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Code Google

Eclipse

EdulibreOSs

Framework

GNU/Linux

Google Drive

Oenegé

Plataforma

GLOSARIO

Es un entorno de desarrollo colaborativo.

Es un entorno de desarrollo integrado de cédigo
abierto multiplataforma para desarrollar lo que el
proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”,
opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas

en navegadores.

Sistema operativo orientado a nifios, desarrollado por
Edulibre y basado en GNU/Linux.

Es un marco de trabajo tecnolégico en el cual se
plasma un esqueleto o mapa de un modelo a seguir
para la construccién de un sistema.

Es un sistema operativo.

Es un sitio de almacenamiento en la nube de google.

Se les denomina asi a las organizaciones sin fines de

lucro.

Es una base que sirve para ejecutar determinadas

aplicaciones.






RESUMEN

En el EPS desarrollado se realizaron tres videojuegos educativos, los

cuales se describen a continuacion:

e Juego No. 1: utilizacion de diferentes instrumentos para el trazo de lineas y
el seguimiento de trayectorias. Ensefia al nifio los instrumentos basicos de

medicién: como lo son la regla, escuadra y transportador.
e Juego No. 2: identificacion y descripcion de figuras geométricas en objetos
de su entorno. Ensefia al nifio las figuras geométricas béasicas: tales como el

triangulo, el circulo y el cuadrado.

e Juego No. 3: presentacion de diferentes opciones para solucionar un

problema aplicando suma o resta. Ensefia al nifio a sumar y restar.

Este juego pretende ayudar el aprendizaje de los niflos del sector de
escuelas publicas para beneficiar al pais de Guatemala.
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OBJETIVOS

General

Apoyar la educacion publica guatemalteca, proporcionando un videojuego
por medio del cual el jugador aprenda algunos temas del area de matematica

de primero primaria.

Especificos

1. Que el jugador tenga la capacidad de trazar lineas y seguir trayectorias.
2. Que el jugador pueda formar objetos a través de figuras geométricas.

3. Que el jugador aprenda a utilizar la suma y resta.
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INTRODUCCION

Este trabajo de EPS plantea el desarrollo de un videojuego para la
organizacion Edulibre la cual es una oenegé que brinda apoyo a centros

educativos.

En la actualidad las instituciones del sector publico que utilizan tecnologia
son limitadas; por esa razon este proyecto consiste en el desarrollo de una app

para promover la educacion en Guatemala.

El videojuego desarrollado se divide en tres minijuegos con los cuales se
busca ofrecer la oportunidad a nifios y nifias a tener acceso a una educacion de

calidad a través de tecnologia de la informacion.

El juego estd orientado a menores de edad con las siguientes

caracteristicas:

¢ Nifios de primer grado de primaria.
e Los jugadores deben conocer los nimeros enteros del 1 al 10, conocer los
objetos de su entorno, tener conocimientos basicos de suma y resta y saber

leer.
Dicho videojuego estd basado en el curriculum nacional base de

matematica de primero primaria creado por el Ministerio de Educacion de

Guatemala.
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1.  INVESTIGACION

Se detalla de manera breve los antecedentes de la organizacion, asi como
su vision, mision y servicios, con la finalidad de conocer la instituciéon y poder

perfilar la presente.

1.1. Resefia historica

Edulibre es una oenegé que se dedica a crear distribuciones de sistema
operativo GNU/Linux disefiado, construido y pensado para centros educativos
de nivel primaria, basicos y diversificado, no solo para introducir a los nifios al
mundo de la computacién y tecnologia sino que ademas para brindar una gran
cantidad de herramientas que servirdn de apoyo en el desarrollo de las

habilidades intelectuales y creativas de los usuarios.

1.1.1. Misién

Desarrolla soluciones de tecnologia de informacién de cédigo abierto y
asesora en su uso a las escuelas de nivel primario, integrandolas a su practica

pedagogica.
1.1.2. Vision
Brindarles la oportunidad a las nifias y nifios de Latinoamérica de tener

acceso a una educacion de calidad a través de tecnologias de informacion,

guiados por los principios de codigo abierto.



1.1.3. Servicios que realiza

Edulibre provee los siguientes servicios tecnoldgicos y educativos:

Instalacion de laboratorios de computacion con equipo reciclado

o Instalacion de laboratorios de computacion con equipo nuevo

o Instalacidon de sistema operativo EdulibreOS

o Induccion y capacitacion

o Soporte técnico

o Soporte educativo

o Mantenimiento y reparacion de equipos

o Asesoria en replicacion del modelo Edulibre, para otras instituciones
1.2. Descripcion de las necesidades

La organizacién necesita del siguiente apoyo:

o Donacién de equipo

Colaborando con Edulibre Guatemala, con la donacion computadoras

completas o piezas en general del equipo.
o Apadrinamiento individual
Consiste basicamente en un aporte mensual hacia Edulibre, que a su vez

le brindaréa la oportunidad de tener acceso a la tecnologia y la informacion a los

nifos de nuestros laboratorios.



. Voluntariado

Se tiene la opcion de apoyar por medio de soporte técnico, imparticion de

clases, campamentos, disefio gréfico, practicantes, pasantias internacionales.

e Ayuda empresarial

Edulibre es una opcién confiable para aquellas empresas que tienen una

vision de responsabilidad social ante el sector educativo del pais.






2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1. Descripcion del problema

La educacion esta muy mal debido a la deficiencia en la ensefianza-
aprendizaje en escuelas, por la falta de capacidad de cubrir una educacion
integral, se comete el error en la preparacion de los alumnos sobre todo en el
area de matematicas, segun las estadisticas solo el 1% de los estudiantes gana
dicho curso.

2.2. Presentacion de la solucién al proyecto

Ofrecer la oportunidad a nifias y nifios a tener acceso a una educacion de
calidad a través de tecnologias de informacién por medio de una herramienta
educativa que brinda una ensefianza ludica apegada al curriculo nacional base,
desarrolle soluciones y asesore su uso en escuelas de nivel primario,

integrandolas a su practica pedagogica.

Se dieron a conocer tres videojuegos educativos con los siguientes temas:

e Utilizacion de diferentes instrumentos para el trazo de lineas vy
el seguimiento de trayectorias.

¢ |dentificacion y descripcidon de figuras geométricas en objetos de su entorno.

e Presentacion de diferentes opciones para solucionar un problema aplicando

suma o resta.



2.3. Costo del proyecto

El costo de las actividades realizadas en el proyecto se modelé de

acuerdo al valor de los servicios de un profesional especializado en el tema.

Con el sueldo mensual de un profesional y los costos adicionales del desarrollo

de un sistema, y tomando en cuenta el tiempo de duracién, se obtiene la

siguiente tabla:

Tablal. Desglose de costos
Producto de software Costo Tiempo Subtotal
Andlisis del videojuego Q 5 000,00 1 mes Q 5000,00
Programador Q 7 000,00 6 meses Q 42 000,00
Disefio grafico Q 2 000,00 3 meses Q 6 000,00
Cuenta de desarrollo de Q 190,00 Q 190,00

Google Play Store.

Fuente: elaboracién propia.

2.4. Beneficios del proyecto

Total: Q 53 190,00

El trabajo realizado conlleva a obtener muchos beneficios para la

poblacién guatemalteca.




A continuacion, se listan los beneficios directos e indirectos:

2.4.1. Directos
o Nifilos y nifias del nivel primario, su aprendizaje sera de mejor calidad.
2.4.2. Indirectos
o Escuelas, promoviendo una mejor formacién en los infantes.
o Poblacion en general, la educacién infantil impulsa un desarrollo para
todos.
2.5. Riesgos del proyecto

Realizando un analisis general del proyecto, se tomaron en cuentas

ciertos riesgos, los cuales se detallan en la siguiente tabla.

Tablall. Riesgos del proyecto
Riesgo Nivel Plan de acciones
Atraso en reuniones con terceras Medio Organizar y convocar reuniones con
personas (psicéloga, jefe, etc.) tiempo.
Al usuario final (nifios) no les Alto En la fase de pruebas se realizara un
guste el juego. estudio con al menos 5 nifios para
evaluar su nivel de satisfaccion.
Falta de apoyo de las personas Medio Se haran propuestas del juego para que
en la institucion, tales como ellos solo den el visto bueno.
pedagoga y psicologa.
Pérdida de documentos, cédigo Alto Se mantendré un repositorio actualizado
fuente, etc. con los archivos necesarios de trabajo.

Fuente: elaboracion propia.







3. ANALISIS DEL PROYECTO

En este capitulo se detallan los temas mas importantes que se tomaron

en consideracion al momento de realizar el proyecto.

3.1 Poblacién objetivo

El videojuego esta orientado a menores de edad con las siguientes

caracteristicas:

o Nifios de primer grado de primaria.
e Los jugadores deben de conocer los numeros enteros del 1 al 10, conocer
los objetos de su entorno, tener conocimientos basicos de suma y resta y

saber leer.

3.2. Delimitacién del curso

El videojuego estéa basado en el curriculum nacional base de matemética
de primero primaria creado por el Ministerio de Educacion de Guatemala,

dichos temas son:

e Utilizacion de diferentes instrumentos para el trazo de lineas y el
seguimiento de trayectorias.

¢ |dentificacion y descripcidon de figuras geométricas en objetos de su entorno.

e Presentacion de diferentes opciones para solucionar un problema aplicando

suma o resta.



3.3. Plataforma del videojuego

El videojuego se desarrollé teniendo en mente plataformas moviles con

sistema Android y computadoras con sistema Linux.

3.4 Género del videojuego

Videojuego del género arcade: se caracterizan por su jugabilidad simple,
repetitiva y de accién rapida.

3.5. Caracteristicas del videojuego

Estas son las caracteristicas con las que cuenta el proyecto:

¢ Videojuego 2D orientado a dispositivos moviles y desktop.
e Videojuego educativo orientado al &rea de mateméticas para nifios de
primero primaria.
e Cada usuario tendra acceso a una cuenta.
e El videojuego esta desarrollado en espafiol e inglés.
e Elvideojuego cuenta con un tutorial.
e El videojuego cuenta con tres niveles de dificultad.
e Las estadisticas a mostrar son las siguientes:
o Tiempo en completar el videojuego.
o Cantidad de monedas recolectadas.

o Numero de vidas ganadas.

3.6. Mecéanica del videojuego

En la parte superior se mostrard el tiempo restante, las monedas

recolectadas y las vidas actuales.
10



3.7. Prototipos del videojuego

Estos fueron los prototipos realizados antes de iniciar el proyecto, esto

con el fin de tener una imagen clara de lo que se debia realizar.
3.7.1. Juego 1, nivel facil
El jugador deberd arrastrar los instrumentos siguiendo la trayectoria,
analizando colores y formas, se mostraran solamente los instrumentos

necesarios.

Figural. Juego 1, nivel facil

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.2. Juego 1, nivel normal
El jugador debera arrastrar los instrumentos siguiendo la trayectoria,

analizando colores y formas, se mostraran mas de los instrumentos necesarios,

para que el jugador analice el correcto.

Figura 2. Juego 1, nivel normal

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.3. Juego 1, nivel dificil

El jugador debera arrastrar los instrumentos siguiendo la trayectoria,
analizando colores y formas, se mostraran mas de los instrumentos necesarios,
para que el jugador analice el correcto, asi mismo se mostraran dos trayectorias

en cada jugada.

Figura 3. Juego 1, nivel dificil

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.4. Juego 2, nivel facil
El jugador deberd arrastrar las figuras geométricas siguiendo la

trayectoria, analizando colores y formas, se mostraran solo los instrumentos

necesarios. Se mostraran figuras sencillas.

Figura4. Juego 2, nivel facil

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.5. Juego 2, nivel normal
El jugador deberd arrastrar las figuras geométricas siguiendo la
trayectoria, analizando colores y formas, se mostraran mas de los instrumentos

necesarios, con el fin que el jugador analice el correcto.

Se mostrara la imagen mas grande en cuanto a la cantidad de figuras que

utilizan.

Figura5. Juego 2, nivel normal

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.6. Juego 2, nivel dificil

El jugador deberd arrastrar las figuras geométricas siguiendo la
trayectoria, analizando colores y formas, se mostraran mas de los instrumentos
necesarios, con el fin que el jugador analice el correcto. Se mostraran dos

imagenes en el mismo lienzo.

Figura 6. Juego 2, nivel dificil

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.7. Juego 3, nivel facil

Se mostraran diversas respuestas, de las cuales el jugador debera de

elegir la opcion correcta y arrastrarlo al canastito.

El signo de suma y resta sera aleatorio, por lo cual en algunas jugadas se

debera sumar y en otras restar.
Cuando la opcién elegida sea la correcta y puesta en el canasto,
aparecera el numero como tal de la cantidad, esto con el fin que el jugador

aprenda a asociar los niumeros con las figuras.

Figura7. Juego 3, nivel facil

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.8. Juego 3, nivel normal

Se mostraran los signos de suma y resta con su respectiva respuesta, el

objetivo del juego es que el jugador analice cuél es el signo correcto.

Figura 8. Juego 3, nivel normal

Fuente: elaboracion propia.
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3.7.9. Juego 3, nivel dificil

Se daran instrucciones, por ejemplo:

e Sumar las caritas felices
e Restar las manzanas de las naranjas

e Sumar todo lo que sea rojo

Se mostraran varias opciones como resultado, el jugador debera de pulsar

la opcidn que crea conveniente y arrastrarla hacia el canastito.

Figura 9. Juego 3, nivel dificil

Fuente: elaboracion propia.
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3.8. Versionado y liberaciones

El manejo de versiones se realiz6 utilizando Code Google, Google Drive.

Se trabajé en la rama “dev’ para el desarrollo, en la rama “test” para
realizar pruebas y al completar una iteracion todos los cambios irdn a la rama

“master”.

Las versiones tienen el siguiente formato XX.YY.ZZ, donde:

e XX es la version actual del videojuego, durante su desarrollo es 00, al
finalizar es 01.

¢ YY aumenta cada vez que se agrega una mejora relevante, en este caso es
al finalizar una historia de usuario.

e ZZ aumenta al reparar un bug.

Figura 10. Diagrama de versionado

Repositorio

PC (Local)

Fuente: elaboracion propia.
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4. TECNOLOGIAS EMPLEADAS EN EL PROYECTO

En este capitulo se detallan las tecnologias implementadas en la

realizacion del proyecto.
4.1. Arquitectura utilizada
A continuacion se muestra la estructura utilizada para el desarrollo del

sistema, listando los componentes del mismo y la interaccion entre ellos.

Figura 11. Diagrama de componentes
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1
1
1
W
<<COm ponent>> @ _______ > — = E _____ > <<00m ponent>> @
Componente de Actividad de c te de Actividad de Componente de Actividad
Seleccion de Niveles Nivel Final

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 12. Diagrama de flujo de la aplicacion
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Fuente: elaboracion propia.
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4.2. Base de datos SQLite

Es un sistema de gestion de base de datos relacional, dicha biblioteca se

enlaza con el programa pasando a ser parte integral del mismo.

4.3. Adobe lllustrator CC

Es un editor de graficos vectoriales en forma de taller de arte que trabaja
sobre un tablero de dibujo, conocido como mesa de trabajo y esta destinado a
la creacién artistica de dibujo y pintura para ilustraciéon (ilustracion como rama

del arte digital aplicado a la ilustracion técnica o el disefio grafico, entre otros).

4.4. Overlap2D

Creador de mapas 2D, utilizado para posicionar cada elemento en pantalla

de una manera gréfica.

4.5. LibGDX

Framework para el desarrollo de videojuegos multiplataforma, soportando
actualmente Windows, Linux, Mac OS X, Android, iOS y HTML5. Uno de los
objetivos principales de la biblioteca es mantener la simplicidad, sin renunciar al
amplio abanico de plataformas finales. Se puede utilizar la version de escritorio
como entorno de pruebas para el resto, se sigue asi una iteracion de desarrollo

rapida e integrable con el resto de herramientas de Java.
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4.6. Eclipse

Es una plataforma de software compuesta por un conjunto de
herramientas de programacion de codigo abierto multiplataforma para
desarrollar lo que el proyecto llama aplicaciones de cliente enriquecido, opuesto
a las aplicaciones cliente-liviano, basadas en navegadores. Esta plataforma,

tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de desarrollo integrados.

4.7. Java

Es un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente,
orientado a objetos, fue disefiado especificamente para tener tan pocas
dependencias de implementacion como fuera posible. Su intencién es permitir
gue los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez y lo

ejecuten en cualquier dispositivo.
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5. FUNCIONALIDAD DEL VIDEOJUEGO

En este capitulo se detallan los aspectos mas importantes de la

funcionalidad del software.

51 Parte estatica

A continuacion se detallan las pantallas estéaticas, las cuales son las que

estan enfocadas a mostrar informacion.
5.1.1. Pantalla principal
En esta pantalla se muestran los creditos del proyecto, las opciones de
lenguaje y en el boton de “Jugar”; se despliegan los usuarios existentes para

empezar el juego; asi mismo, se tiene la opcién de crear un nuevo usuario.

Figura 13. Pantalla principal

Fuente: elaboracion propia.
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5.1.2. Pantalla elegir juego

Esta pantalla tiene 3 botones para cada uno de los juegos mencionados

con anterioridad:

e Juego 1: utilizacion de diferentes instrumentos para el trazo de lineas y el
seguimiento de trayectorias.

e Juego 2: identificacién y descripcion de figuras geométricas en objetos
de su entorno.

e Juego 3: presentacion de diferentes opciones para solucionar un

problema aplicando suma o resta.

En la parte de abajo, se muestran las instrucciones, las estadisticas y las

opciones de lenguaje y sonido.

Figura 14. Pantalla elegir juego

Fuente: elaboracion propia.
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5.1.3. Pantalla nivel de dificultad

Al entrar a cada juego, se tendra que elegir el nivel de dificultad el cual

cuenta con tres opciones: facil, normal y dificil.

Para jugar el nivel normal hay que ganar el nivel facil y asi sucesivamente

con el nivel dificil.

Figura 15. Pantalla nivel de dificultad
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Fuente: elaboracion propia.
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5.2. Parte dindmica

A continuacion se detallan las pantallas dinamicas, aquellas que ofrecen

interactividad con el usuario.
5.2.1. Pantalla de juego No.1

En el nivel facil se muestran solamente los elementos necesarios para
seguir la trayectoria; el nivel normal tiene mas elementos en la parte superior
para ser utilizados; el nivel dificil agrega mas elementos a elegir en la

trayectoria.

Figura 16. Pantalla juego No. 1
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Fuente: elaboracion propia.
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5.2.2. Pantalla de juego No.2

En este juego el objetivo es utilizar las figuras geométricas para crear el

objeto correspondiente siguiendo la imagen de la esquina inferior derecha.

El nivel facil muestra objetos sencillos; el nivel normal muestra objetos no

tan sencillos y el nivel dificil muestra objetos mas grandes.

Figura 17. Pantalla juego No. 2

Fuente: elaboracion propia
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5.2.3. Pantalla de juego No.3

El nivel facil muestra una serie de sumas o restas a ser resultas, en el
nivel normal se da la cantidad de objetos y el usuario debe definir si es una
suma o una resta y en el nivel dificil en lugar de utilizar las figuras, se mezclan
nameros y figuras, esto con el fin que el jugador vaya asociando también los

nameros en el uso de suma y resta.

Figura 18. Pantallajuego No. 3
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Fuente: elaboracion propia
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5.3. Requisitos de instalacion

A continuacion se detallan los requisitos que debe cumplir, un celular o

una computadora, para llevar a cabo la instalacion del software elaborado.

5.3.1. Instalaciéon en celular

e Sistema operativo Android

e 39.8 MB de memoria disponible

e Tamarfo de RAM recomendable 1GB

5.3.2. Instalacién en computadora

e Sistema operativo Windows/Linux

e 50.6 MB de memoria disponible

e Tamarfo de RAM recomendable 2 GB
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6. FASE DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

6.1. Capacitacion propuesta

Las capacitaciones para el personal se dieron a través de presentaciones
del uso del software desarrollado, se obtuvo muy buena aceptacion del
videojuego y la retroalimentacion fue efectiva. Se realizaron demostraciones
para mejorar el entendimiento de los procesos. Se capacité a maestros de las
instituciones. La capacitacion consisti6 en documentacion escrita con las
instrucciones del uso del software, descripcién de las diferentes opciones y, por
altimo, la interaccion del usuario con la aplicacion con el fin de obtener dudas y

solucionar dificultades de uso.

6.2. Pruebas realizadas

Se realizaron pruebas de la aplicacion con diferentes nifios con el fin de
analizar la reaccion de cada uno de ellos ante las diferentes pantallas del
videojuego.

Figura 19. Pruebas realizadas

Fuente: elaboracion propia.
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6.3. Material elaborado
Consta de un manual de instrucciones que esta incluido dentro del

software elaborado, dichas instrucciones contienen informacion escrita, visual y

auditiva.
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CONCLUSIONES

1. La culminacion satisfactoria de este proyecto ha permitido a la asociacion
Edulibre incluir el videojuego en el sistema operativo (EdulibreOS)
proximo a lanzar. Con esto se permite acelerar el proceso de aprendizaje

de los nifios de primero primaria en el area de matemética.

2. La utilizacion de este nuevo software permite que el tiempo que se toma
un estudiante de primaria en aprender los temas expuestos con

anterioridad, sea mucho mas rapido, entretenido y divertido.
3. La implementacién de juegos educativos a través de aplicaciones

moviles, fortalece destrezas visuales y tactiles, asi mismo, ayuda a

potenciar el aprendizaje en la educacién infantil.
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RECOMENDACIONES

Dar continuidad al proyecto actual con un mayor alcance para que sea
utilizado por toda la poblaciéon infantil guatemalteca, y en un futuro

generar un avance de modernizacion tecnolégica.

Es necesario contar con personas guias para resolver dudas que los

nifios puedan tener.
Se recomienda a la organizacion Edulibre investigar nuevas técnicas de

aprendizaje que optimicen la retencion de nuevos conocimientos para

nifos.
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