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1. Titulo

Great Aplication: Software educativo para la comprension, operatividad y aplicabilidad

de numeros fraccionarios.
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2. Resumen

Desde hace mucho tiempo los videojuegos han venido cogiendo fuerza, pasando de ser
un pasatiempo a ser una industria de actividades recreativas demasiado poderosa, con el paso del
tiempo esta industria va tomando cada vez mas fuerza, afiadiendo a su vez muchas méas
categorias de videojuegos pensadas en el sector educativo.

Mediante un motor gréfico nace GreatAplication, un videojuego para que el tiempo de
0cio se convierta en un proceso de entretenimiento y aprendizaje, se usa unity como herramienta
tecnoldgica para la creacion de este videojuego ya que brinda muchas opciones para el disefio,
modelacién y creacién de cddigo bajo el lenguaje de programacién C#.

GreatAplication ayudara a muchos nifios de 9 a 12 afios que basadndose en una serie de
investigaciones, se logra una idea para mitigar las dificultades que se presentan en la etapa de la

nifiez, para el analisis y desarrollo de operaciones con nimeros fraccionarios.

PALABRAS CLAVE: Video juego, matematicas, fracciones, diversion, aprender,

conocimiento.
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3. Abstract

Video games have been gaining strength for a long time, going from being a hobby to
being an industry of recreational activities that is too powerful, with the passage of time this
industry is gaining more and more strength, adding in turn many more categories of video games
designed in the educational sector.

Through a graphic engine, GreatAplication is born, a video game so that free time
becomes a process of entertainment and learning, this technological tool used to create this video
game offers many options for design, modelling and code creation under the C# programming
language.

GranAplicacion will help many children from 9 to 12 years old who, based on a series of
investigations, get an idea to alleviate the difficulties that arise in childhood for the analysis and
development of operations with fractional numbers.

Key words: Videogame, mathematics, mathematical fractions, fun, learning, knowledge.
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4. Introduccion

Centrandonos en el &rea de matematicas es importante que la educacién ayude a
desarrollar habilidades adaptativas en la etapa de la nifiez, por eso el proceso de aprendizaje es
fundamental en la obtencion de conocimiento. A menudo la tecnologia se involucra méas en el
ambito educativo generando sistemas cada vez més sofisticados y orientados a resolver
necesidades especificas tomando como ejemplo los videojuegos, que Ultimamente se han
caracterizado por tener implicaciones en el desarrollo de distintas habilidades para el
aprendizaje.

Partiendo de la dificultad que presentan los estudiantes dentro del &mbito escolar, se
puede analizar la falta de interés presente en los estudios relacionados con matematicas, por esta
razén se quiere brindar a los nifios y a las instituciones un recurso didactico que sirva de apoyo al
proceso de ensefianza, permitiendo generar un cambio de actitud en los estudiantes de quinto de
primaria y sexto de bachillerato con la comprension, operatividad y aplicabilidad de los
fraccionarios y asi generar un mejor desempefio en el desarrollo de las competencias
matematicas. Este documento también pretende entender las causas de este problema

encontradas en diferentes investigaciones.
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5. Formulacion y descripcion del problema

La dificultad que presentan muchos nifios con la realizacion e identificacion de
operaciones matematicas puede deberse a problemas de distraccion en el aula de clases, un
proceso de ensefianza del docente poco motivacional, falta de dominio del docente al desarrollar
una actividad, o también puede ser por una dislexia en las matematicas que se llama Discalculia
(discapacidad del aprendizaje que dificulta a los nifios entender, aprender y resolver operaciones
matematicas y basadas en nimeros), la cual muchos docentes desconocen.

Segun la psicéloga y especialista en infancia y adolescencia (Pérez., s.f.), para poder

identificar un nifio con problemas de Discalculia se debe mirar algunos sintomas como:

o Dificultades al distinguir simbolos operacionales aritméticos.

e Invertir nimeros, ejemplo confundir el 9 por el 6 y viceversa.

e Problemas para ordenar numeros tanto en filas como en columnas

e Se les dificulta recordar operaciones con nimeros matematicos, asi como la

operatividad en la suma, resta division y multiplicacion.

Para tratar la discalculia es importante motivar al nifio, ademas la empresa del sector
salud-investigacion orientada a la evaluacion y entrenamiento cognitivo Cognifit, establece que
la implementacion de actividades y juegos ayuda considerablemente a tratar este trastorno.

Por otra parte analizando la Figura 1, el puntaje promedio obtenido en 2017 de las

pruebas saber 5°, el desempefio insuficiente aumentd 7 puntos en el area de matematicas a nivel
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nacional Colombia a comparacion del afio anterior, cabe mencionar que en estas pruebas hay una
competencia que se llama “Comunicacion, modelacion y representacion”, el cual evalua si el
estudiante reconoce las propiedades de las fracciones, los nimeros naturales, la representacion
decimal, las operaciones y las relaciones en distintos contextos. Nifios evaluados grado 5to de
primaria del afio 2017: 778.863, 50.9% de ellos son nifios, 47.8% son nifias y el 1.3% sin
informacion.

Cabe mencionar que segun el Ministerio de Educacion de Colombia, los rangos de edades

de quinto de primaria y sexto bachillerato esta entre 9 a 12 afios de edad.



Figura 1.Resultados prueba saber5° en matematicas
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Figura 2. Nivel de satisfaccion en los resultados del ICFES

m Un estudiante promedio en este nivel ...

Muestra un desempefio sobresaliente en las competencias esperadas para el

A X
vanzado area y grado evaluado

Muestra un desempefio adecuado en las competencias exigibles para el area
Satisfactorio v grado evaluado. Este es el nivel esperado gue todos, o la gran mayoria de
los estudiantes, deberia alcanzar.

Muestra un desempefio minimo en las competencias exigibles para el area y

Minimo
grado evaluado.

Insuficiente No supera las preguntas de menor complejidad de la prueba

Fuente: (www.icfes.gov.co, 2017)

Las dificultades de los estudiantes para resolver operaciones con numeros fraccionarios
especialmente con diferente denominador, se evidencian precisamente en el grado 5° de primaria
y 6° de bachillerato, segun experiencias vividas en la etapa del colegio todo el tema de estos
ejercicios representaba un gran reto con los compafieros al no saber identificar cual era el
denominador y el numerador ademas de afiadirle ese plus de dificultad al tener que operar las
fracciones con sumas y restas. Todo esto lo asemejo al aburrimiento de las clases por métodos
tradicionales de ensefianza la cual no logra motivar al estudiante. Seguin Jesus Pallares en un
articulo que publicé en una web de noticias tecnolégicas Ilamada UNOCERO, asegura que los
videojuegos ayudan a la creatividad y a desarrollar muchas habilidades, ademas los usuarios
descubren que pueden crear su propio juego creando historias y deméas mecanicas, lo que les

permite ser mas resolutivos.

¢Podran los nifios entre 9 y 12 afios de edad mejorar su desempefio de una manera mas

ludica con un software de aprendizaje no tradicional, que dinamice el proceso ensefianza-
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aprendizaje para obtener un logro en el andlisis y desarrollo al resolver operaciones con nimeros

fraccionarios?

6. Objetivos

6.1 Objetivo general

Implementar un videojuego educativo a través de Unity como apoyo a los nifios
que presenten dificultades para el reconocimiento, operatividad y manejo de las

fracciones matematicas.

6.2 Objetivos Especificos

[EEN
[

Brindar a los nifios entre 9 y 12 afios una herramienta didactica para aprender y

reforzar las operaciones matematicas con nimeros fraccionarios.

2- Complementar el proceso de ensefianza aprendizaje en el area de matematicas en los
grados quinto de primaria y sexto de bachillerato para la identificacion de fracciones

equivalentes y realizacion de la operacion de adicién con nimeros fraccionarios.

3- Disefiar la interfaz grafica del videojuego con Unity para darle un mejor entorno

grafico que sea amigable y atractiva para los nifios.

4- Fomentar la participacion de los nifios en las aulas de clase a través de la Iidica del

juego.
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5- Incentivar al usuario a batir marcas personales para facilitar a la consecucién de metas

y objetivos.
7. Marco de referencia

7.1 Estado del Arte

Para el estado del arte se realiza una breve busqueda de las aplicaciones relacionadas con
operaciones de fraccionarios. Con el fin de tener un conocimiento mas profundo de las
aplicaciones relacionadas con este tema se debe tener en cuenta que la industria de los
videojuegos en los dltimos afios ha tomado mucha fuerza como principal opcion de ocio, dado
que estos programas han evolucionado en cuanto a calidad graficay tecnologia, el cual permite
simular varios escenarios en diversos dispositivos audiovisuales. Con lo anteriormente

mencionado se identificaron varias investigaciones a nivel nacional e internacional:

e Investigaciones Internacionales
Tséem Took y la princesa de Uxmal Versién 1.1

Esta aplicacidn es creada por estudiantes de la facultad de matematicas de la universidad
Auténoma de Yucatan, México, especificamente es un videojuego desarrollado con herramientas
de modelacién 2D y 3D (XNA- motor de juegos) para estudiantes de sexto de bachillerato,
disefiado para mejorar el estudio y desarrollo de procedimientos con numeros fraccionarios. Este
juego cuenta con 6 tipos de actividades, la primera es la identificacion de nimeros fraccionarios
en la cual se centra en hacer una accion determinada segun el numero fraccion que se muestra en
pantalla, como ejemplo: se le solicita al estudiante recoger 20 rosas, en la pantalla ira mostrando

el progreso de la misidn, si el estudiante apenas ha recogido 3 rosas se vera 3/20. Otra actividad
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es la de reconocer fracciones equivalentes, el escenario cambia y necesita escalar el castillo pero
para ello debera seleccionar la fraccion correspondiente e ir subiendo hasta la cima. El jugador
manejara el personaje con una vista en tercera persona. En esta investigacion llegaron a la
conclusion de que un videojuego estructurado didacticamente puede permitir a los estudiantes

reforzar la nocion de fraccion (Revista Iberoamericana de Tecnologia).

Fraction Challenge
Fraction Challenge es una aplicacion que se encuentra en la Play Store y la App Store,
desarrollado por la compafiia Didactoons Games SL- Espafia y consiste en aprender operaciones
con fraccionarios, en la aplicacion se encontrara una gran variedad de juegos educativos de
calculo mental para aprender y reforzar conceptos matematicos como la representacion de
fracciones, sumas y restas con igual y distinto denominador, multiplicacion y division de
fracciones, fracciones equivalentes y reduccion de nimeros fraccionarios. Esta creado bajo un

entorno visual 2D para plataforma Andorid. (didactoons, 2021)

7.2 Componentes de innovacion

El videojuego tiene una vista en primera persona con un disefio grafico muy atractivo
para los nifios de 9 a 12 afios, ademas cuenta con un tutorial donde el usuario/jugador podra
acceder a él en cualquier momento del juego. Tiene un temporizador que al iniciar la partida

empezara a descontar tiempo y se le sumaran segundos por cada respuesta correcta, de esta
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manera se lleva un control de puntos y asi incentivar al usuario a seguir batiendo marcas
personales dentro del juego. Ademas este proyecto se basara en una serie de recomendaciones
en cuanto a los diferentes colores que se veran en el juego, segun un articulo realizado por la
periodista Melissa Gonzalez, “cada color tiene un significado, por eso aquellos colores que
Ilaman nuestra atencion o los pigmentos que vestimos o pintamos en nuestra casa dicen mucho
de nosotros.” (Gonzalez, 2020).

Basandose en varios estudios de los colores, el videojuego se centrara en tener mas
objetos con colores verdes, ya que este color es el mas equilibrado, trasmite tranquilidad,

concentracion y mejoran la eficiencia.

7.3 Impacto

Se aborda una necesidad en la comunidad estudiantil con una herramienta tecnol6gica
didactica como apoyo a la educacion para motivar a los nifios en el area de matematicas con las
operaciones de nimeros fraccionarios, se espera que el impacto sea positivo en 334.911 nifios los
cuales pueden verse beneficiados con la aplicacion Great Aplication. Este nimero es sacado del
porcentaje en el nivel de desempefio insuficiente de los estudiantes en los resultados nacionales

Saber 5°, &rea de matematicas que se muestra en Formulacion y descripcion del problema.

7.4 Marco Tedrico

Para el entendimiento de este proyecto es necesario tener un conjunto de significados

asociados y también se mostrara que tecnologias fueron usadas:
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Discalculia: Se trata de un trastorno o una discapacidad que presentan algunos
nifios que afecta la capacidad para realizar y comprender operaciones
matematicas, y la disgrafia, que hace referencia a las limitaciones en la escritura.

(DECHAMPS, 2022).

Fracciones equivalentes: son aquellas que expresan el mismo nimero, aunque
estas no compartan el mismo numerador y denominador. Las fracciones
equivalentes, en otras palabras, son aquellas en las que al dividir el numerador

entre el denominador obtenemos el mismo resultado. (Westreicher, 2022).

Unity: es lo que se conoce como un motor de desarrollo o motor de juegos. El
término motor de videojuego “game engine”, hace referencia a un software el cual
tiene una serie de rutinas de programacion que permiten el disefio, la creacién y el
funcionamiento de un entorno interactivo; es decir, de un videojuego. (Masterd,

s.f).

MonoDevelop: es el ambiente de desarrollo integrado (IDE) proporcionado con
Unity. Un IDE combina la operacion familiar de un editor de texto con
caracteristicas adicionales para depurar y gestionar otras tareas de proyecto.
(Unity, 2016)

C#: es un lenguaje de programacion moderno, basado en objetos y con seguridad
de tipos. C# permite a los desarrolladores crear muchos tipos de aplicaciones

seguras y solidas que se ejecutan en .NET. C# tiene sus raices en la familia de
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lenguajes C, y a los programadores de C, C++, Java y JavaScript les resultara
familiar inmediatamente. (Microsoft, 2022)

Script: es un archivo de texto plano que contiene érdenes o comandos para
realizar una o varias tareas que haya que ejecutar repetida o frecuentemente.
(Ramos, 2019)

Camara en Primera persona: Es un elemento para la experiencia de un jugador
con el tipo de videojuego en el que se embarca, especificamente se usa para que
el entorno en el que tiene lugar una sesion de juego pueden ser determinante en la
inmersion de un videojuego. (3djuegos, 2021)

Kanban: es un método Lean, muy popular, de gestion del flujo de trabajo para
definir, gestionar y mejorar los servicios que proporciona el trabajo de
conocimiento. Te ayuda a visualizar el trabajo, maximizar la eficiencia y mejorar
continuamente. El trabajo se representa en tableros Kanban, lo que te permite
optimizar la entrega de trabajo a través de multiples equipos y manejar, incluso
los proyectos mas complejos en un solo entorno. (Kanbanize, s.f.).

Adobe Animate: Herramienta para incorporar la compatibilidad con funciones
avanzadas junto con el formato Flash y las aplicaciones de Adobe AIR.

Adobe Animate, antes llamado Adobe Flash Professional, es un software de
creacion y edicion multimedia y de animaciéon desarrollado por Adobe Systems.
(Apptuts, s.f.).

PHP: es un lenguaje de codigo abierto muy popular especialmente adecuado para

el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. (php.net, s.f.).
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e MySQL.: es el sistema de gestion de bases de datos relacional mas extendido en la
actualidad al estar basada en codigo abierto. Desarrollado originalmente por
MySQL AB, fue adquirida por Sun MicroSystems en 2008 y esta su vez
comprada por Oracle Corporation en 2010. (Robledano, 2019).

e Blender: es un software que permite crear visualizaciones 3D, asi como imagenes
fijas, animaciones 3D, tomas VFX (efectos visuales). Puede incluso editar videos.
Se adapta bien a las personas y los estudios pequefios que se benefician de su

canalizacion unificada y su proceso de desarrollo receptivo. (Blender, s.f.).

Se usara el software Unity 3D para el disefio y modelado del escenario por su gran
facilidad al usar el editor visual y en la implementacion del cédigo (script) a los GameObjects
usando lenguaje de programacion C# en MonoDevelop y visual studio. Se crea una base de datos
para el login y registro usando phpMyAdmin y también para almacenar informacion del
respectivo puntaje del usuario. Para el tutorial se crea animaciones con Adobe Animate que

brinda una inmensa cantidad de recursos para darle “vida” a imagenes estaticas.



8. Metodologia

‘Agile’ es mucho mas que una metodologia para el desarrollo de proyectos que precisan

de rapidez y flexibilidad, es una filosofia que supone una forma distinta de trabajar y de

organizarse. (BBVA, 2018).

La metodologia utilizada para realizar la solucién a la problematica formulada es Kanban

la cual forma parte de las metodologias agiles que por medio de un tablero visual le permite al
proyecto Great Aplication tener un seguimiento y control a las tareas permitiendo reducir el
esfuerzo con un flujo continuo. Ademas para usar Kanban no se exigen roles con funciones
especificas y los cambios se pueden hacer en cualquier momento. Se usara una herramienta

online (Trello) la cual se llevara el respectivo seguimiento al tablero de actividades.

Figura 3 - Tablero Kanban
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9. Proceso de software

9.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema, son aquellos que describen cualquier actividad
que este deba realizar, en otras palabras, el comportamiento o funcién particular de un sistema

o software cuando se cumplen ciertas condiciones. (PMOinformatica, 2017).

A continuacion se elabora una lista de los requerimientos considerados fundamentales para el

proceso de desarrollo del videojuego:

Figura 4. Listado de requerimientos funcionales

ID Requerimiento Funcidn
RSF-V-01 Registrarse en el juego

RSF-V-02 Iniciar partida

RSF-V-03 Mostrar animaciones

RSF-V-04 Salir del juego

RSF-V-05 Desplazar personaje

RSF-V-06 Temporizador del juego en general
RSF-V-07 Mostrar operacion matematica en pantalla
RSF-V-08 Seleccionar respuesta

RSF-V-09 Seleccionar opcion de menu
RSF-V-10 Guardar partida

RSF-V-11 Mostrar tutorial

RSF-V-12 Contador de respuestas acertadas
RSF-V-13 Interfaz principal del juego
RSF-V-14 Interfaz deinicio dela aplicacion

Fuente propia



Figura 5. Requerimiento funcional RSF-V-01
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Titulo Registrarse en el juego
. .. La aplicacion debera permitir registrar usuarios para poder llevar un registro del puntaje
Descripcion .
obtenido.
Prioridad B Alta IMedia [ Baja Probabilidad Sill No
de cambio
Necesidad B Esencial [ Deseable [] Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 6. Requerimiento funcional RSF-V-02

Titulo Iniciar partida
El sistema debera permitirle al usuario iniciar una parfida sin necesidad de cargar una
Descripcidn guardada. 51 el usuario tiene una partida guardada e micia una nueva, esta sera sustifmda.
Prioridad W Alta ([Media (] Baja Probabilidad BSi0 No
de cambio
Necesidad B Esencial [ | Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia



Figura 7. Requerimiento funcional RSF-V-03
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Titule Mostrar animaciones
.. Para hacer un juego mds llamative a la vista, la aplicacion necesitara una serie de
Descripcion .. . .
antmaciones en la interfaz del uego
Prioridad 1 Alta MMedia [] Baja Probabilidad BSil No
de cambio
Necesidad — Esencial W Deseable [] Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 8. Requerimiento funcional RSF-V-04

Titulo Salir del juego

Descripcion El sistema debera permitir salir de la aplicacion siempre que el usuario lo desee.

Prioridad B Alta [(IMedia [] Baja Probabilidad Sill No
de cambio

Necesidad B Esencial [] Deseable [ Opcional

Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 9. Requerimiento funcional RSF-V-05

Titulo Desplazar personaje
D . .. Como usuario necesito 1a fimcionalidad de mover el personaje semin a las acciones tomadas
escripaon libremente v asi poder saltar por los cubos/plataformas que se encuentran en el juego
Prioridad B Alta (IMedia U Baja Probabilidad Sill No
de cambio
Necesidad B Esencial [ | Deseable [| Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia



Figura 10. Requerimiento funcional RSF-V-06
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Titulo Temporizador del juego en general
La aplicacion debera contar con un tempornizador el cual ira descontando el tiempo. todo esto
Descripcion para generar un poco de dificultad al juego. Ademas por cada respuesta correcta, se le
sumara 45 segundos al temporizador
Prioridad W Alta[TMedia [ Baja Probabilidad mSill No
de cambio
Necesidad B Esencial [| Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 11. Requerimiento funcional RSF-V-07

Titulo Mostrar operacion matematica en pantalla

Descripcion Como jugador es necesario visualizar las operaciones a realizar durante el juego.

Prioridad M Alta [ Media | Baja Probabilidad Sill No
de cambio

Necesidad B Esencial [] Deseable [| Opcional

Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia



Figura 12. Requerimiento funcional RSF-V-08
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Titulo Seleccionar respuesta

La aplicacion debera permitir ingresar el resultado en pantalla para que este se pueda validar
Descripcion v obtener una respuesta.

Fespuesta correcta se le suma 435 segundos al temporizador.

. . . . . Probabilidad e s
Prioridad [ Atta MMedia [| Baja roba . 4 WS No
de cambio

Necesidad — Esencial M Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 13. Requerimiento funcional RSF-V-09

Titulo Seleccionar opcion de menu
.. La aplicacion deberd contar con la opcion de meni para poder visualizar los ajustes v
Descripcion . . o . . ..
tutoriales previstos para el videojuego, asi como para poder salir de la aplicacion
Prioridad B Alta [Media [] Baja Probabilidad msil No
de cambio
Necesidad B Esencial [ | Deseable [| Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia



Figura 14. Requerimiento funcional RSF-V-10
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Titulo Guardar partida

Como usuario necesito poder guardar mi partida.

El sistema almacenara la situacion de la partida actual asi como

sus estadisticas cada vez que el usuario la guarde, la aplicacion guardara:
Descripcion - Posicion actual del jugador

- Puntaje acumulado

- Tiempo del temporizador al guardar la partida

- Preguntas acertadas vy falladas
Prioridad B Alta 1Media [1Baja Probabilidad BSi[1No

de cambio

Necesidad B Esencial [ Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 15. Requerimiento funcional RSF-V-11

Titulo Mostrar tutorial
La aplicacion debera permitir ingresar al tutorial v videos de ejemplo de los ejercicios de
operaciones con nimeros fraccionarios.
- El tutorial v videos de ejemplo se encontraran al iniciar sesion

Descripcion - El tutorial y videos de ejemplo se encontraran al entrar a la opcidn de memi durante el
juego
- EL temporizador seguird corriendo s ingresa por la opcion del meni

Prioridad B Alta [ Media J Baja Probabilidad Usim No

de cambio
Necesudad B Esencial [] Deseable [] Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia



Figura 16. Requerimiento funcional RSF-V-12
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Titulo Contador de respuestas acertadas
La aplicacion debera llevar un registro de las respuestas acumuladas para que el usuario
pueda verificar y superar sus mascas personales

Descripcion - Para ver el contador de las respuestas acertadas, el usuario podra acceder por el memi s1
se eficuentra en una partida iniciada, o bien en el botén de estadisticas del usuario que se
encuentra al iniciar sesion

Prioridad B Alta (Media [] Baja Probabilidad BSill No

de cambio
Necesidad B Esencial [] Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 17. Requerimiento funcional RSF-V-13

Titulo Interfaz principal del juego
Después de iniciar sesion 1a aplicacion deberd contar con varios botones de acceso para:
- Iniciar partida
- Ver tutorial
- Salir de la aplicacion

. .. - Ajustes del juego
Descripcion
Prioridad B Alta [ Media [] Baja Probabilidad Sill No
de cambio
Necesidad B Esencial [ Deseable [] Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia



Figura 18. Requerimiento funcional RSF-V-14

34

Titulo Interfaz de inicio de la aplicacion
Al abrir la aplicacion se mostrara la ventana de inicio donde el jugador/usuario podra
Descripcion registrarse si no lo ha hecho o podra miciar sesion.
Prioridad B Alta [IMedia [] Baja Probabilidad Sill No
de cambio
Necesidad B Esencial [ Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

9.2 Requerimientos no funcionales

Los requisitos no funcionales explican las limitaciones y restricciones del sistema a disefiar.

Estos requisitos no tienen ningn impacto en la funcionalidad de la aplicacion. (Visure

Solutions, s.f.).

Los requerimientos no funcionales para la elaboracion del juego son:

Figura 19. Listado requerimientos no funcionales

ID Requerimiento Funcion

RSNF-A-01 Interfaz intuitiva

RSNF-A-02 Compatibilidad resolucion de pantalla
RSNF-A-03 Aplicacion de escritorio

Fuente propia



Figura 20. Requerimiento no funcional RSNF-A-01
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Titulo Interfaz intuitiva
... La aplicacion debera ser sensilla para que los usuarios a primera vista sepan como funciona
Descripcion .
el sistema.
Prioridad B Alta [TMedia [ ] Baja Probabilidad BSil No
de cambio
Necesidad B Esencial [ Deseable [ Opcional
Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

Figura 21. Requerimiento no funcional RSNF-A-02

Titulo Compatibilidad resolucion de pantalla

Descripcion La aplicacion podra ajustarse a varias resoluciones de pantalla.

Prioridad B Alta (Media[] Baja Probabilidad mSiC No
de cambio

Necesudad B Esencial [ | Deseable [| Opcional

Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia
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Figura 22. Requerimiento no funcional RSNF-A-03

Titulo Aplicacion de escritorio

La aplicacion debera ser para computadores de escritorio, con el fin de evitar el uso de
Descripcion dispositivos celulares en el aula de clase, entendiendo que sera un videojuego para nifios de
3% de primaria v sexto de bachillerato

Prioridad B Alta (Media[] Baja Probabilidad mSiC No
de cambio

Necesudad B Esencial [ | Deseable [| Opcional

Fuente Equipo de desarrollo

Fuente propia

9.3 Disefio y arquitectura

En este apartado se mostraran varios disefios basdndose en satisfacer los requerimientos

funcionales y no funcionales vistos anteriormente.

9.3.1 Diagrama de despliegue

El objetivo de estos diagramas es mostrar la disposicion de las particiones fisicas del
sistema de informacion y la asignacion de los componentes software a estas particiones. Es decir,
las relaciones fisicas entre los componentes software y hardware en el sistema a entregar.
(Manuel Cillero, s.f.).

En la Figura 23. Diagrama de despliegue, muestra cuales son los componentes que
agrupa el sistema y como se comunican entre si para el momento de ejecucion. Este sistema se
compone de 4 capas: GUI, ldgica del negocio, acceso a bases de datos y datos. Donde, la capa
GUI estd compuesta por un aplicativo de escritorio, la capa del negocio contiene toda la l6gica y

el Core del sistema a desarrollar, la capa de acceso a datos contiene la funcionalidad de crear,
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actualizar, consulta y eliminacién de datos del sistema de informacion, y la base de datos que se
encarga de la integridad de la informacion.

Figura 23. Diagrama de despliegue

/ Senador

Cliente

Logica del negocio '\

Acceso a base

/ de datos

Base de datos

Fuente propia

9.3.2 Diagrama de casos de uso

Un caso de uso es un artefacto que define una secuencia de acciones que da lugar a un
resultado de valor observable. Los casos de uso proporcionan una estructura para expresar

requisitos funcionales en el contexto de procesos empresariales y de sistema. Los casos de uso
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pueden representarse como un elemento grafico en un diagrama y como una especificacion de

caso de uso en un documento textual. (IBM, 2021).

En la siguiente imagen se detallara una representacion de las relaciones que tiene un

jugador con el Videojuego.

Figura 24. Diagrama casos de uso

Videojuego

/ - “<Eend=>

==Includezz -~ 7

<_‘_______- T c<Extendas _
\ iniciar partida < --------t T T Mover Personaje
Jugad r,:\ S - <sExtends>
o __=<include=> ___~troducir resultadd
<=E3Iend -

==E 'te nd‘A_Eh

Pausar]uego Reanudar partida

/"\“
Iy
&
2

.\c_lfz«:tend_» =
<<E; -rle nd=-: T

<<Extend== -
____________ Salir partida

Fuente propia

e EL usuario al abrir la aplicacion podra iniciar la partida cuando él quiera
e Eljugador debera estar logueado para jugar.

e Sepodra cambiar los ajustes del juego al pausarlo o en la interfaz principal sin necesidad
de estar logueado.

e El jugador puede reiniciar o salir de la partida, podra hacerlo con la opcion de pausa o en
la interfaz principal.
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e Es necesario tutorial para saber como jugar, el cual podra ser accedido a él cuando abra
el aplicativo o cuando el jugador pause el juego.
e Cuando el usuario inicie la partida, podra manejar el personaje libre mente, pero no podra

saltar hasta contestar la operacion que se muestra en la pantalla del juego.

9.3.2 Diagrama de Secuencia

Los diagramas de secuencia son una solucion de modelado dinamico popular en UML
porque se centran especificamente en lineas de vida o en los procesos y objetos que coexisten
simultaneamente, y los mensajes intercambiados entre ellos para ejecutar una funcién antes de

que la linea de vida termine. (Lucidchart, s.f.).

Figura 25. Diagrama de secuencia
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Fuente propia
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El jugador carga el juego, después podra visualizar la interfaz grafica principal en el cual
encontrara un menu con varias opciones como: ver tutorial, salir del juego, modificar gréficos,
para jugar debera estar logueado, en el juego se mostrara una operacién con numeros
fraccionarios, el jugador saltara segun el resultado digitado, por una serie de cubos que estan
suspendidos en el aire, a medida que va a avanzando va sumando tiempo, cabe mencionar que
el juego tendra un descontador de tiempo, si el tiempo llega a 0, se mostrara el menu
principal con el resultado obtenido, si el jugador salta en el cubo erréneo, volvera al cubo

anterior, y por cada cubo correcto el jugador recibira 30 segundos de bonificacion.
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9.3.3 Diagrama de clases

Los diagramas de clases son uno de los tipos de diagramas més atiles en UML, ya que
trazan claramente la estructura de un sistema concreto al modelar sus clases, atributos,
operaciones y relaciones entre objetos. (Ludichart, s.f.).

Figura 26. Diagrama de clases
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Fuente propia

Al abrir la aplicacién el usuario entrara a un mend el cual podra iniciar partida, salir de la
aplicacidén o entrar a las opciones del juego.

El usuario podra mover el personaje al iniciar partida y ademas vera el escenario lleno de
cubos, estos se usaran como plataformas para ir saltando dependiendo del resultado que se

ingrese por teclado y segln la operacion que se mostrara en la pantalla del juego.
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Al iniciar partida se descontara tiempo por medio de un temporizador de 10 minutos,
cada vez que avance al cubo correcto se sumaran 40 segundos al temporizador, si escoge el cubo
incorrecto o el temporizador llega a 0 perdera y volvera al menu principal.

En el juego se visualizara el puntaje maximo al que ha llegado el usuario/jugador vy el

puntaje actual de la partida.

9.3.4 Arquitectura de alto nivel

Se usara Unity como motor gréfico para el disefio del videojuego, se crearan imagenes
animadas en Adobe animate para darle realismo y se importaran en unity, con blender se
modelaran algunos objetos y se importaran en unity, para la codificacion se usa la interfaz de
desarrollo MonoDevelop, se usara lenguajes de programacion C# para darle la funcionalidad a
los objetos, con php se accedera a los datos, estos datos estaran en un servidor local XAMPP que

nos ofrece a su vez una gestion de bases de datos MySQL.



Figura 27. Arquitectura de referencia
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Fuente propia

En el proceso de construccion se toma como referencia los diagramas de Disefio y

10. Construccion

arquitectura para desarrollar la solucion de una forma més rapida. Ademas se implementa lo

investigado sobre el significado del color expuesto en los Componentes de innovacion y se

investiga la mejor forma de resolver operaciones de suma y resta entre nameros fraccionarios.

A continuacion se presenta el proceso en el cual se usé el lenguaje de programacion C#

para la elaboracion de los scripts en las capas de GUI y logica del negocio, php para acceso a

bases de datos.
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Mockup login:
Esta version del login es un pequefio mockup para comprobar la correcta funcionalidad al
acceso de datos, se cambiara el fondo de pantalla y se redisefiaran los botones para que la estética

sea mas acorde a la poblacion objetivo (nifios entre 9 a 12 afios).

Figura 28. Mockup del loguin

Fuente propia

Mockup Interfaz del juego:

La siguientes imagenes reflejan una pequefia funcionalidad del juego, se tiene en la parte
superior izquierda un temporizador, en el centro se ven las diferentes opciones a escoger de un
ejercicio de operaciones con nameros fraccionarios que se mostrara en pantalla, cabe mencionar
que es la version para ir redisefiando durante el transcurso de la semana, afiadiendo el acceso al
tutorial, aumentando el tamafio del escenario, modificando el apartado artistico para que este sea

mas atractivo al usuario final entre otras.



Figura 29. Mockup de la interfaz del juego
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Fuente propia

Figura 30. Modelacion del escenario
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Figura 31- Unity Hub

<) Unity Hub

Fuente propia
Unity Hub ofrece una autenticacion web segura al iniciar sesion, ademas permite
administrar las versiones de Unity que se tengan instaladas, de esta forma poder abrir los

diferentes proyectos segun las versiones que se tengan.
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Figura 32. Version Unity instalada
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Fuente propia
La version instalada y en la que se disefid el videojuego es la version gratis 2021.3.11f1.

Esta version nos ofrece todo lo necesario para la elaboracion de la solucion.



Figura 33. Modelacion en Blender
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Blender es un software que permite crear objetos 3D compatibles con Unity, en la

48
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Figura 33. Modelacion en Blender se observa la creacion de un tuvo rectangular que sera
incorporada en unity para darle un aspecto mas entretenido a las diferentes scenas. Se modelaron
muchos mas objetos en Blender con materiales ya incorporados, todo lo anterior para que el
proceso de disefio sea mucho mas rapido.

Figura 34. Disefio escena mundol

@ operaciones fraccionarios - Mundo1 - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11> - X
it A bject Compenent Window Help

Fuente propia

Las escenas en Unity nos ayudan para crear diferentes menus, niveles y pantallas de un
videojuego, se incorporan varios objetos tridimensionales y se crean los scripts necesarios para la
funcionalidad de estos. Los scripts creados tienen como funcion mostrar una operacion con
numeros fraccionarios en pantalla, el proceso de los nimeros se hace de forma random para que

devuelvan un valor entero e ir ubicandolos en los diferentes campos de texto.
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Figura 35. Funcionalidad scripts del mundol

@ operaciones fraccionarios - Mundo? - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.111 Personal <DX11> = X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Fuente propia

Se colocan varios tipos de respuesta que se veran reflejadas en cada posicion de las
diferentes plataformas, estas también seran asignadas de forma aleatoria con excepcion de una, la
cual sera la respuesta correcta. Las plataformas también tendran la opcion de ir cambiando de
material para darle un mejor aspecto visual juego. Si el jugador salta a la plataforma que tiene

una respuesta incorrecta, caera al vacio y se regenerara en el punto inicial del mundo.
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Figura 36. Comprobando funcionalidad mundol

@ operaciones fraccionarios - Mundo1 - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Fuente propia

Se comprueba la correcta funcionalidad de las operaciones, para que se muestren de
forma aleatoria con sus respectivas respuestas correctas, se verifica que no se repitan estas

respuestas.
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Figura 37. Unity modelado

@ operaciones fraccionarios - Mundo1 - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11> ) X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

1219
3/11/2022 %

Fuente propia
Comprobando la activacion de las plataformas si el jugador salta a la respuesta correcta.
Las plataformas estaran desactivadas al iniciar partida con el fin de no saturar la pantalla

de imagenes, ayudando a que el juego sea mas fluido.
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Figura 38. Creacion interfaz del login

) 2022-octubre - escena_principal - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11> - X
ile Edit Assets GameObject Component Window Help

Iniciay
Registraree
Salir

Iniciar
Registrarse
Salir

Fuente propia
Se crean los diferentes componentes para la interfaz gréfica del login con diferentes

funcionalidades de animacion.

Figura 39. Funcionalidad animada login

@ 2022-octubre - escena_principal - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11> = X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

|
]
L
]
s
]
i)
Pac

Fuente propia
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Figura 40. Logo GreatAplication

@ 2022-octubre - escena_principal - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

TFFEFEEFE> ; ‘3

r

e
G o o

et 4,,'!;"‘ i)
-’4—-:‘-‘:&&;3 Y

Fuente propia
Se crea la “Intro” del videojuego usando el logo del proyecto, ademas se le agrega sonido
y se comprueba su funcionamiento.

Figura 41. Interfaz registro de usuario

@ 2022-octubre - escena_registro - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

v
SEEEEEER> ;

|

Fuente ropia
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Figura 42. Recursos usados XAMPP

XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 ]

Modules
Service  Module

XAMPP Control Panel v3.2.2

(4 Netstat

PID(s) Actions

24924
= 80,4430 | stop Agmn | | config || Logs B shel

Port(s)

Apache

MysaL 18820 3306 Stop Admin Config Logs | Explorer

FileZilla Start Admin Config Logs E Services

Mercury Start Admin Config Logs @ Help

[ auit

Tomcat Start

Config

123124 am. [main]  Starting Check-Timer ~
123124 am. [main]  Control Panel Ready

12:31:25 a.m. [Apache] Autostart active: starting...

12:31:25 a.m. [Apache] Attempting to start Apache app...

12:31:25 am. [mysqgl] Autostart active: starting...

12:31:25 am. [mysgl] Attempting to start MySQL app...

12:31:26 a.m. [Apachel Status chanae detected: running

Fuentepropi
Se usa XAMPP para gestionar la base de datos MySQL, se usa el servidor Apache para
alojar los controladores creados en lenguajes de script PHP.

Figura 43.Nombre base de datos de GreatAplication

@ 2022-0ct c o
File Edit
onin | @ php
ROL|EE

Reciente  Favoritas

— 4 Nueva

L almacen

L bd

L | control_salas

- | game

-8 ] e [
) inv

| inventario

3 mysql

_ | performance_schema
L) phpmyadmin

L sistemasi

L test

Fuente propia

@ localhost/phpmyadmin/

[ 7 Senidor

001

| Basesdedatos | || SQL

i Estado actual

A

Cuentas de usuarios = Exportar

noov ek e »n =

& Importar ¥ Mas

= Cotejamiento de la conexion al senidor &)

utf8mb4_unicode_ci

&’ |dioma - Language @: | Espafiol - Spanish

&) Tema: | pmahomme |~

* Tamafio de fuente: | 82% |-

# Més configuraciones

» Semvidor: 127.0.0.1 via TCP/IP

+ Tipa de senidor- MariaDB

» Version del senvidor: 10.1.8-MariaDB - mariadb.org
binary distribution

+ Version del protocalo: 10
+ Usuario: root@localhost

+ Conjunto de caracteres del servidor: UTF-8 Unicode
(utfB)

1)

+ Apache/2.417 (Win32) OpenSSL/1.0.2d
PHP/5.6.14

+ Versidn del cliente de base de datos- libmysgl -
mysqind 5.0.11-dev - 20120503 - Sid:
3c6880Bbbc30d36af3ac34fdd4bTbsbTBTfe5565 §

+ extension PHP: mysqli @

+ Versidn de PHP- 5 6 14

* Acerca de esta version: 451, version estable mas
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Figura 44. Controladores PHP

B cuemppihtdoc pli ditar.php (GreatAplication) - Sublime Text (UNREGISTERED) - x
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

FOLDERS editar.php registrar_usuario.php
¥ @ Greathplication
I= _documentacion|
[ cerrar_ bd.php
1 comprobar_cond " conn - d r.db_usuario, $db_ ) baseDatos);
[ editarphp.
[ headerphp
[ index.php
O loginphp
™ registrar_usuari

[ verificar_usuario|

.fusuario.”’ a

Fuente propia

Se usa el método _GET para ir comprobando el proceso de los diferentes controladores
con el servidor en el navegador web, después de recibir respuesta valida se cambian al método
_POST.

Figura 45.Comprobacidn funcionalidad del registro

@ 2022-octubre - escena_registro - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.11f1 Personal <DX11> o X

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Fuente rpia



57

Se modifica el didmetro del texto para que aparezcan todas las palabras segun el mensaje
y respuesta en JSON. Ademas en se habilitan varios campos en el inspector de Unity para llevar

el seguimiento a los codigos y mensajes.

Figura 46. Mensajes y respuestas JSON

_documentacion.tet: Bloc de notas

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda
Codigos de respuesta:
20@ : Conectado correctamente
201 : Usario creado correctamente
202 : El usuario ya existe
203 : El usuario no existe
204 : Usuario o password incorrectos
205 : Inicio de sesion
206: Usuario actualizado con exito

400 : Error al conectar
401 : Error intentando crear usuario
402 : Faltan datos para ejecutar la accion solicitada

Tab Size: 4 PHP

Fuente propia

Para tener un mejor control a las funcionalidades del Login del proyecto, se crean

diferentes mensajes con su respectivo codigo en formato JSON.
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Figura 47. Juego mundol

Fuente prpia

Se aflade campos de texto para que el jugador tenga la opcién de ir llenando estos campos
y poder resolver de una forma maés didactica las operaciones con nimeros fraccionarios
propuestas. Al saltar a la plataforma correcta, se activaran mas hasta lograr llegar al boss del
mundo, si salta a la plataforma incorrecta, caera al vacio y volvera a empezar desde el Gltimo

punto de control.
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Figura 48. Boss Dragon

,

\\,"

@ WAR v >

Fuente propia
Se afiade una barra de vida al Boss Dragon, que mediante el acierto a la operacién en
pantalla, se le ira descontado vida al boss, pero por cada operacion incorrecta se le ira

descontando tiempo al temporizador.
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Figura 49. Menu de opciones

EN PSR @

Fuente propia

Figura 50. Tutorial operaciones de suma numeros fraccionarios

NULAERADOR

IDENOMINADO RS
i _—

MULTIPLICA LOS
OENOMINADOORES

Fuente propia
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Figura 51. Tabla de posiciones del videojuego

@ 2022-octubre - Mundo! - Windows, Mac, Linux - Unity 20213.11f1 Personal” <DX11> - X
File Edit Asscts GameObject Component Window Help

£0 mut B Assets

‘Add Compenent

Fuente propia

Se crea la opcidn de consultar posiciones, en la cual muestra el nombre de usuario, el
tiempo total jugado, cantidad de respuestas correctas y nimero de veces que ha derrotado al
boss. Esta informacion se sustrae de la base de datos relacional.

Para acceder a esta tabla se tiene que pausar el juego y en la vista del mend ir a opciones.

Esta tabla de posiciones ayuda a que el usuario al consultarla, tenga una referencia de en

qué posicion se encuentra y asi fomentar ese espiritu competitivo y de superacion.

11. Pruebas y Calidad de Cdédigo

“La prueba de software es el proceso de evaluacion y verificacion de un producto o
aplicacién de software para saber si hace lo que se supone que debe hacer. Los beneficios de las
pruebas incluyen la prevencién de errores, la reduccién de los costos de desarrollo y la mejora

del rendimiento.” (IBM, s.f.).
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Pruebas de proceso

Las pruebas de proceso para este proyecto se hacen de forma manual, mientras se va
ejecutando cada escena Unity nos da la posibilidad de pausar el juego e ir comprobando como se
va comportando el sistema a medida que interactuamos con este.

Figura 52. Interaccion proceso compilado

Fuente propia
Para tener un mejor proceso en las pruebas, se crea codigo y se va analizando su

funcionalidad a medida que se le va afiadiendo el script a los objetos correspondientes.



63

Pruebas de producto

Se usa la plataforma Sonarcube para evaluar el cddigo de la aplicacion, para los
controladores da como respuesta la siguiente imagen:

Figura 53.Sonarcube resultado prueba

1 Recibidos (1.418) - sebastian.

& C @ localhost:

B WebPrueba I ° ©  Lastanslysis of this Branch had 2 wamings  November &, 2022, 1235 AM Version

Crarvie: lssuss  Securly Hofsaots  Me: i B Projec
QUALITY GATE STATUS @ MEASURES Project Information x
Passed New Code Overall Code Description
AN conditions passed. W Notags

1 O ¥ Bugs

O B Vunerasilties

0 @cumyromeo — Reviewed

1h 49min o= B8 &cesesmes et project badges »

0.0% - 0.0%
O ::‘.‘ersgeu~055 Lines o caver nit Tests O °

Fuente propia



Figura 54.Code smells detectados

1 Recibidos (

c

A418) - sebastian.can X Issues x  + -

&«

D localhost90¢

atAplication

sonarqube

WebPrusha [ mester © © Lot znaysis ofthis Srench has 2 wsmings e

Security Hotspots M Code  Actm

Froject Information

Filters Clear Al Filters 1188 issues  1h 49min effort

« Period @ cerrar_bd.shp
New code Add a new line at the end of this file. Whousago~ % T~
[ — @ Gooe Smell @ Minor © Open Natassigned imin effort W convention
¥ Bug ® comprobar_caneion.php
B Vunerabity
e Replace all tab characters in this file by sequences of white-spaces. Whoursago~ % T
[@ coseemai

Code Smell & Minor O Open Nt assigned 2min effort convention, psr2
g ® P

Press Cir to-acd fo selection

Add a new line at the end of this file. housago~ % T
w Severity &) Gode Smell @ Minor () Open Natassigned Imin effort W convention
@ Blocker 0 Mnor 48
5 o Replace all non line feed end of line characters i this file "comprobar_conexion.php” by LF. housago~ % T
Griieal 0 u ]
@ Code Smell @ Minor ) Open Not assigned 2min effort W convention, psr2
@ Mo 12
3 Scope Replace "include" with namespace import mechanism through the "use” keyword Z0hoursage~ 12 % T+
@ Code Smell @ Msior O Open Not assigned Smin effort W drupsl
> Resolution
3 Status Put exactly one space after comma separated arguments. housage~ L5 % T
@ Code Smell @ Minor O Open Notassigned 1min effort W convention, psr2
3 Security Category
> Craation Datx Move this open curly brace to the end of the previous line Dhousaga~ L4 % T
. @ Code Smell @ Minor O Open Notassigned 1min effort W convention, psr2
3 Language
» Rule Replace "include” with namespace import mechanism through the "use" keyword 20haurs aga /128 o, Tr
. @ Code Smell @) Major © Open Not assigned Smin effart % drupal
> Tag
> Directory = php

Fuente propia
Se corrigen los 10 bugs, y se redujeron muchos code smells, muchos de estos olores

malos fueron lineas de cddigo comentadas, y duplicidad de cédigo.
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Figura 55. Correccion de bugs y code smells

1 peoject(s Pecspective:  Overall Status S Y ame L—_
17 WebPrueba m
I Gugs 6 Vunenabites Q Hotspots Reviewed Q@ Coce Smalls Coverage Dugbeavens Lines
0@ 0 @& - A 15 @ 005 Q 00O B1QP~Ae

Embedded database should be used for eval

tion purposes only
The eme CLADA%e WAl N0t SCale. twiinot & -] S

g 12 newer versons of SonarQube. and $eMe 5 N0 SUPPOM MGG yaur datacut of 100 a cifferent

Fuente propia



12. Instalacion y Configuracion

Para el buen funcionamiento de la aplicacién se deben cumplir con los siguientes

aspectos minimos del sistema:

Requerimientos:

Figura 56. Requerimientos minimos del sistema

Procesador y sistema operativo de 64 bits

Memoria RAM

4 GB de RAM

Tipo de sistema

Windows 7+

NVIDIA® GeForce®™ GT 420 or

Grificos ATI™ Radeon™ HD 6850 or
Intel® HD Graphics 4000 or
better with 2 GB VRAM

DirectX Version 11

Almacenamiento | 2 GB de espacio disponible
Red Conexion de banda ancha a

Internet

Fuente propia

A continuacion se describe el proceso de instalacién de los componentes para la

elaboracion de este proyecto:
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e Instalacion del servidor usando XAMPP, descargar el software mencionado de la

pagina https://www.apachefriends.org/es/index.html.

Figura 57. Descargar XAMPP

apachefriends.org

Apache Friends Descargar Complementes Alojamiento Comunidad Acerca de

Buscar. Buscar

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

:Qué es XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de
desarrollo con PHP

XAMPP es una distribucion de A#ache completamente gratuita y
facil de instalar que contiene IfariaDB, PHP y Perl. El paquete de
instalacion de XAMPP ha sjfo disefiado para ser increiblemente
facil de instalar y usar.

XAMPP

Descargar 2= XAMPP para A XAMPP para Linux & XAMPP para OS X
Pulsa aqui para ofras versiones LAMiErE 8.1.10 (PHP 8.1.10) 8.1.6 (PHP 8.1.6)
8.1.10 (PHP 8.1.10)

e En este caso se usara en el sistema operativo Windows, seguir el proceso de

Fuente propia

instalacion.
e Descarga Unity Hub para administrar las versiones de unity que tenga instaladas.

e Descargar Unity de la pagina oficial https://unity.com/es/download , la version de

unity para este proyecto es 2021.3.11f1.


https://www.apachefriends.org/es/index.html
https://unity.com/es/download
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Figura 58.Version de descarga Unity

The LTS stream is for users who wish to continue to
develop and ship their games/content and stay on a
stable version for an extended period

Download LTS releases

Unity 2022.x Unity 2021.x Unity 2020.x Unity 2019.x Unity 2018.x Unity 2017.x Unity 5.x Unity 4.x

Unity 3.x
Unity Downloads (Win) Downloads (Mac) ~ Downloads (Linux) ~
2021.3.12f1
26 Oct, 2022
Unity Downloads (Win) Downloads (Mac) ~ Downloads (Linux) ~
2021.3.1111

AR A mAAR

[ ]
Fuente propia

e Descargue el proyecto GreatAplication de

https://github.com/sebastiansues/GreatAplication

e Copie la carpeta GreatAplicationControllers a la carpeta htdocs de xampp,
C:\xampp\htdocs

e Copie las carpeta 2022-octubre al lugar de su preferencia

e Abra Unity Hub, este software ubicara los proyectos de unity que tenga en

la maquina.

Abra el proyecto 2022-octubre y disfrute
Si desea crear un ejecutable del videojuego, abra el proyecto en unity, luego a la pestaria
file y a Build Settings, configure a su eleccién y finalice dandole click a la opcion Build,

seleccione carpeta de destino donde estara el ejecutable.


https://github.com/sebastiansues/GreatAplication

13. Anexos

13.1 Grupos Interesados (Stakeholders)

En esta seccidn se especifican las fuerzas externas interesadas en el proyecto y su posible
intervencion en el desarrollo y resultado del mismo.

Tabla 1. Resumen grupo de interesados

Antonio Narifo

Interesados Descripcidn
Institucidon de Educacion Superior de Colombia el cual ofrece un
amplio portafolio de Programas Académicos en las siguientes areas
Universidad del conocimiento: ciencias de la salud, ingenierias, artes y

arquitectura, ciencias sociales y humanas, ciencias econémicas y
empresariales, ciencias de la educacién, medicina veterinaria y
zootecnia. en programas de pregrado y postgrado en las
modalidades presencial, a distancia y virtual.

Colegio Nidia
Quintero de
Turbay

Colegio distrital que estd ubicado en la Localidad Décima (10) de
Engativa del Distrito Capital. Esta Institucidon Educativa es de
cardcter oficial que cuenta con dos (2) sedes, la Sede A localizada
en la calle 75 N° 90 — 75, donde se encuentran los grados desde
jardin hasta el grado undécimo, y la Sede B localizada en Ia
Diagonal 74B N° 87 — 40, en la actualidad en esta Sede se
encuentran los estudiantes de los grados superiores, quienes en
jornada contraria estudian con el SENA.

Ministerio de
Educacion

Ente gubernamental que coordinar todas las acciones educativas
del Estado y de quienes presten el servicio publico de la educacién
en todo el territorio nacional, con la colaboraciéon de sus entidades
adscritas, de las Entidades Territoriales y de la comunidad

educativa

Tabla 2. Expectativas de grupos interesados

Interesados

Expectativas
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Universidad
Antonio
Narino

La universidad desea posicionarse como la institucion pionera
en contribuir con la formacidn de los estudiantes en diversos
sectores de las tecnologias de informacion y las telecomunicaciones.

Colegio Nidia
Quintero de
Turbay

El colegio distrital Nidia Quintero de Turbay espera mejorar los
procesos de ensefianza/aprendizaje con los estudiantes y maestros
de este recinto de una forma autodidacta, que fomente un buen
espacio de cooperacién entre ellos en las aulas de clase.

Ministerio de
Educacion

Esta entidad gubernamental busca con diversos proyectos generar
oportunidades y resultados educativos de igual calidad para todos.
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13.2 Fotografias demostracion

A continuacion se ve en fotografias algunos nifios que interactuaron con la aplicacién
GreatAplication, fue un total de nueve nifios que se divirtieron aprendiendo y practicando las

operaciones de adicion con numeros fraccionarios.
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Con la demostracion del aplicativo, se obtienen los siguientes datos:

Figura 59.Grafica demostracion del videojuego a menores de edad

? M
Total

m Nifios [
m Mifias 3

Demostracion app GreatAplication a menores

entre 9 a 12 afnos de edad

Usaronla | Aproximado

Uegaron al . Superaron | Les gusto el
bioss opcion del | respuestas el boss videojuego
tutorial Correctas JUeE
5 [ a5 4
3 3 42 2

m Mifios m Nifias

Fuente propia
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Después de que los nueve nifios terminaran de jugar, se les hizo una encuesta de 8 preguntas, que

se veran reflejadas en las siguientes figuras:

Figura 60. Primera pregunta de la encuesta.

¢ Cuantas horas a la semana juegas videojuegos?

L L LU = B BN = = B ¥ =

]

1a3 horas 3 a6 horas
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Fuente propia
Ocho de los nueve nifios encuestados respondieron que juegan videojuegos entre 1 a 3
horas.

Figura 61.Segunda pregunta de la encuesta

¢ Conoces que es un videojuego Parkour?

ms5i mno

Fuente propia
Los videojuegos denominado “parkour” son aquellos juegos donde el jugador tiene que

saltar entre objetos hasta llegar a algun objetivo..



Figura 62.Tercera pregunta de la encuesta

¢Qué dispositivos usas para jugar videojuegos?

m Playstation = XBOX w» Computador Nintendo = Gameboy

Fuente propia

Figura 63. Cuarta pregunta de la encuesta

éTe gusto el videojuego que acabas de jugar?

100%
80%
B0%
A0%

20%

si [ls]

0%

Fuente propia
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Figura 64. Quinta pregunta de la encuesta

éTe gustaria que este videojuego estuviera en las
clases de matematicas de tu colegio?

Fuente propia

Figura 65. Sexta pregunta de la encuesta

¢Se te dificultan hacer operaciones con nimeros
fraccionarios?

ms = mo

Fuente propia

Seis nifios respondieron que se les dificulta el operar con nimeros fraccionarios en las

aulas de clase, varios de ellos contaban que se les olvidaba como era el proceso para solucionar

dichas operaciones.
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Figura 66.Séptima pregunta de la encuesta

¢ En que ano escolar te encuentras?

5% primaria 6° bachillerato

Fuente propia

Figura 67. Octava pregunta de la encuesta

dCuantos anos tienes?

2

p%afos wlDafos wllafos = 12 afos

Fuente propia
La interaccion que tuvieron estos nifios con el aplicativo dejo ver un gran entusiasmo a la
hora de tener que resolver operaciones con nimeros, ademas de ir avanzando por una serie de

plataformas teniendo en cuenta el tiempo el cual le agregaba un nivel de dificultad.
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Uno de los nifios reinicio la partida del juego, no sin antes ver el conteo de preguntas
correctas que aparece en la interfaz de usuario, todo esto con el fin de saber cuanto tiempo le
tomo llegar hasta el Boss Dragon del primer mundo con relacion a la anterior partida. Ademas
los nifios usaron la opcidn del tutorial para poder ir aprendiendo y repasando el como operar con
numeros fraccionarios. También tuvieron gran participacion al hacer preguntas a sus padres y/o
responsables de los menores, de algunas tablas de multiplicar. Con lo anterior se determiné que:

e El jugador, en este caso el menor de edad, se planted batir su marca personal.

e La participacion se da por que al momento de hacer operaciones matematicas
mientras el temporizador corre, se ven en la necesidad de hacer preguntas para
poder resolver algunas dificultades que presentaban con la operacion.

e El tutorial propuesto para esta aplicacion es de gran ayuda, ya que cumple con la
funcion de aprender y recordar como operar entre operaciones de adicion de

numeros fraccionarios.



80

14. Conclusiones

Se cumple el primer objetivo, ya que se brinda esta herramienta didactica a todo el publico con la
descarga gratuita, ayudando a que sea accesible a aquellos nifios que presenta el trastorno de

la discalculia.

Se complementa en el &rea de matematicas el dinamismo del proceso ensefianza aprendizaje con

una aplicacion educativa didactica, cumpliendo con el objetivo especifico numero 2.

Se cumplié el objetivo especifico numero 3, ya que se us6 Unity como motor grafico,
permitiendo un ligero desarrollo en la produccion de esta solucion, aprovechando muchas de
las herramientas que este software brinda tales como, la interfaz grafica, compatibilidad con

muchos tipos de archivos graficos.

Se cumplio el objetivo especifico nimero 4, porque con la demostracion del aplicativo a varios
nifios de la poblacion objetivo de este proyecto, deja ver claro que hay una gran participacién

de ellos con varias preguntas referente a hacer calculos matematicos.

Se cred un sistema para el acumulado de respuestas correctas teniendo en cuenta el tiempo,
también se crea una opcion para poder consultar la posicion donde el jugador se encuentra y
asi ayudar al usuario final a competir con otros compafieros y consigo mismo, cumpliendo

con el objetivo especifico nimero 5.

La metodologia usada fue de gran eleccion al momento de ejecutar una tarea y seguir con otra,
aprovechando la recursividad que nos ofrecen los tableros Kanban para llevar un orden de una

manera visual y segmentar el trabajo.
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La creacion y disefio de los distintos diagramas de la arquitectura ayudaron a tener un mejor
entendimiento a la hora de crear este proyecto, dando asi un enfoque claro y conciso de lo que

la solucidn de este aplicativo necesitaba.
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