.

v' El videojuego tiene muchos niveles de dificultad
% El videojuego no tiene muchos niveles de dificultad

Interactividad (17) Se refiere a considerar si permite la exploracion, toma de decisiones y resolucion de
problemas.

v' Si permite la exploracién o toma de decisiones
% No permite la exploracion o toma de decisiones

Duracién y estructura (18) Se refiere a la duracién de las actividades dentro del videojuego y su estructura, que
sea adecuada para la atencion y concentracion.

v'  El videojuego tiene poca duracién
x  El videojuego tiene demasiada duracién
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Ensefanza

comprendida(l9)

Esto se refiere a la ensefianza o edades a la cuales va dirigida cada herramienta, como:

Nivel preescolar (NPre), Nivel primario (NPri), Ensefianza especial (EE), Adultos (A)

La identificacién de estos indicadores de comparacion permite comprender y evaluar similitudes y

diferencias entre varios sistemas que desempefan funciones similares. Proporcionan una base

objetiva para identificar &reas de mejora y aprender las mejores practicas.

1.3.1 Sistemas nacionales e internacionales

Aventuras M4gicas: el videojuego educativo Aventuras Magicas fue desarrollado con el
objetivo de brindar apoyo en el proceso de ensefianza - aprendizaje en nifios con trastorno
en el aprendizaje en la etapa escolar primaria. Incluye actividades interactivas que ayudan
a identificar los nombres de animales y realizar completamiento de palabras. Comprende un
juego de memoria visual que ayuda a mejorar la memoria. Posee desafios matematicos
adaptados a las necesidades de los nifios con trastornos en el aprendizaje, como reconocer
patrones y trabajar con nimeros. Tiene un disefio intuitivo, con una gama de colores donde

predominan los colores primarios y donde estan presentes imagenes que hacen que este

videojuego sea dindmico y divertido para su publico (Mufioz Ramirez, 2020).

Rryentnssvagicay

Figura 6. Interfaz principal Juego Aventuras Magicas. Fuente: (Mufioz Ramirez, 2020)

Pedrito Cambolo: es un videojuego para mdviles, enfocado en las mateméticas que
aprenden los nifios en primer grado de escolaridad. Gracias a sus mecanicas sencillas, logra
ese equilibrio y convierte una experiencia de juego en una oportunidad para entrenar
conocimientos. Propicia el desarrollo de habilidades motoras al controlar el movimiento del
personaje en la plataforma. Ademas, habilidades cognitivas y de coordinacién al determinar
cuando saltar y cuadndo evitar obstaculos y habilidades de atencién y concentracion ya que

el juego tiene un tiempo limitado (Montenegro, 2022).
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Figura 7. Interfaz del juego Pedrito Cambolo. Fuente: (Montenegro, 2022)

La Neurona: es un videojuego para méviles con el objetivo de probar nuestros conocimientos
de cultura general y cubana. Esta basado en el popular programa televisivo “El selecto club
de la neurona intranquila”. Tiene dos modalidades: agilidad mental y conocimiento, y consta
de cuarenta niveles por modalidad y tres secciones, para un total de 240 preguntas. La
modalidad de conocimiento tiene una pregunta y cuatro posibles respuestas y la de agilidad
mental posee un &rea para la pregunta y una para escribir la respuesta (Videojuego La
Neurona 1, 2023).

Figura 8. Interfaz del juego La Neurona. Fuente: (Videojuego La Neurona 1, 2023)

Activa tu mente: presenta una coleccion de juegos relacionados con las habilidades y la
inteligencia préctica: las estrategias, la perspicacia, la imaginacion, la agudeza, la agilidad,
la deduccion y la capacidad de reaccion. Independientemente de que se planteen como un
entrenamiento y que conformen un método para estimular la actividad cerebral, los juegos
de Activa tu Mente se presentan de forma ludica, son divertidos y motivadores. Estan
clasificados segun seis habilidades: Percepcion, Célculo, Espacio, Lenguaje, Memoria y
Razonamiento (Bermudez, 2012).
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[ éoémo se juega?] ju [ créditos ] E
Activa tu Mente

Juegos de inteligencia

Figura 9. Interfaz principal del juego Activa tu mente. Fuente: (Bermudez, 2012)

Arbol ABC: es un portal de educacion para nifios de 3 a 8 afios, propiedad de Rainbow Tree
Inc, que aborda el aprendizaje a través de juegos interactivos. Cuenta con méas de 300
juegos vy libros interactivos para matematicas, lectura, inglés, ciencia y arte. Dichos juegos
han sido creados por un equipo de docentes para integrar la educacioén y el entretenimiento
en una experiencia de aprendizaje Unica. Tiene un disefio lleno de colores y dibujos
animados con el fin de hacerlo una experiencia divertida e interactiva al alcance de los
padres y educadores para enriquecer los entornos de aprendizaje y aumentar el interés y la
atencion de todos los nifios (Escobar, 2021).

Figura 10. Interfaz del juego Arbol ABC. Fuente: (Escobar, 2021)

Videojuego para el trastorno del espectro de autismo (TEA): es un videojuego desarrollado
como apoyo en el tratamiento a nifios que presenten problemas de TEA en las areas:
alteraciones cognitivas y déficit en la comunicacion y el lenguaje. Los ejercicios estaran
divididos en tres sesiones: Figuras, Palabras e Imagenes. Cada sesion tendra diferentes
tipos de mini juegos, enfocados al area de aprendizaje que se trate. Cada mini juego poseera

diferentes escenarios, que podran ser seleccionados segun el interés del estudiante. En la
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interaccidn con estos escenarios se mediran los aciertos, desaciertos y el tiempo (Rivero
Delgado, 2019).

Figura 11. Interfaz principal del juego para el TEA. Fuente: (Rivero Delgado, 2019)

A continuacion, se lista el andlisis de los distintos sistemas homologos mediante el uso de las
variables descritas anteriormente.

Tabla 2. Resumen el analisis de los sistemas homélogos. Fuente: Elaboracion propia

HL, Hmat NPri
v HM, HM v x x v x v Npri
v HL v x x v v x A
v HL, HMat, v v v v v v Npri,A
v HM, HL, HMat 4 v v v 4 4 NPre
v HL, HSE, 4 v v v 4 4 EE
HMat,
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Cada uno de los sistemas estudiados estan caracterizados con funcionalidades que cubren las
necesidades por las que fueron implementados. La mayoria de los casos son muy similares al que
se necesita desarrollar porque todos estadn disefiados para ofrecer un apoyo al aprendizaje,
constituyendo una herramienta efectiva para promover el aprendizaje interactivo, el desarrollo de
habilidades cognitivas, el refuerzo de conocimientos, la estimulacion creativa, la motivacion y la
autoconfianza. Los disefios permiten que sean sencillos de usar, con interfaces organizadas que
permiten al publico acceder rapidamente a la opcién que deseen. Se utilizan elementos visuales
claros, imagenes intuitivas, iconos reconocibles y disposiciones légicas para facilitar la navegacion

y la comprension de las funciones disponibles.

Durante el analisis exhaustivo de estos videojuegos, se descubre que la habilidad auditiva, como la
capacidad de reconocer diferentes sonidos, distinguir tonos y seguir instrucciones basadas en el
sonido, es un aspecto significativo en el desarrollo cognitivo de los nifios. Esta habilidad puede ser
estimulada y fortalecida a través de la interaccion con videojuegos disefiados especificamente para
ello. Asimismo, se identificd que la habilidad mateméatica, que comprende conceptos numeéricos,
resolucion de problemas y habilidades basicas de calculo, también puede ser fomentada a través
de la incorporacién de elementos matematicos en los videojuegos. Al reconocer la importancia de
estas dos habilidades en la Ensefianza Preescolar y su ausencia en el andlisis previo realizado en
el compendio de ejercicios de Mirta Beltrandez, se destaca la necesidad de su inclusién en el disefio

y desarrollo de los videojuegos.

Se concluye que estos sistemas se pueden tomar como referencia y que es necesario el disefio e
implementacién de una solucién propia, que tenga como particularidad, que pueda ser jugado por
los nifios de manera independiente, es decir, sin la supervision constante de sus maestros o padres,

ya que las instrucciones seran dadas mediante un audio.

1.4 Metodologias, herramientas y tecnologias

El desarrollo de videojuegos se manifiesta de forma diferente a un proceso de desarrollo de software
comun. Las actividades ingenieriles gue se deben ejecutar durante este proceso generan resultados
diferentes a un proyecto de software de cualquier otro dominio de aplicaciéon. En el centro VERTEX
para el desarrollo de los videojuegos se utiliza el Marco de trabajo ingenieril, que ha demostrado la
factibilidad de su uso tras mostrar cortos tiempos de desarrollo (Hernandez P., 2017). Por lo tanto,
la metodologia, herramientas y tecnologias que se seleccionaron son los que se describen a

continuacion:
Marco de trabajo ingenieril para el desarrollo de videojuegos

Fue desarrollado por un especialista del centro VERTEX, M. Sc. Andy Herndndez Paez y se centra

en las mecénicas que definen el comportamiento en un videojuego, lo que posibilita una adecuada
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comprension por parte del equipo de andlisis y desarrollo del atributo de calidad y jugabilidad. De
igual forma se acoge a un modelo de desarrollo incremental para garantizar la retroalimentacion y
entrega gradual del videojuego. Esta compuesto por 5 etapas y 20 actividades que complementan

el proceso de desarrollo de los productos (Hernandez P., 2017).

Etapa 1. Conceptualizacién:

o Definir el género sobre el cual se desarrollara el videojuego.
e Describir la mecanica del videojuego.

e Especificar las metas para la experiencia del jugador.

Etapa 2. Disefio:

o Describir los elementos formales que definen la estructura del videojuego.

e Describir los elementos dramaticos que definen el entretenimiento del videojuego.

e Disenfar las pantallas gréficas elementales que forman la estructura del videojuego.

e Describir los elementos dinAmicos que definen las mecénicas o mecanismos del videojuego.

¢ Validar los mecanismos teniendo en cuenta criterios técnicos para su implementacion.

e Modelar el diagrama de paquetes de mecanismos teniendo en cuenta la distribucion
arquitectonica.

e Describir la concepcion de los mecanismos sobre la distribucion arquitectdnica disefiada.

e Modelar el comportamiento de los mecanismos mediante diagramas de transicion de estado.

¢ Mantener una trazabilidad bidireccional entre cada elemento del videojuego.

e Describir las caracteristicas no funcionales del videojuego.

Etapa 3. Implementacion:

e Disefar los componentes que encapsulan la implementacion.

e Desarrollar las mecéanicas especificadas y disefiadas.

Etapa 4. Prueba:

e Desarrollar pruebas Alpha.
o Desarrollar pruebas Beta.

e Registrar defectos durante las pruebas realizadas.

Etapa 5. Mantenimiento:

e Realizar analisis Postmortem.

¢ Retomar la etapa de Disefio.
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Este marco de trabajo presenta como salidas el disefio del videojuego, criterios para validar
mecanismos, especificacion de mecanismos, modelo de disefio, arquitectura de software, modelo
de implementacion, guia de jugabilidad y registro de defectos. Estas salidas constituiran las

entradas para las proximas etapas (Hernandez P., 2017).
Lenguaje de modelado UML

Segun Pressman el Lenguaje de Modelado Unificado (UML) v5.0 es “un lenguaje estandar para
escribir disefios de software”, puede usarse para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un sistema de software intensivo. Este lenguaje esta pensado para utilizarse en todos
los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida de un software, dominios de aplicacién y medios.
Es un sistema notacional destinado a los sistemas de modelado que utilizan conceptos orientados
a objetos. Es el estdndar mundial que utilizan los desarrolladores, autores y proveedores de
Herramientas para Ingenieria de Software Asistida por Computacion (CASE) (Roger S. Pressman,
s.f)

Herramienta CASE Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta de Ingenieria de Software Asistida (CASE, por sus siglas en
inglés) para el desarrollo con un Lenguaje de Modelado Unificado (UML, por sus siglas en inglés).
Esta herramienta permitira la representacion de los requerimientos y estructuras del software a crear
antes de su propia realizacion, posibilitando tener mayor organizacion y evitar tener que cambiar la
implementacién del sistema por no haber analizado de forma correcta lo que se quiere lograr. Se
selecciona como herramienta para modelar los artefactos que requiere el método ingenieril
seleccionado el Visual Paradigm 8.0 por ser multiplataforma que se caracteriza por ser facil de usar;
pero a la vez es bastante potente pues soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software.
Presenta una estabilidad de ejecucién en diferentes sistemas operativos permitiendo trabajar con
un modelo UML utilizando el mismo programa sin importar el sistema operativo(Mufioz Ramirez, A,
2020).

Herramientas de disefio Gimp e Inkscape

GIMP v2.10.36, es una herramienta multiplataforma para crear y editar imagenes de todo tipo. Se
puede usar como un programa de pintura sencillo, un programa de retoque fotogréafico profesional,
una herramienta para crear arte digital, un sistema de procesamiento por lotes en linea, un
generador de imagenes para produccién en masa, un conversor de formatos de imagen, entre otras
opciones. Posee libre disponibilidad desde varias fuentes para muchos sistemas operativos. La
mayoria de las distribuciones de GNU/Linux incluyen GIMP como una aplicacién estandar. También
esta disponible para otros sistemas operativos como Microsoft Windows o macOS de Apple. Es una

aplicacion de Software Libre cubierta por la Licencia Publica General version 3 (GIMP, s. f.).
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Inkscape v1.2.2 es un software de vectores gréaficos de calidad profesional para Windows, Mac OS
X'y GNU/Linux. Es usado por disefiadores profesionales y aficionados de todo el mundo para crear
una gran variedad de graficos como ilustraciones, iconos, logos, diagramas, mapas y disefios web.
Inkscape es un software libre y de cédigo abierto, que utiliza SVG (Scalable Vector Graphic), el

estandar abierto de W3C, como formato nativo.
Motor de videojuego Godot Engine y lenguaje de programacion Gdscript

Godot Engine v3.5.1, es un motor de juego multiplataforma repleto de funciones para crear juegos
2D y 3D desde una interfaz unificada. Proporciona un conjunto completo de herramientas comunes
para que los usuarios puedan concentrarse en crear juegos sin tener que reinventar la rueda. Los
juegos se pueden exportar con un clic a varias plataformas, incluidas las principales plataformas de
escritorio, plataformas moviles, asi como plataformas y consolas basadas en la web. Godot es
completamente gratuito y de cédigo abierto bajo la licencia permisiva del MI. Sin ataduras, sin
derechos de autor, nada. Los juegos de los usuarios son suyos, hasta la ultima linea del cédigo del
motor. El desarrollo de Godot es totalmente independiente e impulsado por la comunidad, lo que
permite a los usuarios ayudar a dar forma a su motor para que coincida con sus expectativas.

Cuenta con el apoyo de la Fundacién Godot sin fines de lucro (Godot Docs — 4.1 Branch, s. f.).

Gdscript es un lenguaje de programacion especifico para el motor de juegos Godot. Es un lenguaje
de scripting orientado a objetos que se utiliza para crear la l6gica y la funcionalidad de los juegos
en Godot. Es similar a Python en su sintaxis y estructura, lo que lo hace facil de aprender y utilizar
para los desarrolladores de juegos. Permite a los desarrolladores escribir codigo para controlar el
comportamiento de los personajes, implementar mecanicas de juego, manejar eventos y mucho
mas. Ampliamente utilizado en el desarrollo de juegos con Godot debido a su facilidad de uso y su

integracion nativa con el motor de juegos(GDScript, s. f.). Posee grandes ventajas, como son:

e Elidioma es simple y facil de aprender.

e La mayoria del cédigo puede ser escrito y cambiado rapidamente sin complicaciones.
e Escribir menos codigo significa tener menos errores y fallos que corregir.

e Codigo mas sencillo de leer (menos desorganizado).

¢ No es necesario compilar para probarlo.

e El codigo en ejecucién es pequenio.

e Duck-typing y polimorfismo por naturaleza.
Conclusiones del capitulo

En el capitulo se llegaron a las siguientes conclusiones parciales:
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El analisis de las Tecnologias Educativas en la Educacion Preescolar determin6 que lo mas
aplicativo a la investigacion es el desarrollo de un videojuego serio, producto a que se ajusta
fielmente a lo planteado por la tesis de la M. Sc. Mirta Beltrandez Sardiias, que cumple con
los requisitos necesarios para ser digitalizados.

El andlisis de varios sistemas homologos permitié establecer pautas generales en cuanto al
disefio visual de interfaces con la utilizaciébn de botones genéricos e imagenes intuitivas y
las principales habilidades a desarrollar tras su uso como la cognitiva, lingiiistica y creativa.
Se identificaron ademas dos nuevas habilidades fundamentales: habilidad auditiva y
matematica.

La seleccién del Marco de trabajo ingenieril para el proceso de desarrollo de videojuegos
utilizado en el centro VERTEX permitira disefiar el videojuego de una manera ajustada
utilizando las mecéanicas y parametros definidos por ella y que cumpla con la calidad
requerida.
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CAPITULO Il CARACTERISTICAS Y DISENO DEL VIDEOJUEGO
EDUCATIVO PEQUEJUEGA

Introduccién del capitulo

En este capitulo se describe la propuesta de solucion de la presente investigacion, especificando
los principales artefactos ingenieriles que define el Marco de Trabajo Ingenieril para el proceso de
desarrollo de videojuegos en la etapa de disefio, como son: describir los elementos formales y
dramaticos que definen la estructura y entretenimiento del videojuego, disefar las pantallas graficas
elementales, describir y validar mecanismos, modelar el diagrama de paguetes de mecanismos,
describir los patrones de disefio, modelar los diagramas de estado y describir las caracteristicas no

funcionales del videojuego.

2.1 Descripcién de la propuesta de solucion

Como solucion al problema de la investigacion, se desarrollard un videojuego que pueda ser
utilizado como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Preescolar. La idea de
la propuesta de solucién es crear un videojuego serio que agrupe una serie de mini juegos que
seran aplicados a los nifios cursantes en dicho periodo, pertenecientes a circulos infantiles y
escuelas primarias del pais. Estos juegos estan encaminados a entrenar de forma dinamica y
amena las habilidades que son fundamentales para su crecimiento y desarrollo, como son:
habilidades cognitivas, linglisticas, creativas, matematicas y ldgicas. Mediante instrucciones
habladas se proporcionara la forma en que se resuelve cada mini juego y cuando se realiza correcta

e incorrectamente, posibilitando un ascenso de nivel o cambio de juego.

2.1.1 Conceptualizacion de los mini juegos a implementar

Los diez mini juegos estaran mostrados en un menu, y cada uno estara destinado al tratamiento de

varias habilidades, y que podran ser seleccionados segun el interés del nifio.

A continuacioén, se muestran los prototipos de los mini juegos que se van a desarrollar para dar
solucion a la investigacion, los cuales estan destinados a mejorar y complementar el proceso de
aprendizaje de los nifios en esta etapa temprana. Estos estan disefiados especificamente para

ensefar conceptos y habilidades importantes de manera divertida y atractiva.
e Encuentrala pareja

Como se muestra en la Figura 12, el nifio debe seleccionar dos cartas y memorizar su contenido, sSi
se viran dos cartas iguales ha encontrado la pareja, por lo que este par de cartas se eliminan del

tablero. Si no son iguales debe seguir intentando memorizarlas.
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CARTA BOCA CARTA BOCA
ABAJO ABAJO

CARTA BOCA CARTA BOCA
ABAJO ABAIO

Figura 12. Mini juego Encuentra la pareja. Elaboracion propia

e Reconocer sonidos

Como se muestra en la Figura 13, el nifio debe seleccionar el animal correspondiente al sonido que
se emite al presionar el botén de sonido identificado como una clave de Sol. Asimismo, como otro
nivel de complejidad, se emite un sonido relacionado con una letra del abecedario, y debe

seleccionar la ficha que corresponde.

ANIMAL 1

ANIMAL 2

LETRA 2

ANIMAL 3

Figura 13. Mini juego Reconocer el sonido. Elaboracion propia

e Mundo de colores

Este juego estéa dividido en 3 niveles: En un nivel, como se muestra en la parte izquierda de la Figura
14, debe seleccionar los aviones segun la direccién que se muestra en la imagen (los aviones que
van hacia arriba o hacia abajo), y una orden dada al inicio del nivel. En el centro, el nifio debe
seleccionar las flores felices o tristes segun se indique. En la parte derecha, se debe seleccionar

mariposas segun su tamafio (la mas grande o mas pequefia), segun las indicaciones brindadas.
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Figura 14. Mini juego Mundo de colores. Elaboracion propia

¢ |dentifica las relaciones

Como se muestra en la Figura 15, en este juego el nifio debe saber identificar los animales y la dieta

correspondientes a cada uno, emparejando correctamente las fichas.

COMIDA ANIMAL 3
ANIMAL 1

ANIMAL 2 COMIDA ANIMAL 1

ANIMAL 3 COMIDA ANIMAL 2

Figura 15. Mini juego Identifica las relaciones. Elaboracion propia

e Buscar la parte que falta

Como se muestra en la Figura 16, el nifio debe seleccionar una de tres opciones indicando la parte
que le falta a la figura representativa a una fruta o verdura mostrada en pantalla. Adicionando un
poco de dificultad, se mostraran partes de un mismo color.
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FRUTA 1 sin parte

Parte fruta 1 Parte fruta 3 Parte fruta 5

Figura 16. Mini juego Buscar la parte que falta. Elaboracién propia

e El combinador

Como se muestra en la Figura 17, el nifilo debe armar una figura de la cual tendra solo la silueta y
dispondra de sus componentes internos. Aumenta de nivel de dificultad segun vaya resolviendo

cada una de las figuras mostradas, partiendo desde 2 o 3 piezas, hasta 5 o 6.

Pieza 2

Figura 17. Mini juego El combinador. Elaboracion propia

o El primer grado me espera

En la Figura 18, representa el tablero donde un nifio podr4 avanzar segun un dado que dara la
cantidad de casillas a caminar durante un turno. Tiene como objetivo que cada vez que se caiga en
una casilla marcada por una figura el nifio responda correctamente una pregunta que saldra en la
pantalla. Si responde bien sigue avanzando, si responde incorrectamente vuelve a la casilla anterior.
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PRIMER
GRADO

Figura 18. Mini juego El primer grado me espera. Elaboracién propia

e Adornemos el papalote

Como se muestra en la Figura 19, el nifio tiene la libertad de elegir entre muchas piezas compuestas
por varios disefios intuitivos para nifios comprendidos en la edad preescolar, y luego adornar su

papalote segln su gusto y las veces que desee hacerlo.

PAPALOTE

FICHA 1 FICHA 2 FICHA3 FICHA 4 FICHA 5

Figura 19. Mini juego Adornemos el papalote. Elaboracion propia

¢ Matematicas sencillas

Como se muestra en la Figura 20, el nifio debe contar la cantidad de figuras que se muestran en
una ficha a la izquierda de la pantalla, y seleccionar el nimero correspondiente a la cuenta. Varia
el nivel de dificultad al tener que contar fichas diferentes con cifras del 1 al 10.
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Figura 20. Mini juego Matematicas sencillas. Elaboracién propia

e Ponerle el rabo al papalote

Como se muestra en la Figura 21, el nifio debe adornar el rabo su papalote segun el color que
este tenga, por lo que podra hacerlo con colores de mas oscuros a mas claros y viceversa.

Figura 21. Mini juego Ponerle el rabo al papalote. Elaboracién propia

2.2 Disefo del videojuego

El disefio tiene en cuenta los elementos formales y dramaticos (Herndndez P., 2017), que se
relacionan entre siy se ponen en movimiento. Los mismos crean un sistema de juego cuyo objetivo

es crear experiencias dinamicas, donde el jugador se compromete y entretiene.

Metas para la experiencia del jugador
e Através de la interaccion con los diferentes mini juegos los nifios desarrollen las diferentes
habilidades trabajadas en cada uno de ellos, como son: habilidades cognitivas, linglisticas,

asociativas, matematicas y creativas.
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Los elementos formales describen el videojuego y definen la estructura con que contara el mismo.

Para ello se precisan los siguientes conceptos (Hernandez P., 2017):

¢ Invitacién a jugar: define que atractivos posee el juego con fines de introducir al jugador en

el juego.

¢ Roles: define qué rol ejerce cada jugador dentro del juego.

Tabla 3. Elementos formales (Fuente: Modificado por el autor)

Aspecto

Descripcién

Invitacién a jugar

Botdn de comienzo: “Jugar”

Cantidad

Solo un jugador

Rol

Interactuar con las interfaces del videojuego

Patrén de interaccion

Individual vs Juego

Ve

Objetivos generales

Tabla 4. Objetivos generales (Fuente: Modificado por el autor)

Objetivo Descripcion

Realizar correctamente los mini juegos | Cumplir la mayor cantidad de niveles por mini juegos
propuestos propuestos.

Tipo Explicito

Categoria Solucién

Procedimientos

Los procedimientos son los métodos dentro del juego y las acciones que el jugador puede ejecutar

para lograr objetivos (Hernandez P., 2017)

La idea general consiste en ir realizando todos los mini juegos que han sido creados. Partiendo

desde un menu donde todos van a ser mostrados, el nifio selecciona el mini juego que desea

realizar. En la Tabla 5 se presentan los procedimientos definidos por cada mini juego.
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Tabla 5. Procedimientos definidos por mini juego. Elaboracion propia

MINI JUEGO

PROCEDIMIENTOS

Adornemos el papalote

e El jugador debe presionar el botén de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

e Eljugador debe seleccionar la ficha que desee y
arrastrarla hacia el area que corresponde a la
pieza.

e Eljugador puede volver a iniciar tocando el botén

de reiniciar.

Buscar la parte que falta

e El jugador debe presionar el botéon de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.
e El jugador debe seleccionar la ficha que

corresponde a la pieza que falta.

El combinador

e El jugador debe presionar el botén de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

e El jugador debe seleccionar, arrastrar y
reemplazar las piezas correspondientes a la

figura mostrada.

El primer grado me espera

e El jugador debe presionar el botéon de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

o Eljugador debe tocar el dado y recibir el total de
casillas que avanza.

e ElI jugador debe responder la pregunta
correspondiente a las casillas.

e El jugador debe esperar su turno si el dado
brinda la opcion que indica no caminar.

e El jugador retrocede a la casilla anterior si

responde incorrectamente la pregunta.

Encuentra la pareja

e El jugador debe presionar el botén de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

e Eljugador debe presionar y memorizar las cartas
gue se van virando sobre la mesa hasta

encontrar las parejas.

Identifica las relaciones

e El jugador debe presionar el boton de sonido

para escuchar el audio con las instrucciones.
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El jugador debe seleccionar las comidas

correspondientes a cada animal mostrado.

Matematicas sencillas

El jugador debe presionar el boton de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

El jugador debe contar cada una de las figuras y
seleccionar el nUmero correspondiente al total de

la suma.

Mundo de colores

El jugador debe presionar el botén de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.
El jugador debe seleccionar las figuras segun

una orden brindada.

Ponerle el rabo al papalote

El jugador debe presionar el botéon de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

El jugador debe seleccionar y arrastrar los lacitos
hacia el rabo del papalote segun el color

correspondiente al papalote.

Reconocer sonidos

El jugador debe presionar el botén de sonido
para escuchar el audio con las instrucciones.

El jugador debe presionar el botén de audio que
se corresponde a una imagen que debera

seleccionar.

Reglas

Las reglas deben ser claras para el jugador. Definen objetos, limitan el comportamiento dentro del

juego y determinan efectos (Hernandez P., 2017). Las reglas definidas se muestran en la Tabla 6.

Tabla 6. Reglas definidas en el videojuego. Elaboracion propia

REGLAS GENERICAS

El jugador debe volver a la pantalla de menu para
poder acceder a otro mini juego.
El jugador debe completar un nivel para avanzar

al siguiente.

MINI JUEGO

REGLAS

Adornemos el papalote

El jugador debe seleccionar una Unica pieza y

posicionarla en el &rea correcta, luego podra
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seleccionar otra, y asi hasta completar las cuatro

partes del papalote.

Buscar la parte que falta e Eljugador debe seleccionar una Unica ficha que

considere correcta segun la pieza mostrada.

El combinador e Eljugador debe seleccionar y arrastrar una a una
cada pieza e ir colocandolas en el area que

considere correcta hasta completar la figura.

El primer grado me espera e El jugador debe responder la pregunta
correspondiente a las casillas para avanzar.
o Eljugador debe retroceder a la casilla anterior si

responde incorrectamente la pregunta mostrada.

Encuentra la pareja e Eljugador debe presionar y memorizar todas las
cartas hasta encontrar todas las parejas de la

mesa.

Identifica las relaciones e El jugador debe seleccionar las parejas de

animales y comidas que tengan relacion.

Mateméticas sencillas e Eljugador debe contar cada una de las figuras y
seleccionar el nUmero que considere correcto al

total de la suma.

Mundo de colores e Eljugador debe seleccionar todas las figuras que

se le indican en las instrucciones.

Ponerle el rabo al papalote e Eljugador debe seleccionar y arrastrar los lacitos
hacia el rabo del papalote completandolos en su
totalidad.

Reconocer sonidos e El jugador debe seleccionar la figura

correspondiente al audio que se emite.

Recursos
e Algunos mini juegos cuentan con dos o mas niveles de dificultad de realizaciéon, como son:
Buscar la parte que falta, Encuentra la pareja, ldentifica las relaciones, Mateméticas
sencillas, y Reconocer sonidos, comenzando con el mas sencillo y culminando con el mas
complejo.
e Se encuentras diferentes botones genéricos en cada pantalla: boton de salir, de sonido, de

informacion, de atras y las fichas que se utilizan en cada mini juego.
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Conflictos

¢ Es necesario completar los niveles en el orden correcto (de menor a mayor dificultad) para

completar el mini juego.
Fronteras o limites
e Haber realizado correctamente todos los ejercicios.

2.2.2 Elementos dramaticos

Los elementos dramaticos se encargan de definir el nivel de inmersion de los jugadores en el
videojuego, para ello se definen los elementos: premisa y retos. (Hernandez P., 2017). Nuestro
videojuego no tiene retos, historia o personaje. Parte desde un menu que contiene los mini juegos

a utilizar.

2.3 Disefio de los prototipos de pantallas gréaficas

Las pantallas gréficas elementales representan un esquema estructurado y organizativo de los

elementos principales que apreciara el usuario durante su interaccion (Hernandez P., 2017).

2.3.1 Descripcién de las pantallas
En la Tabla 7 se describen los prototipos graficos elementales del videojuego.

Tabla 7. Descripcion de los prototipos gréaficos elementales (Fuente: Elaboracion propia)

Imagen Descripcion

o — - : ] Pantalla inicio, contiene el

botdn iniciar que pasara a la
p!Q“! siguiente interfaz.

B >
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Adornemos
el papalote

Identifica las
relaciones

Matematicas
sencillas

Mundo de
colores

Reconocer
sonidos

En esta pantalla el jugador
podréa seleccionar uno de los
juegos que se presentan.
También contiene el boton
de salir.

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del mini
juego Reconocer sonidos. A
la izquierda estan los
botones de regresar, sonido,
informacion y salir. También
el boton audio que
reproducird los sonidos y a la
derecha los animales entre
los que se debe elegir el que
corresponda al  sonido.
Cuenta con otro nivel de
dificultad que tendrd el
mismo procedimiento pero
con el sonido de las letras
del abecedario.

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del mini
juego Adornemos el
papalote. A la izquierda
estan los botones de
regresar, sonido,
informacion, salir y reiniciar.
En el centro esta el papalote
para adornar con las piezas
gue se encuentran debajo.
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En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del mini
juego Buscar la parte que
falta. A la izquierda estén los
botones de regresar, sonido,
informaciéon y salir. En el
centro esta una imagen para
completar con las piezas que
se encuentran  debajo.
Cuenta con un segundo nivel
de complejidad.

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del mini
juego El combinador. A la
izquierda estan los botones
de regresar, sonido,
informaciéon y salir. En el
centro estd una figura para
completar con las piezas que
se encuentran en la parte
izquierda.

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del mini
juego Encuentra las parejas.
A la izquierda estan los
botones de regresar, sonido,
informacion y salir. En el
centro hay un tablero con
cartas. Este mini juego
cuenta con 3 niveles de
dificultad.
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En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del
juego Ponerle el rabo al
papalote. A la izquierda
estdn los botones de
regresar, sonido,
informacion, salir y reiniciar.
En el centro esta el papalote
para completar con los lazos
que se encuentran en la
esquina inferior izquierda.

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del
juego EIl primer grado me
espera. A la izquierda estan
los botones de regresar,
sonido, informacion y salir.
En el centro hay un tablero
con las fichas de los
jugadores. En la esquina
superior derecha estan los
iconos de jugadores y el
boton de lanzar el dado.
Cada casilla marcada en el
tablero mostrara una
pregunta que debera
resolver.

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del
juego Identifica las
relaciones. A la izquierda
estdn los botones de
regresar, sonido,
informaciéon y salir. En el
centro de la pantalla muestra
un conjunto de fichas a
relacionar.
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En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del
juego Mundo de colores. A la
izquierda estan los botones
de regresar, sonido,
informaciéon y salir. En el
centro de la pantalla muestra
un conjunto de figuras a
identificar seglin una orden
dada. Cuenta con dos nivel
més donde tendra el mismo
funcionamiento.

¢S
& [

\\/

En esta pantalla el jugador
se encuentra dentro del
juego Matematicas sencillas.
A la izquierda estan los
botones de regresar, sonido,
informaciéon y salir. En el
centro de la pantalla muestra
un conjunto de figuras que
tendra que contar. Tiene otro
nivel de mayor complejidad
donde tendra el mismo
funcionamiento.

2.4 Especificacion de mecanismos

La especificacion de mecanismos tiene como objetivo identificar los mecanismos que forman al

videojuego, asi como sus propiedades y organizacion arquitecténica. Dichos mecanismos se

encargan de agrupar por paquetes las funcionalidades del videojuego, permitiendo la interaccion

del usuario con el sistema e incrementando la jugabilidad. Esta seccion esencialmente describe lo

que el jugador puede hacer y como puede hacerlo (Hernandez P., 2017). A continuacion, se

describen los mecanismos detectados en el videojuego:

Tabla 8. Especificacién de mecanismos (Fuente: Modificado por el autor)

No. Nombre

Descripcién

Organizacion
arquitectonica

perteneciente
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M1 | Iniciar partida Objetos: Mecanismo nucleo
e Boton iniciar
Propiedades:
e Boton iniciar: accede a la pantalla menu
Comportamiento:
Una vez en esta pantalla, el jugador toca el boton de iniciar y|
pasa a interactuar con la pantalla menu
Relaciones: M2
M2 |Seleccionar mini Objetos: Mecanismo nucleo
juego e Botones mini juego y salir
Propiedades:
e Minijuego: permite avanzar a la interfaz de cada uno
de los mini juegos
e Salir: permite salir del videojuego
Comportamiento: Una vez seleccionado el mini juego, el
jugador puede realizar cada uno de los niveles propuestos.
Al tocar el botén de salir posibilita el cierre del videojuego.
Relaciones: M3, M4, M5, M6, M7, M8, M9, M10, M11, M12
M3 |Identificar posicion |Objetos: Mecanismo nucleo
v Area de posicion
Propiedades:
v Area de posicién: permite colocar fichas en estal
posicion.
Comportamiento: Una vez identificada el area de posicion
el niflo puede colocar las fichas que corresponden a dicha
area.
Relaciones: M2
M4  |Arrastrar fichas, Objetos: Mecanismo nucleo

imagenes o partes

de figuras

v' Piezas (imagenes, fichas de colores y texturas, partes
de figuras geométricas)

Propiedades:

v' Piezas (iméagenes, fichas de colores y texturas, partes
de figuras geométricas): permiten dar completitud a un

puzzle.
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Comportamiento: Estas fichas al ser arrastradas completan
areas de los diferentes niveles de los mini juegos
Relaciones: M2

M5 |Seleccionar fichas, |Objetos: Mecanismo nlcleo
imagenes, partes de| v* Piezas (imagenes, fichas de colores y texturas, partes
figuras y nimeros de figuras geométricas, nimeros)
Propiedades:
v Piezas (imagenes, fichas de colores y texturas, partes
de figuras geométricas, nameros): permiten dar
solucién a determinados videojuegos.
Comportamiento: Estas fichas al ser seleccionadas
completan los diferentes niveles de los mini juegos, segun
una orden dada.
Relaciones: M2
M6 |Memorizar objetos |Objetos: Mecanismo nucleo
v/ Cartas de baraja (disefio con figuras geométricas y
colores del espectro)
Propiedades:
v/ Cartas de baraja: duplicadas y puestas en el tablero de
juego.
Comportamiento: El jugador podra interactuar con la cartal
con dar un clic sobre ella e intentar memorizar las que sean
parejas.
Relaciones: M2
M7 |Contar objetos Objetos: Mecanismo nucleo

v' Fichas (imagenes (frutas y verduras), nimeros)

Propiedades:

v' Fichas (imagenes (frutas y verduras), ndmeros);
poseen variables cantidades de objetos
Comportamiento: El jugador debe contar todos los objetos
ubicados en las fichas y seleccionar el numero total
correspondiente a esa suma.

Relaciones: M2
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M8 |Generar sonido Objetos: Mecanismo nucleo

v' Boton (sonido (sonido animal y letras del abecedario))

Propiedades:

v" Boton (sonido (animal y letras del abecedario)): genera
un sonido correspondiente a algunos animales y a los
fonemas de las letras del abecedario.

Comportamiento: Al presionar el botén de sonido, el nifio
debe ser capaz de identificar a que animal o letra pertenece
Relaciones: M2
M9  |Seleccionar jugador |Objetos: Mecanismo nulcleo
v" Ficha jugadora (imagen de avatar)
Propiedades:
v" Ficha jugadora (imagen de avatar): identifica el jugador
gue esta jugando momentaneamente en la partida
Comportamiento: La ficha se tornara de color rojo cuando
le toque lanzar el dado y avanzar en el tablero
Relaciones: M2
M10 |Lanzar dado Objetos: Mecanismo nucleo
v' Bot6n dado
Propiedades:
v/ Botén dado: emite un nimero aleatorio
Comportamiento: Al presionar el boton el dado emitira un
namero aleatorio que corresponde a la cantidad de casillas
gue debe avanzar el jugador
Relaciones: M2
M11 |Avalar respuesta |Objetos:
v" Ficha (imagenes de animales)
Propiedades:
v' Ficha (imagenes de animales): emite una pregunta que
deberé ser respondida
Comportamiento: Al nifio caer en una casilla que contenga
una imagen de animal, debera responder correctamente su
pregunta, de lo contrario sera devuelto a su casilla anterior.
Relaciones: M2
M12 |Controlar opciones [Objetos:

v' Botones (salir, atrds, sonido, informacién, volver a
empezar)

Propiedades:
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v/ Boton salir: permite salir del videojuego

v/ Botébn atras: permite regresar a la pantalla

inmediatamente anterior
v/ Boton sonido: controla el audio del juego

v Botén informacion: brinda las instrucciones de los mini

juegos con audio
v/ Boton volver a empezar: permite reiniciar el mini juego

Comportamiento: EI boton de salir posibilita salir
completamente del videojuego. El botdén atras permite
regresar a la pantalla del menud de los mini juegos. El botén
de sonido permite controlar el audio del juego, posibilitando
que pueda ser silenciado o iniciado, segun se quiera. El boton
informacion permite recibir mediante un audio las
orientaciones necesarias para solucionar los mini juegos. El
botdn volver a empezar no se encuentra en todos los mini
juegos, y posibilita que pueda reiniciarse el juego.

Relaciones: M2

2.4.1 Requisitos no funcionales

RnF 1.

RnF 2.

RnF 3:

RnF 4:

Interfaz o apariencia externa

RnF 1.1: disefio de interfaces intuitivas y de sencilla navegacion.
RnF 1.2: empleo de colores del espectro e imagenes amigables para el usuario.

RnF 1.3: los botones mantienen un mismo estilo de disefo intuitivo.
Jugabilidad y Usabilidad

RnF 2.1: el jugador se desplazara por el entorno en una PC haciendo clic en los botones
habilitados.
RnF 2.2: Las instrucciones son narradas mediante audio para mayor comprension de

objetivos y reglas por parte del usuario.

Rendimiento

RnF 3.1: El tiempo en ejecutarse las diferentes interfaces seré entre 1y 3 segundos.
Software

RnF 4.1: La aplicacion debe ser compatible con los sistemas operativos Windows en su

version 7.0 o superiores.
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RnF 5: Hardware

e RnF 5.1: para el funcionamiento correcto del sistema se necesita minimo 1 GB de memoria
RAM y bocinas.

RnF 6: Restricciones de diseio e implementaciéon
¢ RnF 6.1: como motor de videojuego se usara la herramienta Godot Engine 3.5.1.

o RnF 6.2: la metodologia a utilizar para el proceso de desarrollo del videojuego es el Marco

de trabajo ingenieril para el proceso de desarrollo de videojuegos.

¢ RnF 6.3: las herramientas para el disefio de prototipos de interfaces son GIMP v2.10.36 y

Inkscape v1.2.2.

¢ RnF 6.4: el lenguaje de programacién sera GDScript.

e RnF 6.5: la herramienta CASE a utilizar sera Visual Paradigm.

2.4.2 Paquete de mecanismos

Un paguete es un mecanismo que permite organizar los elementos modelados con UML, facilitando
el manejo de los modelos de un sistema complejo. Los paquetes pueden estar anidados unos dentro
de otros, y unos paquetes pueden depender de otros paquetes. Se pueden utilizar para plantear la
arquitectura del sistema a nivel macro. Muestra como esta estructurado el sistema, cada paquete
puede contener otros paquetes o clases, que tienen interfaces y realizan cierta funcionalidad

(Paquetes, s. f.).

Descripcién de paquetes de mecanismos

e Mecanismos Nucleo (ver Anexo 1): son los mecanismos que son indispensables para jugar
el juego. Desde el punto de vista del jugador, son todos los mecanismos asociados que

forman la lI6gica del mismo (Hernandez P., 2017)

2.5 Arquitecturay disefio de la estructura

A partir del estudio realizado, se propone una arquitectura basada en la combinacion de los estilos
arquitectonicos: arquitectura basada en capas y arquitectura basada en componentes (Ver Figura
22), para estructurar los diferentes elementos necesarios en un videojuego de plataformas. Los
componentes de cada capa se comunican con otros componentes en otras capas a través de

interfaces definidas o instancias de clases.

49



Capitulo Il

Capa de Presentacion
Sound Manag Game Manag State Machi
Scene Manager Data Manag:

| )
| 1
| 1
| 1

\ |

Capa de Interaccion

Objetos Escenarios

Figura 22. Arquitectura y disefio de la estructura. Elaboracion propia

Las clases se comunican con el Game Manager Unicamente dado que este provee una fachada
para las clases de la Capa Principal interactuar con las demas. Fueron elaborados los detalles de
cada componente para que den informacién suficiente para poder ser implementado. Como estos
componentes fueron construidos teniendo en mente lo reutilizable, se describen sus interfaces, las

funciones que realizan y la comunicacion y colaboracién que requieren.

Como parte de la solucion, también se definen todas las interfaces que permiten que las clases se
comuniquen y colaboren con otras clases dependiendo de la capa en la que se encuentren. Las

capas se definen de la manera:

Capa de Interaccion: en esta capa se encuentran los diferentes escenarios y los objetos que
pertenecen a los mismos, donde se le proporciona al jugador un entorno visualmente atractivo y

coherente.

Capa de presentacion: esta capa esta formada por los principales elementos del videojuego, como
son: controlador principal del videojuego (GameManager), el sonido (Sound Manager), los datos

(Data Manager), las escenas (Scene Manager) y la maquina de estados (State Machine).

e GameManager: es el controlador principal del videojuego, centraliza la I6gica y la gestion
del estado del juego. Actia como punto central desde el cual se coordinan y controlan
diversos aspectos del juego.

o State Machine: se encarga de gestionar y controlar el comportamiento de los diferentes
estados del juego.

¢ Sound Manager: gestionar todos los aspectos relacionados con el sonido en el juego.
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e Scene Manager: maneja las escenas del videojuego y los cambios que ocurren entre ellas.
e Data Manager: maneja todos los datos del videojuego, ademdas se encarga de cargar y
guardar el estado del videojuego.

2.6 Diagrama de clases

Para una mayor comprension de cédmo estard estructurado el sistema de scripts de la solucion, se
definen los diagramas de clases como se muestra en la Figura 23, compuestos totalmente por los
mecanismos del sistema anteriormente descritos. Para el resto de mecanismos ver anexos desde
el 2al 11.

EsceneManager

-sonido | public AudioClip
-mazo : public GamaUObjact

memaorizar
prite -raady()
sprite? raload()
bution fﬁ;{iﬂ
-sanida veltear()
-bgsound() - - - -asparandaf)

Figura 23. Diagrama de clases del Mecanismo “Memorizar”’ (Fuente: Elaboracion propia)

2.6.1 Patrones de disefo

Los patrones de disefio son soluciones habituales a problemas que ocurren con frecuencia en el
disefio de software. Son como planos prefabricados que se pueden personalizar para resolver un
problema de disefio recurrente en tu cédigo. En el disefio de la solucion se utilizaran algunos de los
Patrones Generales de Software de Asignacion de Responsabilidad (GRASP, por sus siglas en

inglés) y algunos de los patrones Pandilla de cuatro (GOF, por sus siglas en inglés).

A continuacion, se describen los patrones GRASP que se usaran en el desarrollo de la solucién

(GRASP: Patrones basicos de asignacion de responsabilidades, s. f.).

e Experto: clase que tiene la responsabilidad de ejecutar una accion determinada y cuenta
con el acceso a los datos necesarios.

¢ Alta Cohesién: cuando cada clase realiza pocas funciones.

e Bajo Acoplamiento: cuando una clase no depende de muchas clases.

e Controlador: clase que se encarga de manejar los objetos del sistema.

El patrén Experto lo emplea input, que se encarga de manejar entradas de las acciones de objetos.
Por otro lado, Control contribuye a la existencia de un “Bajo acoplamiento” y una “Alta cohesion”, ya

gue cada clase tiene asignada una Unica responsabilidad y no existe dependencia entre ninguna de
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ellas. El patrén Controlador se evidencia en la clase esceneManager, encargada de gestionar todos

los eventos del sistema.

También se utilizardn para el disefio de la solucidn los patrones GoF. Estos se clasifican en tres

grandes categorias (Patrones de disefio, 2023):

Creacionales: tratan de crear instancias de objetos. Su objetivo es abstraer el proceso de
instanciacion y ocultar los detalles de cémo los objetos son creados o inicializados. Ejemplos
de estos son los siguientes (Fabrica abstracta, Constructor, Método de fabricacion, Prototipo,
Instancia Unica).

Estructurales: describen como las clases y objetos pueden ser combinados para formar
grandes estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. Estos objetos adicionados
pueden ser incluso objetos simples u objetos compuestos. Ejemplos de estos son
(Adaptador, Puente, Compuesto, Decorador, Fachada, Peso ligero).

Comportamiento: los patrones de comportamiento ayudan a definir la comunicacion e
iteracion entre los objetos de un sistema. El proposito de este patron es reducir el
acoplamiento entre los objetos. Ejemplo de estos patrones son (Cadena de responsabilidad,
Orden, Intérprete, Iterador, Mediador, Observador, Estado, Estrategia, Método plantilla,

Visitante).

De los patrones GOF antes mencionados se utilizaran para la solucion los siguientes:

Instancia Unica (Singleton): se asegura de que una clase solo tenga una instancia, y provee
un punto de acceso global a ella. Para la propuesta de solucién se us6 este patrén en la
clase Node2D, dado que dicha clase es la controladora de la mayoria de los aspectos del
videojuego.

Fachada (Facade): es el que eleva el nivel de abstraccién de un determinado sistema para
ocultar ciertos detalles de implementacion y hacer mas sencillo su uso. Se implementa en el

Control, clase gue permite el acceso al resto de las clases asociadas a ella.

La utilizacién de los patrones Singleton y Facade garantiza la coherencia y simplicidad en el disefio,

proporcionando un punto de acceso global a funcionalidades importantes y simplificando la

interaccidn con diversos componentes.

2.7 Representacion del comportamiento

Para modelar el comportamiento de la estructura de un software se utiliza el modelo de diagrama

de transicion de estados (Hernandez P., 2017).
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2.7.1 Diagrama de transicion de estados

Un diagrama de estado UML muestra los estados por los que pasa una maquina de estados finitos,
es decir, un modelo de comportamiento que consiste en acciones y estados o transiciones a otros
estados. El diagrama proporciona un estado inicial y uno final, asi como al menos un estado
intermedio para cada objeto (Diagrama de estado UML, 2020). En la Figura 24 se muestra el
diagrama de estado del mecanismo Seleccionar mini juego. Para el resto de mecanismos ver

anexos desde el 12 al 22.

»Menu Seleccion de Minijueg@—b@
Correcta

A
Regresar Ir
Y
- Hacer atilieg \
Memorizar Minijuego | -8

Validar

A J

Incomecta

Figura 24. Diagrama de estado, mecanismo “Memorizar objetos”. Fuente: Elaboracion propia

Conclusiones parciales del capitulo

Con la culminacién del presente capitulo, se arribaron a las siguientes conclusiones:

e Los elementos dramaticos y formales del disefio del videojuego propuestos definieron la
estructura del juego y el nivel de inmersion y entretenimiento de los jugadores, permitiendo
definir un total de 10 mini juegos que desarrollan las principales habilidades intelectuales de
la etapa preescolar.

e La identificacion de 12 mecanismos del videojuego permiti6 un analisis detallado de las
diferentes partes del juego y su comportamiento y los 6 requisitos no funcionales con sus
respectivas caracteristicas representa las particularidades que hacen al videojuego
atractivo, usable, rapido y confiable.

e La combinacién de las arquitecturas basada en capas y basada en componentes permitié

una organizacion clara y modularidad y el aprovechamiento de la reutilizacion y flexibilidad
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CAPITULO lIl: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS DEL VIDEOJUEGO PEQUEJUEGA

Introduccion del capitulo

En el presente capitulo se define el estadndar de codificacion y se representa la estructura del
videojuego a nivel de componentes. Se valida la propuesta de solucion a partir de las pruebas de
aceptacion y se presenta el nivel de satisfaccion de los usuarios aplicando la técnica de ladov a

especialistas.
3.1 Estandar de codificaciéon

Para el estandar de codificacion en Godot se recomienda seguir las pautas establecidas por la
comunidad de desarrolladores de Godot. Esta guia de estilo enumera las convenciones para escribir
un GDScript elegante motivando la escritura de un cédigo limpio, legible y promover la consistencia
entre proyectos, discusiones y tutoriales. Esperamos que esto también motive al desarrollo de

herramientas de autoformateo (Guia de estilo de GDScript, s. f.).

Codificacién y caracteres especiales

e Utiliza caracteres de salto de linea (LF) para separar lineas, no CRLF o CR
o Utiliza un caréacter de salto de linea al final de cada archivo

e Usa la codificacion UTF-8

e Usa Tabs en lugar de espacios para la indentacion

Identacion

Como se muestra en la Figura 25, cada nivel de la indentacién debera ser uno mayor que el bloque

gue lo contiene.

func _on_Button_button_up():
selected_index = null

Figura 25. Fragmento de cddigo del videojuego mostrando la Identacion. Fuente: Tomado del
codigo
Una declaracién/instruccién por linea

Como se muestra en la Figura 26, cada linea de codigo debe contener una Unica accién o comando,
lo que ayuda a mejorar la legibilidad y comprensién del cédigo. Facilita la identificacion y

seguimiento de las acciones realizadas en cada linea.
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func _on_Ar | )
if area £( ) class() or selected_index == null:

3 dex]['textura']
.position ar i ['position']
cale = pa index][ 'escala']

Figura 26. Fragmento de c6digo del videojuego mostrando las instrucciones por linea. Fuente:

Tomado del cédigo

Operador booleano

Usa la versién en inglés de operadores booleanos, ya que son mas accesibles, como se muestra
en la Figura 27, utiliza and en vez de &&. También se usan paréntesis alrededor de operadores
booleanos para evitar cualquier ambigliedad, haciendo que expresiones largas sean mas faciles de

leer.

func _on_Area2Dd_:

nt().name=="Fig21":

Figura 27. Fragmento de cddigo del videojuego mostrando el operador booleano. Fuente:

Tomado del cédigo

3.2 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes es un tipo de diagrama del UML. Representa la organizacion légica
de la implementacién de un sistema, a través de los componentes y las relaciones de dependencia
entre ellos (Roger S. Pressman, s. f.). Un ejemplo de diagrama de componente de mecanismo del

videojuego se representa en la Figura 27 y en los anexos del 23 al 33.

<<component>> @ <<component>>
<<file> | ____________ > <<file>> EsceneManager.cs2
selec_mj.cs

Figura 28. Diagrama de componentes. Mecanismo “Seleccionar mini juego”. Fuente: Elaboracion

propia

31



Capitulo Il

3.3 Pruebas de Software

Las pruebas de software son un conjunto de procesos con los que se pretende probar un sistema o
aplicacion en diferentes momentos para comprobar su correcto funcionamiento. Abarca cualquier
parte del desarrollo del sistema, desde su creacién hasta su puesta en produccién. Se pueden
ejecutar de manera automatica, para determinar en cualquier momento si tenemos una aplicaciéon
estable o si un cambio en una parte ha afectado a otras partes sin que nos demos cuenta (Turrado,
2020).

El Marco de Trabajo Ingenieril en el proceso de desarrollo de videojuego establece que en la fase
de prueba se llevan a cabo un conjunto de pruebas de aceptacion. Permite que el cliente valide
todos los mecanismos definidos en funcién de los objetivos propuestos. Evalla objetivamente el
videojuego desarrollado para disminuir la cantidad de defectos a través de las pruebas Alfa y Beta
(Hernandez P., 2017).

3.3.1 Pruebas Alfa, Beta y técnica de ladov

A continuacion, se describen las pruebas realizadas en este apartado, ademas de la técnica de
satisfaccion grupal IADOV.

Pruebas Alfa

Las pruebas Alfa se llevan a cabo en el sitio del desarrollador por un grupo representativo de
usuarios finales. El software se usa en un escenario natural con el desarrollador “mirando sobre el
hombro” de los usuarios y registrando los defectos y problemas de uso. Las pruebas Alfa se realizan

en un ambiente controlado (Pressman, s. f.).

Durante esta prueba, se utilizé una lista de verificacion para validar los principales mecanismos que
se habian definido previamente (ver Anexo 34). Estas pruebas contaron con la participacion de un
equipo de desarrollo especializado en el desarrollo y despliegue de videojuegos, provenientes del

centro VERTEX, que se lista a continuacion:
Desarrolladores:

e M.Sc. Enelis Cuba Rondén
¢ Ing José Emilio Badia Valdés
¢ Melisa Galano Estévez

e Patricia SGnchez Roméan
De igual forma se seleccionaron un grupo de estudiantes, los cuales se relacionan a continuacion:

e Maribel Kissis Valdés Barrios

e Daniela de JesuUs Pefalver Cabrera
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¢ Claudia Collazo Guma
e Harolt Liban Espinosa Matos

e Yousell Espinosa
Resultados de la prueba

Las pruebas fueron ejecutadas en tres iteraciones, en donde se detectaron para la primera iteracion
5 defectos, en la segunda 3 y en la tercera no fueron detectados ninguno, como se muestra en el
registro de defectos (Ver anexo 38). La mayoria de estos defectos estan orientados a la
funcionalidad de algunos componentes del cddigo, el resto responde a usabilidad, validacién y
errores técnicos y de formato. Para mitigar estos defectos, se realiza un conjunto de acciones

correctivas al cédigo fuente, quedando resueltos los estados de estos defectos.

Pruebas Beta

Las pruebas Beta se realizan en uno o mas sitios del usuario final. A diferencia de la prueba Alfa,
por lo general el desarrollador no esta presente. Es una aplicacion “en vivo” del software en un
ambiente que no puede controlar el desarrollador. El cliente registra todos los problemas que se
encuentran durante la prueba Beta y los reporta al desarrollador periédicamente. Como resultado
de los problemas reportados durante las pruebas Beta, es posible hacer maodificaciones y luego

preparar la liberacién del producto de software a toda la base de clientes (Pressman, s. f.)

Para estas pruebas se utilizé el manual de usuario o jugabilidad como artefacto ingenieril (Ver Anexo
36), que se proporciona a los usuarios para ayudarles a su correcta utilizacion. Para la aplicacion
de estas pruebas se seleccion6 un grupo de 30 nifios y nifias que estudian en 8 distintas escuelas

y circulos infantiles del municipio La Lisa.

Usabilidad: Capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y resultar
atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones (Usabilidad, 2023). Para
garantizar la calidad del sistema desarrollado se realizaron dos iteraciones de pruebas de usabilidad
basada en la lista de chequeo, herramienta utilizada en la UCI en los laboratorios de calidad de
software para agilizar los procesos de prueba, teniendo en cuenta que constituyen la guia basica y
Unica para el probador en la revision de los artefactos. Se tuvieron en cuenta algunas variables que

se explican a continuacion:

Operabilidad: se evalia mediante la observacion de cémo los jugadores utilizan el juego, si
encuentran dificultades para realizar ciertas acciones, si la interfaz es intuitiva y facil de entender, y

si el juego responde de manera adecuada a las acciones del jugador (Purshel, 2023).

Cognoscibilidad: se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden entender y aprender a

utilizar el software. Esto incluye la claridad de la interfaz de usuario, la consistencia en el disefio y
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la capacidad de los usuarios para encontrar y utilizar las funciones del software de manera eficiente
(Nielsen, 2020).

Recognoscibilidad: se refiere a la facilidad con la que los usuarios pueden reconocer y recordar
coémo utilizar el software. Esto incluye la consistencia en el disefio, la familiaridad de los patrones
de interaccion y la capacidad de los usuarios para recordar cémo utilizar las funciones del software
(Hartson y Pyla, 2012).

Estética de interfaz de usuario: mide principalmente la facilidad de uso, la coherencia visual, la

accesibilidad y la satisfaccion del usuario.
Resultados de la prueba de usabilidad
Los defectos detectados durante la primera iteracion:

Existen dos pantallas que no presentan el botén de Salir.
Existe una pantalla en la que no aparece el botdén de Atras.

Los mini juegos no poseen sus hombres por escrito.

P wDn P

Existe un error ortografico en uno de los mini juegos.

Listado de verificacion por categorias:

Operabilidad 2 0
Cognoscibilidad 1 0
Recognoscibilidad 0 0
Estética de interfaz de usuario 1 0

Después de analizar los resultados obtenidos en las pruebas de usabilidad se obtuvo un total de 4
defectos en el videojuego durante la primera iteracion, y en la segunda no se detectaron ninguno
(ver llustracion 24). Se procedi6 a corregir las deficiencias encontradas mediante un conjunto de
acciones correctivas.
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Defectos detectados durante las Pruebas Beta

M lteracion 1 M Iteracion 2

Figura 30. Gréafico de barras defectos detectadas en Prueba Beta. Fuente: Elaboracion propia

indice de satisfaccion grupal. Técnica IADOV

Como parte del proceso de evaluacion de la satisfaccion del usuario y por estar vinculado
directamente al area de la educacioén, el videojuego se pone a disposicién de los especialistas que
laboran en 4 y 2 de las escuelas primarias y circulos infantiles respectivamente, ubicados en el
municipio La Lisa, ya que ellos son los que van a permitir la interaccion de los nifios con el
videojuego. Segun la M. Sc. Mirta Beltrandez, especialista vinculada a la Ensefianza Preescolar en
estas entidades, se evalla de positiva la propuesta del videojuego para apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que hoy se carece de medios de esta indole para el desarrollo de

actividades escolares vinculadas con el aprendizaje.

Resultados de la aplicacion de la técnica IADOV

Con el objetivo de evaluar el videojuego implementado se utiliza la técnica de ladov, esta técnica
evalua el nivel de satisfaccion del usuario, permitiendo conocer si la solucién propuesta cumple con
las expectativas esperadas (Fabre et al., s.f.). La técnica esta conformada por 5 preguntas (3
cerradas y 2 abiertas). La técnica de ladov constituye una via indirecta para el estudio de la
satisfaccion, ya que los criterios que se utilizan se fundamentan en las relaciones que se establecen
entre tres preguntas cerradas (preguntas 1, 2 y 3) que se intercalan dentro de un cuestionario como
se muestra en la Figura 31 y cuya relacion el sujeto desconoce. Estas tres preguntas se relacionan

a través de lo que se denomina el “Cuadro Logico de ladov’.
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1- ¢Considera usted que se deba llevar a
cabo un proceso de ensefianza-
aprendizaje en nifios de la Ensefianza
Preescolar sin la utilizacion de un
videojuego de apoyo que permita
desarrollar sistemas de habilidades,
conocimientos y seguimiento
sistematico?

NO NO SE Sl

3- ¢ Satisface sus necesidades en su rol de
educador en la Ensefianza Preescolar, para el
seguimiento de las habilidades y
conocimientos de estos nifios?

Me satisface mucho 1 2 6 |2 2 |6 6 |6 6
No me satisface tanto 2 2 3 |2 3|3 6 |3 6
Me da lo mismo 3 3 313 3|3 3 |4 3
Me disgusta méas de lo que me satisface 6 3 6 (3 4 | 4 3 |4 4
No me satisface nada 6 6 6 G 4 4 6 4 5
Mo sé qué decir 2 3 6 [3 313 6 |3 4

Figura 31. Cuadro logico de ladov. Fuente: Modificado por el autor

El nimero resultante de la interrelacién de las tres preguntas nos indica la posicion de cada sujeto

en la escala de satisfaccion como se muestra en la Tabla 9.

Tabla 9. Escala de satisfaccion. Fuente: (Fabre et al., s. f.)
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Para medir el grado de satisfaccion se tomo6 una muestra de 10 especialistas (ver Anexo 36).

La técnica de ladov permite conocer el indice de satisfaccion grupal (ISG), para lo cual se trabaja
con los diferentes niveles de satisfaccion que se expresan en una escala humérica que oscila entre

+1y -1, como se muestra en la Tabla 10.

Tabla 10. Escala de satisfaccién. Fuente: (Fabre et al., s. f.)

La satisfaccion grupal se calcula utilizando la siguiente férmula:
ISG= (A (+1) +B (+0,5) +C (0)+D (- 0,5) +E (- 1))/ N
Donde:

e A, B, C, D, E representan el numero de sujetos con indice individual 1, 2, 3 0 4, 5, 6
respectivamente.

¢ N representa el nimero total de sujetos del grupo.
Esto permite reconocer las categorias grupales:

e Insatisfaccion: desde (-1) hasta (-0,5)
e Contradictorio: desde (-0.49) hasta (+0,49)

e Satisfaccion: desde (+0,5) hasta (1).
ISG= (6 (+ 1) + 1(+0,5) +1(0) + 0(- 0,5) + 0 (- 1)) / 8=0.8125

Luego de haber aplicado la técnica, calculando el ISG se obtiene como resultado 0.8125 lo que
significa la clara satisfaccion con el uso del videojuego PEQUEJUEGA en apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje en la Educacion Preescolar. Ademas, se recomienda agregar un menu de
estadisticas y récords, para que los educadores y padres tengan evidencia del avance de los nifios,

y llevar a cabo la exportacion del videojuego para dispositivos méviles porque es el medio mas
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predominante en la poblacion y asi pueda ser usado en varias locaciones e incrementar el

entrenamiento.

3.4 Mantenimiento

La etapa de Mantenimiento, tiene como objetivo analizar el software con el propdsito de adicionar

mejoras propuestas o identificadas en un tiempo de explotacion determinado (Herndndez P., 2017).
El mantenimiento se realiza una vez que se entrega el producto y comienza el Feedback de los
usuarios. Hasta el momento solo se han desarrollado las pruebas, no ha sido entregado ni ejecutado

por el pablico final.

Conclusiones parciales del capitulo

e El uso de estandares de codificacién propios del motor de desarrollo Godot, permite hacer
el cédigo mas legible y mejor estructurado.

e Las pruebas alfa y beta permitieron detectar y corregir defectos dando garantia de calidad
del videojuego. Se utilizé la técnica de ladov que permitié evaluar el nivel de satisfaccion de

los docentes en funcién del aporte del videojuego a nifios y nifias.
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CONCLUSIONES FINALES

Con el desarrollo de la presente investigacion se obtuvo un videojuego educativo para el apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacion Preescolar, llamado “PEQUEJUEGA?”, para lo

cual:

e El analisis del objeto de estudio en el area educativa permitié definir que las habilidades que
se desarrollan en la Educacién Preescolar a través de las Tecnologias Educativas son:
habilidades cognitivas, linglisticas, creativas, matematicas y légicas, auditivas y sensoriales.

o El andlisis de la tesis de grado de Mirta Beltrandez permite identificar un conjunto de
habilidades intelectuales de la etapa preescolar, que sent6 una base para la propuesta de
solucién, como son: sistematizar conocimientos sensoriales, desarrollar habitos, habilidades
y capacidades intelectuales, desarrollar procesos psiquicos cognoscitivos, rasgos volitivos
de la personalidad y la creatividad infantil.

e Elanalisis y seleccidn de herramientas homologas permitié definir como trabajar la habilidad
auditiva para captar, discriminar y comprender los estimulos sonoros, asi como hacer una
caracterizacién genérica en cuanto al disefio y uso del videojuego.

e El disefio y desarrollo del videojuego “PEQUEJUEGA” organizado en 10 mini juegos con la
finalidad de ser utilizados en las computadoras de las escuelas y circulos infantiles en apoyo
al proceso de ensefianza-aprendizaje en la etapa preescolar, permite transformar
conscientes y cientificamente la realidad en las concepciones actuales sobre la educacion,
propiciando un cambio de paradigma en cuanto a la flexibilidad de espacios para aprender.

e Las pruebas de software permitieron comprobar las funcionalidades de la aplicacién a través
de las pruebas Alfa y Beta y el indice de satisfaccién grupal ladov, dando garantia de que la

solucion permite apoyar al proceso de ensefianza-aprendizaje en la Educacién Preescolar.
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RECOMENDACIONES

Para dar continuidad a la presente investigacién se recomienda:

e Implementar un modulo de configuracion, que permita modificar los elementos de los
ejercicios de forma dinamica.

e Crear perfiles de usuario y permitir la interconexion de varios usuarios a la vez.
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ANEXOS

Anexo 1. DIAGRAMA DE PAQUETE DE MECANISMOS. FUENTE: ELABORACION PROPIA

Videcjuege PEQUEJUEGA

Mecanismo nicleo

Pantalla de inicio

NI 'R R R Rl
BTEEREEEERNE
TR EEEENR
A R

B EN e S RN BEN B RN RN

38



Anexo 2. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “INICIAR PARTIDA” (FUENTE:
ELABORACION PROPIA)

Anexo 3. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “IDENTIFICAR POSICION” (FUENTE:
ELABORACION PROPIA)
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Anexo 4. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO
ELABORACION PROPIA)

“ARRASTRAR”

(FUENTE:
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Anexo 5. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “SELECCIONAR” (FUENTE:
ELABORACION PROPIA)

Anexo 6. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “CONTAR” (FUENTE: ELABORACION
PROPIA)
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Anexo 7. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “GENERAR AUDIO” (FUENTE:

ELABORACION PROPIA)

EsceneManagers

-sanido : public AudioClip
-audio : public GamaeObjact

Sl o -chjalos : public GameObject
ﬁ::g L - leadyl)
button eloncl)
en sespuesta_correcta()
~cargar()
-bgsound() “prajoad ()

Anexo 8. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “SELECCIONAR JUGADOR” (FUENTE:

ELABORACION PROPIA)

Anexo 9. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO

ELABORACION PROPIA)

EsceneManagerd

-sanido | public AudioClip
-currant_player : public GamaObjact

selec_jugad Hast_move : public GamaObjed
-sprita —raadyl)
-sprited ~can_advanca()
oaen e 2| bypass()
-“sonkla -ravarsa_bypass()
“bgsaund() -avarzar_jugadar)

“LANZAR DADO”

lanzar_dado

EscenaManageri 0

-sprita
-sprita?
-hutton
-sanida

-sonido ;| public AudioClip
-currant_plavear : public GamaObjact

“bgsound()

-raady()
Janzar_dada()
—can_advanca()
-avarzar_jugadar()

(FUENTE:

Anexo 10. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “AVALAR RESPUESTA” (FUENTE:

ELABORACION PROPIA)

aval_resp

EscenaManager] 1

—sprita
-sprite
-hutton
-sonida

-sonido | public AudioClip
-currant_player : public GamaObjact
-casillas : public GameObject

-bg=oundl)

-raady()
~carrectal)
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Anexo 11. DIAGRAMA DE CLASES DEL MECANISMO “CONTROLAR OPCIONES”. FUENTE:

ELABORACION PROPIA

EsceneManager12

controlar_op

-bution
-sonido

-sonido : public AudioClip
-bttsalir : public GamaObjact
-bitatras : public GamaObjact
-bttvalver : public GamaObjact
-bitinta : public GamaObject

-raady)

-bg=oundi)

- - - =+-on_Button_prassad|)

Anexo 12. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “ARRASTRAR OBJETOS”. FUENTE:

ELABORACION PROPIA

.—@

Ir

A

Correcta

Arrastrar

»(Meni Seleccion de Minijuech—b@

Regresar

Ir

A J

Hacer

Validar

A

Incomecta
Respuesta

Anexo 13. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO
ELABORACION PROPIA

/

.—@

Ir

Y

S

Minijuego @)

Correcta

Contar

A

/

»{Menli Seleccion de Minijueg@—b@

A
Regresar

A J

Hacer

Validar

Incomrecta

=
Mlnuxﬁoj Q)

“CONTAR OBJETOS”.

FUENTE:
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Anexo 14. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “IDENTIFICAR POSICION”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

.—.@

Ir

Y

»Menu Seleccion de Minijueg<9—>©
Correcta

A
Regresar Ir
Y
Identificar posicion e Minijuego\ =)
Validar
/
Incomrecta
Respuesta

Anexo 15. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “SELECCIONAR FICHAS”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

.—@

Ir

A J
»Menl Seleccion de Minijuech—b@
Correcta

Regresar Ir

Hacer

Seleccionar

Minijuego | @)

Validar

Y

Incomrecta

Anexo 16. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “LANZAR DADO”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

@emi Seleccion de Minijuech '@

Lanzar dado @)
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Anexo 17. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “SELECCIONAR MINI JUEGO”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

N
J ~®

Anexo 18. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “SELECCIONAR JUGADOR”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

@Iemi Seleccion de Minijuegca '@

(Seleccionarjugador

Anexo 19. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “INICIAR PARTIDA”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

@enu Seleccion de Minijuech '@
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Anexo 20. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “GENERAR SONIDO”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

@enﬁ Seleccion de Minijuegca '@

@enerar sonido

Anexo 21. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “AVALAR RESPUESTA”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

Ir

@end Seleccion de Minijuegca '@

Gvalar respuesta

Anexo 22. DIAGRAMA DE ESTADO, MECANISMO “CONTROLAR OPCIONES”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

@enﬁ Seleccion de Minijuegta '@
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Anexo 23. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO

FUENTE: ELABORACION PROPIA

<<file>>
controlar_op

<<component>> E]

“CONTROLAR OPCIONES”.

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs12

Anexo 24. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO “AVALAR RESPUESTA”. FUENTE:

ELABORACION PROPIA

<<file>>
aval_resp

<<component>> E]

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs11

g]

Anexo 25. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO “CONTAR OBJETOS”. FUENTE:

ELABORACION PROPIA

t>>
<<file>>
contar.cs

<<componen ]

Anexo 26. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs7

g]

FUENTE: ELABORACION PROPIA

<<file>>
memorizar.cs

<<component>> g]

“MEMORIZAR OBJETOS”.

Anexo 27. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO

ELABORACION PROPIA

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs6

g]

<<file>>
lanzar_dado

<<component>> gl

“LANZAR DADO”.

FUENTE:

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs10
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Anexo 28. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO “IDENTIFICAR POSICION”.

FUENTE: ELABORACION PROPIA

<<component>> g]
<<file>>

B - — — — —— - ——————— - >

<<component>>

<<file>> EsceneManager.cs3

Anexo 29. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO

FUENTE: ELABORACION PROPIA

<<component>> ]
<<file>>
o e >

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs5

“SELECCIONAR OBJETOS”.

Anexo 30. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO “INICIAR PARTIDA”. FUENTE:

ELABORACION PROPIA

<<component>>
<<file>> gl ----------- >

Iniciar_partida.cs

<<component>> ]
<<file>>
EsceneManager.c

Anexo 31. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO

FUENTE: ELABORACION PROPIA

<<component>> ]
<<file>>
arrastrarcs @ [ --------—---—--~- >

<<component>>
<<file>>
EsceneManager.cs4

g]

“ARRASTRAR OBJETOS”.
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Anexo 32. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO “SELECCIONAR JUGADOR”.
FUENTE: ELABORACION PROPIA

<<oomponent>> g]

<<flies> <<component>> g]
selec jugad [ ------------ > s
EsceneManager.cs9

Anexo 33. DIAGRAMA DE COMPONENTES. MECANISMO “GENERAR AUDIO”. FUENTE:
ELABORACION PROPIA

<<component>> g]

<<file>> <<component>> gl
gen_audioes | ------------ > <<file>>
EsceneManager.cs8

Anexo 34. LISTA DE CHEQUEO PARA LAS PRUEBAS DEL VIDEOJUEGO PEQUEJUEGA
Probador(es):

e M.Sc. Enelis Cuba Rondén
e Ing José Emilio Badia Valdés
¢ Melisa Galano Estévez

e Patricia SGnchez Roméan
Dispositivo utilizado: Laptop HP ZBook 15uG3, 16 GB de Ram, procesador Intel Core i7.

1. Probar iniciar partida
- Tiene que tocar el botdn de inicio para acceder al menu
2. Probar seleccionar el mini juego
- Tiene que presionar cualquiera de los 10 mini juegos colocados en el menu
3. Probar identificar posicion
- Tiene que detectar la posicion en pantalla donde se colocara cada ficha u objeto
4. Probar arrastrar fichas, imagenes o partes de figuras
- Tiene que seleccionar y mover por la pantalla las fichas, imagenes o partes de figuras
gue tiene seleccionada
5. Probar seleccionar fichas, imagenes, partes de figuras y nimeros
- Tiene que presionar cada una de las fichas, imagenes, partes de figuras y nameros
correspondientes al mini juego en cuestion.
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10.

11.

12.

Anexo

© ©® N o gk w DR

10.

Anexo

Probar memorizar los objetos

- Tiene que presionar y memorizas las cartas que se voltean sobre la mesa para encontrar
las parejas

Probar contar los objetos

- Tiene que ser capaz de contar las figuras u objetos que se muestran en la pantalla

Probar generar sonido

- Tiene que presionar el boton de sonido para recibir las instrucciones de cada mini juego

Probar seleccionar jugador

- Tiene que marcarse de rojo el jugador que se encuentra jugando por turno

Probar lanzar dado

- Tiene que tocar la imagen que simula un dado y seguido esperar el numero de casillas
gue debe avanzar el jugador

- Sial tocar el dado da la opcién de no moverse, el jugador debe esperar el proximo turno

Probar avalar respuesta

- Si el jugador responde correctamente la pregunta tiene que avanzar en el tablero

- Si el jugador responde incorrectamente tiene que retroceder a la casilla anterior

Probar controlar las opciones

- Tiene que presionar el botén de Salir si desea salir del mini juego

- Tiene que presionar el botén de Sonido si desea quitarle el sonido de fondo

- Tiene que presionar el botdn de Atras si desea regresar al menu

- Tiene que presionar el boton de Repetir si desea volver a empezar determinado mini
juego

- Tiene que presionar el boton de Informacién para recibir las instrucciones en forma de

audio
35. LISTADO DE ESPECIALISTAS UTILIZADOS PARA EL ISG

Maria Gonzéalez Pérez - Pedagoga

Carlos Rodriguez Lépez - Maestro de informética
Ana Martinez Garcia - Maestra primaria

Roberto Pérez Hernandez - Master en Pedagogia
Laura Diaz Fernandez — Maestra preescolar
Juan Torres Rodriguez — Maestra preescolar
Elena Sanchez Martinez - Maestra preescolar
Luis Rodriguez Pérez - Maestro de informatica
Marta Gomez Lépez - Maestra auxiliar

Alejandro Hernandez Martinez - Maestro preescolar

36. ENTREVISTA A ESPACIALITAS DEL GRADO PRESOLAR.
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La presente entrevista tiene el objetivo de valorar el estado actual del uso de la tecnologia educativa

en el proceso ensefianza- aprendizaje en la Educacion Preescolar.

1. Senale si dispones de alguno de los siguientes recursos educativos para impartir las clases.

Libros de texto

Juegos

Juegos didacticos

Videos juegos

2. ¢Con qué materiales didacticos realiza sus clases de matemaética, relaciones espaciales,

mundo de los objetos y analisis fonico?

3. ¢Conoce de investigaciones que han aportado al proceso de ensefianza aprendizaje de los

juegos?

4. ¢Le gustaria hacer mas uso de la tecnologia a través de los videojuegos para el desarrollo
de sus clases?

5. ¢Conoce la importancia de los videojuegos para el desarrollo de habilidades intelectuales?

Anexo 37. GUIA DE JUGABILIDAD
Manual de Usuario - Videojuego PEQUEJUEGA

1. Audiencia: Este videojuego esta disefiado para nifios en edad preescolar que estan en el

desarrollo de las habilidades intelectuales fundamentales de esta etapa.

2. Organizacion: El videojuego consta de 10 mini juegos que abarcan diferentes habilidades de esta

etapa, como son: habilidades cognitivas, linglisticas, auditivas, mateméticas y logicas.

3. Lenguaje: Las instrucciones en el videojuego estan formuladas de manera sencilla y clara,

expresada en formato de audio, para que los nifios puedan entenderlas facilmente.

4. Imagenes o graficos: Cada mini juego esta acompafado de imagenes coloridas asociadas a

figuras geométricas y colores del espectro.

5. Navegacion: Los mini juegos estan organizados en una pantalla de mend, lo que permite a los
nifilos navegar facilmente entre ellos y elegir el que deseen jugar. Cada uno desarrolla dos 0 mas

habilidades intelectuales.
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6. Contacto: Melisa Galano Estévez (melisage@estudiantes.uci.cu), Patricia Sanchez Roman

(patriciasr@estudiantes.uci.cu).

Anexo 38. ENCUESTA PARA LA TECNICA IADOV

1. ¢Considera usted que se deba llevar a cabo un proceso de ensefianza-aprendizaje en nifios

de la Ensefianza Preescolar sin la utilizacion de un videojuego de apoyo que permita

desarrollar sistemas de habilidades, conocimientos y seguimiento sisteméatico?

2. ¢Si usted fuera a realizar otro proceso de ensefianza-aprendizaje en la Ensefanza

Preescolar utilizaria el videojuego de apoyo propuesto?

3. ¢Satisface sus necesidades en su rol de educador en la Ensefianza Preescolar, para el

seguimiento de las habilidades y conocimientos de estos nifios?

4. ¢Qué aspectos especificos del videojuego considera que son mas efectivos para el

aprendizaje de los nifios en la Ensefianza Preescolar?

5. ¢Haobservado algin impacto positivo o negativo en el desempefio académico de los nifios

gue utilizan el videojuego de apoyo en comparacion con aquellos que no lo utilizan?

Anexo 39. REGISTRO DE DEFECTOS DEL VIDEOJUEGO DURANTE LAS PRUEBAS ALFA'Y

BETA
Primera iteracion
Localizacién del Descripcion del Esizro ol
No. Probador P Tipo de error defecto Respuesta
error error
encontrado
. El botén accede
1 | MSc Enelis B Componente El _boton no acc?de a Funcionalidad Resuelto | correctamente a la interfaz
la interfaz anterior :
anterior
El dado da muchas El dado da como maximo 2
2 Daniela PC Componente | opciones de no Usabilidad Resuelto ;
opciones de No avanzar
avanzar
No se valida Al responder correctamente
3 Patricia SR Componente respyesta tras una Validacion Resuelto el Jugadqr avanza y al
accion responder incorrectamente
regresa a la casilla anterior
No se puede arrastrar El jugador puede
4 Patricia SR Componente |y seleccionar ficha Funcionalidad Resuelto seleccionar y arrastrar la
ficha satisfactoriamente
. Alto volumen del L Se ajusta a un volumen
5 Ing Badia Componente sonido de fondo Error técnico Resuelto agradable
Dos pantallas no Las pantallas presentas el
6 - Componente | presentan el botén de Error técnico Resuelto botdn de Salir y funcionan
Salir correctamente
Existe una pantalla en La pantalla presenta el
7 - Componente |la que no existe el Error técnico Resuelto botén de Atras y funciona
botén de Atras correctamente
Los mini juegos no Los nombres de los mini
8 - Componente | poseen sus nombres | Estética y disefio | Resuelto juegos se encuentran
por escrito escritos
Existe un error
L Errores Se muestra correctamente
9 - Componente | ortografico en una P Resuelto ;
ortogréficos escrita la palabra

interfaz
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Segunda iteracion

Localizacién Descripcion del : Eeero )
No. | Probador Tipo de error defecto Respuesta
del error error
encontrado
El bot6n de El boton de informacion
1 Melisa GE Componente informacion no Funcionalidad Resuelto emite el sonido
emite el sonido correctamente
El juego demora Se reajusto el cédigo
. . . . para que respondiera la
2 Maribel KV Componente mucho ttl)e_mpo en Funcionalidad Resuelto ejecucion en menos
abrir tiempo
El juego pesa Se reajust6 a un peso (en
3 Ing Badia Modulo d?nrgzl]igs;é()an Error de formato Resuelto megabytes) adecuado
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Anexo 40. CARTA DE ACEPTACION

Centro Tecnologias Interactivas — VERTEX
Faculta 4

AVAL DEL CLIENTE

Titulo: Videojuego didactico "PEQUEJUEGA" para el apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje en la Educacion Preescolar

Autoras: Patricia Sanchez Roman; Melisa Galano Estévez

La parte del Cliente, luego de haber revisado los productos del trabajo determina que:
Las autoras cumplieron con el objetivo propuesto en su investigacion, ya que el
videojuego didactico "PEQUEJUEGA con sus 10 mini juegos podran ser utilizados por
nifias y nifios de la ensefianza Preescolar con fines didacticos.

Para el desarrollo del videojuego las autoras fuvieron en cuenta los elementos

formales y definieron la estructura de cada mini juego, asi como los procedimientos
para su implementacion.

En cada mini juego se destacan por el disefio, la creatividad al seleccionar los colores
del espectro (Arco Iris) asi como las formas y el tamario de los objetos.

Logran la interactividad de los juegos ya que los mismos poseen diferentes niveles de
complejidad que motivan a nifias y nifio a seguir jugando y aprendiendo.

Los juegos cumplen con requisitos funcionales en el desarrollo de habilidades
intelectuales en las diferentes areas del conocimiento del grado preescolar.

La Educacion Preescolar Cubana podra contar con un recurso educativo de apoyo a la
docencia.

Cabe destacar que los juegos pueden ser utilizados por los nifios, sin la presencia de
adulto.

Mombre y apellidos
Mirta Beltrandez Sardifias

Direccion de extension Universidad de las Ciencias Informaticas



