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RESUMEN

Actualmente existe un problema en el estudio de las matematicas de los
estudiantes de 10mo afio, el cual provoca bajo rendimiento en dicha asignatura y
posteriormente déficit en cursos superiores, llegando a complicarse ain mas en
estudios universitarios y en ambientes profesionales, bajo esta premisa, el objetivo
de esta investigacion es la creacion de un videojuego moévil para el proceso de
ensefianza - aprendizaje en el area de Matematicas dirigido a estudiantes de 10mo
afio de Educacion General Basica. El trabajo esta enmarcado en el paradigma
positivista, también denominado hipotético-deductivo, cuantitativo, racionalista o
empirico-analista, el nivel de investigacion es descriptivo. En la investigacion se usé
la técnica de observacion la cual fue indispensable para analizar el Curriculo
Matematico de 10mo afio de Educacion General Basica que ofrece el Ministerio de
Educacion del Ecuador, el cual permitié obtener un panorama general y especifico
de los conocimiento y habilidades que un estudiante de dicho nivel debe poseer al
final el afio lectivo en la asignatura de matemaéticas, utilizandose para el desarrollo
de la aplicacién la metodologia agil Scrum. Los requerimientos no funcionales se
determinaron en base a las principales caracteristicas de las aplicaciones méviles
para el aprendizaje de las Matematicas para los estudiantes de 10mo de basica.
Para el desarrollo se utilizd React Native. Se seleccion6é Mongodb para la base de
datos. Una vez culminado el proyecto se tuvieron como conclusiones que el uso de
la gamificacion a través de un videojuego para areas de matematicas permite al

estudiante aprender de manera divertida.

Palabras claves: Videojuego, Curriculum, Educacion, Matematicas.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

La presente tesis tiene como objetivo principal desarrollar una herramienta
tecnoldgica educativa, como parte del proceso de ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes de 10mo afio de Educacion General Basica en el area de matematicas.
Este recurso servira como método de apoyo para ampliar habilidades y extender el
conocimiento en la resolucién de problemas y ejercicios matematicos necesarios
para cumplir con el contenido que abordan los objetivos principales del Curriculum
de Mateméaticas de 10mo afio de Educacion General Basica del Ministerio de
Educacién del Ecuador, tomando en consideracion ademas las dificultades que
tienen los estudiantes dentro y fuera del aula de clase para aprender dicha
asignatura; falta de atencion y metodologias anticuadas impiden una evolucion del
estudiante adecuadamente. Por otro lado, el actual entorno social de varios
progresos tecnoldgicos, provoca que los conocimientos en ciertas areas de la
pedagogia queden obsoletos a gran rapidez y en poco tiempo. En dicho enfoque,
el uso de las tecnologias como herramientas asociadas al progreso educativo, son

un pilar fundamental en el progreso de la sociedad.

En base a los objetivos principales del Curriculum de Matematicas se tienen
en cuenta los contenidos que un estudiante debe dominar al final del afio lectivo,
los cuales sirven de base para recolectar los requerimientos de la aplicacién que se
desarrolla; tomando como instrumento una Matriz de Verificacion documental

empleada en el Curriculo Matematico de 10mo afo de Educacion General Basica

1



del Ministerio de Educacion. Siguiendo, ademas, los lineamientos definidos en la
metodologia de desarrollo de software SCRUM y Kanban, se podra desarrollar la

herramienta tecnoldgica educativa.

1.1 Presentacion del problema

La educacién ha estado constantemente redisefiandose, con el fin de
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo,
en los ultimos afios y tras la crisis sanitaria que el mundo se ve envuelto por la
Covid-19, se ha generado un déficit de aprendizaje en el area de matematicas, que
ya de por si era un tema a tratar, y que se agrave por consecuencia de

metodologias obsoletas y falta de atencién por parte de los estudiantes.

El acelerado desarrollo social que se vive actualmente demanda también
cambios en el sistema educacional actual para garantizar una solucion a los
problemas que surgen constantemente (Kenny & Gunter, 2011). En este sentido,
se presentan dificultades, sobre todo al momento de adoptar nuevas metodologias
y paradigmas que permitan formar profesionales y personas capaces de competir
e integrarse exitosamente en el sistema social y econdmico que se presenta. Para
responder en el menor tiempo posible, la pedagogia recurre a varias ciencias y
areas profesionales, sobre todo la tecnologica, la cual aporta exponencialmente
herramientas y conocimientos necesarios para poder cubrir la demanda educativa.

(Valcércel, 2013).

La educacion en los ultimos siglos ha estado avanzando en el tiempo con un

declive importante en su evolucién. Tal es asi, que en la actualidad varios paises



presentan deficiencias en este sector. Esta situacion también se manifiesta en el
Ecuador; muchas de las asignaturas que se imparten en diferentes instituciones
académicas no estan siendo bien recibidas por parte de los estudiantes. (Gonzales

& Blanco, 2011).

Los resultados que se obtienen a nivel nacional indican que el promedio
general de logro académico, 56,2% es insuficiente y en el area de matematicas se
obtendra un promedio de puntuacioén inferior al promedio elemental que es de 700
puntos, arrojando en el estudio un puntaje de 695 para los 10mo afio de Educacion

General Basica (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, 2018).

De acuerdo a los resultados obtenidos por Instituto Nacional de Evaluacién
Educativa, se concluye que las matematicas necesitan una renovacién en las
metodologias utilizadas y un cambio de enfoque, para poder actualizarse al
desarrollo actual que vive el Ecuador. Es el area de estudios con mayor dificultad a
nivel nacional y una de las areas con mayor repercusion a nivel profesional.

(Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, 2018).

Por otro lado, una de las tareas fundamentales de un docente es utilizar
recursos y materiales educativos y didacticos que le permitan motivar a sus
alumnos y crear entornos de ensefianza-aprendizaje significativos para la
asignatura que imparte. En clase de matematicas, estos recursos cobran especial
importancia ya que la abstraccion de la materia y las ideas, a veces, no intuitivas,
plantean un reto para los docentes. Ademas, uno de los mayores problemas que

un alumno puede tener durante su etapa escolar es la falta de atencion ya que, sin



atencion no hay aprendizaje. Desde la perspectiva del profesor, los alumnos
disruptivos, que no prestan atencion, que molestan e impiden la marcha normal de
la clase, son considerados uno de los problemas prioritarios, como constatan

diversas investigaciones sobre convivencia escolar.

Conociendo todos los beneficios que ofrece la tecnologia aplicada como
herramientas didacticas para la educacion, se plantea el siguiente problema de
investigaciéon. ¢ Cémo desarrollar un video juego moévil para la mejora del proceso
ensefianza-aprendizaje en el area de Matematicas dirigido a estudiantes de 10mo

afno de Educacion General Basica?

1.2. Justificacién

El informe de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (Matsuura & Unesco, 2005) indica que, “en el escenario social
actual, la rapidez de los progresos técnicos y sociales provocan que los
conocimientos queden obsoletos en un corto plazo de tiempo”. (p .84). En este
sentido, es crucial la adquisicion de mecanismos de aprendizaje flexibles desde la
escuela o colegio con la ayuda de la tecnologia, especialmente que estos sean

divertidos, que llamen la atencién de los estudiantes y ademas sean innovadores.

Desde el origen de las primeras comunidades primitivas, cuando el ser
humano pasa de vivir un estilo de vida nédmada a establecerse en un solo lugar
formando comunidades y sociedades complejas, la educacion toma un papel
fundamental en el crecimiento y desarrollo de las civilizaciones. Por este medio se

transmiten conocimientos necesarios que permiten aprovechar técnicas y métodos



que facilitan las diferentes tareas y problemas que comienzan a presentarse en este
nuevo estilo de vida. Y es asi, como la pedagogia ha tenido que evolucionar
constantemente, de la mano con el desarrollo tecnologico para poder sintonizar la

educacion con el crecimiento de la comunidad (Pindado, 2005).

Los videojuegos segun Padilla et al. (2015) “son herramientas que permiten
cambiar el ambiente de ensefianza y aprendizaje tanto dentro del aula como fuera
del mismo, en contraposicion de los métodos tradicionales de ensefianza”. (p.32).
Por dicho enfoque los videojuegos son una herramienta que ha sido analizada
numerosas veces con el fin poder utilizarlos en un entorno no solo de ocio y
diversion, sino también, en un ambiente educativo y formativo en diferentes etapas

de desarrollo de los jovenes (Dominguez & Antequera, 2012).

Cuando se refiere a videojuegos que se utilizan como herramienta formativa
y educativa, se esta hablando de videojuegos educativos por sus siglas VJE.
(Garrido, 2013). Un videojuego educativo, es una poderosa herramienta de
ensefanza y aprendizaje en cuanto este se encuentre disefiado para ese objetivo,
ya que permite involucrar al jugador con la experiencia de juego y por ende la

experiencia educativa

Segun Padilla et al. (2015) “los VJE permiten obtener tres tipos de
evaluaciones: conocimiento, habilidades y destrezas; las cuales se desarrollan en

un jugador”.



Padilla et al. (2015) menciona que: “[...] aunque existen distintas definiciones, podemos

decir que el aprendizaje basado en competencias esta orientado a la formacién de los
estudiantes con conocimientos que puedan aplicar de forma practica para resolver
problemas con calidad de tal forma que sean capaces de comprender, contextualizar y
analizar las acciones que realizan. Por tanto, es interesante fomentar en los estudiantes la
adquisicion de habilidades y destrezas, como son la creatividad, la resolucion de problemas

de forma aislada o en grupo, o el uso de técnicas de colaboracion para lograr unos objetivos”

(p. 32).

En la actualidad los videojuegos son un fendémeno social que en gran medida
estan presentes en jovenes de diferentes edades, los juegan y los usan en
diferentes lugares y entornos sociales, asi pues, no es de extrafarse que un VJE
sea bien recibido por la comunidad y sobre todo nifios y jévenes. (Padilla & Medina

& Ordofiez & Gutiérrez, 2012, p.139).

Los estudiantes de 10mo afio de Educacion General Basica, tendran una
herramienta educativa actual y potente que permita una evolucion en el aprendizaje
de las mateméticas, obteniendo resultados inmediatos al progreso dentro del

videojuego, mejorando el proceso de ensefanza.

1.3. Objetivos de la investigacion

En esta seccion se indican los objetivos que se plantean en el presente

proyecto de investigacion para dar solucion al problema planteado.



1.3.1. Objetivo General

Crear un videojuego movil para la mejora del proceso de ensefianza -
aprendizaje en el area de Matematicas dirigido a estudiantes de 10mo afio de

Educacion General Basica.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Determinar los requerimientos funcionales del videojuego para dispositivos
moviles, como recurso tecnolégico educativo para el proceso de ensefianza
- aprendizaje en el area de Matematicas, teniendo en cuenta los planes de
estudio definidos por el Ministerio de Educacion.

e Disefar el videojuego para dispositivos mdviles, como recurso tecnologico
educativo para fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje de las
Matematicas, a través de las técnicas y herramientas de modelado de
software.

e Desarrollar el videojuego para dispositivos moviles, como recurso
tecnoldgico educativo para fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje
de las Matematicas, haciendo uso del Frameworks para JavaScript React
Native y de la metodologia de desarrollo agil SCRUM.

e Realizar las pruebas del videojuego para dispositivos moviles, como recurso
tecnoldgico educativo para fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje
de las Matematicas, verificando y validando el cumplimiento de los atributos

de calidad de software.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

En el presente apartado se realiza el estado del arte sobre el desarrollo de
videojuegos a lo largo de su historia. Se exponen una serie de investigaciones con
el proposito de poner en evidencia el uso de los videojuegos y cOmo su evolucion
lleva a concebir un desarrollo en éreas educativas, con el fin de realizar un aporte

al proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre todo en las matematicas.

2.1 Estado del arte

Varias investigaciones demuestran las ventajas de los videojuegos como
recursos educativos, los cuales permiten mejorar habilidades, conocimiento y
competencias. Existe un gran beneficio que puede aportar a los estudiantes para la
adquisicion de habilidades como el razonamiento espacial, la percepcion, el
razonamiento ldgico, entre otras. (Pindado, 2005). Los aprendizajes significativos
gue los usuarios adquieren por el uso del videojuego, son la destreza motora,
informacion verbal, destrezas intelectuales, estrategias cognoscitivas entre otras.
(Mainer, 2006). Los videojuegos brindan ayuda especial en el tratamiento y mejora
de la educacion fisica y mental y los problemas de tratamiento, asi como en el

entrenamiento de diversas habilidades para multiples propdsitos. (Bandura, 1984).

Desde hace mucho tiempo se ha usado los videojuegos para transmitir de
cierta manera conocimiento de diversas areas, temas y épocas histéricas, ademas

de transmitir valores, cultura de diversos paises y regiones del mundo. Ya en el afio



de 1991 se planteaba la idea de usar los videojuegos como una herramienta

educativa que permita una retroalimentacion para el jugador.

Para el afio de 1989 Robert Doner desarrollé un videojuego con el nombre
de “Buscaminas”, el cual se hizo popular en el afo de 1992 cuando fue
implementado en el Sistema operativo Windows 3.1, con la finalidad de familiarizar
a los usuarios con el botén derecho e izquierdo del ratén, asi mismo como la
velocidad y precision al dar click. EI Buscaminas no soélo desarroll6 una mayor
velocidad y precision con el ratén, ademéas mejoro la lI6gica, conteo y familiarizacion
de los numeros en los usuarios, a su vez el proceso de resolver problemas se
convirtié en una tarea mas sencilla para los usuarios. Buscaminas, basado en una
exploracion matematica, ademéas considerado el primer videojuego adictivo del
mundo. Su mecanismo y légica lo convirti6 en un videojuego que atrap6 a los
usuarios durante horas, con el fin de mejorar su puntaje anterior, no perder o
encontrar la mejor solucion al problema que se presentaba aleatoriamente en cada

juego. (Loy, J., 1996)
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Grafico 1. Captura de pantalla, Buscaminas.
Fuente: Microsoft Game Studios, capturado de Buscaminas.

En el afio de 1997 se digitaliza el popular juego de mesa llamado Monopoly,
el cual es desarrollado por Gremlin Interactive para la PlayStation. (Atari, 2020)
Afos mas tarde también se digitalizan juegos como: sudoku, UNO, ajedrez, Damas
y muchos otros mas. Estos videojuegos siguen las reglas y légica de sus juegos
fisicos, pero con una innovacion visual e interactiva, atrapando a los jugadores por
las imagenes visuales, la velocidad de preparar el juego para jugarlo, la
accesibilidad, creador de personaje y personalizacion de fichas y cartas. Dichos
videojuegos se caracterizan por desarrollar la destreza de los jugadores en
encontrar solucionar problemas, mejorar habilidades matematicas y l6gica. (Tones,

2020).
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Gréfico 2. Captura de pantalla, Monopoly (1997).
Fuente: Atari, capturado de Monopoly (1997).
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Grafico 3. Captura de pantalla, UNO Flip
Fuente: Ubisoft (UNO | Ubisoft (MX), s. f.), capturado de UNO Flip.
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Ya en los ultimos afios se han desarrollado cientos de videojuegos con una
teméatica orientada exclusivamente a las matematicas, tanto para nifios como para
adultos, en diferentes plataformas y sistemas operativos. Cada uno de estos
videojuegos presenta su propia imaginacion, logica y metodologia de ensefianza,

presentando videojuegos muchas veces pobres en ensefianza e innovacion.

MathLand es un videojuego desarrollado para Nintendo Switch y
posteriormente para Android e 10S, el cual transforma la vision de los videojuegos
de solo entretenimiento a un método de ensefianza y aprendizaje divertido para
nifios y jovenes. El videojuego utiliza tematicas simples y atractivas para el jugador

empleando mecanicas del juego sencillas de entender e intuitivas. (Emmer, 2005)

Gréfico 4. Captura de pantalla, MathLand
Fuente: Artax Games, Didactoons Games S.L., capturado de MathLand.
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Estos desarrollos demuestran la importancia de la presente investigacion,
gracias a la transformacién del aprendizaje en un juego divertido, emocionante y
sin rigurosos métodos de ensefianza, hace que los estudiantes asimilen y retengan
los contenidos casi sin darse cuenta, junto a una serie de premios por el esfuerzo,
permiten mantener interés por aprender. Asi mismo, el uso de los videojuegos
fomenta el trabajo en equipo y la sana competencia, aspectos importantes que

aumentan el interés por aprender.

Gonzalez et al. (2007) identifica un factor bastante beneficioso por parte de
los videojuegos para las personas necesitadas de una educacion personalizada, ya
gue se pueden adaptar a sus dificultades y permiten una mayor comprension de lo

gue se ensefa.

2.2 Bases teodricas

A continuacion, se presentan los elementos tedricos en los que se sustenta

la investigacion.

2.2.1 Jugar

El juego segun Mombiela & Juarez (2011) “se caracteriza justamente por ser
un fin en si mismo, lo cual no significa que sea una pérdida de tiempo, pues los
psicologos y pedagogos, asi como antropdlogos e historiadores, hace tiempo que
nos cuentan para qué sirve jugar”. (p. 9). Lo cierto es que jugar sirve para muchas
cosas, pero lo mas importante es que esto no lo sepan lo jugadores, pues saberlo
significa echar a perder la ilusidn de que no se esta haciendo nada, es decir de que

no se esta trabajando. (Mombiela & Juérez, 2011)
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Asimismo, Mombiela & Juarez (2011) explicaron que “destacar la calidad del
juego en comparacion con otros juegos puede aplicar el mismo conocimiento a los
videojuegos”. Algunas funciones segun los autores que destacaron son las

siguientes:

e Jugar significa seguir las reglas. Los jugadores pueden buscar una técnica
para mejorar el nivel de los videojuegos, pero esto puede generar
insatisfaccion por no haber alcanzado sus objetivos. (Mombiela & Juarez,
2011).

e Jugar creara contenido que no existe. El juego es simbdlico, permite que
aparezcan nuevos significados y representa los significados existentes.
(Mombiela & Juéarez, 2011).

e Los juegos reflejan la sociedad. En el juego, el jugador puede recrear lo real,
aunqgue, en otras palabras. El juego refleja los valores de una sociedad, su
experiencia e historia, sus costumbres y habitos, pero también su
organizacion, jerarquia y conflictos, miedos y proyectos e incluso politica.
(Mombiela & Juérez, 2011).

e Jugar es un acto politico. Los videojuegos muestran prioridad en su propia
estructura y pueden reflejar valores y actitudes dominantes. (Mombiela &
Juarez, 2011).

e Los juegos pueden tener funciones personales y sociales. Ejercicio de
videojuegos, es decir, entrenar y mejorar la percepcion, la coordinacion
sensoriomotora, la comunicacion, la relacion entre el mundo real y la ficcion,

y la generacion de emociones. (Mombiela & Juarez, 2011).
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2.2.2. Videojuegos

Los videojuegos segun Mombiela & Juarez (2011) “son programas
informaticos disefiados para el entretenimiento y la diversion que se pueden utilizar
atraves de varios soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos
moéviles.” (p. 33). Durante mas de 30 afios de evolucidn, los videojuegos han ido
incorporando las caracteristicas y capacidades de las nuevas tecnologias como la
combinacion de varios lenguajes audiovisuales en un mismo soporte. (Mombiela &

Juarez, 2011).

Todo esto explord la posibilidad de que este nuevo medio brinde a los
jugadores una valiosa experiencia de entretenimiento. Se ha jugado desde siempre.
Los seres humanos han estado jugando, de hecho, otros mamiferos también estan
jugando, asi que jugar no es nada especial, jugar a los videojuegos también es

parte de las cosas comunes (Lépez M., 2015).

Los videojuegos no son mas gque un juego y, como cualquier otro juego,
pueden proporcionar muchas funciones, pero los jugadores no quieren admitirlo. Si
le preguntas a los jugadores para qué sirve jugar a sus videojuegos favoritos, la
respuesta es siempre la misma: no juegues nada, o simplemente salgas, es
exactamente lo mismo: deja pasar el tiempo, no pasa nada; esto también es parchis

0 ganso Los fans también lo diran (Mombiela & Juarez, 2011).
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2.2.3. Videojuegos y la educacion

Los videojuegos segun Lopez R. (2016) “presentan un contexto de
aprendizaje que colocan al jugador en un mundo concreto, con sus reglas que
obligan a entender y aprender con los otros jugadores para poder continuar y
avanzar’. (p. 3). La educacion parte del cuidado inicial de la madre, los amigos o
los grupos de relacion social en la familia. La escolarizacion y otras situaciones son
todas experiencias educativas y de muchas maneras se ha ajustado al estilo de
vida. Los videojuegos ayudan a los jovenes a mejorar su memoria, logica,
concentracion, concentracion y habilidades de planificacion, los motiva a

mantenerse concentrados mientras quieren ganar el juego (Bishop, 1998).

Ademas, también desarrollan otras habilidades como la coordinacion, la
motricidad y la orientacién espacial. Estas habilidades visuales espaciales son
utiles en industrias como la ingenieria, la arquitectura, el arte y el disefio (Bishop,

1998).

De este modo hay razones culturales, educacionales y matematicas para
incluir videojuegos en el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes, ya que,
a través del juego, el proceso de aprendizaje se facilita, produciendo en el jugador
habilidades de memoria, facilidad para resolver problemas y desarrolla la

imaginacion (Bishop, 1998).
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2.2.4. Videojuegos en el Proceso de ensefianza-aprendizaje

El aprendizaje tiene como objetivo que “la capacidad humana de emplear
simbolos permite representar los fendmenos, analizar su experiencia consciente,
planear, imaginar y actuar de manera previsora” (Etxeberria Balerdi, 2008, p. 9). La
relacién que tiene la educacion con los videojuegos es que, en varios casos, Como,
por ejemplo, en la saga Uncharted, desarrollada por Naughty Dog en 2007, se debe
hacer uso de capacidades espaciales, cognitivas y de conocimiento matematico

simple para poder solucionar diferentes puzzles que permiten avanzar en el juego.

Es decir, se promueve una interaccion por parte del jugador con el
videojuego y un incremento en adquirir nuevos conocimiento y habilidades (Rojas,
2008). Asi mismo, Mainer (2006) defiende que el publico jugador adquiere cinco
aprendizajes significativos como son la destreza motora, comprension y asimilacion
de informacién verbal, destrezas intelectuales, actitudes como la ética moral y
estrategias cognoscitivas, ya que potencian la atencion y la concentracion. La
misma autora indica que los videojuegos ayudan a fomentar valores como el
respeto a la autoridad, la equidad, la justicia debido a las normas y la colaboracién

y el deber de auxilio debido a su componente social.

2.2.4.1. Enseflanza aprendizaje de la Matematica

La matematica como ciencia esta abierta a una multitud de campos diversos
del saber, y es que la mayoria de las profesiones y los trabajos técnicos que hoy
en dia se ejecutan requieren de conocimientos matematicos. Las actividades
industriales, la biologia, la medicina, la quimica, la fisica, la arquitectura, la
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ingenieria, la robdtica, las artes, la muasica, entre otras, la usan para expresar y
desarrollar muchas ideas en forma numérica y analitica; la matematica es

considerada la expresion de la ciencia y de la técnica (Brito D., 2016, p. 1).

Las Matematicas segun Piaget (2001) “son un sistema de ideas y métodos
fundamentales que permiten abordar problemas matematicos” (p. 13). Es un
estudio de conceptos bien definidos. Son un sistema de ideas y métodos

fundamentales que permiten resolver problemas matematicos.

Los recursos didacticos ocupan un lugar primordial en la ensefianza de las
matematicas. Se centran en un conjunto de acciones y procesos que desarrolla un
enfoque central educativo para cumplir con su objetivo social, por ser una ciencia
basica en el desarrollo de pensamiento logico y cognitivo de los estudiantes,
preparandolos para enfrentar problemas de la vida diaria. Por esta razon el proceso
de ensefianza — aprendizaje de las matematicas, usa varios métodos de ensefianza
entre los que encontramos materiales didacticos y uso de tecnologia, centrando el
punto de desarrollo en el aprendizaje fuera de clase; es decir, que fuera de un
espacio de estudio predefinido el estudiante aprenda en base a sus actividades
diarias cotidianas, como asi mismo las actividades que realiza para entretenerse o

divertirse.

2.2.4.2. Curriculum de matematica para 10mo afio de Educacién General
Basica

La estructura del Curriculum de Matemaéaticas de 10mo afio de Educacién

General Basica del Ministerio de Educacion del Ecuador es la siguiente:
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Especificaciones Curriculares

Posibilita entender las variadas situaciones que se muestran en la vida real,
entre ellas los adelantos cientificos y tecnolégicos, lo cual le permite

interpretar informacién perteneciente de datos procesados, diagramas,

mapas, graficas de funcionalidades, y reconocer figuras geométricas.

Objetivos

De acuerdo a Curriculum de Matematicas de 10mo afio de Educacion

General Basica los objetivos son:

o Aplicar las operaciones basicas, la radicacion y la potenciacion en la

resolucion de problemas con numeros enteros, racionales,
irracionales y reales, para desarrollar el pensamiento l6gico y critico.
Reconocer una funcion lineal por medio del analisis de su tabla de
valores, grafica o ecuacion y conociendo uno de los tres modelos
anteriores, determinar los otros dos para comprender y predecir
variaciones constantes.

Representar y resolver de manera grafica y analitica ecuaciones e
inecuaciones con una variable; ecuaciones de segundo grado con
una variable; y sistemas de dos ecuaciones lineales con dos
incognitas, para aplicarlos en la solucion de situaciones concretas.
Realizar conversiones con unidades del Sl y con otros sistemas a
través de la comparacion y del calculo, para comprender las

equivalencias con unidades usadas comunmente en nuestro medio.
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Contenido

o Tema 1: Relaciones y funciones

En este bloque curricular, se realiza el estudio de la funcion lineal y
su comparacioén con lo que mas adelante aprenderan como la funcion
exponencial.

Tema 2: Numérico

En este bloque curricular se realiza una revisibn completa de las
propiedades de los numeros reales y de las operaciones de los
mismos.

Tema 3: Medida

Este bloque curricular se trata de la conversion de unidades del

Sistema Internacional.

Actividades de evaluacién

o Resuelve problemas en los cuales se involucran las relaciones

matematicas. En este punto es importante considerar si: reconoce la
interrogante planteada, disefia alternativas o estrategias de solucion,
es capaz de traducir el problema, sea en forma grafica, simbdlica o a
través del lenguaje, y es capaz de demostrar y argumentar su

respuesta.

Desarrolla habilidades de razonamiento matematico, es decir, la
capacidad de hacer conjeturas, organizar y encadenar argumentos
matematicos con base en procedimientos, teoremas, y demostrar las
mismas, ya sean numéricas, algebraicas o geométricas.
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o Comprende y aplica procedimientos, los cuales pueden abarcar
desde las reglas, algoritmos, férmulas o formas para realizar

determinados célculos y transformaciones.

Como actividades necesarias para la disciplina de autoeducacién, es
necesario brindar al estudiante herramientas o técnicas de estudio, como
retrospectivas donde puedan visualizar y analizar sus actividades durante cada

proceso en el cual el estudiante pone a prueba sus habilidades y conocimientos.

La evaluacion otro de los factores que se toma en consideracion en el
Curriculum de Mateméticas de 10mo afio de Educacién General Bésica y esta se
debe centrar en el estudiante, en lo que debe saber y en lo que debe ser capaz de
hacer, respondiendo a un proceso coherente y sistematico, en el que sus resultados
proporcionan una retroalimentacién para el docente y el estudiante. Asi la

evaluacion se convierte en una herramienta remedial del proceso educativo.

2.2.5. Tecnologia movil

La tecnologia movil segun Velastegui (2019) “era desarrollada para utilizarse
en las computadoras de escritorio y portatiles, ahora bajo esta tecnologia los
recursos son creados para ejecutarse mediante dispositivos moviles inteligentes.
“(p. 2). Los teléfonos inteligentes de hoy en dia permiten utilizar las funciones mas
importantes de un teléfono y la potencia de usar las bondades de una computadora

convencional, con limitaciones tanto de software como de hardware. (Araya, 2013).
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Hoy en dia los teléfonos inteligentes se han convertido en una herramienta
tanto empresarial, de dia a dia y de entretenimiento, potenciando sus capacidades

afo tras afio para brindar una tecnologia de punta de bolsillo (Araya, 2013).

Segun Lopez M. (2015, p.2) actualmente los teléfonos inteligentes permiten la

instalacion de 3 tipos de aplicaciones méviles:

e Nativas: Segun Lopez M. (2015) “las aplicaciones nativas se desarrollan de
forma especifica para un determinado sistema operativo (...) tienen la
posibilidad de acceder a todas las caracteristicas del hardware del teléfono
movil y no necesitan de internet para funcionar.” (p. 2).

e Hibridas: Segun Lépez M. (2015) “una aplicacion hibrida combina [tanto las
nativas como las aplicaciones Web], (...) se desarrollan con lenguajes
propios de las webaspps, es decir, HTML, JavaScript y CSS por lo que

permite su uso en diferentes plataformas” (p. 2).

Para el presente proyecto se opta por desarrollar una aplicacion nativa,

obteniendo todo el potencial tecnolégico que este tipo de aplicacion brinda.

2.2.6 Arquitectura para el desarrollo de App méviles

Una arquitectura de aplicaciones segun RedHad, (s.f.), “describe los
patrones y las técnicas que se utilizan para disefiar y desarrollar aplicaciones.

“(parr. 1). La arquitectura le proporciona un plan que debe seguir al momento de
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disefiar una aplicacién, de modo que obtenga una aplicacién bien estructurada.

(RedHad, s.f.)

Si bien existen varias arquitecturas, seria importante definir la que mejor se
ajuste a la metodologia de desarrollo, en cuyo caso es una metodologia agil,
llamada SCRUM. Cuando se habla de arquitectura se refiere a la estructura de
como se encuentra distribuida la APP dentro del desarrollo y cémo ésta se

comunica con los servicios (Martinez, 2012).

En el desarrollo de APP mdviles es necesario separar el FrontEnd del
BackEnd para tener una mejor estructura en funcion de seguridad y rendimiento,
por lo tanto, se necesitan dos arquitecturas que complementen ambos entornos de
desarrollo. Para el FrontEnd es necesario utilizar una arquitectura basada en
componentes y servicios externos, para poder llevar una composicién y una
conexion estable. Para el BackEnd en una arquitectura basada en servicios API,

implementada por separado al FrontEnd (Martinez, 2012).

2.2.7 Lenguajes y Frameworks para el desarrollo de App moviles

Existen en el mercado diversos varios lenguajes de programacion para
dispositivos moviles, que van desde C y C++ hasta Basic, pasando por Java.
(Hernandez & Eduardo, 2006, p. 3). Los lenguajes mas usados tenemos Java,
JavaScript o Typescript y HTML5 con CSS. Cada uno ofrece un tipo de desarrollo

diferente y orientado a los beneficios que cada lenguaje ofrece.
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Para este proyecto se ha elegido como lenguaje de programacion el
Lenguaje Typescript, el cual ofrece todas las ventajas de JavaScript, pero con una
sintaxis mas corta y sencilla de usar, adicional nos permite crear interfaces de una

manera mas sencilla y legible, ademas de desarrollar de una mejor manera.

Framework es una estructura de soporte definida, en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un Framework
puede incluir soporte de programas, librerias y un lenguaje de scripting entre otros
softwares para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un

proyecto. (Hernandez & Eduardo, 2006, p. 259).

Es necesario el uso de un Framework que sea compatible con Typescript,
gue ofrezca todas las bondades nativas de Android y sea facil de codificar y que
ademas permita desarrollar una interfaz amigable y r4pida con el usuario. Es por
ello que para el presente proyecto se considera React Native como propuesta que

ofrece todas estas caracteristicas indicadas.

2.2.8 Base de datos para el desarrollo de App moviles

La Base de datos segun Diaz (2013) “es un almacén de datos relacionados
con diferentes modos de organizacién. Una base de datos representa algunos
aspectos del mundo real, aguellos que le interesan al usuario. Y que almacena

datos con un propaésito especifico”. (p. 3).
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MongoDB segun MongoDB (s.f) “es un sistema de base de datos NoSQL de
codigo abierto orientado a documentos escritos en C ++. En lugar de almacenar
datos en tablas, guarda los datos en una estructura de datos BSON (similar a
JSON) con un modo dinamico”. (parr. 1). MongoDB tiene como principales ventajas
su adecuacion para entornos con pocos recursos informaticos y su bajo costo de
adquisiciéon, cuenta ademas con mucha documentacion y es un complemento

perfecto para JavaScript. (MongoDB, s.f).

Una base de datos es indispensable en el desarrollo de una aplicacion y por
esta misma razon se debe implementar la que mejor se ajuste al proyecto en
cuestion. Para ello se tiene en cuenta una base de datos rapida, que permita
guardar informacién sin problema y ademas sea compatible con React Native.
Como resultado se tiene MongoDB, una base de datos no relacional muy potente,
seguray estable. Posibilita almacenar objetos y cualquier tipo de dato, segiin como

se necesite. Adicionalmente a MongoDB implementado en el BackEnd.

2.2.9 Caracteristicas no funcionales de aplicaciones moviles.

Los requerimientos no funcionales se describen a través de caracteristicas
de calidad del producto, se puede interpretar como el grado en que dicho producto
satisface los requisitos de sus usuarios aportando de esta manera un valor. (1ISO

25000, s.f, parr. 2). Dichas caracteristicas se describen a continuacion:
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2.2.9.1. Adecuacion Funcional

Segun la norma I1SO 25000 (s.f) “Representa la capacidad del producto
software para proporcionar funciones que satisfacen las necesidades declaradas e
implicitas, cuando el producto se usa en las condiciones especificadas.” (parr. 4).
El videojuego llamado Juegos de matematicas, Math desarrollado por NixGame, es
un videojuego que cumple y satisface las necesidades de los usuarios, en el cual
se puede aprender trucos de matematicas durante el avance en el videojuego,
cumple funciones importantes para el progreso del mismo, como: Indicar con detalle
la resolucion de problemas, explicar detalladamente trucos matematicos para la
resolucion de problemas, mostrar los resultados de usuario en forma de graficos
para obtener una evaluacion personal, y brindar calculadoras como herramientas

para la resolucién de problemas.

2.2.9.2. Eficiencia de desempefio

De acuerdo con la norma ISO 25000 (s.f,) “Esta caracteristica representa el
desempeiio relativo a la cantidad de recursos utilizados bajo determinadas
condiciones.” (parr. 6). Videojuegos como Juegos de matematicas, Math, Quick
Brain - Célculo mental y Juego de matematicas de Godline Studios, poseen un peso
total de entre 4 a 13 Mb de peso aproximadamente, permitiendo ser instalados en

todos los celulares méviles gracias a su poco peso y su baja demanda de graficos.

2.2.9.3. Usabilidad
Como sefala la norma ISO 25000 (s.f,) “Capacidad del producto software para
ser entendido, aprendido, usado y resultar atractivo para el usuario, cuando se usa
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bajo determinadas condiciones.” (parr. 6). Quick Brain - Calculo mental cumple con
las expectativas del usuario citadas a continuacion:

e Separacion adecuada de las opciones jugables que tiene el videojuego,
ubicadas en forma de cuadriculas en toda la pantalla de inicio.

e Colores palidos y frios, predominan el azul y el verde, permitiendo un mayor
enfoque por el contenido y un descanso visual.

e Enlos modos de juego que posee, la interfaz es sencilla y pulida, mostrando
los ejercicios en la mitad de la pantalla con un tamafio legible, y sus
resultados en la parte inferior con el mismo tamafio de fuente del ejercicio
con un fondo azul verdoso.

e Todas las pantallas del videojuego constan con iconos referentes a la accién
o0 a lo que se esta mostrando en ese momento en la pantalla.

e Se puede encontrar indicadores de puntajes o logros dentro de cada ejercicio
0 seccidn que ya se haya jugado. Estos indicadores estan en forma de

medallas o coronas.

2.2.9.4. Seguridad

De acuerdo con la norma ISO 25000 (s.f,) “Capacidad de proteccion de la
informacion y los datos de manera que personas 0 sistemas no autorizados no
puedan leerlos o modificarlos.” (parr. 14). Para Juegos de matematicas, Math y
Quick Brain - Calculo mental el tema de seguridad de la informacién lo tienen muy
en cuenta, ofreciendo algunas capas de seguridad al momento de almacenar
informacion sensible para el usuario, a través de una proteccién de datos por medio

del inicio de sesion.
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2.2.10 Pruebas de software en App méviles

Las pruebas de Software segun Myrers (2004) “es el proceso de ejecucion
de un programa con la intencién de encontrar errores” (p. 6). Para el desarrollo de
aplicaciones méviles es importante contar con herramientas de testeo, que eviten
durante o después del desarrollo: errores, fallos en la usabilidad, en la l6gica
empleada, y en las funcionalidades (Ramos, s.f), para garantizar que la aplicacién
funcione correctamente es necesario realizar segun el autor las siguientes pruebas:

e Pruebas unitarias: Este tipo de prueba consiste en probar de forma
individual, modulos, funciones o métodos. Generalmente se desarrollan
pruebas automaticas para testeo unitario (Ramos, s.f).

e End to End: Este tipo de prueba consiste en replicar el comportamiento del
usuario en la aplicacién, desde el inicio de la misma. Normalmente se crean
distintos flujos y ambientes dentro de la aplicacion, para cubrir todos los
posibles escenarios que el usuario realice dentro de la aplicacién (Ramos,
s.f).

e Funcionales: Este tipo de pruebas verifica el resultado de una accion, se
enfoca en los resultados y no en el desarrollo o en la légica que existe por

detras para arrojar dicho resultado (Ramos, s.f).
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CAPITULO 3

METODOLOGIA EMPLEADA

En este capitulo, se hace referencia a la naturaleza de la investigacion, los
métodos, las técnicas y las herramientas de recopilacién de datos, las técnicas de

analisis y el procedimiento o metodologia para obtener el producto de software.

3.1. Naturaleza de la investigacién

Conforme a la naturaleza de la investigacién, se escoge el paradigma
positivista, también denominado hipotético-deductivo, cuantitativo, racionalista o
empirico-analista. De acuerdo a este enfoque, las ciencias tienen el objetivo de
descubrir dichas leyes, alcanzar las generalizaciones tedricas que contribuyen a
enriquecer el conocimiento universal sobre un é&rea determinada (Morales
Gonzalez, 2017). Por ello esta investigacion se enfoc6 en este paradigma, pues

permite identificar, buscar y reconocer las variables a usar.

El enfoque de la presente investigacion es cuantitativo, ya que segun
Hernandez & Fernandez & Baptista (2003) “este enfoque utiliza la recoleccion y el
analisis de datos para contestar preguntas de investigacion”. (p. 73). Ya que esta
investigacion permite unificar y analizar los datos numéricos sobre variables
previamente determinadas y estudia la relacion entre los elementos que han sido
cuantificados facilitando la interpretacion de los resultados. El nivel de investigacion
es descriptivo segun Tamayo (2012) “el tipo de investigacién descriptiva, registro,

analisis e interpretacion de la naturaleza actual y la composicién o procesos de los

29



fendmenos”, por lo que se utilizan todas las variables del trabajo y se encarga de

puntualizar las caracteristicas de la poblacion que esta estudiando.

El nivel de investigacion es descriptivo segun Arias (2006) “la investigacion
descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o
grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento” (p. 24). Por ello a
través de esta investigacion se pudo identificar las caracteristicas y funcionalidades

para el desarrollo del videojuego movil.

El tipo de investigacion es documental, ya que, segun Morales Alberto
(2003), “la investigacion documental es un procedimiento cientifico, un proceso
sistematico de indagacion, recoleccién, organizacion, analisis e interpretacion de
informacion o datos en torno a un determinado tema “(p. 22). Para llevar a cabo
este proceso en el presente trabajo se utilizo el instrumento Matriz de verificacion
(ver Anexo 1), a través del cual se pudo, recolectar, organizar y analizar la
informacion correspondiente a los datos obtenidos del Curriculo Matematico de
10mo afo de Educacion General Basica del Ministerio de Educacion, relevante para
nuestra investigacion. Este estudio permitié obtener la informacién necesaria para
definir los requerimientos funcionales del videojuego expresados a través de

historias de usuarios.

El disefio es no experimental ya que no se realizan experimentos, tomando
en consideracion el planteamiento de los autores Hernandez, Fernandez, &
Baptista (2003), “este tipo de investigacion no manipula variables directamente sino

se basa en la observacion del fendbmeno en su forma natural en un determinado
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lapso de tiempo” (p. 31). Asi, la presente investigacion busca como su primer

objetivo establecer los requerimientos funcionales y no funcionales.

3.2. Unidad de anélisis

Para Balcells (1990), “la unidad de analisis es el fragmento del documento o
comunicacién que se toma como elemento que sirve de base para la investigacion”
(p. 44). Por ello son aquellas unidades de observacion que se estan analizando, es

cada uno de los objetos elegidos para su debido estudio.

En la presente investigacion se concibe como unidad de andlisis el Curriculo
Matemético de 10mo afio de Educacion General Basica. Dicho documento
comprende un conjunto de temas de interés para este trabajo que fueron
previamente expuestos en las bases tedricas, los cuales definen la estructura de la

unidad de analisis en cuestion (ver Grafico 5).

Curriculo Matematico de 10mo afio de

Educacion General Basica

esstcasores| | s peiies d
1
| Objetivol | X Re'?ﬁ;i?jjeﬁ
| Objetivo 2 ‘ - Numericos ‘
L Obejivos | L Medida |

Gréfico 5. Estructura Curriculum. Elaborado por autores 2021.

31



El curriculo se basa en las especificaciones curriculares que establecen los
lineamientos generales para el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de 10mo grado. En funcién de ello se tienen los objetivos del curriculo y los
contenidos que se deben impartir para su cumplimiento. Dichos contenidos
comprenden tres (3) temas fundamentales: Numeéricos, Relaciones y funciones,
Medida, los cuales sirven de base para la definicibn de requerimientos del
videojuego que se desarrolla en la presente investigacion. Por dltimo, se dispone
de las actividades de evaluacion a tener en cuenta para este fin, las cuales seran

consideradas también en la aplicacion.

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos para Chavez (2001),
“Son los medios para decir el comportamiento o atributos de las variables”. (p. 173).
En cada proceso de investigacion se relacionan el analisis y la seleccion de técnicas
de recoleccion de informacién, estrategias que se utilizan para obtener datos
precisos, a fin de obtener un conocimiento correcto y exacto de las variables de

investigacion.

La técnica de observacion, segun Zapata (2006), “Son procedimientos que
utiliza el investigador para predecir directamente el fendmeno que estudia, sin
actuar sobre él, esto es, sin modificarlo o realizar cualquier tipo de operacion que
permita manipular” (p. 145). Para el desarrollo de la presente investigacion se tuvo

en cuenta dicha técnica de observacion, la cual permiti6 estudiar el Curriculo
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Matematico de 10mo afio de educacion general basica del Ministerio de Educacion.
La informacién obtenida sirvié de base para la definiciéon de las funcionalidades que

se implementaran en la aplicacion.

La técnica de observacion se llevdé a cabo haciendo uso del instrumento
Matriz de Verificacion (ver Anexo 1), la matriz de verificacion segin Cano & Elena
(2015) “es un medio donde se hace una descripcion detallada como los criterios
gue seran usados para el andlisis de cualquier tema” (p. 22). Esta matriz fue
adaptada para esta investigacion. La estructura del contenido incluido en dicha

matriz de verificacioén se describe a continuacion:

e Especificaciones Curriculares: Se presenta en forma de sintesis y de
manera explicita en el cual se detallan estrategias, herramientas y aspectos
para la educacion.

e Objetivo: Introduce los conocimientos y habilidades que los estudiantes
deben dominar durante sus estudios.

e Contenido: Determinar el contenido del plan de la unidad curricular,
determinar su estructura y alcance y relacionarlo con los objetivos
curriculares.

e Actividades de Evaluacién: Son medios, instrumentos, técnicas. Estas

permiten estimar el conocimiento del estudiante.

A continuacion, se puede observar la matriz de verificacion utilizada para la

revision de documentos (consulte la Tabla 1), la cual permite verificar que el
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documento cumple con los aspectos requeridos para su evaluacion. Dicha matriz
se estructura en base a las necesidades documentales del proyecto, es por ello que
se elabora para comprender y describir el contenido del Curriculum de Matematicas

de 10mo afio de Educacion General Basica, mismo que se presenta a continuacion:

Tabla 1. Matriz de Verificacion empleada en el Curriculo Matematico de 10mo afio de Educacion
General Basica del Ministerio de Educacion.

Aspectos Evaluados P NP | Descripcion

Especificaciones curriculares

Objetivos

Contenido

Actividades de Evaluacion

P: Presenta

NP: No presenta

Fuente: (Castillo Brito & Herrera Roldan, 2017). Adaptado por Jonathan Morillo y Kevin Espinosa,
2021.

3.4 Técnicas de andlisis de la informacién

Las técnicas de andlisis de la informacién segun Arias (2006), "describen las
distintas operaciones a las que seran sometidos los datos que se obtengan” (p.
99). Para llevar a cabo el analisis de la informacién correspondiente a los datos
obtenidos del Curriculo Matematico de 10mo afio de Educacién General Basica del

Ministerio de Educacioén se utilizé la Técnica de Andlisis de contenido.
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El analisis de contenido, segun Berelson (1952),”es una técnica de
investigacién que pretende ser objetiva, sistematica y cuantitativa en el estudio del
contenido manifiesto de la comunicacién.” (p. 32). Para llevar a cabo la técnica se
reviso el curriculum a través de la matriz de verificacion, con el fin de analizar el

contenido y seleccionar el necesario e indicado para el desarrollo del proyecto.

En base a los objetivos de la asignatura de matematica para 10mo afio de
Educaciéon General Basica, se analizan los contenidos y las competencias para su
cumplimiento, los cuales se toman en cuenta como los principales hitos a
contemplar en el videojuego. Asi mismo, se analiza qué actividades de evaluacion
se requiere en el estudiante para garantizar su aprendizaje de la manera mas
optima posible. Estos resultados obtenidos en el andlisis de la informacion
permitieron sirvieron de base para los requerimientos funcionales de la aplicacion

expresados en Historias de usuario, las cuales se exponen en el siguiente capitulo.

3.5 Metodologia del producto

Para el desarrollo del proyecto se fusionardn dos metodologias agiles,
Scrum y Kanban. Scrum es flexible permitiendo adecuarse al proyecto, en este caso
utilizaremos Kanban dentro de la planificacion de Scrum para facilitar el manejo de
las tareas y determinar de mejor manera los entregables por cada iteracion. La
metodologia Scrum, segun Marifio & Alfonzo (2014) “es un marco iterativo e
incremental para el desarrollo de proyectos y se estructura en ciclos de trabajo
denominados Sprints.” (p. 19). Scrum es flexible permitiendo adecuarse al proyecto,

en este caso utilizaremos Kanban dentro de la planificacion de Scrum para facilitar
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el manejo de las tareas y determinar de mejor manera los entregables por cada

iteracion.

Scrum esté estructurado para ayudar al equipo a adaptarse de forma natural
a las condiciones cambiantes y a los requisitos de los usuarios, con el cambio de
prioridades integrado en el proceso y ciclos de lanzamiento breves. (Marifio &

Alfonzo,2014).

Kanban segun Castellano (2019) “es un método visual para controlar la
produccion, formado por un sistema de sefiales a lo largo de toda la cadena de
produccion que controla el proceso de reabastecimiento, hasta que se obtiene el
producto final.” (p. 33). Para el desarrollo de software, gracias a su sencillez
KANBAN, simplifica la planificacién, en un tablero se representan los procesos del
flujo de trabajo, como minimo deben existir tres columnas (Pendiente, En Progreso,
Terminado). La cantidad de tarjetas en estados pendientes forma parte de lo
solicitado por el cliente, aquellas colocadas en progreso depende de la capacidad

del equipo de trabajo (Castellano ,2019).

Scrum muchas veces trabaja conjuntamente con Kanban para la
planificacion. Se puede adaptar a las necesidades de cualquier organizacion.

Scrum posee 3 secciones importantes: Roles, Artefactos y Eventos.
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3.5.1. Roles

Segun Trigas (2012) existen 2 roles:

e Las que estan comprometidas con el proceso Scrum, estas son:

o Propietario del Producto

Para Palacio (2015) el propietario del producto también se lo
conoce como la voz del cliente ya que comprende las necesidades y
prioridades de las partes interesadas.
o Equipo de Desarrollo

Segun Palacio (2015) el equipo de desarrollo es el responsable
del desarrollo, servicio. Consiste en un grupo de personas que trabajan
en las historias de usuario en la lista de tareas del sprint.
o Scrum Master

Segun Palacio (2015) Scrum Master es quien modera y facilita las
interacciones del equipo como moderador y motivador, también es
responsable de garantizar un ambiente de trabajo productivo para el
equipo.

e Las que no estan comprometidas con el proceso Scrum, estas son:
o Managers
Segun Trigas (2012) son los que toman decisiones en la
seleccidén de requisitos y objetivos.
o Usuarios
Es quien recibe el producto final.

o Stakeholders
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Para Trigas (2012) son aquellos que no forman parte del
proceso pero que son necesarias para la retroalimentacién ya que

ayudan a revisar y a definir cada Sprint.

Segun Trigas (2012) Scrum posee los siguientes elementos:

e Product Backlog
Es una lista dinamica de funciones, requisitos y mejoras que actua
como la entrada para el backlog de sprint, se trata de una lista de tareas por
hacer, la cual debe realizar el propietario del producto.
e Sprint Backlog
Es una lista de historias de usuario 0 correcciones de errores,
seleccionadas por el equipo de desarrollo. Se asignan tareas a cada persona

y el tiempo para terminarlas.

e |ncremento

Es el producto final utilizable de un sprint, segun el resultado que se tenga

el cliente puede hacer cambios.

3.5.2. Eventos

Segun Palacios (2015) Scrum tienen 5 eventos, estas son

e Sprint
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Es el periodo real en que el equipo de scrum trabaja de forma conjunta
para terminar un incremento.
Reunion de Planificacion del Sprint
Es una reunidon que se realiza antes de cada Sprint con el fin de
determinar cual sera el objetivo y que tareas realizar para cumplir el objetivo.
Scrum Diario
Es una reunién que se hace a diario con el fin de que cada miembro
responda a:
o Lo que hizo el dia anterior
o Lo que va arealizar

o Sitiene problemas para realizar el trabajo.

Cada persona actualiza la pila de Sprint el tiempo de sus tareas, con esto se
actualizara el grafico con el que el equipo monitorea el avance del Sprint

(burndown).

Revision del Sprint
Es la revision del incremento generado y la adaptacion de la pila del producto
si resulta necesario.
Retrospectiva del Sprint

Es la revision de los sucesos durante el Sprint. También es una
reunion en donde el equipo analiza aspectos operativos de la forma de

trabajo para crear un plan de mejoras para aplicar en el siguiente Sprint.
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3.5.3. Gestidn de proyectos desde Scrum

Para la gestion del proyecto se utiliza la técnica de Puntos Historicos, una
de las mas utilizadas en proyectos sobre la metodologia SCRUM. Los puntos de la
historia cubren dos parametros basicos: la velocidad del dispositivo y coémo se mide

la carga de trabajo (Garzas, 2014).

Segun Garzas (2014), “la estimacién de tiempo se puede obtener a partir de
la velocidad calculada sumando el nUmero de puntos histéricos de cada historia de
usuario”. Los puntos de la historia evalian el esfuerzo relativo del trabajo en formato
Fibonacci (Scrum, 2021). Los puntos totales del historial de un sprint son obtenidos
al sumar los puntos de historia respectivos del total de historias creadas dentro del

tiempo estimado del sprint (Garzas, 2014).

Los puntos de historia permiten estimar en tiempo y esfuerzo el desarrollo

del videojuego.
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CAPITULO 4

RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos de acuerdo con los
objetivos especificos propuestos en la investigacion. Se analizaron los
requerimientos que se utilizan para el disefio y la planificacion de la aplicacion,
también se crearon los modelos y diagramas para el funcionamiento de la
aplicacion, por ultimo, se realizaron el desarrollo de pruebas unitarias y de

integracion.

4.1 Andlisis de resultado

Para el desarrollo del videojuego es necesario definir los requerimientos
funcionales y no funcionales que poseera la aplicacion, expresados como historias
de usuarios, teniendo en cuenta la metodologia SCRUM empleada. Esto constituye
a su vez, el primer resultado de esta investigacion, en correspondencia con lo

planteado en el primer objetivo especifico.

Para obtener este resultado, se realizé un analisis previo sobre el Curriculo
Matematico de 10mo afio de Educacion General Basica del Ministerio de Educacion
de Ecuador que arrojé informacién crucial, los conocimientos y competencias
principales que un estudiante de 10mo afio tendria al finalizar el afio lectivo. Del
analisis se obtuvieron tres (3) temas de contenidos importantes e indispensables
para el cumplimiento de los objetivos de la asignatura y sus competencias:

Numérico, Relaciones y funciones, Medidas.
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Ademas, el Curriculo Mateméatico de 10mo afio de Educacién General

Basica del Ministerio de Educacion de Ecuador especifica que el estudiante debe

tener retroalimentacion de todas las actividades que realice durante el proceso de

aprendizaje, tanto autodidactas como impartidas en las aulas de clase. Por ello, es

necesario implementar un sistema que permita al usuario del videojuego visualizar

todas las actividades que realiza dentro de la aplicacion.

Como resultado del analisis anterior se definieron las funcionalidades de la

aplicacién a partir de un conjunto de Historias de usuario: Registro de usuario, Inicio

de sesion de usuario, Home, Menu partidas, Partida, Modo Novato, Modo Veterano,

Modo Maestro, Modo Leyenda. Dichas Historias de usuario son expuestas en el

tépico Visionamiento y Alcance. Con los requerimientos obtenidos, damos paso a

la planificacion del proyecto descrita a continuacion.

4.1.1. Recursos

Para la ejecucion del presente proyecto se necesitaron recursos humanos y

tecnoldgicos, los cuales se enuncian a continuacion (Ver tabla 2):

Tabla 2. Recursos. Elaborado por Autores. 2021.

Recursos Detalle
Humanos Para el desarrollo del proyecto se cont6 con
los autores del trabajo de titulacion
Hardware e Laptop
e Router
e Procesador Intel i7
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e RAM 8 GB

Software

React Native
Android
WebStorm

Google Chrome

4.1.2. Estimacion del proyecto

Para realizar la estimacion del proyecto se utilizé la técnica de puntos de

historia junto a la herramienta Fire Poker. Esta herramienta permite puntuar con la

serie de Fibonacci. Cuando la estimacion de la historia de usuario llega a su fin los

miembros llegan a un acuerdo del valor final para cada historia.

Al saber los puntos totales de las historias de usuario se registré su valor

total de estimacidon para el Sprint en la Tabla 3, indicandose el total de puntos

completados y el nUmero de Sprint.

Tabla 3. Estimacion de historias de usuario, Elaborado por Autores, 2021.

Sprint Historia de usuario Estimacion Puntos de
historias de usuario
Sprint 1: Registro Registro de usuario 21
Sprint 2: Login Inicio de sesidn de usuario 21
Sprint 3: Home Pantalla Home 21
Sprlpt 4 Ment|pahtalla Mend Partida 8
partida
Pantalla Partidas 13
Estimacion total del Sprint: 21
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_Sprint 5. Modos de Modo Novato 5
juego
Modo Veterano S
Modo Maestro 8
Modo Leyenda 8
Estimacion total del Sprint: 26
TOTAL DEL PROYECTO 110

La estimacion total de las historias de usuario en puntos es de 110.

4.1.3. Ruta del proyecto

Después de realizar el método para la estimacion de los puntos se determina

una estimacion en dias por cada punto de historia, donde un punto corresponde al

esfuerzo realizado para obtener el hito por sprint, en el que se estima que un dia

representa 2 puntos. La realizacion de la ruta del proyecto se basa directamente en

la estimacion de puntos de los Sprints, teniendo en cuenta que a pesar de que

algunos Sprints puedan durar menos y en otros casos mas, su estimacion no toma

en cuenta la curva de aprendizaje para la elaboracion de la aplicacion mévil (Ver

Tabla 4).

Tabla 4. Estimacién de tiempo basado en los Sprints, Elaborado por Autores, 2021.

Sprint

Historia de usuario

Puntos

Tiempo

Sprint 1: Registro

Registro de usuario

21

10
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Sprint 2: Login Inicio de sesidn de usuario 21 10
Sprint 3: Home Pantalla Home 21 10
Spript 4: Menu Pantalla Men( Partida 8 10
partida

Pantalla Partidas 13
Spr_int 5: Modos Modo Novato 5 13
de juego

Modo Veterano 5

Modo Maestro 8

Modo Leyenda 8
Estimacién total del Proyecto: 53

Se distribuy6 el desarrollo del proyecto en 5 Sprints. Posteriormente se
elabor6é un diagrama de Gantt para describir las actividades y los tiempos
requeridos para su ejecucion, esta se puede visualizar en el siguiente link:

(Diagrama de Gantt.)

El diagrama de Gantt esta elaborado en base a épicas, hitos o entregables.
Toma en cuenta los ambientes de desarrollo, tanto staging como produccion, como
asi mismo, las funcionalidades diagramadas en mockups y posteriormente su

implementacion dentro de la aplicacion.

La duracion de las épicas se relaciona con los Sprints que involucran el

desarrollo, implementaciéon o disefio de dichas épicas, por tanto, el diagrama de
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Gantt tiene forma de cascada, aunque en algunos casos varias épicas estan en un

mismo sprint, dicha variacion sera evidente siempre y cuando el sprint lo requiera.

4.1.4. Herramientas de gestion del proyecto

La herramienta utilizada para la gestibn de proyectos es Jira, donde
Atlassian (2020). lo define, como gestor de incidencias y errores, como herramienta
para la gestién del trabajo para todo tipo de casos de uso, desde la gestién de

requisitos hasta casos de prueba para el desarrollo agil de software.

4.1.5. Herramientas de gestion de versiones

Para el sistema de control de versiones, se us6 GitHub. Para (Souza, 2020),
la define como una “Red social de desarrolladores en la que la primera parte del
nombre Git se debe al uso del sistema de control de versiones y la segunda parte
Hub”, tiene que ver con la conexion entre los profesionales de la programacion de

Cada parte del mundo.

4.2 Analisis y Disefio
En esta seccion se habla acerca de las primeras fases del desarrollo en

donde se especificaran de manera ordenada los hechos, principios y reglas del

videojuego movil.
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4.2.1 Visionamiento y Alcance

Esta seccidn hace referencia a cada una de las funcionalidades y

caracteristicas del sistema a desarrollar, indicandose los requisitos funcionales a

partir de las historias de usuarios definidas.

Nombre del Producto: El nombre se compone de 2 palabras en inglés Math Infinite

cuyo significado en espafiol es Matematica infinita.

Cliente Objetivo: El videojuego mévil esta dirigido para estudiantes de 10mo de

basica, cursando la asignatura Matematicas.

Requerimientos funcionalidades del sistema: Para la especificacion de los

requerimientos funcionalidades del sistema se usaron las historias de usuario, las

cuales se muestran en la Tabla 5. Asi mismo, como los requerimientos no

funcionales obtenidos directamente de los requerimientos no funcionales descritos

en el (capitulo 2). Para el desarrollo del proyecto se usé la metodologia Agile Scrum.

A continuacién, se indican las historias de usuarios definidas para el sistema.

Tabla 5. Historia de usuario. Elaborado por Autores. 2021.

Historia de usuario

NUmero: 1

Usuario: Usuario

Nombre historia: Registro de usuario

Prioridad: Alta

Iteracion: 1

Descripcién:

Como: Usuario

Quiero: poder registrarme dentro de la aplicacion
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Para: poder tener una cuenta con mis datos personales.

Observacion: Tener el ambiente de desarrollo preparado, BackEnd y
FrontEnd.

Criterios de Aceptacion:
e Ambiente de desarrollo BackEnd.

Ambiente de desarrollo FrontEnd.

Mockup de la pantalla de registro y recuperacion de contrasefia.

Implementacion del servicio de registro.

El usuario debe registrarse con los siguientes campos:
o Nombres

Apellidos

Teléfono

Género

Correo

Contrasenia.

e Cuando el usuario se registre su contrasefa debe ser encriptada.

e Cuando el registro sea exitoso debe redireccionar al Home iniciado
sesion.

e La informacion que llegue desde el servicio debe persistir dentro de la
App.

e Se debe notificar cuando existe un error al ingresar los datos al
registrarse.

0O O O O O

Historia de usuario

NUmero: 2 Usuario: Usuario

Nombre historia: Inicio de sesién de usuario

Prioridad: Alta Iteracion: 2

Descripcion:

Como: Usuario
Quiero: iniciar sesion dentro de la aplicacion.
Para: poder usar todas sus funcionalidades.

Observacién: Elinicio de sesién debe tener una duracion de 1 semana.

Criterios de Aceptacion:
e Mockup de la pantalla de inicio de sesion.
e El usuario puede loguearse con el correo y contrasefia.
e Cuando se inicia sesion debe devolver desde el servicio un JWT con los
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datos del usuario.

Cuando el ingreso del usuario es correcto debe redireccionar a la
pantalla de Home.

La informacion que llegue desde el servicio debe persistir dentro de la
App.

Se debe notificar cuando existe un error al ingresar los datos o al iniciar
sesion.

Historia de usuario

NUmero: 3 Usuario: Usuario

Nombre historia: Home

Prioridad: Alta Iteracién: 3

Descripcion:

Como: Usuario
Quiero: tener una pantalla de inicio de la aplicacion
Para: poder dirigirme a todas las funcionalidades de la aplicacion.

Criterios de Aceptacion:

Mockup de la pantalla Home, Perfil de usuario y Ayuda.

Implementar las pantallas Home, Perfil de usuario y Ayuda.

En el Home debe haber una seccién donde se indique noticias o
novedades de la aplicacion.

En el perfil de usuario, el usuario va poder actualizar su informacion.
En el perfil de usuario, el usuario va poder cerrar sesion.

Las pantallas de ayuda deben mostrarse al iniciar por primera vez en la
aplicacion.

El usuario a través del perfil de usuario va poder activar las pantallas de
ayuda cuando este lo prefiera.

Historia de usuario

Nimero: 4 Usuario: Usuario

Nombre historia: Menu partidas

Prioridad: Alta Iteracion: 4
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Descripcién:

Como: Usuario.

Quiero: tener una pantalla que me permita acceder a todos los modos del
juego

Para: poder obtener habilidades nuevas y conocer mi evolucion dentro del
juego.

Criterios de Aceptacion:

e Mockup pantalla de Menu de partidas, con el puntaje de cada uno y
pantalla de ayuda.

e El usuario va a poder acceder a todos los modos de juego de acuerdo
a su nivel dentro de la aplicacion.

e El usuario va poder ver su puntaje de cada modo de juego.

e El usuario va poder ver una pantalla de ayuda cuando él lo requiera, a
través de un botdn en la parte superior.

Historia de usuario

NUmero: 5 Usuario: Usuario

Nombre historia: Partida

Prioridad: Alta Iteracion: 4

Descripcion:

Como: Usuario.
Quiero: poder jugar los distintos modos de juego que la aplicacion me ofrece
Para: poder aprender nuevas habilidades y conocimientos de matemaética.

Criterios de Aceptacion:

e Mockup pantalla de Partida y ayuda.

e El usuario va a poder acceder a las partidas de los distintos modos de
juego, de acuerdo a su nivel dentro de la aplicacion.

e El usuario dentro de la partida va a poder pausar el juego.

e El usuario al finalizar la partida va a poder visualizar un resumen de la
misma.

e Al finalizar una partida la informacion de la misma serd almacenada en
la base de datos.

e Los ejercicios de cada modo de juego, seran cargados de nuestro
servicio.

e Seran cargados 20 ejercicios al inicio de la partida, después seran
cargados 10 ejercicios, con el nivel correspondiente.

e (Cada 10 ejercicios habra una pausa de 5 segundos.
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NUmero: 6 Usuario: Usuario

Nombre historia: Modo Novato

Prioridad: Alta Iteracion: 5

Descripcién:

Como: alumno

Quiero: ver una pantalla con ejercicios de Operaciones con numeros reales
con sus posibles respuestas

Para: Contrastar la funcién lineal con la funcién exponencial para comprender
las diferencias entre variaciones constantes y variables.

Observacion: Los ejercicios se guardardn en una base de datos.

Criterios de Aceptacion:
e Se comienza con 6 minutos.
e Cuando la respuesta es equivocada se resta -25s.
e Cuando la respuesta es correcta se agrega +15s.

Historia de usuario

NUmero: 7 Usuario: Usuario

Nombre historia: Modo Veterano

Prioridad: Alta Iteracién: 5

Descripcion:

Como: alumno

Quiero: ver una pantalla con ejercicios de Ecuaciones de la recta con sus
posibles respuestas

Para: aplicar el patron de la funcion lineal y sus valores relevantes en la
resolucién de problemas de la vida cotidiana.

Observacion: Los ejercicios se guardaran en una base de datos.

Criterios de Aceptacion:
e Se comienza con 4 minutos.
e Cuando la respuesta es equivocada se resta -10s.
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e Cuando la respuesta es correcta se agrega +6s.

Historia de usuario

Nimero: 8 Usuario: Usuario

Nombre historia;: Modo Maestro

Prioridad: Alta Iteracién: 5

Descripcion:

Como: alumno

Quiero: ver una pantalla con ejercicios de factorizacién de polinomios con sus
posibles respuestas

Para: Contrastar la funcion lineal con la funcion exponencial para comprender
las diferencias entre variaciones constantes y variables.

Observacion: Los ejercicios se guardaran en una base de datos.

Criterios de Aceptacion:
e Se comienza con 2 minutos.
e Cuando la respuesta es equivocada se resta -6s.
e Cuando la respuesta es correcta se agrega +4s.

Historia de usuario

NUmero: 9 Usuario: Usuario

Nombre historia: Modo Leyenda

Prioridad: Alta Iteracion: 5

Descripcién:

Como: alumno

Quiero: ver una pantalla con ejercicios de conversiones con unidades del
sistema internacional (SI) con sus posibles respuestas

Para: realizar conversiones con unidades del Sl y con otros sistemas a través
de la comparacion y del calculo, para comprender las equivalencias con
unidades usadas comunmente en nuestro medio.
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Observacion: Los ejercicios se guardaran en una base de datos.

Criterios de Aceptacion:
e Se comienza con 1 minuto.
e Cuando la respuesta es equivocada se resta -5s.
e Cuando la respuesta es correcta se agrega +3.

Requerimientos no funcionales

e Fiabilidad: El videojuego no perdera el proceso al momento si el usuario
minimiza la aplicacion.
e Usabilidad:
o Interfaz de usuario: La interfaz tendra las siguientes caracteristicas
en el videojuego:
m Color principal en Hex: #75255D
m Color secundario en Hex: #424949
m Color de fuente en Hex: #272426
m Tamaifo de fuente: mayor a 16px.
m Estilo de fuente: san-serif.
m Borde de iconos y botones: redondeados.

m Tamafio de iconos: mayor a 30px.

e Seguridad:
Existird un sistema de autenticacion de usuarios que garantizara una
validacion de usuario por medio de usuario y contrasefa.
o Disponibilidad: Los datos estardn disponibles siempre en la

aplicacion.
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o Confidencialidad: Los datos almacenados del usuario seran
accedidos por el dispositivo mévil del usuario.
o Integridad: Los datos del usuario se almacenaran en una base de

datos.

4.2.2 Modelo De Proceso

Se utilizo la notacion Business Process Manager (BPMN, por sus siglas en
inglés) para realizar el modelo de procesos. Este representa el flujo de actividades
gue se podran ejecutar en el sistema, indicando las acciones del usuario para el
debido cumplimiento del objetivo de la aplicacién. El diagrama se puede visualizar
en el siguiente link:

(https://drive.gooqle.com/file/d/1viksF2vY4VAofc6N4V-ku8-

GlpYbROzC/view?usp=sharing).

La piscina se presenta con dos calles para indicar a quién le correspondes las

actividades definidas en el flujo:
- Estudiante: Acciones que realiza el estudiante.

- Aplicacion: Respuesta del videojuego educativo ante cada accion recibida.

4.2.3 Diagrama De Clases

Para elaborar el diagrama de clases se uso el lenguaje de modelado UML.
Este lenguaje permite documentar y disefar el software de una manera completa.

El diagrama de clases describe la estructura de un sistema mostrando las clases
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involucradas, sus atributos, operaciones y las relaciones entre los objetos
(Caraballo, 2013). El diagrama de clases se lo puede visualizar en el siguiente link:

(https://drive.gooqle.com/file/d/2naHOANLOUGB8NH8JccwRABMGE230QSHI9/vie

w?usp=sharing).

El diagrama representa las cinco clases que tendra la aplicacion, dentro de cada
uno se indica las propiedades y métodos que tendra cada uno.

e User: clase que va relacionada con el usuario.

e Score Novato: clase que se relaciona con el puntaje del modo de juego
novato, diferenciandolo por su tipo de puntaje y célculo.

e Score Veterano: clase que se relaciona con el puntaje del modo de juego
veterano, diferenciandolo por su tipo de puntaje y calculo.

e Score Maestro: clase que se relaciona con el puntaje del modo de juego
maestro, diferenciandolo por su tipo de puntaje y célculo.

e Score Leyenda: clase que se relaciona con el puntaje del modo de juego

leyenda, diferenciandolo por su tipo de puntaje y calculo.

4.2.4 Disefio de la Base de Datos

Se utiliz6 MongoDB para el desarrollo de la base de datos. MongoDB es una
base de datos que sigue una estructura documental de la informacion, frente a la
estructura relacional de las bases de datos tradicionales (Piper Lab,2020). La base
de datos se lo puede visualizar en el siguiente link:

(https://drive.gooqgle.com/file/d/11xyOHhfBZLS4160 t9nNdnQJak5-

JFCk/view?usp=sharing).
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El esquema de base de datos representa la configuracion y parte l6gica de
toda la base de datos no relacional, la cual se encuentra estructurada en bloques
por cada modo de juego que existe en el videojuego. Dentro de cada bloque se
encuentra el nombre del esquema (schema MongoDB) y la estructura del

documento que sera almacenado en la base de datos.

A continuacion, se describen los documentos:

UserDocument: El documento contiene los datos del usuario, como asi mismo
cuatro propiedades para almacenar los IDs de los puntajes enlazados al usuario
por cada modo de juego.

ScoreNovatoDocument: El documento contiene los datos de puntaje del modo de
juego novato.

ScoreVeteranoDocument: El documento contiene los datos de puntaje del modo
de juego veterano.

ScoreMaestroDocument: El documento contiene los datos de puntaje del modo
de juego maestro.

ScoreLeyendaDocument: El documento contiene los datos de puntaje del modo

de juego novato.

4.2.5 Disefo de Interfaz de Usuario

Para el disefio de la Interfaz de Usuario se tomaron en cuenta aspectos
como los colores, tipo de fuente, tamafo de fuente, estos se nombraron en los

requerimientos. Para la representacion del videojuego se elabora un mapa de
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navegacion en el cual se evidencian las relaciones secuenciales entre las pantallas

del sistema.

En el mapa de navegacion se visualiza que cada una de las pantallas lleva
a una parte en especifico del videojuego. En la pantalla de Login Screen se inicia
sesién en el videojuego, en el caso de no tener cuenta se podra navegar a la

pantalla Registration Form Screen y asi poder acceder a la aplicacion.

Una vez iniciada la sesion se tendrd la pantalla de Home Screen, aqui se
mostraran los modos de juego del videojuego, una vez elegido el modo de juego se
mostrara la pantalla Game Screen, esta mostrara los ejercicios, en caso de perder
aparecera la pantalla de Game Over Screen, en esta pantalla se mostraran los
resultados que obtuvo el usuario. A continuacion, en el Grafico 9 se encuentra el

flujo de pantallas:

Help
Screen

Registration
Form
Screen

Home
Screen

Game
Ower
Screen

Game
Screen

Login |
Screen |

Gréfico 6. Flujo de Pantallas FrontEnd
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4.2.6 Disefio de Arquitectura

Para la arquitectura del BackEnd, se usa la arquitectura por defecto de
NestJs, el cual usa una arquitectura Clean. Esta esta disefiada para no tener
dependencias de frameworks externos que pueden cambiar la estructura como
librerias que requieren su configuracion, ya que su arquitectura modular permite
inyectar dependencias en cada modulo sin que esta afecte la estructura de la

aplicacion.

Para la arquitectura Front End se utiliza la arquitectura por defecto de React
Native, la cual consiste en separar en carpetas independientes la aplicacién tanto
para Android como para 10S, la cual es compilada automéaticamente por el propio
framework. Todo su desarrollo se realiza en la carpeta SRC, la cual se basa en una
arquitectura por componentes. En el siguiente link se puede visualizar el disefio

arquitectonico:

(https://drive.gooqle.com/file/d/1obBInhPb3Ktz60ln5pwSctKXtGJetwijl/view?usp=s

haring).
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4.3 Desarrollo

4.3.1 Tecnologias Utilizadas

Para el desarrollo se utilizé una serie de tecnologias de vanguardia que
permitieron implementar de manera rapida, estable y escalable la aplicacion mévil

para los diferentes dispositivos.

Para el desarrollo de la aplicacién movil se utilizé Unicamente el react native,
desarrollado y mantenido por Facebook, para su desarrollo similar a un desarrollo
WEB, el cual posee tag como un HTML, estilos tipo CSS vy logica en lenguaje

Typescript. Esto permite crear aplicaciones de forma nativa.

A continuacién, describimos las siguientes tecnologias usadas:

e NestJs, es un Framework que nos permite desarrollar una aplicacion
actual de servicios en lenguaje Typescript, desarrollada sobre
Express y Node.

e Mongodb, es una base de datos no relacional potente, segura,
estable. Posibilita almacenar objetos y cualquier tipo de dato segun
COMoO se necesite.

e Git, es un software de control de versiones el cual permite mantener

la aplicacion versionable y escalable.
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4.3.2 Producto de Software desarrollado

El cddigo del Proyecto esta alojado en un Repositorio en GitHub de la UNIB.E y

para acceder a él se debe hacer a través del siguiente link:

(SoftwareUnibe/videojuego-movil-proceso-ense-anza (qgithub.com)).

4.4 Pruebas

4.4.1 Técnicas de pruebas

Hacer pruebas a nuestro codigo, es la mejor tactica que tenemos para
minimizar al maximo la probabilidad de que haya errores en produccién que tal vez
rompan la aplicacién o que reduzcan la calidad del producto, ayudando a los
desarrolladores a realizar cambios de una manera mas rpida. Dicho esto, al
proyecto se realizaron las pruebas unitarias. Las pruebas unitarias son la manera
de revisar pequefias unidades de codigo (bloques de cddigo) y de esta forma, saber

gue esta funcionando de manera correcta.

4.4.2 Disefio de pruebas

Para configurar Jest, lo primero que se tiene que hacer es instalar la
dependencia de desarrollo y afiadir en el package.json, la configuracion Jest para
pruebas. Se tiene que generar una carpeta donde se tendran las pruebas a realizar.
Los archivos de test, se llamara exactamente como el archivo original, pero con una

extensién “.test’. Este archivo no necesita una configuracion especial para Jest.
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describe('(:
test('Prueba de . ()
expect(sumar(l 1)). toBe(l)
1)
test('Prueba de Multiplicar’ {
expect(multiplicar(2,2)).toBe(4);
1)

icion’, ()
expect ( 1vidir(1@,2)).t08e(5);
1)
test('P

Gréfico 7. Estructura Basica de los test implementados con Jest.

Como podemos ver en el (Grafico 10), envolvemos toda la I6gica de lo que
gueremos testear en un describe y cada test unitario va envuelto en un método

[lamado test.

El describe debe contener todos los test que se relacionan con una
funcionalidad en especifico, mientras que los test contienen cada estado o forma

en la que la funcionalidad va a cumplir.

En las pruebas se verifico si la salida de una funcién es equivalente a un resultado

especifico. En base a este disefio las pruebas que se ejecutaran son:

% H1: Login

> |niciar Sesion.
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2
°o*

H2: Registro

> Registrar usuario.

4

L)

» H3: Home y Ayuda

<,

> Listar juegos disponibles.
> Al seleccionar el modo de juego debe enviarse a la pantalla del juego.
> Al pulsar el botén ayuda debe guiarse a la pantalla de ayuda.

0>

% H4: Menu Partida

o,

> Mostrar los Modos de juego.

> Al seleccionar un modo debe enviarse a la pantalla de partida.

X

L)

*

H5: Pantalla Partida

o,

> Mostrar temporizador, el tiempo del mismo varia segun cada modo.

> Si el temporizador llega a 0 debe mostrar el nimero de ejercicios

respondidos correctamente.

4.4.3 Herramienta de prueba utilizada

La herramienta utilizada para el proyecto para la realizacion de pruebas
unitarias y de integracion dentro de NestJs se utiliz6 la herramienta Jest, es un
framework desarrollado por Facebook y mantenido por la sociedad con apoyo de

Facebook el cual nos permite escribir y ejecutar test (Jest, 2021).

4.4.4 Resultados obtenidos de las pruebas

El resultado de las pruebas unitarias se muestra en el siguiente gréfico.
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El informe que se muestra en el (Gréfico 11) nos indica la calidad del testeo
unitario que se realiza en todo el codigo, por el cual tenemos un porcentaje del

88.78 %.

Grafico 8. Resultado de pruebas. Elaborado por Autores, 2021.

4.5 Manual de usuarios de la aplicacion

Se realizé el manual de usuario del videojuego tomando en cuenta las
pantallas desarrolladas. EI manual se representd en un videotutorial con el fin de

guiar para un buen uso de la aplicacion.

(https://drive.google.com/file/d/1XxFBmMOSFT|8deMzdEGCgTBzL6PysRLs0z/view?u

sp=sharing).

63


https://drive.google.com/file/d/1xFBm0SFTj8deMzdEGCgTBzL6PysRLs0z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xFBm0SFTj8deMzdEGCgTBzL6PysRLs0z/view?usp=sharing

CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Una vez finalizado el trabajo de investigacion, que tuvo como objetivo crear
un videojuego para dispositivos moviles como recurso tecnoldgico educativo para
mejorar el proceso de ensefianza de las matematicas para los estudiantes de
décimo grado, haciendo uso de la metodologia de desarrollo Scrum, se obtuvieron

los siguientes resultados y recomendaciones.

5.1 Conclusiones

El objetivo principal del presente trabajo de titulacién fue crear un videojuego
mévil para la mejora del proceso de ensefianza - aprendizaje en el area de
Mateméticas dirigido a estudiantes de 10mo afio de Educacion General Basica.
Tomando en cuenta lo mencionado anteriormente, se tienen las siguientes

conclusiones:

e Se determinaron los requerimientos funcionales del Videojuego, teniendo en
cuenta los planes de estudio definidos por el ministerio de educacion,
mediante la técnica de observacion a través del instrumento matriz de
verificacion que fue modificado para el presente trabajo. La matriz permitio
definir indicadores de evaluacion y control (Especificaciones Curriculares,
Objetivos, Contenido, Actividades de Evaluacion) para establecer los
requerimientos funcionales que son expresados en las catorce (14) Historias
de usuarios de la aplicacion, siguiendo los lineamientos de las metodologias

agiles. Para definir los requerimientos no funcionales (fiabilidad, usabilidad y
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seguridad) se tomaron en cuenta las caracteristicas no funcionales
(Adecuacion Funcional, Eficiencia de desempefio, Usabilidad, Seguridad) de
aplicaciones moéviles para el aprendizaje de las matematicas, buscando
asegurar el correcto y eficiente funcionamiento del videojuego movil.

Con respecto al segundo objetivo de la investigacion, se elabor6 el disefio
del videojuego educativo en base a los requerimientos funcionales y no
funcionales del sistema, a través de técnicas y herramientas de modelado
de software. El disefio consta con una interfaz sencilla e intuitiva la cual
podemos observar en el flujo de pantallas, botones y secciones claramente
detalladas, colores focalizados en funcionalidades e interacciones, todas las
caracteristicas mencionadas se pueden ver en el manual de usuario

(https://drive.gooqgle.com/file/d/1XFBmMOSFT{8deMzdEGCqTBzL6PysRLs0z/

view?usp=sharing). Como parte de este disefio se elabor6 el modelo de

proceso que muestra el flujo funcional de la aplicacion, el diagrama de
clases, el diagrama de base de datos y el flujo de pantallas que podra seguir
un usuario al navegar por la aplicacion. Como resultado final del disefio se
obtuvo un modelo arquitectonico del sistema sobre la base del patrén MVC,
este patrén se divide en tres capas que permiten la separacion del Modelo y
la Vista, lo cual logra separar los datos de su representacién visual y ademas
permite que el videojuego sea escalable.

Se logro un desarrollo exitoso de la aplicacion, usando las tecnologias React
Native, MongoDB, API-REST y NestJs, las cuales permitieron desarrollar un
producto estable y funcional. Para el BackEnd se desarrollo una API-REST
gracias al framework NestJs junto a MongoDb, como base de datos no

relacional. Para el FrontEnd se desarroll6 una aplicacion movil reactiva
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gracias a React Native, permitiendo una animacién de interfaz mucho mas
fluida y estable. Con esto se obtuvo el software operacional sin ser probado
con el cédigo fuente guardado en el repositorio de la UNIB.E.

e Para llevar a cabo el proceso de pruebas unitarias de la aplicaciéon se utilizd
la herramienta Jest, la cual permitié cubrir el 88.78 % del cddigo total del
BackEnd, obteniendo un desarrollo con cddigo verificado y validado dentro
de la aplicacion y envios API-REST.

e El desarrollo del presente proyecto concluyé con la correcta ejecucion del
cuarto objetivo el cual corresponde a la fase de pruebas, aqui se ejecutaron
las pruebas unitarias en el videojuego mévil mediante la herramienta Jest,
dicha prueba permiti6 cubrir el 88.78 % del codigo total del BackEnd,

obteniéndose un con cédigo verificado y validado dentro de la aplicacion.

5.2 Recomendaciones

Una vez culminado el proyecto se observé que ciertas caracteristicas del
videojuego pueden ser mejoradas en futuras versiones, proponiéndose asi las

siguientes recomendaciones:

e Para una segunda version del videojuego, se recomienda afiadir mas
asignaturas dentro del videojuego, tomando en cuenta los curriculos de cada
asignatura, ya que existen dificultades en otras materias por parte de los

alumnos de 10mo de basica.
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e Para el mantenimiento de la aplicaciébn se debe tomar en cuenta los test
realizados, ya que gracias a ellos se tiene un manual de desarrollo

implementado, verificado y validado dentro de la aplicacion.

e Para una futura actualizacion se recomienda incluir a los docentes como un
rol adicional dentro de la aplicacién, permitiéndoles tener un mayor control
de sus estudiantes, proporcionando ademas un mdédulo de gestion de aulas

totalmente personalizable por parte del docente.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Para la creacion del glosario se eligieron una serie de términos técnicos para

entender los temas tratados anteriormente. Para explicarlos de mejor manera se

listan en la siguiente tabla todos los términos técnicos utilizados. (ver Tabla 6).

Tabla 6. Glosario de términos. Elaborado por Autores. 2021.

Término Definicion

Interesado Es una persona, organizaciéon o empresa que tiene
interés en una empresa u organizacion dada.

RF Requerimiento Funcional.

VJE Videojuego Educativo.

Interfaz Conexion funcional que se realiza entre dos
sistemas que funcionan independientemente uno
del otro.

FrontEnd Es la parte del sistema que interactia con los
usuarios.

Android Es un sistema operativo inicialmente pensado para

teléfonos moviles basado en Linux, tiene un nucleo
de sistema operativo libre y multiplataforma.

Dispositivo Movil

Aparato de tamafio pequeiio, con algunas
capacidades de procesamiento, con conexion
intermitente a una red, con memoria limitada, que
ha sido disefiado especificamente para una funcion.

Scrum

Es una metodologia agil que sirve para administrar
y controlar el desarrollo de un producto. Se
caracteriza por cinco valores: compromiso,
enfoque, sinceridad, respeto y coraje, que son
implementados mediante varias practicas

Requerimiento

de

Son descripciones de lo que el sistema debe hacer:
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Anexo 1. Matriz de requerimientos. Elaborado por 2021

Aspectos Evaluados

Presenta

No Presenta

Descripciones

Especificaciones Curriculares

X

La Educacion General Basica en el Ecuador
abarca diez niveles de estudio, desde primero de
béasica hasta completar el décimo afio con jovenes
preparados para continuar los estudios de
bachillerato y preparados para participar en la vida
politica-social, conscientes de su rol histérico
como ciudadanos ecuatorianos. Este nivel
educativo permite que el estudiantado desarrolle
capacidades para comunicarse, para interpretar y
resolver problemas, y para comprender la vida
natural y social.

Los jovenes que concluyen los estudios de la
Educacion General Basica seran ciudadanos
capaces de:
e Convivir y participar activamente en una
sociedad intercultural y plurinacional.

e Sentirse orgullosos de ser ecuatorianos,
valorar la identidad cultural nacional, los
simbolos y valores que caracterizan a la
sociedad ecuatoriana.

e Disfrutar de la lecturay leer de una manera
critca y creativa. Demostrar un
pensamiento logico, critico y creativo en el
analisis y resolucion eficaz de problemas de
la realidad cotidiana.
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Valorar y proteger la salud humana en sus
aspectos fisicos, psicolégicos y sexuales

Preservar la naturaleza y contribuir a su
cuidado y conservacion.

Solucionar problemas de la vida cotidiana a
partir de la aplicacion de lo comprendido en
las disciplinas del curriculo. Producir textos
gue reflejar su comprension del Ecuador y
el mundo contemporaneo a través de su
conocimiento de las disciplinas del
curriculo.

Objetivos

Objetivo 1: Aplicar las operaciones basicas,
la radicacion y la potenciacion en la
resolucion de problemas con numeros
enteros, racionales, irracionales y reales,
para desarrollar el pensamiento légico vy
critico.

Objetivo 2: Reconocer una funcion lineal
por medio del andlisis de su tabla de
valores, gréfica o ecuacion y conociendo
uno de los tres modelos anteriores,
determinar los otros dos para comprender y
predecir variaciones constantes.

Objetivo 3: Representar y resolver de
manera grafica y analitica ecuaciones e
inecuaciones con una variable; ecuaciones
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de segundo grado con una variable; vy
sistemas de dos ecuaciones lineales con
dos incégnitas, para aplicarlos en la
solucién de situaciones concretas.

Objetivo 4: Realizar conversiones con
unidades del Sl y con otros sistemas a
través de la comparacion y del célculo, para
comprender las equivalencias con unidades
usadas comunmente en nuestro medio.

Contenido

Numérico:

o Operaciones con niumeros Reales.
Relaciones y Funciones:

o Ecuaciones de la Recta

o Factorizacion de polinomios.
Medida:

o Conversiones de unidades del

Sistema Internacional (SI).

Actividades de Evaluacion

Reconoce una funcion lineal a partir de su
ecuacion, tabla de valores y gréfico;
ademas, a partir de una de ellas, determina
las otras dos.

Diferencia una funcion lineal de una funcion
exponencial por medio de su gréfico, de la
tabla de valores y de la ecuacion.

Opera con polinomios, los factoriza vy
desarrolla productos notables.

Opera con nameros reales.

Realiza conversiones dentro del Sistema
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Internacional de medidas y con otros
sistemas de uso comun en nuestro medio.
Calcular medias aritméticas y
probabilidades simples.
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