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RESUMEN

En el Perq, segun los resultados de las pruebas PISA que se realizan
cada tres afios a nivel internacional, muestra el bajo nivel académico de los
escolares, sobre todo en las asignaturas de ciencias mateméticas. Este
problema se ha agudizado aun mas, debido a la poca adaptacién de los
docentes y alumnos a esta nueva forma de ensefianza virtual como es el caso
del IEP. Blas Pascal en San Juan de Lurigancho. Por ello, es urgente mejorar
las técnicas de ensefianza- aprendizaje y se propone, en Matematica
(Algebra), aplicar la gamificacién, a fin de obtener resultados progresivos en
cuanto al rendimiento escolar. Para el disefio, se utilizé la metodologia Scrum,
asi como las fases de la misma, mediante el desarrollo de la aplicacion web.
Asimismo, se promovié una competencia interna de los escolares de primero
de secundaria, con apoyo del docente del curso, quien brind6 apoyo con
material, ejecutar ejercicios de reforzamiento y bonificar con puntos por metas
cumplidas. Como resultado, un buen porcentaje de estudiantes, que
realizaron mayor cantidad de test, tuvieran una mejora en su rendimiento y

aprendizaje, que se vieron reflejadas en las notas del examen bimestral.

Palabras claves: Gamificacion, reforzamiento, habilidades cognitivas,

aprendizaje, ensefianza virtual.
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ABSTRACT

In Perd, according to the results of the PISA tests that are carried out
every three years at the international level, it reveals the low academic level of
schoolchildren, especially in mathematical science courses. This problem has
become even more acute, due to the poor adaptation of teachers and students
to this new way of teaching, as is the case with the IEP. Blas Pascal in San
Juan de Lurigancho. Therefore, this project focuses on improving teaching-
learning techniques in mathematics (algebra), using gamification, which helps
us to obtain progressive results in terms of school performance. For the design
of this project, the Scrum methodology was used, as well as phases of the
methodology, for the development of the web application. The project was
carried out for educational purposes and promoting an internal competition of
the first-year high school students, with the support of the course teacher, by
providing class material to be able to carry out the reinforcement exercises,
who additionally agreed to provide bonus points in tests for goals achieved. It
was found that a good percentage of students who took more tests in the
application had an improvement in their performance and learning, which were
reflected in the marks of the bimonthly exam.

Keywords: Gamification, reinforcement, cognitive skills, learning, virtual

teaching.
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INTRODUCCION

El bajo rendimiento académico es un problema que se observa en
los escolares de nuestro pais, generalmente parte por conductas de los
alumnos al afrontar las clases u otros problemas como la distraccion,
desgano, estrés, etc.

Nuestro pais esta en los ultimos lugares de América Latina en el
ranking de Evaluaciones Académicas a escolares de 15 afios. Con el cambio
de la ensefianza a distancia los alumnos y profesores aun no se adaptan a
esta nueva manera de aprender y ensefiar respectivamente; De modo que se
requieren ciertos métodos de reforzamiento académico para los estudiantes.

Los colegios brindaban asesorias fuera del horario de clases, las
cuales se vieron interrumpidas por el contexto anteriormente mencionado; en
el caso del IEP Blas Pascal, realizaban un reforzamiento académico
presencial al finalizar cada bimestre; sélo a los alumnos que tenian promedios
desaprobados, y que debian asistir en la siguiente semana; que era de
vacaciones para los alumnos invictos.

Por tales motivos se disefi6 este proyecto como apoyo al
reforzamiento académico aplicando la técnica de gamificacion, la cual estara
disponible para todos los alumnos (que presenten dificultades académicas y

para los que estén bien académicamente), del primero de secundaria.

La estructura de la tesis comprende seis (6) capitulos. El primero
trata sobre el planteamiento del problema, situacién problematica, objetivos y
justificacion. El segundo aborda el marco teoérico, antecedentes de la
investigacion y bases conceptuales. En el tercero, se disefia y desarrolla la
metodologia del proyecto. En el cuarto, se presentan los requerimientos del

colegio, se crea el modelo de base de datos, arquitectura de solucién y plan

Xiii



de pruebas para el desarrollo del proyecto. En el quinto, se explican los
resultados obtenidos con la puesta en marcha de la solucidn. Y en el sexto
capitulo, se analiza las opiniones de otros autores de sus propuestas

relacionadas con la del presente proyecto.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacion problemética

El bajo rendimiento escolar en el Pert es un problema social que se ha
mantenido durante muchos afos.

Cuando los estudiantes no alcanzan los resultados que se esperan de
ellos, de acuerdo con los planes y programas establecidos, en el tiempo
determinado por la institucion educativa, se considera que hay bajo
rendimiento escolar (Solarte, 2016).

Este problema queda al descubierto cada tres afios cuando se realizan
las pruebas PISA (Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos) a
los alumnos de 15 afios en todo el mundo, donde se evalla hasta qué punto
los estudiantes han adquirido los conocimientos y habilidades fundamentales
en materias basicas de ciencia, lectura y matematicas.

De acuerdo con los resultados obtenidos por los estudiantes peruanos,
si bien es cierto Peru logré una mejora en su rendimiento propio en la ultima
prueba del 2018 (ver Figura 2), siempre queda ubicado en los ultimos lugares
de todos los paises participantes y en el ultimo lugar en Sudamérica (ver
Figura 03). Podemos ver los detalles en cifras de resultados en prueba PISA
del afio 2018 (ver Figura 1).



éQuiénes
participaron?

Estudiantes de
15 anos de
79 paises

El Per0 ha participado
voluntariamente en los afos

L 2 L 2 L L 3 L ]
2000 2009 2012 2015 2018

: PISA 2018 en cifras

Pero en

el PISA 2018

Se evalvaron:
342
instituciones

= educativas

8.028
estudiantes

6.086 -

en competencias
cognitivas (Lectura,
Matematica y Ciencia)

1.942 -
en competencia
Educacion Financiera

30%
colegios
no estatales

70%
colegios
estatales

éCuando fue
la aplicacién?

Se aplico el 14
de agosto al 30
de setiembre
de 2018,

Se evalud
usando
computadoras

Figura 1.

Cifras de Pera en pruebas Pisa 2018

Fuente: Minedu, 2016

Resultados del Peru con
relacion a PISA 2015

REF: 2015 W 2018
400 404 401

38I 397| 393I

Matema- Ciencia Lectura
tica

Figura 2.

Resultado de Peru con relacion a PISA 2015

Fuente: La Republica, 2015




Promedios OCDE

Pais Lectura Matematica Ciencia
L= 505 478 502
b Chile 452 417 444
—— Uruguay 427 418 426
mw—= Costa Rica 426 402 416
B2l mexico 420 409 419
4 Brasil 413 384 404
s Colombia 412 391 413

Argentina 402 379 404

Bl perc 401 400 404

s panama 377 353 365
Figura 3

Promedios OCDE en América
Fuente: La Republica, 2015

Asimismo, la Unidad de Estadistica de la Calidad Educativa (ESCALE)

realizd un estudio donde participaron estudiantes de segundo grado de

secundaria de Lima Metropolitana, Provincia y el Callao donde obtuvo que

solo el 31.3% de escolares tuvieron una buena compresion en matematicas.

90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00% 31.90% 31.30%

20.00% S 24.60%
20.00% 15.40% -5 g

00% 10.70% 10.60% 10.50% e
poollil | 8

0.00%
2009 2012 2015

mCALLAO  mLIMA METROPOLITANA LIMA PROVINCIA

Figura 4

Porcentaje de alumnos que lograron los aprendizajes de 2° de
secundaria

Fuente: ESCALE, 2015

Si bien se observa que el porcentaje de comprensién de Matematicas en

Lima Metropolitana ha aumentado en comparacion de afios anteriores, el
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porcentaje sigue siendo bajo. Asimismo, este indicador refleja el por qué los
alumnos peruanos obtienen resultados bajos en las pruebas PISA puesto
como se observa en secundaria, los estudiantes que presentan dificultades en
algunas materias del colegio; que, en muchos de los casos, mantiene esta
tendencia poco alentadora para la educacion en el Pera.

Segun Benitez & Benitez (2015), los factores que inciden sobre el
aprendizaje son los siguientes: contenido abundante, complejidad de
aprendizaje y tiempo reducido de sesiones, evaluaciones complicadas, actitud
negativa del estudiante, poca capacidad para aprender, distractores en casa.

Sobre la afirmacion del autor, deducimos que el bajo rendimiento escolar
va a existir siempre y a veces, es ajeno al estudiante. Es, por ello, la necesidad
de combatir este problema para buscar menguarlo lo més posible.

Con respecto a las consideraciones o estudios previos sobre la

problematica tenemos:

1.2. Definicion del problema

A raiz de la cuarentena en marzo del 2020, se ha incursionado y tratado
de adaptar la ensefianza por videoconferencias, de una manera asincronica y
sincrénica, al ser experimentales en esta nueva tendencia de ensefianza, esto

no certifica una mejora a nuestro pobre nivel académico.

Para la seleccion del distrito que se us6 como muestra de la poblacion
total, de acuerdo con la unidad de Estadistica de la Calidad Educativa
(ESCALE) (ver Tabla. 1), se pueden apreciar altos indices de atraso escolar
los cuales son consecuencia del bajo rendimiento escolar y San Juan de

Lurigancho es uno de ellos.



En San Juan de Lurigancho-Zarate, se realizaron encuestas con la
herramienta de Google Forms a 80 alumnos de primero de secundaria de
diferentes colegios en Zarate (ver Anexo 1), para identificar los problemas que

Tabla 1.

Porcentaje de atraso escolar por distrito

DISTRITO

-

PORCENTAIJE

-t

DISTRITO

PORCENTAIJE

LA VICTORIA

7.9%

LINCE

4.4%

PUNTA HERMOSA

7.3%

CARABAYLLO

4.3%

PACHACAMAC

6.9%

CHORRILLOS

4.0%

SAN MARIA DEL MAR

6.5%

SAN MARTIN DE PORRE

4.0%

INDEPENDENCIA

6.3%

COMAS

3.9%

CIENEGUILLA 6.2% VILLA EL SALVADOR 3.8%
EL AGUSTINO 6.0% LOS OLIVOS 3.4%
ANCON 5.7% MAGDALENA DEL MAR 3.3%
LURIN 5.7% SAN LUIS 3.3%
VILLA MARIA DEL TRIUNFO 5.4% BARRANCO 3.2%
SAN JUAN|DE LURIGANCHO 5.3% PUCUSPINA 2.9%

SAN JUAN DE MIRAFLORES

5.2%

MIRAFLORES

2.8%

PUENTE PIEDRA

5.1%

SAN BARTOLO

2.7%

LURIGANCHO 4.8% SANTA ROSA 2.4%
LIMA 4.6% PUEBLO LIBRE 2.3%
CHACLACAYO 4.6% JESUS MARIA 2.2%

ATE

4.5%

SANTIAGO DE SURCO

2.2%

SANTA ANITA

4.5%

SAN BORJA

2.1%

SURQUILLO 4.5% SAN MIGUEL 1.8%
PUNTA NEGRA 4.4% BRENA 1.5%
RIMAC 4.4% SAN ISIDRO 1.3%
LA MOLINA 4.4%

Fuente: ESCALE, 2015

afectan el rendimiento escolar, se obtuvo lo siguiente:

Luego de las encuestas pudimos concluir que los alumnos de primero de
secundaria encuestados en Zarate-San Juan De Lurigancho; demuestran un
descontento con la ensefianza virtual que imparten sus colegios, ya que con

este método de ensefianza dejan dudas sobre temas en las diferentes

encuestados (ver Anexo 2).
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hace referencia a una vez al mes (ver Anexo 2).

La ensefianza virtual que se viene realizando en los colegios, fue

calificada entre muy mala y mala con un 77.5% de los alumnos

Sobre las materias propuestas en la encuesta se obtuvo que la
materia con mas dificultad de entendimiento fue matematicas con un
52.5% (ver Anexo 2).
Sobre el reforzamiento que necesitan los alumnos se obtuvo que en

un 55%, los colegios realizan reforzamiento sélo “en ocasiones”, que




materias, las cuales se ven reflejadas en el rendimiento académico de los
alumnos ya que no cuentan en su mayoria con un reforzamiento adecuado

gue cubran sus necesidades.

En el IEP Blas Pascal se ha identificado que los alumnos de primero de
secundaria que recibieron clases a distancia obtuvieron las siguientes notas
por bimestre (ver Anexo 3) y segun lo conversado con el coordinador Pablo
Calderdn del IEP Blas Pascal, quien sugiere considerar alumnos con buen
rendimiento a aquellos con una nota minima de 15. Se realizé el analisis
respectivo; se mostraron las cantidades de alumnos, los porcentajes de
aquellos con rendimiento 6ptimo y los que se encuentran por debajo del
esperado que alcanzan un 49% del total de alumnos (ver Tabla. 02).

Tabla 2.

Cantidad/porcentaje de alumnos vs rango de notas bimestral
NOTAS Q % NOTAS Q %
[19-20] 0 0.0% [19-20] 0 0.0%
[17-18] 8 19.5% [17-18] 8 19.5%
[15-16] 13 31.7% [15-16] 13 31.7%
[13-14] 13 31.7% [13-14] 14 34.1%
[11-12] 7 17.1% [11-12] 6 14.6%
[0-10] 0 0.0% [0-10] 0 0.0%
TOTAL 41 100% TOTAL 41 100%
NOTAS Q % NOTAS Q %
[19-20] 1 2.4% [19-20] 1 2.4%
[17-18] 3 7.3% [17-18] 5 12.2%
[15-16] 19 463% | | [15-16] 15 36.6%
[13-14] 14 34.1% [13-14] 13 31.7%
[11-12] 4 9.8% [11-12] 7 17.1%
[0-10] 0 0.0% [0-10] 0 0.0%
TOTAL 4 100% TOTAL 41 100%

Elaboracion: Los autores



Tabla 3.
Relacion de rango de notas de 1° de Sec. 2020

FINAL

NOTAS Q %
[19-20] 1 2%
[17-18] 5 12%
[15-16] 15 37%
[13-14] 13 32%
[11-12] 7 17%
[0-10] 0 0%
TOTAL 41 100%

Elaboracion: Los autores

Se realizé el analisis y la notacion BPMN del proceso de reforzamiento
académico en Blas Pascal, para plasmar el funcionamiento de las clases de
reforzamiento al finalizar cada bimestre, basado en los resultados
desaprobados por materias (ciencias, lenguaje y matematicas), y asi definir la

planificacion del proyecto (ver Anexo 5).

Q Alumnos vs Notas Bimestrales
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Figura 5.
Rango de notas de los alumnos de 1° Sec. En el IEP Blas Pascal
Elaboracion: Los autores

Se uso la herramienta de las 5w 1h, que nos ayudo a identificar factores
(predisponente, de riesgo o0 desencadenante), o cualquier condicion que

provoque un problema en los procesos de la IEP Blas Pascal (ver Figura 06).



What?

Mejorar el rendimiento
académico de los
escolares que se
encuentren con nota
menor a 15.

Los padres, alumnos
de 1ero secundaria, los
profesores, la directora.

When? ]| Where?

Al término de cada En el proceso de
bimestre. reforzamiento
académico.

Figura 6.
Anélisis de las 5W 1H
Elaboracion: Los autores

1.3. Formulacion del problema

1.3.1. Problema general:
¢ Cémo mejorar el aprendizaje en el curso de Algebra, en el primer
bimestre, para los alumnos de primero de secundaria, en el IEP Blas Pascal

en San Juan de Lurigancho?

1.3.2. Problemas especificos:
¢, Como mejorar el proceso de reforzamiento académico escolar
en |IEP Blas Pascal de San Juan de Lurigancho?

¢,Como identificar los temas del curso de algebra que necesitan

ser reforzados por parte de los alumnos?

¢, Como el padre de familia puede monitorizar el avance progresivo
del reforzamiento del hijo?



1.4. Objetivo general y especificos

1.4.1. Objetivo general:

Mejorar el aprendizaje del curso de algebra en el primer bimestre
usando gamificacion en una plataforma virtual, para obtener resultados
progresivos en los alumnos del primer afio de secundaria en el IEP Blas
Pascal de San Juan de Lurigancho.

1.4.2. Objetivos especificos:

eDisefiar una plataforma de juegos por niveles, en base a
recompensas por el cumplimiento de retos, para mejorar el proceso de
reforzamiento y estimular habilidades cognitivas en los alumnos.

e Realizar test virtuales por semana, estructurados con ejercicios
relacionados directamente con los temas ensefiados en clase, para identificar
los subtemas para reforzar en los alumnos y notificar al apoderado y profesor
sobre los resultados.

e Disefiar un médulo de profesores y padres de familia para hacer

un seguimiento del reforzamiento de los alumnos.

1.5. Importancia de la investigacién

1.5.1. Justificacion de la investigacion

En los ultimos afios, el Pert ha demostrado un bajo rendimiento
académico en las pruebas PISA, a nivel internacional, las que se realizan cada
03 afios para alumnos que cursan el cuarto afio de secundaria (ver Figura 1).

Desde el punto de vista teorico, esta investigacion genera el
analisis y la reflexion tanto sobre el conocimiento existente del area
investigada (Bajo rendimiento escolar), asi como de una de sus posibles
causas poco abordadas (poca disponibilidad de herramientas para el

aprendizaje), para lo cual se trata de demostrar la causa.

Asimismo, esta investigacion busca contribuir para disminuir el
namero de alumnos con bajo rendimiento escolar en matematicas del IEP Blas

Pascal.



Por otro lado, profesionalmente se puso en manifiesto los
conocimientos adquiridos durante la carrera y permitira sentar las bases para
otros estudios que surjan partiendo de la problematica aqui especificada.

El presente trabajo se enfoc6 en brindar una plataforma virtual,
para que se pueda ejercer una ensefianza amigable en el Instituto Educativo
Particular Blas Pascal en San Juan de Lurigancho, usando el aprendizaje
adaptativo, ya que, debido al giro de ensefianza, antes de manera sincronica
presencial, y el poco manejo de nuevas tecnologias; los alumnos han
presentado un déficit en su rendimiento académico. De tal manera el presente
trabajo permitira mostrar los recursos necesarios para tener una plataforma
de facil adaptabilidad para maestros y alumnos, adicional a ello el uso de
videoconferencias, el monitoreo de los padres para ver la evolucion
académica de sus hijos y la informacion sobre el desempefio de la plana
docente, la cual servira como indicadores para la mejora en técnicas de

ensefianza por parte de la institucion.

1.5.2. Aporte de la investigacién

El aporte principal de esta investigacion es la implementaciéon de
una técnica de juegos en una plataforma web, se podra realizar un
reforzamiento individual para los alumnos segun su ritmo de aprendizaje y de
esta manera mejorar su rendimiento académico progresivamente. Asimismo,
el uso de la tecnologia permite fortalecer deficiencias en el proceso de
reforzamiento académico que emplea el IEP Blas Pascal, para evitar alumnos
con estancamiento en su aprendizaje, debido a que anteriormente no se tenia

una precisién adecuada en este proceso.

1.6. Viabilidad de la investigaciéon

El presente proyecto es viable debido a que consiste en desarrollo, y
elaboracion de una propuesta tecnolégica a fin de poder cubrir con las
necesidades que requiere el IEP Blas Pascal, que servira para el control,

seguimiento y gestién educativa.

El IEP Blas Pascal, a través de la direccidon general tiene las capacidades

siguientes:
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Actualmente la institucion educativa cuenta con recursos que permiten
implementar una plataforma virtual.

Es posible obtener informacion para poder realizar la investigacion del
proyecto con el personal que actualmente labora en la Institucion Educativa,
sobre sus necesidades prioritarias y alcance de la solucion propuesta, siempre

con el permiso, comunicacion a los encargados y solicitudes necesarias.

1.6.1. Viabilidad operativa

Tabla 4.

Viabilidad operativa

ROL

RESPONSABLE

DESCRIPCION

Product Owner

Pablo Calderén

Encargado de brindar
informacion del
funcionamiento de Blas
Pascal

Analistas

Lagos Trujillo,
Carlos
Salhuana
Huaman, César

Encargados de la
investigacion y analisis de
la problemética del colegio

Desarrollador
Jr.

Lagos Trujillo,
Carlos

Encargado de realizar,
disefiar las arquitecturas
de software e
infraestructuras del
proyecto.

Desarrollador
Senior

Eriksson Zufiga

Encargado de realizar,
disefiar las arquitecturas
de software e
infraestructuras del
proyecto

Tester

Salhuana
Huaman, César

Encargado de realizar
pruebas del software para
detectar las fallas y
errores.

Elaboracion: Los autores
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1.6.2. Viabilidad técnica

Tabla 5.
Viabilidad técnica
TIPO NOMBRE DESCRIPCION CANTIDAD
Intel core i7 10TH GEN
LAPTOP Memoria RAM DDR4 : 8GB )
1TBHDD
HARDWARE e SSD
DOMINIO Dominio i
Dell Rz10
SERVIDOR Procesador Intel xeon E5645 1
32GB de RAM ECC DDR4
Windows 10 Sistema Operativo
PHP Lenguaje de Programacion
SOFTWARE SQL Server 2016 SGBD 2
Ms Office Herramienta de ofimatica
Windows Server 2012 R2 Sistema Operativo

Elaboracion: Los autores

1.6.3. Viabilidad econémica

Tabla 6.
Viabilidad econdmica
COSTO OPERATIVO
ROLES CANTIDAD | PRECIO POR HORA|HORAS DE TRABAJOS PRECIO DESCRIPCION
ANALISTAS 2 5 20,00 100 5 4,000.00 TESISTRS
DESARROLLADOR JR 2 -1 15.00 150 -1 4,500.00 TESISTAS
DESARROLLADOR SENIOR 1 4 35.00 50 5 1,750.00 |PATROCINADOR
TESTER 1 5 10.00 20 5 200.00 TESISTAS
TOTAL - - 5 10,450.00 -
COK 8% PERIODOS COSTO
PERIODO 0 5 -10,450.00
PERIODO 1 s 7,200.00
VAN $8,105.10 PERIODO 2 S 7,200.00
TIR 47% PERICDO 3 s 7,200.,00

Elaboracion: Los autores

1.6.4. Alcancey limitaciones

Alcance

Se emplea el uso de los test semanales establecidos por

juegos.

12

categorias de ejercicios por cada tema ensefiado en clase para identificar con
mayor precision a los alumnos con déficit académico. Se usa la técnica de

gamificacién, que permita estimular el aprendizaje progresivo en base a




El IEP Blas Pascal ubicado en Zéarate es el objetivo de estudio que
pertenece a San Juan de Lurigancho. Se usara la informacion de notas de los
alumnos de primero de secundaria en las asignaturas correspondientes a

matematicas.
Limitaciones

Alguna de las limitaciones que pueden presentarse, son las

siguientes:

Por el poco tiempo para el desarrollo de esta solucion, sélo se

aplicara para matematicas.

El colegio no maneja los silabos de todos los cursos, éstos son
manejados por los propios docentes.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacién

En este capitulo, presentaremos los antecedentes relevantes de los
altimos afios, las bases tedricas que se necesitan para el desarrollo del

proyecto y definiciones de términos basicos.

2.1.1 Antecedentes nacionales
Gamificacion y Realidad aumentada

Para Arias & Moran (2018) el uso de la gamificacion y realidad
aumentada como nuevas tecnologias para estimular la ensefianza con el uso
de la metodologia agil SUM, la cual realiza el levantamiento de informacién
de la situacion actual, para detectar ineficiencias en el lugar de estudio,
implementaron el aplicativo por “n” iteraciones, para cada una, se realizara el
desarrollo, el seguimiento, y el cierre, los alumnos pudieron interactuar con
elementos virtuales que fueron reflejados en base a libros de la materia. Al
finalizar cada iteracion validaron el avance del proyecto, lo cual permitid
realizar cambios a tiempo y tomar decisiones para cumplir con los plazos
planificados. Como resultado se mejoro el proceso de aprendizaje mediante
medios interactivos, aumenté la motivacién y participacion por parte de los

alumnos e innovo la metodologia de ensefianza de los docentes.
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Adaptive Learning

Segun Chafloque (2018) el bajo rendimiento académico de los
alumnos de matemaéticas de tercer grado de primaria en el IE 10132, se podia
mejorar a través de su proyecto basado en el modelo Learning By Doing, se
planted fortalecer la competencia de resolucion de problemas matematicos,
asi como incrementar el porcentaje de alumnos que piensa matematicamente,
emplearon la metodologia Mecénica Dinamica Estratégica(MDE-Educativo),
la técnica de juegos que se empled permite al usuario jugador (alumno) elegir
qué tipo de juegos participar y asi lograr acumular puntos segun va avanzando
en los logros de objetivos, esto estimula a los alumnos para buscar la mayor
puntuacion a base de competencia, ofrecer retroalimentacién cuando realicen
respuestas erroneas, y aprender haciendo, los resultados de los alumnos que
traducen cantidades a expresiones matematicas con esta técnica fueron el
66.67%, cuando antes de la técnica, solo resolvian el 46.67%, evidentemente
se notd la inyeccion de interés al logro de actividades en el curso de

matematicas.

2.1.2 Antecedentes Internacionales

Gamificacion y Adaptive Learning

Para Hulnicken, Gonzélez, Haag y Ruppel (2019) en su
investigacion describe la implementacion, el proceso de gamificacion y de
aprendizaje adaptativo en la materia Algoritmos y Estructuras de Datos
usando Moodle, la gamificacion fue usada al plantear un serie de “desafios” y
aguellos alumnos que lo superaran lograrian aprobar el curso y conseguir un
trabajo de la carrera, asignando de manera ludica las actividades académicas,
se definieron niveles segun las actividades completadas e insignias al
completar desafios especiales. Se instrumentd un ranking segun las
puntuaciones de los alumnos que se mostraba permanentemente en el aula
virtual; obteniendo mejores resultados académicos, de mayor participacion,

asistencia y compromiso en estudiantes.
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Gamificacion

Para Sanchez Medina (2018), la importancia de la intervencién de
los alumnos con bajo rendimiento en mateméticas del nivel escolar, para lo
cual tom6é como apoyo educativo para el aprendizaje a través de la
gamificacién, la plataforma Smartick, en donde se realizaron las practicas de
los alumnos, donde estan los temas de matematica para el grado que cursan.
La investigacion demuestra la mejoria del rendimiento académico de los
estudiantes que interactian con la plataforma, puesto que es interactiva y
sirve como estimulo para los alumnos que tiene poco interés en el curso de
matematicas, los profesores sirven como guias y administradores de las
reglas del juego, para los alumnos en esta plataforma de aprendizaje, la
conclusién del estudio giran alrededor del uso variado de estrategias que
permitan captar la atencion de los estudiantes, vigilar las motivaciones
explicitas para que no afecte el trabajo de salon y lo principal divertirse junto

con los estudiantes.

Adaptive Learning

Segun Rocha, Juérez, Fuchs & Rebolledo (2020) en su articulo
explican el bajo rendimiento académico que se tiene en el primer afio de la
universidad de México respecto al curso de matematicas, plantean el uso de
las Tics como medio para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes y asi lograr un aprendizaje significativo, usando el adaptive
learning como método de instruccion para crear la experiencia de aprendizaje
personalizado, a través del Sistema Tutor Adaptativo (STA), llamado
MyMathLab, en el cual el estudiante no permanece pasivo; el profesor disefia
el curso con temas y subtemas, eligiendo cursos de tareas, de autoevaluacion,
numero de intentos posibles, cuestionarios, etc. MyMathLab, les permitié
aprender a los estudiantes a su propio ritmo, ademas proporciono a los
alumnos informacion de su rendimiento y asi practicar en los temas que tienen
dificultades, cada vez que el estudiante resolvia un ejercicio el sistema les

brindaba retroalimentacién de manera inmediata.
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2.2 Bases teoricas

Plataformas virtuales de aprendizaje

Durante el Informe Mundial de la Educacion dado por la UNESCO en
1988 se sefiala a las PVA como una tecnologia educativa totalmente nueva,
definidas como un programa informatico interactivo de caracter pedagogico
gue posee una capacidad de comunicacién integrada. Estos entornos a veces
se confunden con simples repositorios de informacion, pero si bien proveen la
capacidad tecnoldgica de digitalizaciéon de materiales (de manera que éste
pueda superar las barreras fisicas para llegar a un receptor al otro lado del
mundo), también debe proveer medios de comunicacion entre los
participantes. Ademas, al ser un nuevo medio para presentar la informacion,
demanda que ésta se adapte a las conveniencias del manejo de lo hipertextual
e incluso lo multimedia. Hay que entender que, al ser la PVA una nueva
herramienta de mediacién se requiere de la creacién de nuevas estrategias
de aprendizaje y se amplia la concepcion del qué, como, dénde, cuando y con
quiénes se puede aprender. (Suarez, 2003).

Dentro de las Tl se conoce al software en el que se apoyan las PVA como
Sistemas de Gestidn de Aprendizaje (SGA o LMS, por sus siglas en inglés).
La més popular, por la cantidad de usuarios que tiene, es Moodle, una
plataforma de cédigo abierto que existe desde 2002.

Sin embargo, muchas otras opciones existen en el mercado, como Blackboard
(de paga) Schoology o Classroom (recientemente lanzada por Google), que

Se proporcionan como servicios en la nube.

Para Capterra,(2018) el nombre de plataformas virtuales es como
genéricamente se conoce a la herramienta tecnolégica basada en la Web
usada para gestionar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la modalidad
en linea. Si bien frecuentemente se confunde este concepto con el de
“ambiente virtual de aprendizaje” o “AVA", cabe reiterar que la diferencia entre
un AVA y una plataforma virtual es que esta Ultima es parte integral de la

primera.
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Gamificacion
La idea de aplicar conceptos y dinamicas de juego al aprendizaje es muy

antigua.

Segun Valderrama, (2015) Los utilizamos para motivar el
comportamiento desde que los nifios son bebés, cuando hacemos el avioncito
para que coman. Ahi estan como ejemplo los juegos educativos y el amplio
uso de los juegos en la formacion de habilidades y en coaching de equipo,
con el fin de procurar al grupo experiencias significativas y divertidas para un
verdadero aprendizaje emocional que les inspire y motive para el cambio

Gamificacion vs aprendizaje basado en juegos.

A su vez Rodriguez & Barcenas (2017), afirman que la gamificacion
como técnica de aprendizaje usa mecanicas (niveles, rankings, puntos, etc.)
y dinamicas para el juego (recompensas, premios, etc.) para de esta manera

obtener mejores resultados en el plano educativo-profesional.

Segun los anteriores autores la gamificacion funciona planteando
mecanismos de aprendizaje y dindmicas de juego para conseguir motivar y
conseguir un aprendizaje emocional que inspire a los alumnos o personas
para adiestramiento, sin embargo, existen otras teorias que no piensan lo
mismo, tal y como indica Sanchez (2019) existen detractores que afirman que
el aprendizaje se descarrilla con distracciones no dirigidas, que suman estrés
innecesario a la competencia y no se estima las necesidades de pedagogia
gue necesitan ciertos alumnos.

Algunas de las herramientas de gamificacion mas populares son las
siguientes:

= Brainscape.

= knowre.

= Cerebriti.

» Minecraft: Education Edition.

= Pear Deck.

= Kahoot!

= Classcraft.
=  CodeCombat.
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Las cuales en su mayoria son plataformas donde se puede implementar

un proyecto nuevo para realizar gamificacion, para fines de nuestro proyecto

decidimos realizar una plataforma web nueva donde podamos implementar

nuestro enfoque del proyecto y adaptarlo a todo lo que conlleva a realizar la

gamificacién, para la cual usamos lo siguiente para la elaboracion de nuestra

herramienta:

¢ IDE de Php Storm
¢ Node.js
e Composer
La plataforma cumple

gamificacion.

con los componentes requeridos para realizar

Gamificaciéon
ntos:

Acumulacién de pu
S a

c o

y

medi izan

Obtencién de premios
o regalos:

| Sevan entregando a
cump o

Desafios:

jones entre los
para lograr los

GameMath

Se asignaran puntos a los ejercicios
con el fin de acumularlos e ir
avanzando en el camino.

En coordinacion con el profesor se
determino subir 2 puntos en algin
examen a los alumnos que ocupen
los primeros 5 lugares del juego.

Los alumnos competiran por estar
entre los primeros puestos al
obtener la mayoria de puntos para
poder obtener la bonificacién de los
puntos que dard el profesor.

Gamificacién

Escalado de niveles:
Se s que

GameMath

Se cuenta con 5 niveles (Avatares)
que el alumno ira superando a
medida que avance con los
ejercicios que también contaran
con niveles de dificultad.

Se asignaran puntos a los ejercicios
con el fin de acumularlos e ir
avanzando en el camino.

Se contara con test semanales y
ejercicios con niveles de dificultad

Figura 7.

Relaciéon de Gamemath con las bases de Gamificacion

Fuente: Malvido,

2019
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Elaboracién: Los autores

Las Tecnologias de Informacion y comunicacion

Para Martinez Hernandez, Cecefias Torrero & Martinez Leyva, (2003)
Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC'S) son de suma
importancia para el proceso ensefianza-aprendizaje, y se deben considerar
un elemento clave para el desarrollo de la educacién, ademas de ser un
elemento que influye en los docentes, alumnos, comunidad educativa y

sociedad en general.

Enseflanzay aprendizaje

Para conocer el proceso de ensefianza y aprendizaje, es necesario
entender su enfoque, para Fernandez, Sonsoles (2017) es importante
emplear la evaluacion formativa, que prioriza el proceso para obtener los

resultados. A diferencia de los enfoques metodolégicos sobre ensefianza-

20



aprendizaje que priorizan los resultados, es decir sélo miden lo que se ha

aprendido o no se ha aprendido.

De acuerdo con el autor ya que consideramos de suma importancia en
el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje la manera de cOmo
resolver problemas donde se encuentran dificultades en el camino y no sélo

medir la evaluacién como un resultado final bueno o malo.

En base a la malla curricular docente; Tijerino, (2012) explica que un
disefio curricular coherente permite orientar al docente de la mejor manera y
asi poder realizar una buena planificacion, ejecucién y evaluacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Bajo esta afirmacién coincidimos que es necesario tener una malla
curricular bien definida para los docentes del curso de algebra, ya que
pudimos conocer que existen colegios que no tienen bien definidas las
mallas curriculares en matematicas y al no existir se confia en las formas del

docente.

Para Maria Gomez (2017) el proceso de aprendizaje tiene como base la
inteligencia que desarrolla una estructura y un funcionamiento. En su teoria

plantea las siguientes ideas:

e El encargado del aprendizaje es el estudiante, siendo el profesor un
orientador y/o facilitador.

o El aprendizaje de cualquier asunto o tema requiere una continuidad o
secuencia logica y psicologica.

¢ Las diferencias individuales entre los estudiantes deben ser

respetadas.

Sobre los elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje, Maria
Gbomez, (2017) sostiene que esta compuesto por cuatro elementos: el
profesor, el estudiante, el contenido y las variables ambientales, la relacion
dentro del contexto en que se involucren, influenciara en mayor o menor

medida cada elemento.
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A continuacion, se mencionan las principales variables de los
elementos anteriormente mencionados y su influencia en el proceso de

ensefianza-aprendizaje:

e Estudiante: capacidad (inteligencia y velocidad de aprendizaje),
motivacion para aprender; experiencia anterior (conocimientos
previos), disposicidn, interés y estructura socioeconémica

e Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad practica

e Escuela/aula: comprension de la esencia del proceso educativo

e Docente: relacion docente-estudiante; dimension cognoscitiva
(aspectos intelectuales y técnico-didacticos); actitud del docente;
capacidad innovadora; compromiso con el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Proceso Cognitivo

Se denominan procesos cognitivos a los procesos donde la informacion
es captada por los sentidos, transformada de acuerdo con la propia
experiencia en material significativo para la persona y finalmente almacenada
en la memoria para su posterior utilizacion.

Segun Valle, Gonzéles, Arias & Nufiez (1996) Existe una relacion
distante entre los procesos cognitivos y los procesos afecto-motivacionales de

los escolares que son parte del aprendizaje escolar.

Para Teulé Melero (2015) Los procesos cognitivos son esenciales para
la adquisicion de cualquier aprendizaje en el alumnado, de ahi la importancia

de su identificacion y correcto desarrollo.

Pintrich, PR y de Groot, EV (1990), resalta la importancia de los procesos
o habilidades cognitivas como los motivacionales para mejorar el aprendizaje

y el rendimiento académico.

Segun Capilla, (2016) los procesos o habilidades cognitivas son una
herramienta que dota a los escolares para poder construir saberes diversos

por si mismo ya que son los objetivos de los sistemas educativos actuales. En
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estos procesos cognitivos intervienen procesos mentales, tales como

observar, recordar, ordenar, comprender, analizar, aplicar entre otros.

Capilla, (2016), sostiene que desde la perspectiva del procesamiento de
la informacion es posible identificar tres momentos de aprendizaje y procesos

cognitivos:

En el primer momento de aprendizaje algunos de los procesos cognitivos
que intervienen son observar, atender, identificar, buscar y encontrar datos,
elementos u objetos, recordar la informacién almacenada en la memoria a

largo plazo y relacionar.

En el segundo momento de construccion de saberes intervienen
procesos cognitivos, como: Ordenar. Implica subhabilidades tales como

reunir, agrupar, listar, seriar y Comparar.

En el tercer momento se favorece la salida de la informacién que
comprueban el almacenaje en la memoria a largo plazo, la recuperacion de la
informacion y la adquisicion de sentido y significados para comprender el
objeto de conocimiento, son los siguientes: analizar y las subhabilidades tales
como aplicar, evaluar comparar, destacar, distinguir y resaltar. Coincidimos
con lo asegurado por el autor anterior, sobre la importancia del empleo de
habilidades cognitivas, en el desarrollo de las matematicas por los escolares,
asi como la motivacién que reciben para poder avocarse y prestar interés en
los cursos es importante para el desarrollo académico. mejora del aprendizaje

y ensefianza de los escolares.

Ambientes de aprendizaje

Para Bravo, Ledn, Romero, Novoa, & LoOpez (2018) Un ambiente
educativo es un medio fisico y tebrico estructurado y disefiado
especificamente para adaptarse a las necesidades de aprendizaje y a las

caracteristicas diversas de los estudiantes.

A continuacién, se detalla en un gréfico la interaccion que existe entre los
diferentes actores mencionados dentro del proceso de enseflanza -

aprendizaje.
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Entorno del Desarrollo Social

Entorno del Sujeto

Figura 9.
Actores de ambito de estudio

Elaboracion: Los autores

Al incorporar las Tics dentro de la educacién conlleva a un cambio radical
en la funcion que desempefa el docente, debido a que este deja de ser el
Unico duefio de la informacién y el conocimiento, gracias a que el alumno
también puede acceder a ella adquiriendo una vision diferente a la del docente

y permitiéndole participar de manera activa dentro del proceso educativo.

El Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) define
que las TICs se conciben como el universo de dos conjuntos, representados
por las tradicionales Tecnologias de la Comunicacion (TC) - constituidas
principalmente por la radio, la television y la telefonia convencional- y por las
Tecnologias de la Informacion (TI) caracterizadas por la digitalizacion de

contenidos (informatica, las comunicaciones, telematica y las interfaces).

El Foro Econémico Mundial (WEF) anuncié en el afio 2016 los mas
recientes resultados de su Reporte Global sobre Tecnologias de la
Informacién 2016, bajo el tema “Innovar en la Economia Digital”.

Este informe examina el papel de las tecnologias de informacién y la

comunicacion en la conduccién de la innovacion.
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En el desglose de dicho informe se visualiza a Peru ubicado en el puesto

90 de un total de 139 economias rigurosamente evaluadas.

Tabla 7.
Tics en Sudamérica
PAIS UBICACION

Chile 38
Uruguay 43
Colombia 68
Brasil 72
Ecuador 82
Argentina 89
Peru 90
Paraguay 105
Venezuela 108
Bolivia 111

Elaboracion: Los autores

Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (NTIC) se
han ido introduciendo en el sector educativo de a poco, por lo cual se
considera necesario mencionar algunas reflexiones con respecto a las NTIC
relacionadas al aprendizaje:

Existe una necesidad que todas las personas involucradas dentro del
ambito educativo reflexionen acerca de lo que es la tecnologia y el aprendizaje
con la finalidad de poder crear un puente de conocimiento a través de la
adopcién de las Tics en los centros educativos.

Se debe tener en cuenta los diferentes elementos tecnolégicos utilizados
para el entretenimiento, debido a que estos tienen un gran potencial para ser
utilizados también como dentro de &mbito de aprendizaje, creando una fusién

diversion — aprendizaje.
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Tecnologias educativas
Segun Escamilla (1999), la tecnologia educativa esta conformada por

tecnologias tangibles e intangibles que son usados para la educacion.

TECNOLOGIA EDUCATIVA
Medios de Mét de
Comunicacion Inst in
e Informacion
Todo aquallo que ) PrOC_EdIi'I'IiEI"ItUdE
permite Transportar un instruccion seleccionado
mensaje emre el emisor para ayudar a los
y el recepror estudiames a akcarzar los
objetivos de aprendizaje
[uieros || 7v | I Radio f Caman. Aprendizaje mMétode
Soslac: Cotaborativo ol

Figura 10.

Relacion de tecnologia educativa, métodos de instruccion y
medios de comunicacion de informacién

Fuente: Escamilla (1999)

Medios de comunicacion e informacion son los que permiten trasladar un
mensaje entre el emisor y receptor a través de diferentes canales sensoriales
(visual, auditivo, etc.), los cuales estan relacionados con nuestros sentidos.

Los medios artificiales de comunicacion o tecnologias tangibles son los
vehiculos que permiten que la informacion sea llevada a través de los distintos
canales sensoriales.

Las tecnologias intangibles o métodos de instruccion se refieren a los
procedimientos de instruccion, los cuales permiten a los estudiantes poder

alcanzar sus objetivos de aprendizaje.
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Plataformas educativas
Para entender las plataformas educativas, es necesario definir su

objetivo principal.

Para Fernandez, (2009) El objetivo principal son los espacios orientados
al aprendizaje y enseflanza que permita la interaccion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje a través de internet entre los alumnos y docentes.

Segun lo citado anteriormente, podemos decir que una plataforma
educativa, es una aplicacion web en la cual se integra un conjunto de
herramientas para la ensefianza y aprendizaje online, lo cual permite una
ensefianza no presencial (e-learning) o también una ensefianza mixta (b-
learning) donde la ensefianza por medio de internet se combina con la

ensefianza presencial

Aula Virtual para la educacion a distancia

Segun Scagnoli (2000), el aula virtual es el centro en el proceso de
aprendizaje. Es de importancia saber que se aportara para que esta
experiencia sea productiva y tener objetivos a lograr por parte de los alumnos.

Podemos deducir con esta afirmacidn que es importante que los alumnos
cumplan los objetivos de aprendizaje que se desarrollaran en el transcurso de

la ensefianza a través del aula virtual brindada por los docentes.

Metodologia SUM

Segun Murillo Sanchez y otros, (2018) otras metodologias para el
desarrollo de videojuegos implican la reparticion de actividades entre grandes
grupos multidisciplinarios. Esta no es una posibilidad real para equipos de
produccion de bajo presupuesto y escaso niumero de integrantes, por lo que
la metodologia SUM modificada representa una alternativa real.

La metodologia SUM presenta seis fases (ver Figura 11)., se detalla a

continuacion:
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e Fase de Concepto: En esta fase se define los aspectos del negocio y
los requerimientos mediante reuniones con el cliente.

e Fase de Planificacion: Se elabora el cronograma, el presupuesto y el
alcance del proyecto. Se prioriza los requerimientos funcionales y no

funcionales del producto.

e Fase de Fuente: En esta fase se desarrolla e implementa el producto
en base a los requerimientos y caracteristicas definidos en las fases
anteriores.

o Fase Beta: Esta fase tiene como objetivo detectar y eliminar los

defectos encontrados en el producto.

e Fase de Cierre: En esta fase se entrega la versién final del producto
al cliente, correctamente validado y funcionando.

e Fase de Gestion de Riesgos: Se mitiga los problemas detectados

segun el plan de contingencia establecido. Gemserk (2012) mencioné
gue los roles de esta metodologia son cuatro:

1. Cliente: Este rol se encarga de establecer y validar el concepto
del producto, el plan de proyecto y los hitos.

2. Productor Interno: Se asegura que las actividades del proyecto
se estén cumpliendo bajo lo establecido.

3. Equipo de Desarrollo: ElI equipo esta conformado por
programadores, disefiadores, animadores graficos y sonidistas.

4. Verificador Beta: Su objetivo principal es verificar las

funcionalidades del primer ejecutable del producto.
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Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego
Fase 3: — H
R ' | Seguimiento | |
T Planificacion ; | _de laiteracion E Cierre de g
de la iteracion ! | Desarvonode | | la iteracion g
E caracteristicas E =
Fase 4: ettt o= E
Beta ' Verificacion E 3
Distribucion de ; | delvideajuege |
Version Beta ' Correccion i
'
: | del videojuego | |
.................. '
Fase 5: Liberacion del Evaluacion del
Cierre videojuego proyecto
Figura 11.
Metodologia SUM

Fuente: Gemserk (2012)
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Benchmarking

Tabla 8. Benchmarking de casos de estudio

Gamificacidn y realidad
aumentada comao estrategia
didactica en el curso de ciencia y
tecnologia para el nivel primario
del colegio Independencia
Miraflores - Lima

Principal: Reducida innovacién tecnoldgica en las estrategias
diddcticas para la ensefianza-aprendizaje de los alumnos en el
curso de ciencia y tecnologia del colegio Independencia de Lima
Metropalitana. Especificos:

*Bajo interés de los alumnos por aprender el curso de Ciencia y
Tecnologia.

*Poca participacidn de los alumnos durante el desarrollo del curso.
*Falta de una herramienta visual basada en tecnologia que refuerce
el

proceso de ensefianza- aprendizaje.

General: Potenciar las estrategias didacticas para la ensefianza-aprendizaje de los
alumnos mediante tecnologia en el curso de ciencia y tecnologia del colegio
Independencia. Especificos:
*Aumentar el interés de los alumnos hacia su aprendizaje para

aumentar su atencidn en el curso.

*Incrementar las participaciones de los alumnos en el curso a través de

una mayor interaccién entre los alumnos y docentes.

*Implementar una herramienta de realidad aumentada y gamificacién

orientado al sector educativo.

Gamificacidn y realidad aumentada

Implementacion de un software
educativo basado en el modelo
learning by doing para mejorar el
rendimiento académico de la
asignatura de matematica en
alumnos de tercer grado de
educacidn primaria de la LE.
10132 Jesls Divino Maestro.

Principal: . Cdmo fortalecer la competencia de
resolucidn de problemas matematicos de cantidad en alumnos de
tercer grado de educacidn primaria?

General: Fortalecer la competencia de resolucidn de

problemas matematicos de cantidad en alumnos de tercer grado de educacidn
primaria

mediante la implementacidn de un software educativo basado en el modelo Learning
By

Doing.

Learning by Doing y MED Educativo

Gamificacién y aprendizaje
adaptativo para el desarrollo de
competencias. El caso de la
asignatura Algoritmos y Estructura
de Datos

Principal: éicomo mejorar el bajo rendimiento académico de los
alumnos del Curso de Algoritmo y Estructuras de Datos, en la
Universidad Macional de Rio Negro?

General: Analizar el proceso de implementacién de una estrategia didactica de
gamificacién y aprendizaje adaptativo en la asignatura “Algoritmos y estructuras de
datos™ de la Licenciatura en Sistemas de la UNRM, en relacién con el desarrollo de
competencias vinculadas con la reflexion, autonomia, autoevaluacidn, analisis y
responsabilidad. Especificos:

*Analizar el desarrollo de las competencias de andlisis, reflexidn, autonomia,
autoevaluacidn y responsabilidad de los estudiantes en el desarrollo de una
experiencia piloto en la asignatura Algoritmos y Estructura de Datos de la Carrera de
Licenciatura en Sistemas de la Universidad MNacional de Rio Megro.

*Analizar los resultados académicos correspondientes v la relacién entre propuesta
implementada y la motivacién y participacién de los estudiantes en la experiencia.

Gamificacidn y Adaptive Learning

La gamificacidn a través de la
plataforma Smartick para mejorar
el rendimiento académico en
matematicas en estudiantes de la
|.E.D. Tercera Mixta de Fundacidén
— Magdalena

Principal: ;,Cdmo mejorar el rendimiento académico en
matematicas en el IED Tercera Mixta de Fundacidn - Magdalena.

General: Implementar la gamificacion como estrategia que permita mejorar los
rendimientos académicos.

Gamificacidn con Smartick

El rendimiento académico y las
actitudes hacia las matematicas
con un sistema tutor adaptativo.

Principal ;Cdomo aliviar las actitudes negativas y mejorar el bajo
nivel académico en los cursos de matematicas en los primeros
semestres de la universidad en México?

General: Implementacion de un Sistema de Tutor Adaptativo, empleando de adaptive
learning y uso de las tic’s, para promover la competencia en matematicas de los
alumnos en la Universidad de México.

Adaptive Learning - STA (Sistema Tutor
Adaptativo)

Elaboracion: Los autores
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Adaptive Learning

Para Morillo (2016) El aprendizaje adaptativo surge para encontrar una
solucion a la atencion a la diversidad. Dado que ninguna persona aprende por
igual, ni tiene un mismo ritmo de aprendizaje ni aprende de la misma forma,
nace el aprendizaje adaptativo para personificar el aprendizaje y ofrecer a los
alumnos un recurso que les permita mediante una plataforma tecnologica
aprender la materia sin dejar nada ni a nadie por el camino; fomentando la
confianza en el alumno y consiguiendo minimizar el abandono escolar.
g Sigue el avance Obtiene
B L Ao ™ i ) T ) e
ol — i |

Interaccién personal personal y cada alumno evalia el tema
Profesor/a | grupal sobre dificultades y fortalezas A

=

I3 ™\
.
Envia Propone™.

datos Informe | actividades .
deerrores | adaptadas
| AN
e L |
D) i, [T ey gl Jeie ) o
QE actividades sobre errores actividades consolida
Alumno/a
Figura 7.

Funcionamiento de Adaptive Learning
Fuente: Elaboracion Propia

Reglas de los procesos de Negocio

» Proceso de Matricula
1. El proceso de matricula se realizard& en dos modalidades:
matricula regular y matricula extemporanea.
2. La matricula para los alumnos de nivel secundaria cuesta de
S/.230.

3. La matricula es Unica por afio.
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4. Existen beneficios de % de beca a los alumnos que tengan un
familiar en la institucion.

5. Las clases de dictan entre 8am y 1pm de lunes a viernes.

» Proceso de Evaluacion de estudiantes

1. La calificacion para inicial y primaria es con codigos de letras y
para secundaria es numeérico.

2. Criterio de educacion en secundaria, s6lo es promovido al
siguiente grado, el estudiante cuando aprueba todas las materias
del afio.

3. Repiten el grado los estudiantes que en el afio escolar

desaprobaron 4 o mas areas curriculares.

Tabla 9.
Relacién de cédigos y rangos de motas en IEP Blas Pascal

Codigo AD A B C
Rango de Notas| 17a20 13a16 11212 | 10 amenos

Fuente: IEP Blas Pascal

» Proceso de Reforzamiento Académico
1. Solo tienen semana de vacaciones al término de cada bimestre
los alumnos que aprueban las ciencias generales (matematicas,
lenguaje y ciencias naturales).
2. Deben asistir en la semana posterior a examenes bimestrales,
aquellos alumnos que desaprueben alguna de las ciencias

generales.
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2.3 Base conceptual

Rendimiento escolar

Segun Gutiérrez, (2012) es el grado de conocimientos que tienen los
estudiantes de un cierto nivel educativo dentro de la escuela, las notas que

recibe el estudiante de la institucion educativa permiten apreciar su nivel.

Informatica educativa

Para Hachaca Cuéllar (2018) Es el uso de las tecnologias educativas de
informacién y comunicacion incluido la educacion virtual a distancia, segun la
didactica y organizacion escolar. También se conoce como una disciplina que
estudia el uso, efectos y consecuencias de las tecnologias de la informacién

y el proceso educativo.

Educacion

Para Pozo Andés, Alvarez Castillo, Luengo Navas, & Otero Urtza, (2004)
La educacion es un fendmeno que todos conocemos y que hemos vivido
porque es consustancial al desarrollo del sujeto, de tal forma que sin su
concurso no podriamos hablar del ser humano (recuérdese el proceso de
humanizacion visto en el primer capitulo). Por estos motivos se usa con
frecuencia el vocablo educacién para otorgar significado a diversos

acontecimientos cotidianos que se relacionan con lo educativo.

Desarrollo cognitivo
Vizueta Martrus (2019), reflexiona la definicion como un conjunto de
procesos y habilidades donde se organiza la informacion que recopilamos a

través de la experiencia sensorial.
Comunicacioén sincrona

Segun Rubiano Diaz (2015) permite mayores niveles de aprendizaje

quizas porque la comunicacion es en tiempo real, permanente y con mayor
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frecuencia, permitiendo mayor interaccion e interactividad entre miembros del

grupo, situacion que se refleja en mayor construccion del conocimiento.

Comunicacioén asincrona

Segun Rubiano Diaz (2015) reflexiona que este tipo de comunicacion es
‘la que facilita mayores niveles de conocimiento en el aprendizaje de los
conceptos basicos del mercado” Debido a que es un tipo de comunicacion

directo.

E-learning

Consiste en un proceso de ensefianza y aprendizaje que se lleva a cabo
a traves de Internet, caracterizado por la separacion fisica entre el profesor y
el estudiante, pero donde predomina la comunicacion, a través de la cual se
lleva a cabo una interaccion didactica continuada. Ademas, el alumno pasa a
ser el centro de la formacion, al tener que autogestionar su aprendizaje,

siempre con la ayuda de tutores y comparfieros.

Metodologia
Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica, un

estudio 0 una exposicion doctrinal.

Metodologia Agil

Son una serie de doctrinas para la gestién de proyectos que han surgido
como contraposicion a los métodos clasicos de gestion como CMMI. El uso
de una metodologia agil es usada como un instrumento para la gestion de
proyectos de Software mejorara la elaboracion del Software con relacién a

alcance, tiempo, costo y satisfaccion del cliente. (Segun Sanchez, 2018).

Realidad virtual

Es una interfaz de usuario que soporta las simulaciones e interacciones
en tiempo real a través de canales visuales, auditivos, tactiles, entre otros.
(Cabero, Barroso, & Llorente, 2019).
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Sistemas de Informacién
Es un conjunto de elementos orientados al tratamiento y administracion
de datos e informacion, organizados y listos para su uso posterior, generados,

para cubrir una necesidad o un objetivo.
Tecnologia educativa

Se refiere a la incorporacion de las Tics para apoyar el proceso de

ensefanza.
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CAPITULO IlI
METODOLOGIA

3.1 Disefio metodoldgico

Para el presente proyecto, se recolecté y analizé informacién, mediante
encuestas y entrevistas, obteniendo informacién y datos cuantitativos
utilizados en el caso de estudio, por esto el tipo de investigaciébn es
cuantitativa; y se tiene un nivel de investigacion exploratorio (no experimental),
debido a que en el caso de estudio en el primero de secundaria no se pueden

generalizar las conclusiones obtenidas.

Se tienen como resultados del analisis de los datos recaudados lo

siguiente:

e La poblacion encuestada fueron 80 Estudiantes de la Urbanizacion
Zarate.

e La ensefianza virtual que se viene realizando en los colegios, fue
calificada entre muy mala y mala con un 77.5% de los alumnos
encuestados.

e Sobre las materias propuestas en la encuesta se obtuvo que la materia
con mas dificultad de entendimiento fue matematicas con un 52.5%.

e Sobre el reforzamiento que necesitan los alumnos se obtuvo que en un
55%, los colegios realizan reforzamiento soélo “en ocasiones”, que hace

referencia a una vez al mes.
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3.1.1 Metodologia Agil

La metodologia &gil nace a partir de las dificultadas que se tienen
con las metodologias tradicionales. La metodologia &gil tiene como
fundamento la adaptabilidad a los procesos de desarrollo, sus caracteristicas
son las siguientes: Incremental, Cooperativo, Sencillo y adaptativo.

Las metodologias &giles permiten flexibilizar y gestionar el
desarrollo de software siendo Scrum un marco que permite el desarrollo y
mantenimiento de productos complejos, reduciendo el riesgo durante la
realizacion de un proyecto trabajando de manera colaborativa. (Kuz, Falco, &
Giandini, 2018).

Una parte fundamental de la metodologia es la integracion de los

clientes como parte del equipo de trabajo.

Diferencias entre metodologia tradicional y agil.

Las metodologias tradiciones tienen como principal problematica
la planificacién del esfuerzo requerido para continuar con la metodologia. Lo
cual nos lleva a buscar la adaptacién a los procesos de desarrollo, se podria
usar metodologia Agil y Tradicional para cada proyecto siempre y cuando se
adapten a lo que se pide.

Segun Maida & Pacienzia (2015), La principal ventaja de la
metodologia &gil es la facil adaptacion de personas no acostumbradas a

seguir un proceso.
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En la tabla 10, se muestra la comparativa de los aspectos mas

Tradicionales

relevantes entre las metodologias tradicionales y agiles.

Agiles

Resistencia a los cambios

Preparados para cambios

Impuestas por el equipo

Impuestas externamente

Arquitectura esencial,
expresada mediante modelos

Menos énfasis en la arquitectura
del software

Mas roles

Pocos roles

Mas artefactos

Pocos artefactos

Grupos grandes y distribuidos

Grupos pequeiios, en el mismo
sitio

Proceso controlado, con
muchas normas y politicas

Proceso menos controlado, con
pocos principios

Proceso rigido

Proceso flexible con adaptacién

El cliente interactia con el
equipo de desarrollo

El cliente es parte del equipo de
desarrollo

Basadas en normas
provenientes de estandares
seguidos por el entorno de

desarrollo

Basadas en heuristicas
provenientes de practicas de
produccién de coédigo

Tabla 10.

Comparacion de metodologias agiles vs tradicionales
Fuente: (Kuz, Falco, & Giandini (2018)

Segun el cuadro comparativo (ver Tabla 10), el tipo de metodologia
que mejor se adapta a nuestro proyecto, debido al tiempo y demas aspectos
para el desarrollo de la solucién en corto tiempo y flexible a los cambios, en
consecuencia, se decidié por el uso de la metodologia agil.

Debido a la variedad de marcos metodolégicos agiles que existen, es
necesario evaluar cual de ellos se adapta mejor.

Para decidir qué marco metodoldgico agil usar, se realiz6 una comparativa
(ver Tabla 11), teniendo en cuenta la adaptabilidad con nuestro proyecto, se
tomd como criterio de puntuacion del 1 al 5; donde: 5 es mas adaptable al

proyecto y 1 es poco adaptable al proyecto.

38



3.1.2 Comparativa de Metodologias

Tabla 11.

Comparativa de marcos de metodologias agiles

Enfoque del desarrollo

ASPECTOS/METODOLOGIAS

XP

Iterativo e incremental

SCRUM

Iterativo e incremental

CRYSTAL

Incremental

Tiempo de iteracién

01 a 06 semanas

02 a 04 semanas

Depende del método de la cantidad de
miembros(Clear, Yellow, Orange, red, maroon)

Equipo de proyecto

Menor a 20 miembros

4 |Sin excepcion

Sin excepcion

Tamaiio de proyecto

Pequefios

4 |Paratodo tipo de proyectos

Para todo tipo de proyecto

Elaboracion: Los autores
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Caracteristicas Pruebas unitarias, refrabricacion, Define un conjunto de practicas y roles. Enfasis en modelo de ciclos. Maneja iteraciones
programacién en pares, comunicacion Método iterativo e incremental que cortas con feedback por parte de los
entre usuarios y desarrolladores, 3 |enfatiza précticas y proyectos del project usuarios/clientes.
retroalimentacion. management, sobre las demas disciplinas
de desarrollo.
Fases 1. Planificacién de proyectos. 1. Planeacién 1. Entrega frecuente.
2. Disefio. 2. Desarrollo. 2. Comunicacion osmética.
3. Codificacion. 3. Refinamiento. 3. Mejora reflexiva.
4. Pruebas. 2 |4.Revision. 4. Seguridad personal.
5. Retrospectiva 5. Foco
6. Facil acceso a usuarios expertos.
7. Abiente técnico con prueba automatizada.
Ventajas Programacién organizada, menor tasa Resultados anticipados, flexibilidad y Son apropiadas para entornos ligeros, se define
de errores y satisfaccion del adaptacion a los contextos, gestion en cada iteracion cuales son los objetivos de la
programador. . sistematica de riesgos. siguiente, permite tener util realimentacion de
los usuarios.
TOTALES 3.86




3.1.3 Scrum
Es un marco de trabajo que permite encontrar practicas
emergentes en dominios complejos, como la gestion de proyectos de

innovacion. No es un proceso completo, y mucho menos, una metodologia.
(Alaimo & Salias, 2013).

> Elementos de Scrum

Product Backlog

Es un listado de items (Product Backlog items, PBIs) o
caracteristicas del producto a construir, mantenido y priorizado por el Product

Owner. Es importante que exista una clara priorizacion ya que es esta
priorizacion la que determinara el orden en el que el equipo de desarrollo

transformara las caracteristicas (items) en un producto funcional acabado.
(Alaimo & Salias, 2013)

© PBT1s:

g PRODUCT
o BACKLOG
3> ITEMS
d

e
PRoDUCT BACKLO &

Figura 8.
Product Backlog
Fuente: Alaimo & Salias (2013)
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Sprint Backlog

Se denomina Sprint Backlog a la agrupacion de PBIs
seleccionados para trabajar en un Sprint, con el objetivo de desarrollar el
producto potencialmente entregable, y entregarlo al final del Sprint. (Alaimo &
Salias, 2013)

SPRINT PACKLOG

Figura 9.
Sprint Backlog
Fuente: Alaimo & Salias (2013)

> Roles de Scrum

Figura 10.
Roles SCRUM
Fuente: Alaimo & Salias (2013)
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Product Owner

Es la persona responsable de maximizar el valor del negocio para
el proyecto, ademas de articular los requerimientos del cliente y mantener la
justificacion del negocio del proyecto. Es decir, representa la voz del cliente.
(SCRUMstudy, 2016)

Equipo de Desarrollo

Estd formado por todos los individuos necesarios para la
construccion del producto en cuestion. Es el Unico responsable por la
construccion y calidad del producto. En el equipo de desarrollo no existe un
lider externo que asigne las tareas ni que determine la forma en la que seran
resueltos los problemas. Se recomienda que el equipo de desarrollo pueda
estar compuesto de un maximo de nueve personas, y éstas deben tener las
habilidades necesarias para la necesidad del proyecto, a esto se le conoce

como multifuncionalidad (Alaimo & Salias, 2016).

Scrum Méaster

Facilita e imparte practicas de Scrum, ademas elimina los
impedimentos que enfrenta el equipo, y asegura que se estén siguiendo los
procesos de Scrum con el fin de asegurar que el equipo Scrum esté dotado
de un ambiente propicio para completar con éxito el desarrollo del producto
(SCRUMstudy, 2016).

Para decidir qué metodologia usar para la gamificacién, es
necesaria una comparativa (ver Cuadrol6), teniendo en cuenta la
adaptabilidad con el presente proyecto, se tom6 como criterio de puntuacion
del 1 al 5; donde: 5 es méas adaptable al proyecto y 1 es poco adaptable al

proyecto.
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Tabla 12.
Eleccion de metodologia Scrum

ASPECTOS/METODOLOGIAS UP4VED  AODDEI SUM

|deal para proyectos de corto tiempo

Adaptable a cambios durante el
desarrollo del proyecto

Participacion del cliente con el equipo de
trabajo

Enfocado a aplicaciones de entorno
virtual

Contiene disefio, desarrollo y
documentacion

Gestion de riesgos

Totales

Elaboracion: Los autores

Para el desarrollo de la gamificacibn hemos elegido la
metodologia SUM, segun el cuadro comparativo y considerando también que

es una metodologia basada en SCRUM.

FASE: INICIACION

Procesos
1. Crear la vision del proyecto
2 Identificar al Scrum Master @
interesados del proyecto

3. Formacion del equipo Scrum
4. Desarrollo de épicals) PROCESOS
5. Creacisn de la lista priorizada,

pendientes del producto

7. Elaborar historias de usuarios

B Aprobar, estimar y asignar
historias de usuarios
?o.":ﬁm":':’::}:“ . FASE: IMPLEMENTACION
1. Elaboracion I Crear entregable
mhmsdelsevﬂnt’a };mf“mq:.”dm
14. Mantenimiento de la lista
m&mnm;hl
@' Gnosug -
Figura 11.
Metodologia SCRUM

Fuente: Prozzes Academy 2016
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3.1.4 Sum

La metodologia SUM, tiene parametros a seguir y da mucha
libertad al desarrollo de videojuegos. La metodologia ayuda mucho para hacer
el proyecto en orden e ir aprendiendo de los errores. (Pardina Bustamante,
2018)

La metodologia SUM presenta seis fases, se detalla a

continuacion (ver Figura 17).

» Fases de las Metodologias Scrum y Sum

Fase Iniciacion:

En esta fase se identificaran las necesidades basicas del sprint,
definiremos los roles de Scrum Master. Product Owner, interesados y equipo
del proyecto.

Fase Planificacion y Estimacion:

En esta fase se define los aspectos del negocio y requerimientos
mediante reuniones con el coordinador del colegio Blas Pascal. Se creara y
estimara las Historias de Usuarios, se identificar4d y estimara tareas, se
procedera con la creacion del Sprint Backlog.

Frase Implementacion o Desarrollo:

En esta etapa se crearan los entregables los cuales dividiremos
en 2 partes las cuales seran los entregables de los Dashboards y Videojuegos
(Metodologia SUM), se realizaran reuniones cortas diaria para ver el status de
los entregables.

Fase Revisidon y Retrospectiva:

En esta etapa revisaremos la implementacion tanto de los
Dashboards como del Videojuego y si es necesario se dar alguna solucion
sobre algun problema.

Fase Lanzamiento:

En esta etapa entregaremos el producto al coordinador y directora

del Colegio Blas Pascal (entregables y retrospectiva del proyecto).
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Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion s Especificacion del
Planificaciéon administrativa [ videojuego
----------------- N
E:‘; - < Seguimiento E
o s < ! | delaiteracion | | Q
Planificacion e e e st} | Cierre de g
de la iteracion ¢ Dessrvonada | | la iteracion 4
' i =
T ! | caracteristicas | | l =
Y e e . -
Fase 4: T e g
Beta ' Verificacion ' 2
' ri 1 !
Distribucion de i [ del videojuego | ,
Version Beta H Correccion
I i | del videojuego
Fase 5: Liberacion del Evaluacion del
Cierre videojuego | proyecto
Figura 12.

Metodologia SUM
Fuente: Gemserk (2012)

Para el proyecto se consideraron 2 Fases de la metodologia SUM
debido a que se hara un hibrido con la metodologia SCRUM, por lo cual se
plantea implementar estas fases dentro de la fase de Implementacion /

Desarrollo de la metodologia SCRUM.

Fase de Elaboracion:
En esta fase se desarrolla e implementacion del producto en base a los
requerimientos y caracteristicas definidas anteriormente con el coordinador

del colegio Blas Pascal.

Fase Beta: En esta fase se detectara y eliminara algun defecto

encontrado en el producto.

3.1.5 Unidad de Analisis

Poblacién
Segun Palella y Martins (2008), que la poblacion es: un conjunto
de unidades de las que desea obtener informacion sobre las que se va a

generar conclusiones.
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Para nuestro caso a la poblacion hace referencia a todos los alumnos

matriculados del colegio Blas Pascal para el afio 2021.

Muestra

En el caso de Palella y Martins (2008), definen la muestra como:

una parte o el subconjunto de la poblacion dentro de la cual deben poseer

caracteristicas que reproduzcan de la manera mas exacta posible. Nuestra

muestra en estudio, son los alumnos matriculados en el presente afio del

primer grado de secundaria del colegio Blas Pascal.

3.2 Estructura de descomposicion de trabajo

La estructura de descomposicion de trabajo mostrada a continuacion es

un hibrido de las 2 metodologias a usar en el proyecto las cuales son SCRUM

y SUM (la cual realizaremos para el videojuego).

m Planificacion

Visin del proyecto *  Haborary estimar
Identificacion de Scrum historias de usuario
Mastery Stake Holders ¢ Elaborary estimar

Desarrollo de Epicas tareas

Creacion de lista *  Haborarlista de
priorizada de pendientes pendientes del Sprint
del producto

Plan de lanzamiento

o (Crear Entregables

*  Mantenimiento de la

Implementacion Revision

Validar Sprint
Retrospectiva del Sprint

lista priorizada

Version Beta
Seguimiento Verificatin y correccidn
Desarrallo delvideojuego
Feedback

Lanzamiento

+  Enviar entregables
*  Enviar retrospectiva del
proyecto

Figura 13.

Estructura de descomposicién del trabajo para Gamemath

Elaboracion: Los autores
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3.2.1 Lista de Cotejo

Tabla 13.
Lista de cotejo del proyecto

FASES CTIVIDADES ARTEFACTO HERRAMIENTAS
Vision del proyecto
Declaracion de Vision del Ms Word
Identificacion de Scrum Mater proyecto Ms Excel
y Stake Holders
Desarrollo de Epicas Epicas del proyecto Ms Word
INICIO
Creacion de lista priorizada de Backlog priorizado del Ms Word
pendientes del producto producto Ms Excel
Plan de lanzamiento Cronograma de planificacion Ms Project
Elaborar y estimar historias de . X
. Historias de usuario Ms Word
usuario
PLANIFICACION Elaborar y estimar tareas Tablero Scrum Jira Software MS Word
Elaborar lista de pendientes X X
R Sprint Backlog Jira Software MS Word
del Sprint
SU M Seguimiento SO. Centos 7, Laravel
L, Desarrollo Sorint Enti bl Php Storm
ELABORACION print Entregavles i
£ Feedback Vue.js , MySQL
IMPLEMENTACION -
c o Crear entregables Jira Software MS Word
Mantenimiento de la lista ,
L Product Backlog Jira Software MS Word
priorizada
Version Beta
SUM BETA Verificacién y correccion del
videojuego Pruebas de Software
Cuadro de ret ti
REV|S|éN uadro de retrospectiva MS Word
Validar Sprint
Retrospectiva del Sprint
Enviar entregables
Acta de conformidad de la .,
LANZAMIENTO Enviar retrospectivas del Solucién Actas de Reunion
proyecto

Elaboracion: Los autores
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3.2.2 Despliegue de Objetivos

Tabla 14.
Despliegue de objetivos

Instalacién y configuracion del
ambiente de desarrollo.

Instalacién de un servidor
virtual.

Instalacién de herramientas
para el desarrollo.

Gestionar el hosting y
dominio.

OBJ1-OBJ2-
OBJ3

IMPLEMENTACION
SUM-
ELABORACION
Seguimiento-

DESARROLLAR
ENTREGABLES

Creacion de la base de
datos.

Disefio de mapa de juego.

Disefio de interfaces en base
a Roles del Colegio.

Disefio de avatar para
estudiantes.

Definicion de reglas de juego.

OBJ1

Desarrollo-Feedback

Instalacién del sistema de
paguetes.

Configuracion de los
componentes para las vistas.

Desarrollar la validacion de
los pasos en el desarrollo de
ejercicios.

Configuracion de componente
para la notificacion.

OBJ1-OBJ2

Desarrollo para la
visualizacion de dashboards.

Desarrollo de la vista del
ranking de estudiantes.

OBJ3

Elaboracion: Los autores

3.3 Desarrollo técnico de la solucién

Para el desarrollo y ejecucion del proyecto se ha procedido a definirse

las 5 fases establecidas en la guia SBOK, en el uso de la metodologia agil

SCRUM la cual a su vez contendra las 2 Fases de la Metodologia SUM, que

se describen a continuacion:
Fase Inicio: Vision del Proyecto
Tabla 15.

Descripcién de vision del proyecto
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DESCRIPCION DEL PROYECTO

académico.

Desarrollar una plataforma web usando Gamificacion para
mejorar el proceso de reforzamiento de los Alumnos del
primer afio de secundaria del colegio Blas Pascal en el
curso de Algebra, lo cual ayudaria a mejorar el rendimiento

DEFINICION DEL PRODUCTO DEL PROYECTO

hijos.

OBEJTIVOS DEL PROYECTO

Desarrollar una plataforma usando gamificacion, que
permita al alumno ejercitar los temas ensefiados en las
clases virtuales a través de ejercicios propuestos por
niveles de dificultad a lo largo del bimestre escolar. También
poder notificar a los apoderados sobre el avance de sus

CRITERIO
CONCEPTO OBJETIVOS DE EXITO
1. Disefiar una La aplicacién
plataforma de juegos desarrollada
por niveles, en base a |debe ir de la
recompensas por el mano con el
cumplimiento de retos, |desarrollo del
para estimular Bimestre
habilidades cognitivas | Escolar, los
en los alumnos. temas y/o
2. Realizar test virtuales Categorias de
temas que
por semana
son
estructurados por representados
ALCANCE ejercicios relacionados presente
en ejercicios
con los temas .
~ estan en
ensefiados en clase, .
. o relacion con
para identificar
. el Plan
debilidades de .
- Curricular del
aprendizaje en los .
. colegio Blas
alumnos y notificar al
Pascal, con
apoderado sobre los
. . respecto a
resultados identificados. | .
niveles de
3. Disefiar un maédulo de | dificultad
padres de familia para | segun el
poder visualizar el desarrollo
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avance progresivo de progresivo de
los ejercicios de los mismos,
reforzamiento de sus se va

hijos. avanzando de
nivel. el
desarrollo de
los ejercicios
responde a un
nivel de
reforzamiento
del
aprendizaje
ensefado en
clase por el
docente del
curso de
Algebra

TIEMPO 4 Meses

COSTO

FINALIDAD DEL PROYECTO

Mejorar el proceso de reforzamiento lo cual ayudara a tener
un mejor rendimiento escolar de los estudiantes.

Monitoreo del padre de familia sobre el avance de su hijo en
cuanto a los ejercicios de reforzamiento.

Generar atraccion hacia el colegio por las nuevas técnicas
usadas.

JUSTIFICACION DEL PROYECTO

JUSTIFICACION JUSTIFICACION
CUALITATIVA CUANTITATIVA

Brindar al colegio Blas Pascal
una plataforma interactiva
donde los alumnos puedan Incrementar el nimero de
utilizar para reforzar mediante |alumnos que participen del
ejercicios con un fin ludico, a |proceso de reforzamiento y
Su vez permitir a los el mejoramiento del
apoderados revisar como es el |rendimiento escolar
avance de su hijo mediante
desbordas.

DESIGNACION DEL GESTOR DE PROYECTO




César Salhuana Huaman - Carlos
Gestores del Proyecto |Lagos Trujillo

Pablo Calderén Huaman - Maria
Cliente Elena Medina Lezameta
HITOS FECHAS
Sprint 1 Desde 08/03 hasta 28/03
Sprint 2 Desde 29/03 hasta 18/04
Sprint 3 Desde 19/04 hasta 09/05
Sprint 4 Desde 10/05 hasta 30/05

ORGANIZACIONES O GRUPOS ORGANIZACIONALES
QUE INTERVIENEN EN EL PROYECTO

ORGANIZACIONES O
GRUPO ORGANIZACIONAL |ROL QUE DESEMPENA

Directora del IEP Blas Pascal |Stakeholder Principal

Coordinador del IEP Blas
Pascal Product Owner

Asesores de Tesis Team

PRINCIPALES AMENAZAS DEL PROYECTO

Presupuesto , Poco tiempo de dedicacion , Poca

-z

colaboracion del Product Owner

PRINCIPALES OPORTUNIDADES DEL PROYECTO

Promover los juegos como parte de la educacion actual
para poder tener mayor llegada a los estudiantes e
incentivar a la préactica de los temas aprendidos.

RESTRICCIONES

Entregables de forma secuencial

El equipo esta conformado por 2 personas

Los materiales de trabajo son propios del equipo trabajo

El grado a tomar ser&a lero de Secundaria

El curso a tomar sera Algebra
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REQUISITOS DE APROBACION DEL PROYECTO

Disponibilidad de presupuesto

Cumplir con las necesidades del Colegio

Compromiso de los involucrados en el proyecto

PRESUPUESTO PRELIMINAR DEL PROYECTO

CONCEPTO

MONTO

SOFTWARE

SERVICIO

NOMBRE

PATROCINADOR QUE AUTORIZA EL PROYECTO

EMPRESA | CARGO FECHA

Pablo Calderén

IEP Blas

Pascal Coordinador | 8/03/2021

Elaboracion: Los autores

Identificacién de Scrum Master y Stakeholders

Scrum

Tabla 16.
Roles Scrum
NOMBRE

César Arturo Salhuana Huaman

1{0]

SCRUM MASTER

DESCRIPCION

Encargado de brindar los recursos
necesarios para que el equipo se pueda
desarrollar de forma adecuada.

Encargado de transmitir los requerimientos

Carlos Antonio Lagos Trujillo

Pablo Calderon Huaman PRODUCT OWNER a los miembros del equipo y de priorizar el
backlog del producto.
César Arturo Salhuana Huaman
DEVELOPMENT TEAM |Encargados del desarrollo del proyecto.

Elaboracién: Los autores




Sum
Tabla 17.

Roles Sum
NOMBRE

Pablo Calderon Huaman

ROL

CLIENTE

DESCRIPCION

Se encarga de establecer y validar el
concepto del producto, el plan de proyecto
y los hitos.

César Arturo Salhuana Huaman

Carlos Antonio Lagos Trujillo

PRODUCTOR INTERNO

Se asegura que las actividades del proyecto
se estén cumpliendo bajo lo establecido.

Carlos Antonio Lagos Trujillo

EQUIPO DE DESARROLLO

El equipo esta conformado por
programadores,disefiadores, animadores
graficos y sonidistas.

César Arturo Salhuana Huaman

VERIFICADOR BETA

Su abjetivo principal es verificar las
funcionalidades
del primer ejecutable del producto.

Elaboracion: Los autores

Stakeholders

Segun Freeman (1984), la denominacién stakeholders hace referencia

“Aquellos grupos o individuos que pueden afectar o verse afectados por el

logro de los objetivos de la organizacién”.

Para nuestro caso de estudio se realizd el analisis de los stakeholders del

colegio Blas Pascal de San Juan de Lurigancho (ver Cuadrol7).
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Tabla 18.

Cuadro de involucrados

INVOLUCRADOS PROBLEMATICA INTERES FUNCIONES / ACTIVIDADES
No cuentan con un proceso Un método para realizar reforzamiento | * Asistir a las clases en su totalidad.
adecuado para el reforzamiento de |en matematicas de una manera mas facil |* Realizar las tareas y/o practicas

ALUMNOS matemadticas, ni con las e interactiva encargadas por el profesor.
herramientas necesarias para * Rendir exdmenes mensuales y
reforzar temas que le generan bimestrales.
retraso, antes de los examenes
Al tener el tiempo reducido por las |Contar con una herramienta de apoyo * Dictar clases.
clases virtuales no le permite para el reforzamiento de los alumnos en |* Preparar exdmenes(mensuales y
reforzar a los alumnos que no temas en espeficico con el cual tenga bimestrales) y practicas calificadas.

PROFESOR comprendan algun tema en dificultades de entendimiento. * Calificar exdmenes y entregar actas

especifico y esto genera alumnos
jalados en los bimestres.

de notas.
* Realizar clases de reforzamiento
académico.

COORDINADOR / DIRECTORA

Notar afio tras afio que en los
cursos de matematicas se obtienen
las notas mas bajas por parte de los
alumnos

Elevar las calificaciones de los alumnos
del colegio.

* Establecer y hacer efectivo el
cumplimiento del plan anual del colegio
Blas Pascal.

PADRES DE FAMILIA

No puede visualizar el avance de su
hijo de forma frecuente, por ende
se entera del rendimiento
académico de su hijo de manera
bimestral al recibir las notas.

Contar con la informacién sobre el
avance de su hijo en matematicas.

* Matricular a sus hijos y estar al dia en
las mensualidades.

* Asistir obligatoriamente a la entrega
de libretas escolares.

Elaboracion: Los autores

Desarrollo de Epicas

Para el desarrollo de esta actividad, se necesit6 la coordinacion y toma

de requerimientos funcionales y no funcionales por parte del coordinador del

colegio Blas Pascal, a partir.

Desarrollamos la lista de las épicas del proyecto, mostradas a

continuacion:

Tabla 19.

Epica. Gestion de plataforma de juego

DESCRIPCION DE LA EPICA: Debido a que el administrador es el
responsable de los contenidos de la estrategia de juegos, debe tener
credenciales de acceso, control y manejo de temas, cursos y categorias de
ejercicios proveidos por el profesor del curso, de manera que consiga
establecer la relacion de ejercicios por temas en el curso de algebra con los
temas ensefnados por el profesor en el primer bimestre. Como el
administrador prepara la informacién de juegos en base a ejercicios, el
usuario Alumno podra acceder de manera sencilla a los juegos, dispone de
fechas para desarrollar los juegos en base a retos y obteniendo
recompensas por cada logro obtenido, respetando las reglas del juego.

Elaboracion: Los autores
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Tabla 20.
Epica. Mejora en la identificacion de las debilidades de aprendizaje

DESCRIPCION DE LA EPICA: Debido a que los alumnos son evaluados y
reciben reforzamiento al fin de cada bimestre, podran acceder de manera
sencilla a la aplicacion y desarrollar un test que sirve de identificacion
semanal de las posibles debilidades que pueda tener en el aprendizaje, las
cuales son notificadas; de esta manera poder mejorar en este aspecto antes
de las evaluaciones bimestrales. El padre recibira la notificacion de los
resultados de cada test de sus hijos, identificandose en que tema o
procedimiento esta teniendo dificultades.

Elaboracion: Los autores

Tabla 21.
Epica. Control de avance progresivo del aprendizaje

DESCRIPCION DE LA EPICA: Debido a que el padre de familia necesita
monitorizar el avance progresivo de su hijo, debe ingresar con sus
credenciales a la aplicacion, poder visualizar el desarrollo de actividades de la
gamificacion de su hijo; y verificar los cumplimientos de su hijo en base a los
juegos de reforzamiento propuestos.

Elaboracion: Los autores

Fase de Estimacion y Planificacion
Elaborar y estimar historias de usuario

Tabla 22.
Historia de usuario base de la aplicacion

Como cliente necesito una aplicacion web bien estructurada.

Estimacion 21 Dias
Prioridad Alta Dependencia Ninguna

Cualquier usuario pueda entender de manera rapida y sencilla el manejo del entorno

Criterios de Aceptacién .
del juego

Elaboracion: Los autores
Tabla 23.
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Historia de usuario de perfiles de usuarios

Como cliente necesito poder generar, editar y modificar los usuarios para los alumnos, padres y docentes de Blas

Pascal

Estimacion

14 Dias

Prioridad

Media Dependencia HU 01

Criterios de Aceptacion

Se debe registrar a todos los usuarios por dni.

Elaboracion: Los autores

Tabla 24.

Historia de usuario de vistas de aplicacién

Como cliente deseo que las interfaces sean distinguidas por el rol del usuario dentro del Colegio.

Estimacion

18 Dias

Prioridad

Alta Dependencia HU 01

Criterios de Aceptacion

Los usuarios al momento de ingresar a la aplicacién solo podran visualizar las
opciones correspondientes a su rol.

Elaboracion: Los autores

Tabla 25.

Historia de usuario de gestion de ejercicios

Como cliente necesito, gestionar el contenido de ejercicios, teoria por temas y subtemas de Algebra

Estimacion

12 Dias

Prioridad

Alta Dependencia HU_03

Criterios de Aceptacion

La interfaz debera permitirle al administrador poder generar y alamacenar los tiposd
e ejercicios por cada tema y subtema que fue proveido por el docente como
imagenes.

Elaboracion: Los autores
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Tabla 26.
Historia de usuario de las reglas de juego

Como cliente necesito plasmar en el uso del juego las reglas previamente definidas en las reuniones y que figuran
en mis requerimientos.

Estimacion 18 Dias

Prioridad Media Dependencia HU_03

Podra visualizar el entorno del juego

Criterios de Aceptacion Podra visualizar los temas y sus ejercicios correspondientes

Podra visualizar los test rapidos

Elaboracion: Los autores

Tabla 27.
Historia de usuario de como verificar los avances del estudiante

Como cliente deseo verificar las respuesta scorrectas e incorrectas del alumno, asi como su posicién en el
ranking de alumnos por aprovechamiento.

Estimacion 15 Dias
Prioridad Media Dependencia HU_03 Y HU_05
Se debe definir graficamente el progreso de alumno.
Criterios de Aceptacion Se debe mostrar los test desarrollados y el puntaje obtenido.
Se debe visualizar el tiempo que demora en realizar los test

Elaboracion: Los autores

Tabla 28.
Historia de usuario del contenido de las clases con los test semanales

Como clientes necesito generar los test rapidos, definir puntaje, realizar ingreso de ejercicios, visualizar el tiempo
que completa el test y modificar si fuese necesario.

Estimacion 15 Dias

Prioridad Alta Dependencia HU_01Y HU_04

Criterios de Aceptacion Poder visualizar el mapa de juego con sus respectivos casilleros, puntajes y avatars

Elaboracion: Los autores
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Fase de Implementacion
En esta fase se desarrollaran las actividades necesarias para describir el

desarrollo de los Sprints, que se presentan a continuacion:

e Sprintl
SUM - Elaboracion (seguimiento, desarrollo y feedback)
Instalacion y configuracién del ambiente de desarrollo.
Instalacion de un servidor virtual.
Instalacién de herramientas para el desarrollo.

Gestionar el hosting y dominio.

e Sprint 2
SUM - Elaboracion (seguimiento, desarrollo y feedback)
Creacion de la base de datos.
Disefio de mapa de juego.
Disefio de interfaces en base a Roles del Colegio.
Disefio de avatar para estudiantes.

Definicién de reglas de juego.

e Sprint 3
SUM - Elaboracién (seguimiento, desarrollo y feedback)
Instalacion del sistema de paquetes.
Configuracion de los componentes para las vistas.
Desarrollar la validacion de los pasos en el desarrollo de ejercicios.

Configuracion de componente para la notificacion.

e Sprint4
SUM - Elaboracién (seguimiento, desarrollo y feedback)
Desarrollo para la visualizacién de dashboards

Desarrollo de la vista del ranking de estudiantes
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Fase de Lanzamiento

3.4 Cronograma del proyecto

Vistas de tareas Vistas de recursos

Datos
Modo
de ~ | Nombre de tarea = | Duracién

L E + GameMath |70 dias
2 | 4 FASE 1: Inicio 9 dias

3 » Reunién con representantes del colegio Blas Pascal 3 dias
4 - Desarrollo de Vision del Proyecto 1 dia

5 - Identificar al Scrum Master y Stakeholders 1 dia

6 - Artefacto 1: Declaracién de Vision del Proyecto O dias

7 | Desarrollo de Epicas 2 dias
8 - Artefacto 2: Epicas del proyecto O dias
9 B Creacion de lista priorizada del producto 1 dia

10 |- Artefacto 3: Backlog Priorizado del Producto O dias
11 E Plan de lanzamiento 1 dia

12 Artefacto 4: Cronograma de Planificacién O dias
13 | # < FASE 2: Planificacién 10 dias.
14 > Elaborar y estimar historias de usuarios 3 dias
LET Artefacto 5: Historias de usuario O dias
16 » Elaborar y estimar tareas 4 dias
17 | Artefacto 6: Tablero Scrum o dias
18 (=g Elaborar lista de pendientes del sprint 2 dias
19 |- Artefacto 7: Sprint Backlog O dias
20 | = < FASE 3: Implementacién 36 dias
21 |wmy Crear sprint entregables O dias
22 | A < Sprint 1 5 dias
23 | 4 SUM - Elaboracién (seguimiento, desarrollo y feedback) 5 dias
24 » Instalacion y configuracién del ambiente de desarrollo 1 dia
25 » Instalaciéon de un servidor virtual 2 dias
26 » Instalacion de herramientas para el desarrollo 1 dia
27 | Gestionar el hosting y dominio 1 dia
28 E = Sprint 2 11 dias
29 # < SUM - Elaboracién (seguimiento, desarrollo y feedback) 11 dias
30 | Creacién de la Base de Datos 3 dias
31 | Disefio de mapa de juego 3 dias
3z | Disefio de interfaces en base a Roles del Colegio 2 dias
33 | A Disefio de avatar para estudiantes 2 dias
34 | Definicién de reglas de juego 1 dia

5 | A - Sprint 3 11 dias

5 # < SUM - Elaboracién (seguimiento, d rrolle y feedback) 11 dias
37 e Instalacién del sistema de paquetes 3 dias
a8 Configuracién de los compenentes para las vistas 3 dias
39 | Desarrollar la validacién de los pasos en el desarrollo de 4 dias

ejercicios

40 E Configuracién de componente para la notificacién. 1 dia
41 = Sprint 4 9 dias
42 | <+ SUM - Elaboracién (seguimiento, desarrollo y feedback) 9 dias
FER Desarrollo para la visualizacién de dashboards 4 dias
44 | = Desarrollo de la vista del ranking de estudiantes 4 dias
45 | Refinar el product backlog 1 dia
45 | Artefacto 8: Product Backlog
47 | « FASE 4: Revisién
48 | » < SUM - Beta
49 e Versién Beta
50 Verificacién y Correccion del videojuego 4 dias
51 | Validar Sprint 1 dia
sz | Retrospectiva del Sprint 2 dias
53 |- Artefacto 9: Cuadro de retrospectiva 0 dias
54 < FASE 5: Lanzamiento 6 dias
55 | Enviar entregables 3 dias
56 | Enviar retrospectivas del proyecto 3 dias
57 Artefacto 10: Acta de conformidad de la solucién propuesta O dias

Figura 14.

Cronograma para proyecto Gamemath
Elaboracién: Los autores
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Comienzo -  Fin -  Predecesoras
lun 8/03/21 vie 11/06/21
lun 8/03/21  jue 18/03/21
lun 8/03/21  mié 10/03/21
jue 11/03/21 jue 11/03/21
vie 12/03/21 vie 12/03/21
vie 12/03/21 vie 12/03/21
lun 15/03/21 mar 16/03/21
lun 15/03/21 lun 15/03/21
mar 16/03/21 mar 16/03/21
‘mar 16/03/21 mar 16/03/21
jue 18/03/21 jue 18/03/21
jue 18/03/21 jue 18/03/21
vie 19/03/21 jue 1/04/21
vie 19/03/21 mar 23/03/21
vie 19/03/21 vie 19/03/21
mié 24/03/21 lun 29/03/21
mié 24/03/21 mié 24/03/21
mar 30/03/21 mié¢ 31/03/21
mar 30/03/21 mar 30/03/21
mié 31/03/21 mié 19/05/21
mié 31/03/21 mié 31/03/21
jue 1/04/21 mié 7/04/21
jue 1/04/21 mié 7/04/21
vie 2/04/21  vie 2/04/21
lun 5/04/21  mar 6/04/21
mar 6/04/21 mar 6/04/21
mié 7/04/21  mié 7/04/21
jue 8/04/21 jue 22/04/21
jue 8/04/21 jue 22/04/21
vie 9/04/21  mar 13/04/21
mar 13/04/21 jue 15/04/21
vie 16/04/21  lun 19/04/21
mar 20/04/21 mié 21/04/21
jue 22/04/21 jue 22/04/21
vie 23/04/21 vie 7/05/21
vie 23/04/21 vie 7/05/21
sab 24/04/21 mar 27/04/21
mié 28/04/21 vie 30/04/21
lun 3/05/21  jue 6/05/21

»

6

vie 7/05/21  vie 7/05/21
vie 7/05/21 mié 19/05/21
vie 7/05/21 mié 19/05/21
lun 10/05/21 jue 13/05/21
vie 14/05/21  mié 19/05/21
19/05/21 mié 19/05/21
‘mié 19/05/21 mié 19/05/21
jue 20/05/21 mié& 2/06/21
jue 20/05/21 mié 2/06/21
vie 21/05/21 mié 26/05/21
mié 26/05/21 lun 31/05/21
lun 31/05/21  lun 31/05/21
mar 1/06/21 mié 2/06/21
mié 2/06/21 mié 2/06/21
vie 4/06/21 vie 11/06/21
sab 5/06/21 mar B/06/21
mié 9/06/21 vie 11/06/21
vie 11/06/21 vie 11/06/21

mi

Zo



3.5 Seguridad y ética

Los involucrados del colegio Blas Pascal fueron informados del
procedimiento. Como parte de los criterios éticos establecidos por la
institucion.
Por intermedio del coordinador de Blas Pascal, se emitira un documento de
consentimiento informado de los datos personales que sera revisado por los
padres de familia, para permitir usar los nombres completos y apellidos de sus
hijos y asi poderlos registrar como jugadores en la aplicacion.
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CAPITULO IV
DESARROLLO

4.1 Requerimientos funcionales y no funcionales

Tabla 29.
Matriz de requerimientos funcionales en relacion con los objetivos
del proyecto

RO1 INGRESO A LA FUNCIONAL OoBJ 01
PLATAFORMA DE JUEGOS
CON UN USUARIO Y

CONTRASENA.

RO2 | VISUALIZAR EL MENU QUE OBJ 02
CONTIENEN LOS TEMAS FUNCIONAL
POR CAPITULOS.

R03 PREPARAR EL ENTORNO DE NO OBJ 01
DESARROLLO DEL JUEGO FUNCIONAL

R04 EL USUARIO ALUMNO DEBE OBJO1
SELECCONAR LOS SUB- FUNCIONAL

TEMAS PARA INICIAR CON
LOS EJERCICIOS

RO5 ' VISTA DE EJERCICIOS DE FUNCIONAL OBJ 01
MANERA SECUENCIAL.

RO6 A PLANTEAR LOS NO OBJ 01
COMODINES (COMO AYUDA | FUNCIONAL
PARA EL DESARROLLO DE
EJERCICIOS).

RO7 OPCION DE SALTAR EL NO OBJ 01
EJERCICIO (CONDICION DE FUNCIONAL
PUNTAJE 0).
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RO8

R0O9

R10

R11

R12

R13

R14

R15

R16

R17

R18

R19

R20

MOSTRAR EL TIEMPO
ENCREMENTAL DEL
DESARROLLO DE LOS TEST.
USO DE PALETA DE
OPERADORES
MATEMATICOS.
VISUALIZAR LOS ERRORES
DE EJERCICIOS
VISUALIZAR EL PUNTAJE
OBTENIDO POR EJERCICIOS
RESUELTOS.

VISUALIZAR UNA IMAGEN
DEL EJERCICIO
DESARROLLADO
CORRECTAMENTE.

LA VISTA DE LOS TEST
RAPIDOS SON DEFINIDOS
POR FECHAS POR EL
USUARIO ADMINISTRADOR.
EL DESARROLLO DE LOS
TEST RAPIDOS SON SOLO
PARA MARCAR
ALTERNATIVA.

SEGUN LOS RESULTADOS
DEL TEST RAPIDO SE
NOTIFICA UN MENSAJE AL
PADRE Y PROFESOR DEL
CURSO SOBRE LAS
DEBILIDADES DEL ALUMNO
POR TEMA

GENERAR RANKING POR
PUNTAJES OBTENIDOS.

CONCEPTUAR PUNTOS
COMO ESTRELAS
ACUMULADAS

EL PROFESOR PUEDE
VISUALIZAR EL RANKING DE
ALUMNOS

EL PROFESOR PUEDE
VISUALIZAR LOS
RESULTADOS EN LAS
NOTIFICACIONES SOBRE
LOS TEST RAPIDOS

EL ADMINISTRADOR CREA
LOS GRADOS EN LA
PLATAFORMA DE JUEGOS
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FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

OoBJ 01

OBJ 01

OoBJ 02
OBJ 01
OBJ 02
OBJ 03

OoBJ 01

OoBJ 01
OBJ 02

OoBJ 01
OBJ 02

OBJ 02
OBJ 03

OBJ 01
OBJ 02
OBJ 03
OoBJ 01

OBJ 02

OoBJ 01

OoBJ 01



R21

R22

R23

R24

R25

R26

R27

R28

EL ADMINISTRADOR CREA
LOS USUARIOS
CORRESPONDIENTES A
LOS ALUMNOS DE SU
CURSO

EL ADMINSITRADOR CREA'Y
ASOCIA LOS DOCENTES
CON GRADOS Y CURSOS.
ADMINISTRADOR ASOCIA
ESTUDIANTES A LOS
GRADOS

ADMINISTRADOR ASOCIA
TEMAS A LOS CRUSOS Y A
LOS GRADOS

EL ADMINISTRADOR CREA Y
ASOCIA SUBTEMAS A LOS
TEMAS DE MATEMATICAS
EL ADMINISTRADOR CREA'Y
ASOCIA EJERCICIOS CON
LOS PASOS QUE SE
NECESITAN PARA
RESOLVERLOS
ADMINISTRADOR DEFINE
PUNTOS POR
EJERCICIOS(INFORMACION
PROVEIDA DEL PROFESOR)
EL PADRE VISUALIZA EL
AVANDE DE SU HIJO EN
BASE A LOS PUNTOS POR
JUEGOS

Elaboracion: Los autores

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

FUNCIONAL

OoBJ 01

OBJ 01

OoBJ 01

OBJ 01

OBJ 01

OBJ 02

OBJ 02

OBJ 01

OBJ 03

Luego de registrar la lista de requerimientos funcionales y no funcionales,
se explica a la fecha el cumplimiento de los objetivos en base a los

requerimientos completados.

Tabla 30.

Porcentaje del cumplimiento de objetivos (fecha: 12 de junio del 2021)
OBJETIVO 1 21 6 15 71%
OBIJETIVO 2 10 4 6 60%
OBJETIVO 3 4 1 3 75%

Elaboracion: Los autores
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4.2 Modelado de proceso

En las clases presenciales el IEP Blas Pascal empleada el método de
reforzamiento académico, solo al término del cada bimestre.

Segun las notas de promedios de matematicas y letras, quienes salian
aprobados tenian una semana de vacaciones y quienes no; debias asistir al
colegio para su reforzamiento segun programacién por el curso que haya
desaprobado, a continuacién se aprecian los modelos de procesos del

colegio.
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Figura 15.

Modelo del Proceso Presencial del Reforzamiento Académico
Elaboracion: Los autores
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El subproceso Gestionar Ejercicios, es una actividad netamente del rol
de administrador. A continuacion, se ven las tareas que realiza para completar

su gestion de ejercicios de algebra.

Ejercicios del
docente

-

-
Generar gjercicio e L Generar pasc
de gjercicios
INICIO J

Gestionar ejercicios

Figura 16.
Subproceso Gestionar ejercicios
Elaboracion: Los autores

El siguiente modelo, nos muestra el flujo de interacciones que realiza el

rol de administrador para manejar la aplicacion a lo largo del bimestre escolar.

Gistionarbi
mestre

Gestionar
curso

Gestionar
subtemas

ison
correctas?

Gestionar

Ingresar
ejercicios

usuario y
contrasena

Ingresar a
direccion web
de Gamemath

Sl

GAMEMATH
Administrador

INICIO
NO

Gestionar

Gestionar
usuarios

Gestionar

*| test rapidos

Figura 17.
Proceso de Gestidn de bimestre
Elaboracion: Los autores
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El siguiente modelo demuestra las acciones que realiza el docente en
Gamemath, tanto para la visualizacion del ranking, como resumen de
resultados de test rapidos. Adicionalmente pueden generar su reporte desde
la aplicacion, donde se puede ser la relacion de Gamemath con notas del

bimestre escolar.

Visualizar
ranking y
anking

! 9 listado de test

Seleccionar yisualizar
reporte Reporte

Seleccionar

ison
correctas?

Ingresar a
direccion web
de Gamemath

GAMEMATH
Docente

INICIO

NO|

Figura 18.
Proceso de gestion de docente
Elaboracion: Los autores

El subproceso Desarrollo de Ejercicios, le corresponde Unicamente al rol
del estudiante, quien interactia sobre los pasos, guias, o comodines y
resultados de puntuacion para elevar su avatar y avanzar en el mapa de juego,
con el fin de lograr el premio de los puntos adicionales en alguna nota que el

profesor valida.

NCIO

Desarrollar ejercicio

aaaaaa

Figura 19.
Subproceso desarrollo ejercicios
Elaboracion: Los autores
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En este proceso se explica el flujo de interacciones del estudiante, las

opciones y presentaciones que le brinda el sistema.

e
= - J | T 4] = e P

INICIO

GAMEMATH
Estudiante

Figura 20.
Proceso de interaccion del estudiante
Elaboracion: Los autores

En este modelo se detalla el flujo de interacciones del rol de padre de
familia, quien puede realizar el monitoreo de su hijo(s), que tengan un usuario

en la aplicacion web.

Selccionar
puestos

ison
correctas?

Ingresar
usuario y
contrasena

Ingresar &
direccion web
de Gamemath

Seleccionar . FIN
test rapidos

GAMEMATH
Padre

st Visualizar
interfaz

INICIO
NO

Seleccionar
ejercicios

Figura 21.
Proceso de interaccion del padre
Elaboracion: Los autores
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4.3 Desarrollo del proyecto

Para el desarrollo del proyecto se desarrollaron los sprints descritos en
el anterior capitulo, con las tareas que estos necesitan, a continuacion, se

explica el detalle, de la fase de desarrollo:

Fase de desarrollo

Sprint 01
e Tarea 1: Se preparé el entorno de la aplicacion, Virtual de Software
Linux, para poder iniciar con el desarrollo de la aplicacion.

e Tarea 2: Instalaciéon de un servidor virtual.

Para la instalacion de un servidor virtual, se procedio a instalar el Centos

7 minimal, desde los repositorios autorizados de Centos:

@ About ~ 38 Community v B Documentation ~ ® Help

Download

CentOS Linux CentOS Stream

(o] Packages Others Iso Packages Others

Vagrant Cloud |

Vagrant B PpC s Cloud |
Release Notes Release Email Documentation Release Notes Release Email Documentation

End-of-life End-of-life

T Doromber 2021 20240571
S g

Figura 22.
Repositorio de descarga de Centos 7 — Linux
Fuente: centos.org/download

e Tarea 3: Instalacion de herramientas para el desarrollo
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Una vez preparado el servidor, de momento de manera virtual, se
procedera con la instalacion y configuracion de las herramientas de desarrollo
y para la base de datos.

Necesitamos instalar el programa Xampp para Linux 5.6.4, se proceden

a instalar los siguientes paquetes:

Paquete instalado xampp-linux-x64-5.6.40-0-installer.run
# chmod 755 xampp-linux-x64-5.6.40-0-installer.run

# .Ixampp-linux-x64-5.6.40-0-installer.run

# vi /opt/lampp/etc/extra/httpd-xampp.conf

# lopt/lampp/lampp restart

# systemctl stop firewall

# systemctl disable firewall

e Tarea 4: Gestionar el hosting y dominio

Para la gestion de hosting y dominio es necesario, conversar con el
operador telefonico de servicio y pedir el usuario para ingresar al router y

poder liberar un nat y asi hacer publico el servidor.

Sprint 02

e Tarea 1: Creacion de la base de datos

La estructura o esqueleto principal en todo programa es el buen
modelamiento de datos que se ejecute para realizar el modelo de base de
datos relacional, luego del analisis de las tablas que son dependientes y las
relaciones que guardan entre ellas.

El gestor de Base de Datos que se empleo fue MySQL, para poder
manejar la informacion de la aplicacion.

En la configuracion de las herramientas para entorno del proyecto,

se ejecutd Xampp, y desde ahi iniciar MySQL, como se ve a continuacion:
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XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021] - O X

XAMPP Control Panel v3.3.0 J cont

Modules
Service  Module PID(s) Port(s) Actions

916
Apache 11078 80, 443 Stop Admin Config Logs i Shel

MysaL 21072 3306 | Stop Config = Logs | Explorer

FileZilla Start Admin Config Logs g.' Services

&) Netstat

Mercury Start Admin Config Logs © Help

Tomcat Start Admin Config Logs L:l Quit

37 [main] The Mercury module is disabled &
37 [main] The Tomcat module is disabled

37 [main] Starting Check-Timer

6:37 [main] Control Panel Ready

[mysql] Attempting to start MySQL app...

2 [mysql] Status change detected: running

07 [Apache] Attempting to start Apache app...

707 [Apache] Status change detected: running

Figura 23.
Captura de Servidor y MySQL iniciados
Elaboracion: Los autores

php M [ TSenidor 177001 » BBase de datos gamemath » B8 Tabla perfl
. Examinar | A Estructira [ SQL | & Buscar 3 inserar | ) Exportar [ importar | =% Privikgics  J* Operacionss | v Mas
aElel 2
Reciente Favoritas
- + Mostrando flias 0 - 3 (iotal de 4, La consulta tardd 0, 1601 segundos.)
& Nueva SELECT * FROM *perfil
=~ J gamemath
3 Nueva 0 Perfilando [ Editar en linea | [ Editar ][ Explicar SQL | [ Crear codige PHP | [ Actuakizar |
#-44 bimestia
+- i categona ] Mostrar fode | Mimerode flas 25 Filtrar flas: | Buscar en esta tat Sortbykey: | Ninguna -
#¥ curso
#-W jercicio + Optiones
# W ejercicio_estudiante +~T—+ ¥ id nombre codigo  estado usuario_creacion usuario_edicion fecha_creacion fecha_modificacion
# 4 ajercicio_estudiante_pasos & Editar §< Copisr @ Borrar 1 Administrador admin 1 1 1 2021-05-18 00°51°40 2021-05-19 00'51°40
# ejercicio_pasos O 7 Editar §< Copiar @ Bowar 2 Dotenls docente 1 1 1 2021-05-19 00.51.40 2021-05-1900.51.40
% sstudiante_representan
o T T T & Editar §4 Copiar @ Borrar 3 Estudsante estudiante 1 1 1 2021.05-18 005140 2021.05-19.00 5140
#-44 genero -
ditar < Copiar rar 4 Pa 2 Famili 1 1 1 021-05-1 y51°40 20210519 1740
B3 graco O o7 Editar 3 Copiar @ Borral dres de Familia padre 2021-05-18 00°51°40 2021-05-19 00'51°40
- migrations Sell d P Edit 3 B E
t eleccionar todo ‘ars los elementos que esisn marcados g7 Edita § Copia jomar &) Exportar
+- perfi L #H Copi - P
#-¥ subtema T —
| Mostiarfodo | Mimesode flas. 25 ~  filas. | Buscar en esta tabla > inguna v
834 sublema,_introduccion Fillra filas fa Sortbykey | Ninguna
#- 4 tema
&1 test_rapido Operaciones sobre los resultados de Ia consulta
# 7 test_rapido_sstudiante
88 4 test_rapido_sshudianie, respussiz Syimprimis 4 Copiar al potapapeles ) Exportar gl Mostiar grafico i Crear vista
#-44 test_rapido_pregunla
#11 tost_rapido_pregunta_opcion [ Guardar esta consulta en favoritos
% tipo_ejerocio
# usuan Pemmitir que 1000 usuark 1 5 6516 favor
UsuBNio Enqueta: O itir Qué 1000 USUANO PUBda acceder a este tavorio
#- J information_schema

Figura 24.
PhpMyAdmin con la base de datos Gamemath
Elaboracién: Los autores
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e Tarea 2: Disefio de mapa de juego
El mapa de juego para los estudiantes del colegio Blas Pascal, fue
propuesto al coordinador del colegio, quien otorgd unas sugerencias sobre el
disefio y la idea del avatar.
Para preparar el entorno de disefio del mapa de juego, se instalo
y configurd el programa PhpStorm en su version mas reciente 2021.1.3.
Para simular el movimiento de los jugadores en el mapa se uso

"vuedraggable": ""2.24.2" internamente por logros obtenidos.

Figura 25.
Captura de entorno de desarrollo de IDE PhpStorm
Elaboracion: Los autores

e Tarea 3: Disefio de interfaces en base a Roles del Colegio

Para dar funcionalidad a las interfaces y vistas de la aplicacion se

utilizo el framework de javaScript: Vue.js .
e Tarea 4: Disefio de avatar para estudiantes

El disefio y construccion de los avatares aprobados por el
coordinador del colegio, se desarrolld a través de Photoshop Studio, y lograr
la integracion con PhpStorm para poder anclar los avatares y lograr su

movimiento con la Vue.js, para dar la funcionalidad de movimiento.
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Figura 26.
Avatar para estudiantes de Blas Pascal
Elaboracion: Los autores

e Tarea 5: Definicion de reglas de juego

Para la definicion de las reglas del juego se emplea el criterio de
puntaje obtenido de acuerdo a los ejercicios que sean desarrollados, de tal
manera pueden elevar su avatar consiguiendo los puntos necesarios, esto
incentiva a desarrollar mas ejercicios para poder ascender a un nuevo avatar.

Por cada pregunta que use la vista de respuesta, el puntaje sera cero.

Sprint 03
e Tareal: Instalacién del sistema de paquetes

Para la codificacion ordenada y con mayor facilidad se necita
instalar y configurar las herramientas de Composser y Node.js v14.17.
Adicionalmente se debe instalar los paquetes npm (paquetes por defecto para
node), es necesario instalar vuetify para manejar los estilos de las interfaces

del proyecto.

A continuacion, e muestran las librerias de paquetes instalados y

empleados desde phpStorm:
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_ _ ”Qg.-g,-‘n.jg
Figura 27.
Captura de pantalla de Librerias configuradas en PhpStorm
Elaboracion: Los autores

e Tarea 2: Configuracion de los componentes para las vistas

Se muestra la vista de las librerias de composer, para configurar

los componentes para las vistas:
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Figura 28.
Captura de pantalla de la configuracion de “Composer”
Elaboracion: Los autores

e Tarea 3: Desarrollar la validacién de los pasos en el desarrollo de

ejercicios

Al momento de identificar como validar si el estudiante esta
aprendiendo la forma de atacar ciertos ejercicios, fue necesaria la
comunicacion con el docente de Algebra y obtener los procedimientos que
ejecuta en sus clases para poder presentar ejercicios de la misma manera.

La plataforma presenta mdultiples respuestas, ya que fue una
observacion importante del profesor, asi como el ingreso de los datos que
pueden ser tediosos para un alumno de primero de secundaria, por este
motivo se integré "@cortex-js/math-json": "*0.1.1" para manipular expresiones
matematicas; "mathlive™: "*0.63.0" para dar la apariencia de los datos que
necesita ingresar el alumno para demostrar el desarrollo de sus ejercicios,

cOmo se aprecia a continuacion:

e Tarea 4: Configuracion de componente para la notificacion.
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Figura 29.
Captura del desarrollo de un ejercicio en Gamemath
Elaboracion: Los autores

Segun las encuestas a los padres de familia, se va integrar
"axios": ""0.21.1"

Que funciona para las peticiones http, y de esta manera lograr la
notificacién al correo del padre para conocer las categorias de ejercicios que
su hijo desarrollo y ver en cuales tiene dificultades, como se muestra a

continuacion:

Notificacion de Test rapido del estudiante Moscol Fallita #ecibides x

Recibidos
. Game Math
Destacados ?5'\ para ente] =

Pospuestos

Enviados
Borradores 1
Mas

= Nueva reunion

& Unirsea una reunion ReSUItado del test répido
del estudiante

Estudiante que realizé el test rapido: Moscol Fallita

Categorias api Natural(2), Cero(1)

Categorias desaprobadas: Exponente Cero(1)

Resultado: 15 puntos

Ir al Dashboard

Figura 30.
Captura de la notificacion enviada al padre de alumno
Elaboracién: Los autores
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Sprint 04

e Tarea 1: Desarrollo para la visualizacion de dashboards.

Para realizar el ranking de estudiantes se toma como criterio la
cantidad de puntos obtenidos por el alumno a lo largo del bimestre, fue
necesario integrar "lodash": ""4.17.21", para generar el ranking tomando el
criterio anteriormente mencionado, se muestra a continuacion la vista del
dashboard.

@ TomADEDRONL A

Ranking de estudiantes

LEYES DE EXPONENTES |

TEORIA DE EXPONENTES I}

- T = 1z

Ranking

. Anlonio Trujille €5 punte
a Canlidad gjrciios: 10

* %

Katherine Falla
Canfidad ejercicios: 2

. Pepe Liucho Guerrero Lapadula
2 Canlidad ejercicios: 2

Figura 31.
Captura de ranking desde el perfil estudiante
Elaboracion: Los autores

e Tarea 2: Desarrollo de la vista del ranking de estudiantes

Adicionalmente a la herramienta empleada en la anterior
actividad, se empleé el "vue2-editor": "12.10.2" para emplear el disefio al texto

y como se mostrara el ranking y la vista de los alumnos que desarrollaron test.
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ﬂ Ranking de estudiantes

EE Ranking
Mis estudiantes con mayor puniaje
@ ComarSesi . Anfonia Trijila
- Canlidad ejercicios: 10
* k
N Katherine Falla
- Cantidad ejercicios: 2

Pape Lischo Guerrero Lapadula
Canfidad gjercicios: 2

Erik Zuhiga
Canlidad ejercicios: 2

Listado de Testrapido

Estudiante

usuariol usuariol

Erik Zsiga

Garal Palma

Fallita Moscol

Dayanel Marieth Acusia

Velasquez

Filas por pagin

Buscar

Mambre

PRIMER
TesT
PRIMER
TEST
PRIMER
TEsT
PRIMER
TEsT
PRIMER
TesT

0

Q
Q

Basnas Por raforzar

1-5de5

Figura 32.

Captura de ranking desde el perfil estudiante

Elaboracion: Los autores
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4.4 Modelo de base de datos

[—ﬂ © g=memain test_rapido_pregunta uo gamemath tipo._ejercicio gamemaih grado lﬁ <o gamemaih tema ) no - gamema.th categoria ﬂ o ga.njemath sul.:ntemaiinlrnduccinn
@ id - bigint(20) unsigned -\ @ id - bigint(20) unsigned | igint(20) unsigned 7| ® id : bigint(20) unsigned I : bigint(20) unsigned @ id - bigint(20} unsigned
u test_rapido_id - bigint(20) unsigned | @ nombre : varchar(100) © nombre : varchar(100) © nombre : varchar(100) \ o DETIEE 2 e EE R, w subtema_ld - bigint(20) unsigned
» categoria_id - bigint(20) unsigned P @ codigo : varchar(50) | @ codigo : varchar(50} "4 » grado_id : bigint(20) unsigned / # estado - int(10) unsigned @ fitulo - varchar(100)
@ pregunta - longtext » estado - int(10) unsigned | | @ seccion - varchar(50) # curso_id - bigint{20) unsigned # USUuaro_creacion - ini(10) unsigned | | folo - text
@ foto - varchar({191) » USuario_creacion - ink{10) unsigned | | | # usuario_id - int(11) @ categoria_id - bigint{(20) unsigned [* u usuario_edicion - int(10) unsigned @ link : et
# puntos - int(10) unsigned w usuario_edicion : int(10) unsigned w estado : int(10) unsigned m fecha_inicio : date o CESiEieniilc il u estado - int(10) unsigned
« estado - int(10) unsigned @ fecha_creacion : timestamp @ usuario_creacion : int(10) unsigned m fecha_fin : date m fecha_meodificacion : timestamp # Usuario_creacion : int(10) unsigned
# usuario_creacion : int(10} unsigned @ fecha_modificacion : imestamp w usuario_edicion : int(10) unsigned # estado : int(10) unsigned [ & camemoih elercicio_estudiante_pasos | LI SIEr L LS E
# usuario_edicion - int{10} unsigned A\ N m fecha_creacion - timestamp # usuario_creacion : int{10) unsigned % id - bigint(20) unsigned = = fechaicrea-clon .lIITIEE‘-)lamp
m fecha_creacion - timestamp r-Y gamemath Curso. || m fecha_modificacion - timestamp # usuario_edicion - int(10) unsigned |4 u Ejém,lcm T T oyt ST (e m fecha_modificacion : timestamp
fecha_modificacion - timestam @ id - bigint{20) unsigned @ fecha_creacion : timestam T I a
= - e @ nombre - varchar(100) v = gamemath bimestre @ fecha_modificacion :tirnes?amp g pasoﬁld. blglmzn? unsigned @ : |)|g|n1{92[::1]-I i:l;ig:::bmma
I © gamemsih estudiante_representante| | » grado_id - bigint(20) unsigned @ @ id: bigint(20) unsigned 5 sairrsacky :.|1.111(10) unsiogned « tema_id - bigint20) unsigned
» id - Bigint(20) unsigned « estado - int(10) unsigned o IEELEIED S G5 He gamemat ejercicio # estado - int(10) unsioned - mombre : varchar(100)
» estudiante_id : bigint(20) unsigned »| w4 usuario_creacion : int(10) unsigned | 7| @ fecha_fin : date ¥ @ id: bigin(20) unsigned e ini{19) unsigned # ©5tado - int(10) unsigned
# representante_id : bigint(20) unsigned > # usuario_edicion : int( 10} unsigned # estado : int{10) unsigned n subtema_id : bigini(20) unsigned P2 usuanoﬁedl[ﬁlon |_r11(10} unsigned # Usuario_creaciol ni{10) unsigned
# estado - int(10) unsigned m fecha_creacion - timestamp | = usuarno_creacion - int(10) unsigned u tipo_id : bigint{20) unsigned = fechaicrea_t.mn :_ trmestamp - u".;uarmiecﬁr.fnn (10} unsigned
# usuario_creacion - int{10) unsigned m fecha_modificacion - timestamp s ie S L e o DTS = wE ST = fecha_modificacion - timestamp m Techa ;eacion : timestamp
# usuario_edicion : int(10) unsigned \ @ fecha_creacion : timestamp [ | # puntos : int(10) unsigned ﬂ = — = P 'fecha:mod'rﬁcac"lon - timestamp
@ fecha_creacion : timestamp \ o] fecha_modiﬁcafrjnn - imestamp @ Toto - varchan(255) =% id - bigint(20) unsigned : - .
@ fecha_modificacion - imestamp \ m —— e T P esta d? B |nt(1[:_) uns_ugned ) 4 4 perfil_id - bigint(20) unsigned | 07 : gamemath ejercicio_estudiante
2 id : bigint{20) unsigned W ususio_creacion - iE10) ansioned )/" " gene?l) id - bigint(20) unsigned e bglnt(ZD}}.lvmgned -
- - <o gamemath perfil e - | # usuario_edicion : int(10) unsigned 1 4 — N # usuario_id - bigint(20) unsigned
o © g=memath migrations ¢ id - bigint(20) unsigned b @ usuano | ?'smt_(z_m unslgne.d 'y | @ Techa_creacion : timestamp p - gradoﬁrd., b\g.mf(z{:) “"s‘g_"Ed # ejercicio_id : bigint(20) unsigned
@ id : int(10) unsigned e tE R G \4 # test_rapido_id - Dlglnt(?ﬁj. unsigned ) = fecha_modificacion - imestamp = usuario_id - bigint(20) unsigned W niota SRty unsigned
@ migration : varchar(255) = codigo - varchar(10) — mest_rap?uo_preguma_rd SLL L, LS B | _ SILEL S UEELELLLL # tiempo_transcurrido - decimal{16.4) unsigned
# batch - int(11) « estado - int(10) unsigned # I'F_'ilil'aplfjﬂil)pclﬂr‘l - d : bigini(20) unsigned | ﬂ o gamemath test_rapido @ password - varchar(100) # estado - in&(10) unsigned
# usuario_creacion : int{10}) unsigned : iha:r?o E:;Si}o:r':si?::?g) unsigned '~ ® id : big in?(20) unsigned - g :lezf;:‘? varchar(20) ™ usuan_nfc:re.a_c:u)n - int(10) un_slgned
& usuario_edicion : int(10) unsigned BB ATy £ M) (e o  CUELLEIE S LETEEE D T T R T
m fecha_creacion - timestamp tocha ;Bacion imestam " Durﬂﬂsr }nF{1D} unsigned ™ . = m fecha_creacion : timestamp
= fecha_modificacion : timestamp = —r=es : FEme m fecha_inicio - date @ nembres . varchar( 100} m fecha_modificacion : timestamp
-_{m fecha_medificacion - timesiamp m fecha_fin - date @ direccion - varchar{200) - =
|3 & o=memain test_rapido_s te —— ejen:i:o_pasos w estado - int(10) unsigned @ numero_decumento - varchar(50) | ©-gamemall, 16St_rapido_pregunts_opcion
@ id : bigint(20) unsigned % 10 DIgInt20) unsigned L v = gamemath genero __~| = usuano_creacion - ini(10) unsigned = estado : int(10) unsigned @ 19 - bigint(20) unsigned ——— -
u test _rapido_id : bigint(20) unsigned » e T T I s/ | @ id: bigint(20) unsigned w USuETo_edicion - INt(10) unsigned # usuario_creacion : int(10) unsigned | | # t%t_mp,do;regy@_m : bigint{20) unsigned
s usuario_id : bigint(20) unsigned = o fitulo - v;rchar(ﬂm} @ nombre : varchar{50) = fecha_creacion - timestamp # usuario_edicion - int(10) unsigned # test_rapido_id - bigint(20) unsigned
u nota : int(11) s # estado - int(10) unsigned N MEETETEIITERELT f CTESEITT @ fecha_creacion - timestamp o "“—‘EC”DC'D’_‘_ LZAg =il
« estado : int{10) unsigned = respuesta - text # usuario_creacion - int{10) unsigned m fecha_modificacion - timestamp " "959'1&5_1_3 int(11) )
@ usuario_creacion : int{10) unsigned w estado - int(10) unsigned @ usuario_edicion : int(10) unsigned " 9513‘:"_3 < k(1 0_3 '-‘"'.5_'9”9‘1 i
# usuario_edicion : int(10) unsigned # usuario_creacion - int{10) unsigned o (EEEEEEE T 2 SR " L.ISUaI'!O_CI’EVaVCIOHV. int(10) unslgned
@ fecha_creacion : imestamp eI T TT ey @ fecha_medificacion - timestamp # usuanﬂ,edrtmnr int{10) unsigned
m fecha_modificacion - timestamp m fecha_creacion - timestamp m fecha,crea_ﬂlﬂﬂ r_tlm_&‘-ﬁtamp
m fecha_meodificacion : timestamp @ fecha modincacion : imestamp

Figura 33.

Modelo relacional de base de datos de MySQL
Elaboracion: Los autores
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4.4.1 Tabla de Contenidos
eBimestre
e Categoria
e Curso
eEjercicio
e Ejercicio_estudiante
eEjercicio_estudiante_pasos
e Ejercicio_pasos
e Estudiante_representante
e Genero
eGrado
e Migrations
e Perfil
e Subtema
e Subtema_Introduccion
eTema
eTest rapido
e Test rapido_estudiante
eTest rapido_estudiante respuesta
eTest rapido_pregunta
eTest rapido_pregunta_opcion
e Tipo_ejercicio
e Usuario
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4.4.2 Diccionario de Datos

Tabla 31.

Tabla bimestre

1 bimestre

Creaci6n: 13-05-2021 a las 23:39:21

edeta-rmlnaiu Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20)  |UNSIGNED |No auto_increment
fecha_inicio date No
fecha_fin date No
estado int(10) UNSIGNED [No |1
usuario_creacio [int(10) UNSIGNED | No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED [No
fecha_creacion |timestamp No |current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No |current_tim
fon estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 32.

Tabla categoria

2 categoria

Creacion: 09-06-2021 a las 14:49:35

edeta-rminai o Extra

Columna Tipo Atributos | Nul# Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED |No auto_increment
nombre varchar(100 No
)
estado int(10) UNSIGNED [No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED [No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED |[No
fecha_creacion |timestamp No |current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No |current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 33.

Tabla curso
Creacion: 04-05-2021 a las 21:44:18
Columna Tipo Atributos | Nul® edetermlna*o Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint{20) UNSIGNED | No auto_increment
nombre varchar(100 No
)
grado_id bigint(20) UNSIGNED |No -> grado.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED |No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED |No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estampl()
fecha_maodificac |timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 34.

Tabla ejercicio

4 ejercicio

Creacion: 11-05-2021 a las 22:55:57

Columna Tipo Atributes | Nul® edetermlnain Extra Enlaces a Comentarios MIME

id bigint(20) UNSIGNED |No auto_increment

subtema_id bigint(20) UNSIGNED |No -> subtema.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE

tipo_id bigint(20) UNSIGNED |No -> tipo_ejercicio.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE

nombre varchar(100 No

)
puntos int(10) UNSIGNED |No
foto varchar(255 No
)

estado int(10}) UNSIGNED | No 1

usuario_creacio |int(10) UNSIGNED |No

n

usuario_edicion |int(10} UNSIGNED | No

fecha_creacion |timestamp No current_tim

estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 35.
Tabla ejercicio_estudiante

5 ejercicio_estudiante

Creacién: 14-05-2021 a las 15:12:24

Columna Tipo Atributos | Nul® edetermlnaio Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
usuario_id bigint(20) UNSIGNED | No -> usuario.id

ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE

ejercicio_id bigint{20) UNSIGNED | No -> gjercicio.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE

nota int(10) UNSIGNED | No 0

tiempo_transcu |decimal(l6, |UNSIGNED |No 0.0000

rrido 4)

estado int(10) UNSIGNED |No 1

usuario_creacio |int(10) UNSIGNED | No

n

usuario_edicion |[int(10) UNSIGNED | No

fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()

fecha_modificac | timestamp No current_tim

ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 36.

Tabla ejercicio_estudiante_pasos

6 ejercicio_estudiante_pasos

Creacion: 04-05-2021 a las 21:44:31

edeterminaio Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED No auto_increment
ejercicio_estudi | bigint(20) UNSIGNED |No -> ejercicio_estudiante.id
ante_id OMN UPDATE RESTRICT
OMN DELETE CASCADE
paso_id bigint{20) UNSIGNED |No -> ejercicio_pasos.id
OMN UPDATE RESTRICT
OMN DELETE CASCADE
usado int(10) UNSIGNED |No 1
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED |No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
astamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 37.

Tabla ejercicio_pasos

7 ejercicio _pasos

Creacidn: 04-05-2021 a las 21:44:29

edeterminai o Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED |No auto_increment
ejercicio_id bigint(20) UNSIGNED |No -> gjercicio.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
titulo varchar{100 No
)
descripcion text Si NULL
respuesta text Si NULL
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED No
n
usuario_edicion [int(10) UNSIGNED [No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_maodificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 38.

Tabla estudiante_representante

8 estudiante_representante

Creacion: 04-05-2021 a las 21:44:23

edetermlnai o Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
estudiante_id bigint(20) UNSIGNED | No -> usuario.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
representante_i [ bigint(20) UNSIGNED |No -> usuario.id
d ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED No
n
usuario_edicion |[int(10) UNSIGNED | No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 39.

Tabla genero

9 genero

Creacion: 04-05-2021 a las 21:44:19

edeterminaio Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED |No auto_increment
nombre varchar(50) No
estado int(10) UNSIGNED |[No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED |No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED |No
fecha_creacion [timestamp No current_tim
estamp()
fecha_maodificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 40.

Tabla grado

10 grado

Creacién: 04-05-2021 a las 21:44:18

edetermlnaio Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED |No auto_increment
nombre varchar(100 No
)
cadigo varchar(50) No
seccion varchar(50) No
usuario_id int(11) No
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED | No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estampl()
fecha_maodificac |timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores

90




Tabla 41.

Tabla migrations

11 migrations

Creacion: 04-05-2021 a las 21:44:18

Columna Tipo Atributos | Nul® edeterminaio Extra Enlaces a Comentarios MIME
id int(10) UNSIGNED |No auto_increment
migration varchar(255 No
)
batch int(11) No

Elaboracion: Los autores
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Tabla 42.
Tabla perfil

12 perfil

Creacidn: 04-05-2021 a las 21:44:19

edetermi nain Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
nombre varchar(50) No
codigo varchar(10) No
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED | No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED | No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No  |current_tim
ion astamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 43.

Tabla subtema

Creacidn: 04-05-2021 a las 21:44:25
Columna Tipo Atributos | Nul® edetermina*u Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint{20) UNSIGNED |No auto_increment
tema_id bigint(20) UNSIGNED | No -= tema.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
nombre varchar(100 No
)
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED | No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED [No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estampl()
fecha_modificac | timestamp No | current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 44.

Tabla subtema_introduccion

14 subtema introduccion

Creacion: 12-05-2021 a las 22:28:53

Columna Tipo Atributos | Nul® edeterminaiu Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
subtema_id bigint(20) UNSIGNED | No -> subtema.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
titulo varchar(100 MNo
)
foto text No
link text Si NULL
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED | No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion

: Los autores
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Tabla 45.

Tabla tema
Creacién: 12-05-2021 a las 13:29:00
Columna Tipo Atributos | Nul® 'edetermlnain Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
nombre varchar(100 No
)
grado_id bigint(20) UNSIGNED |No -> grado.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
curso_id bigint(20) UNSIGNED | No -= curso.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
categoria_id bigint(20) UNSIGNED |No -> categoria.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
fecha_inicio date No
fecha_fin date No
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio (int(10) UNSIGNED | No
n
usuario edicion |int(10) UNSIGNED No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_maodificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 46.

Tabla test_rapido

16 test_rapido

Creaci6n: 13-05-2021 a las 15:19:29

Columna Tipo Atributos | Nul® edetermina*o Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED No auto_increment
nombre varchar(50) No
puntos int(10) UNSIGNED |No 0
fecha_inicio date No
fecha_fin date No
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED |No
n
usuario_edicion |[int(10) UNSIGNED |[No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracioén

: Los autores
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Tabla 47.

Tabla test_rapido_estudiante

17 test_rapido_estudiante

Creacién: 18-05-2021 a las 20:29:40

edeterm Ina*n Extra

Columna Tipo Atributos | Nul#® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
test rapido_id | bigint(20) UNSIGNED |No -> test_rapido.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
usuario_id bigint(20) UNSIGNED |No -> usuario.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
nota int(11) No 0
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED |No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED |No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores

97




Tabla 48.

Tabla test_rapido_estudiante_respuesta

18 test rapido_estudiante respuesta

Creacién: 04-05-2021 a las 21:44:36

Columna Tipo Atributos | Nul®redeterminado  Extra Enlaces a Comentarios MIME

id bigint(20) UNSIGNED [No auto_increment
usuario_id bigint(20) UNSIGNED |No -> usuario.id

ON UPDATE RESTRICT

ON DELETE CASCADE
test_rapido_id | bigint(20) UNSIGNED |No -> test_rapido.id

ON UPDATE RESTRICT

ON DELETE CASCADE
test_rapido_pre |bigint(20) UNSIGNED |No -> test_rapido_pregunta.id
gunta_id ON UPDATE RESTRICT

ON DELETE CASCADE
test_rapido_opc | bigint(20) UNSIGNED |No ->
ion_id test_rapido_pregunta_opcion.i

d

ON UPDATE RESTRICT

ON DELETE CASCADE
estado int(10) UNSIGNED [No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED [No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED [No
fecha_creacion [timestamp No current_tim

estamp()

fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion

: Los autores
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Tabla 49.

Tabla test_rapido_pregunta

19 test rapido pregunta

Creacion: 13-05-2021 a las 14:34:59

Nul® edetermlnain Extra

Columna Tipo Atributos Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED | Mo auto_increment
test_rapido_id | bigint(20) UNSIGNED | Mo -> test_rapido.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
categoria_id bigint(20) UNSIGNED | Mo -> cateqgoria.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
pregunta longtext No
foto varchar(191 Si NULL
)
puntos int(10) UNSIGNED | No 0
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED |No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED | No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 50.

Tabla test_rapido_pregunta_opcion

20 test_rapido pregunta opcion

Creacion: 04-05-2021 a las 21:44:34

edeterminain Extra

Columna Tipo Atributos | Nul#® Enlaces a Comentarios MIME

id bigint(20) UNSIGNED | No auto_increment
test_rapido_pre |bigint(20) UNSIGNED |No -> test_rapido_pregunta.id
gunta_id ON UPDATE RESTRICT

ON DELETE CASCADE
test_rapido_id | bigint(20) UNSIGNED |No -> test_rapido.id

ON UPDATE RESTRICT

ON DELETE CASCADE
descripcion longtext No
respuesta int(11) No 0
estado int(10) UNSIGNED |No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED No
n
usuario_edicion [int(10) UNSIGNED | No
fecha_creacion |timestamp No current_tim

estamp(})

fecha_maodificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 51.

Tabla tipo_ejercicio

21 tipo ejercicio

Creacidn: 11-05-2021 a las 22:53:01

edetermlnai o Extra

Columna Tipo Atributos | Nul® Enlaces a Comentarios MIME
id bigint(20) UNSIGNED [No auto_increment
nombre varchar(100 No
)
codigo varchar({50) No
estado int(10) UNSIGNED [No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGNED [No
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED [ No
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()
fecha_modificac | timestamp No current_tim
ion estamp()

Elaboracion: Los autores
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Tabla 52.

Tabla usuario

22 usuario

Creacién: 07-06-2021 a las 22:02:05

Columna Tipo Atributos | Nul®redeterminado Extra Enlaces a Comentarios MIME
id bigint{20) UNSIGNED No auto_increment
perfil_id bigint{20) UNSIGNED No -> perfil.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
genero_id bigint(20) UNSIGNED No -= genero.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
grado_id bigint(20) UNSIGNED | Si NULL -> grado.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
usuario_id bigint(20) UNSIGNED | Si NULL -> usuario.id
ON UPDATE RESTRICT
ON DELETE CASCADE
email varchar(100 No
)
password varchar(100 No
)
foto text Si NULL
telefono varchar(20) Si NULL
apellidos varchar(100 No
)
nombres varchar(100 No
)
direccion varchar(200 Si NULL
)
numero_docum | varchar(50) No
ento
estado int(10) UNSIGNED | No 1
usuario_creacio |int(10) UNSIGMNED |Si NULL
n
usuario_edicion |int(10) UNSIGNED | Si NULL
fecha_creacion |timestamp No current_tim
estamp()

Elaboracion: Los autores
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4.5 Arquitectura de la solucion

Could be for HTML, CSS,

PHIT or a combination,
Web Browser : HTML
ke 111 |
v
'
- (sS
T renderer
? JavaSaipt
JavaScript | interpreter
N ‘_ |
interpreter . j
eece : PP
: Scripts
|

Response is not PHP,

but the result of
interpreting PHP, usually
more HTML and (SS.

Figura 34.
Arquitectura de Php
Fuente: Php.net

Vista de Contexto

La vista de contexto externo (ver figura 39), demuestra como interactdan
los roles del negocio con la aplicacién disefiada, se hace mencion de
herramientas que se usan para el envio de correo electronico (esto lo usamos
en la configuracion del php en el archivo .env de la configuracion inicial), el
cual brinda al padre de familia una notificacién de como resulto su hijo en los
test rapidos; adicionalmente también se usa la conexién con power Bl para
mostrar reporte consolidado al docente para la visualizacién y extraccion de
datos del reporte del avance y desarrollo del juego y su relacién con las notas

mensuales y bimestrales.
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Figura 35.
Disefo de la vista de contexto Gamemath

Elaboracion: Los autores

Diagrama de Contenedores

El diagrama de contenedores para nuestro proyecto, maneja la

arquitectura MVC, ésta presentacién es una muestra de la ampliacién del

diagrama de la vista contextual.

A
Presentacion

oy

ar

—

=

£

]

O

Logica de Negocio 4

=

—

(=]

o=

=

=]

Acceso a Datos o

L g
Base de Datos
Figura 36.

Arquitectura de N capas + MVC
Fuente: SoraTemplates (2018)
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4.5.1 Diagrama de Componentes

En esta seccion podemos ver como se amplia la vision de los
contenedores y son los componentes que forman parte de cada uno de ellos,
que tienen funciones especificas y se interrelacionan segun las peticiones del

usuario final.

La capa de presentacion es la encargada de poder lograr el
entendimiento del emisor, asi como receptor dentro de la red, es conocida

también como la capa de vista, en la arquitectura MVC.

Interfaz Padre de

Interfaz Alumno Familia

PRESENTACION
Interfaz de

Interfaz Profesor Administrador

|

CAPA DE

Figura 37.
Capa de Presentacion o Vista de Gamemath
Elaboracién: Los autores

La capa controladora es la que se encarga de recibir las peticiones
e interactuar con la capa de modelo de datos, y a su vez con la capa de

servicios.
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Bimestre
Controller

Curso -
Controller

|

[l

CAPA
CONTROLADOCR

ngﬁgﬁ{g Usuario Subtema
" Controller Controller Controller

Grado Ranking Registro
. Controller Estudiantes Controller
Controller

Grado Login Test
. Controller Controller Rapido
Controller

Controller

Tema
Controller

W [ 1

Figura 38.

Capa de controlador de Gamemath
Elaboracién: Los autores

La capa de servicios o también conocida como la capa de ldgica;
es la que realiza las funciones o procedimientos principales de la aplicacion,

en el presente proyecto se tuvieron 8 componentes de servicio.

Desarrollo de
Ejercicios

Seguimiento del
Alumno

Gestion de
material del curso

HRCALCH

Seguimiento del
hijo/a

i
oo

CAPA DE
SERVvICIO

Desarrollo de
test

i

Creacion de
Ejercicios

Creacion de
usuarios

Asignacion de
temas

Figura 39.

Capa de Logica de Gamemath
Elaboracion: Los autores
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La capa de modelo de datos representa a las tablas que tiene la
base de datos Gamemath, la cual tiene relacibn entre sus tablas

correctamente estructurada.

bimestre % subtema
. _introaduccion
CAPA
MODELO
categoria tema

Curso usuario test_rapido

bl

ool
Bl

test_rapido

iercici enero
ejercicio g _estudiante

il

test _rapido

% ejercicio grado estudiante
. _estudiante “respuesta
ejercicio . test id
_estudiante migrations e; rE;auprlltaD
- T _pasos -

test _rapido
perfil _pregunta
_opcion

ejercicio
_pasos

estudiante
_representante

tipo

_ejercicio subtema

M

Figura 40.
Capa modelo de datos

Elaboracion: Los autores

Perfil Estudiante o alumno:
Interfaz de estudiante

La interfaz de usuario estudiante realiza las interacciones de los

siguientes componentes para lograr la gamificacion:
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Q Aguado Pompas Bolja
botjagmai.com

£ 4 TEORIADE EXPONEN..

A micio

2 RANKING

Figura 41.
Primera interfaz de perfil: Estudiante
Elaboracion: Los autores

e Componente: LoginController

Toma las credenciales del usuario y ejecuta el procedimiento de
validacion en la tabla: “usuario” del modelo de base de datos, dando una

respuesta si son o0 no correctas.

e Componente: TemaController

Recibe la peticién del estudiante y procesa la fecha visible en la

tabla “tema”, para mostrar los temas que se tienen en el modelo.

e Componente: SubtemaController

Ejecuta el procedimiento cuando el estudiante selecciona un

subtema y lo redirige a la vista de ejercicios.

Luego, al validar una respuesta, se ejecuta el procedimiento de
validar dicha respuesta por paso, a la tabla: ejercicio_estudiante_pasos, la

cual se alimenta con estos datos ingresados.
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e Componente: TestRapidosController

El usuario realiza la peticion de ingresar a los test rapidos, el
componente: test rapidos, ejecuta el procedimiento de presentar la vista del
primer ejercicio de la tabla: “test_rapido_preguta” y las opciones de respuesta

de la tabla: “test_rapido_pregunta_opcion”.

Cuando el estudiante seleccione una alternativa como respuesta,
el controlador realiza el procedimiento de guardar la respuesta en la tabla:

“test_rapido_estudiante_respuesta” del modelo de base de datos.

e Componente: HomeController

Cuando el estudiante regresa a la vista principal, se ejecuta el
procedimiento de HomeController para solicitar y obtener la suma de los
puntos que ha obtenido el estudiante para verificar su avance en el mapa del

juego.

e Componente: RankingEstudiantesController

Cuando el estudiante selecciona la opcién ranking, este
controlador, ejecuta el procedimiento de cargar los datos de puntos obtenidos
de la tabla: “ejercicios”, la respuesta se ve reflejada en el avance del avatar

del estudiante en el mapa del juego.
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Perfil Administrador:

La interfaz de usuario administrador realiza las interacciones de los

siguientes componentes para gestionar el curso a lo largo del bimestre.

uﬁa
Bimestres + neve

Listado de Bimestres Buscar a

[ ]
i

N

o 2071-06-01 2021-06-30 o

L

Figura 42.
Interfaz de perfil: Administrador
Elaboracioén: Los autores

e Componente: BimestreController

Cuando el usuario administrador, selecciona la opcién de
Bimestre. El controlador realiza el procedimiento de mostrar la seccion de

gestibn de bimestre, la informacion en controlador la traslada a la tabla:
“‘bimestre”.

e Componente: GradoController

Al seleccionar “grados” en el menu; el controlador realiza el
proceso de mostrar las opciones de edicion del grado, luego, si el usuario

agrega un nuevo grado, el controlador se encarga de transmitir esa data a la
tabla: “grado”.

e Componente: UsuariosController
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e Componente: Creacion de usuarios (servicio)

Cuando el administrador intenta gestionar los usuarios por
pantalla, el controlador ejecuta el procedimiento de servicio: “Creacion de

usuarios”, para generar el nuevo registro del usuario en la tabla: usuario.

e Componente: CursoController

Cuando el administrador intenta gestionar los cursos por pantalla,
el controlador ejecuta el procedimiento de generar el nuevo registro del

usuario en la tabla: curso.

e Componente: TemaController

¢ Componente: Asignacion de temas (servicio)

Cuando el administrador intenta gestionar los temas por pantalla,
el controlador realiza el procedimiento de generar el nuevo registro del usuario

en la tabla: tema.

e Componente: SubtemaController
e Componente: Gestion de material del curso (servicio)

e Componente: Creacion de ejercicio (servicio)

Cuando el administrador intenta gestionar los subtemas, el
controlador realiza el procedimiento de generar el nuevo registro de ejercicios
con el componente de servicio: “Gestion de material del curso” en la tabla:”
subtema”; adicional a ello el sistema ejecuta el componente de servicio:
“Creacion de ejercicio”, y luego actualizar las tablas: “ejercicio”, “ejercicio

estudiante” y “ejercicio_pasos” del modelo de base de datos.

e Componente: TestRapidoController

e Controlador: Creacién de ejercicios (servicio)
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Cuando el administrador gestiona la opcion de test rapidos, el
componente: “TestRapidoController” realiza los procedimientos para
manipular el servicio: “Creacidn de ejercicios” y se actualizarian los registros
en las tablas: “test_rapido”, “test_rapido_pregunta” y

“test_rapido_pregunta_opcion”.

Perfil Docente:

La interfaz de usuario docente realiza las interacciones con los

siguientes componentes.

ua‘u
Ranking de estudiantes

Mis estudiantes con mayjor puniaje Listado de Testrapido Buscar

. Paclo Alejandro Chamorro Riva B4 purio . Eshudianle Nombre .
uanas
= Canlidad gjercicios: 15

Por reforzar
Boli
;‘: TEXT
o - ., CGD
Pompas
Botija Aguado Pompas 43 puros Fasporpigne 10 Lldel
) Canlidad ejercicios 9

* K

Figura 43.
Interfaz de perfil: Docente
Elaboracion: Los autores

e Componente: DashboardEstudianteController

e Componente: Seguimiento del alumno (servicio)

Cuando el usuario docente ingresa a la aplicacion, aparece la
vista del reporte de ranking y resultados de test rapidos, esto se presenta ya
que el componente: “DashboardEstudianteController”, realiza los
procedimientos para manipular el servicio: “Seguimiento del alumno” y poder
mostrarse la vista de interfaz de docente (ver figura 43). El reporte de Power
Bl sera mostrado cuando el docente seleccione la opcidn reporte y se
plasmara en la siguiente pestafia y consolidado de Gamemath y los reportes
de notas de IEP Blas Pascal.
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Perfil Padre de familia:

La interfaz de usuario padre realiza las interacciones con los siguientes

componentes.
ﬂaﬂ
Ranking de mis estudiantes
B Ranking
Esludiante: Paolo Alejandro Chamorra Riva
C
TESTRAPIDGS EJERCICIOS
Ranking de estudiantes
. Paclo Alejandro Chamorro Riva 184 PUHIDS
= Canlidad efercicios: 15
Figura 44.

Interfaz de usuario: Padre de familia
Elaboracion: Los autores

e Componente: RankingEstudiantesController

e Componente: Seguimiento del alumno (servicio)

Cuando el usuario padre de familia ingresa a la aplicacion,
aparece la vista del reporte de ranking, test rapidos realizados y ejercicios,
esto se presenta ya que el componente: “RankingEstudiantesController”,
realiza los procedimientos para manipular el servicio: “Seguimiento del
alumno” y puede hacer la consulta de los datos de las tablas:

“TestRapidoEstudianteRespuesta”, “EjercicioEstudiantePasos”.
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4.6 Plan de pruebas

En este punto se pasara a validar la informacion y funcionamiento de la
plataforma web con Gamificacion que ayudara al rendimiento escolar
mejorando el proceso de reforzamiento que se tiene actualmente en el L.LE.P.

Blas Pascal.
Planificacion de pruebas

e Plan de pruebas
e Preparacion de los criterios de terminado
e Ejecucién de los criterios de terminado

e Reporte Final

Las pruebas estaran encargadas por los tesistas los cuales también

determinaran la aprobacion de las pruebas.

Criterios de entrada y salida

Entrada

e Perfil Estudiante

e Perfil Profesor

e Perfil Padre

e Perfil Administrador

Salida

¢ Resultados de las pruebas
¢ Informe de conformidad

Alcance

Se realizaran pruebas validando las partes mas importantes de la

plataforma y se usaran los siguientes tipos de pruebas:

e Pruebas de funcionalidad
e Pruebas de interfaz de usuario

e Pruebas de seguridad y acceso
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e Pruebas de carga
e Pruebas de rendimiento

e Pruebas de estrés

Restricciones

e Para las pruebas donde se desarrollen ejercicios se tendra que
simular el desarrollo como si fuéramos los estudiantes del
colegio.

e Para las pruebas donde se envien notificaciones a los correos
electronicos de los apoderados debemos asignar nuestros
correos con el fin de validar la recepcion.

e Para la creacion de usuario nos debemos guiar de la lista de

estudiantes matriculados este afo escolar.

Evaluacion de riesgos de pruebas

Si se encuentra algun defecto en la plataforma se debera dar un
tiempo para ser corregido y una vez corregido se tendra que

realizar otra prueba nuevamente.

4.6.1 Pruebas de seguridad y acceso

Se realizaran las pruebas de seguridad y acceso para cada perfil
con la finalidad de validar el acceso y los permisos que le corresponde segun
el perfil.

4.6.2 Pruebas de interfaz de usuario

Se realizaran las pruebas de interfaz seguidas de las pruebas de
seguridad y acceso para cada perfil con la finalidad de validar si los perfiles

cumplen con los requisitos del cliente.
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Perfil Administrador

Criterios de finalizaciéon

e Los datos de logeo y funciones del perfil Administrado son
correctos

ﬂ Creacion de Usuarios

Lista de usuarios

= Usanes

Figura 45.
Vista de los permisos de usuario Administrador
Elaboracion: Los autores
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Perfil estudiante

Criterios de finalizaciéon

Los datos de logeo y funciones del perfil Estudiante son correctos

Figura 46.

Vista del mapa del juego para el perfil Estudiante
Elaboracién: Los autores
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Perfil Profesor

Criterios de finalizaciéon

Los datos de logeo y funciones del perfil Docente son correctos

ﬂ Ranking de estudiantes

Mis estudiantes con mayor puntaje Listado de Testrapido Buscar Q

° uuuuuuu 1 PRIMER
uuuuuuu o
. Kafherine Falla 25 punfos. o Erik PRIMER

. Pepe Lucho Guerrero Lapadula
a Canfidad sjercicios 2

o Fallia PRIMER
Moscol TesT

Erik Zitiga

2 Cantidad ejerccios: 2 Flasparpagine 10 1Aded
. usuariol usuariol
2 Canidad ejerccios 2

* ook ok ok ok

Figura 47.
Vista de notas y resultado de test en el perfil Docente
Elaboracion: Los autores

Perfil padre

Criterios de finalizacion: Los datos de logeo y funciones del perfil del

pad re son correctos

ﬁ Ranking de mis estudiantes

B Renking

Estudiante usuariol usuariol
T E

. Antonio Trujilo
- Cantidad ejercicios: 10

* *

Ranking de estudiantes

N Katherine Falla
- Cantidad ejercicios: 2

. Erik Zatiga
- Canlidad ejercicios: 2

(gamemathigsoftwareweb.com/dashboard

Figura 48.
Vista de resultados de hijo en el perfil Padre
Elaboracion: Los autores
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1. Pruebas funcionales

Se realizaran las pruebas funcionales de las partes mas importantes
de cada perfil mencionado anteriormente.

Perfil Administrador

Prueba Funcional 01 — AD

Se comprueba que el usuario pueda ingresar y visualizar el menu
correspondiente a su perfil.

Resultado esperado

El usuario puede ingresar a su perfil y visualizar el menu solicitado

con sus respectivas opciones (Bimestre, Grados, Usuarios, Cursos, Temas,
Subtemas, Test Rapidos).

“a"
Bimestres

Listado de Bimesires

+ NUEVe

| 13
i

¥ < Acciones
B Car o 2021-04-01 2021-06-30 e

Figura 49.

Vista general con todas las opciones del perfil Administrador
Elaboracion: Los autores

Prueba Funcional 02 — AD

Se comprueba que el usuario pueda registrar los ejercicios en la
opcion de subtemas creados anteriormente.

Resultado esperado

El usuario puede seleccionar en el menu la opciéon Subtema y

registrar los ejercicios correspondientes con multiples pasos y puntajes.
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Lisfado de ejercicios

Lista de ejercicios

£

02 — Exponente Natural

03 — Exponente Natural

04 - Expanente Cera

05 — Exponente Negafive

06 — Ejercicios de Exponentes

07 - Ejercicios de Exponentas

08 — Ejercicios de Exponentes

09 - Ejercicios de Exponentes

Figura 50.

Vista de la seccion para generar los ejercicios por temas dentro del
curso Algebra

Elaboracion: Los autores

Registrar ejercicio

Tipo Ejercicio Tilo del gendicia Purios

Test - 01~ Exponente Nalural 5 -

Falo del ejecicic

I} Exponenie Nafural LIPG

Paso 1| Mlliplicacién de numeros

Deseripeien del peso

Desplieqa la canfidad de veces que se multiplica el numero sequn el exponente

Resolucion del ejercicio como primer paso

| 3%3x%3 @ |
Respuestas2 @  Respuestass @

F‘asoZ—| Resiado

Descripeion del pase

Resultado dela mulfiplicacion

Figura 51.
Vista de validacion de los pasos para los ejercicios de Algebra
Elaboracién: Los autores

Prueba Funcional 03 — AD
Se comprueba que el usuario pueda registrar a los usuarios (Alumno,
Profesor, Padre y Administrador).
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Resultado esperado
El usuario puede seleccionar en el menu la opcién Usuario y registrar
los usuarios correspondientes a cada perfil.

Regisira nuevo usuario
USUARIO DATOS GENERALES OPCIONAL

Perfl Genars Grade
Administrador - Hombre - Primer Grado Secundaria

Enet
esalhuanal O@gmail com

B oo

Figura 52.
Despliegue de campos obligatorios de nuevo usuario
Elaboracion: Los autores

Prueba Funcional 04 — AD

Se comprueba que el usuario pueda registrar los test rapidos.

Resultado esperado

El usuario puede seleccionar en el menu la opcién Test Rapidos y
registrar las preguntas de los test, registrar la fecha que estara visible el Test
Rapido, asignarle puntaje y seleccionar para que estudiantes estara habilitado
este test.
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Modificar testrapido

PRIMER TEST

01/06/2021

Seleccione Estudiane

+ SELECCIONE A LGS ESTUDIANTE

Esfudiane: usuariol usuariol
Estudianle: Zaiga Erik
Estudiane: Paima Geral
Estudiante: Moseol Fallta

Figura 53.
Activacion de test rapidos
Elaboracioén: Los autores

Listado de preguntas
Lista de preguntas
Thde
RESOLVER

EFECTUAR

DESARROLLAR

EFECTUAR

Figura 54.
Generacion y vista de test
Elaboracién: Los autores
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Perfil docente
Prueba Funcional 01 — DO

Se comprueba que el usuario pueda visualizar el ranking de sus

alumnos y test rapidos.

Resultado esperado

El usuario puede visualizar el ranking de sus alumnos con sus puntos
respectivamente obtenidos por la resolucion de los ejercicios y visualizar el
listado de los Test R4pidos con los temas que desarrollo bien y los que estan

por reforzar.

@ Ranking de estudiantes
BB Ranking
Mis estudiantes con mayor puniaje Lisfado de Testrapido Busear Q
® C i il 5 punias. dudiante ombre
R Antonio Trujillo 65 punl . [ Nombs — -
2 Cantidad gercicios 10
* ok e a | PRMER
0 Il o
. Katherine Falla 25 pu o Erik PRIMER
- Canfidad ejercicios: 2 Zaniga TEST
Palna fest
. Pepe Lucho Guerrero Lapadula
- Canfidad ejercicies: 2
‘Expanenie Natural
Fallita PRIMER
0 U o CGuad CEDD
‘Exponente Cero
R Erik Zafiga
- Canlidad efercicios. 2 Flasporpagina 10 Akl
. usuariol usuariol
2 Canidad sjerccios: 2
* ok ok ok ok

Vista de ranking de alumnos y resultado de test
Elaboracion: Los autores

Perfil padre

Prueba Funcional 01 — PA
Se comprueba que el usuario pueda visualizar los puestos, test

rapidos y ejercicios desarrollados de su hijo.

Resultado esperado
El usuario puede visualizar el puesto en que se encuentra su hijo y

compararlo con los demas estudiantes, puede visualizar los test rapidos que
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ha realizado y saber en qué temas esta bien y en cuales tiene que reforzar
por ultimo podra visualizar los ejercicios que ha realizado y cuanto tiempo le

tomo realizarlos.

“a“
Ranking de mis estudiantes
BB Ranking
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
]
T
Ranking de estudiantes
.
2 s 10
* *
Katherine Falla
.
2 Cantidad sjerccis:2
. Erik Zifiga
2 Cantdad sjercicios 2

Vista del padre de familia
Elaboracion: Los autores

Qa»
Ranking de mis estudiantes

Ry

Edudiane usariol esuariol

H £
Tests rapidos

0~ CEIDED cDeED

Figura 57.
Vista de los detalles de test, tiempo y desarrollo de ejercicios por
alumno

Elaboracion: Los autores

Prueba Funcional 02 — PA
Se comprueba que el usuario recibe un correo de notificacion.

Resultado esperado
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El usuario sera notificado cuando su hijo culmine con el test rapido y
le detallara en que categorias esta aprobados y cuales necesita

reforzamiento.

= f Gmalil Q  Buscarcorreo

Notificacion de Test rapido del estudiante Moscol Fallita #ecoies <

[ Recibidos
» 28 Game Math
% Destacados 4o aram o

Pospuestos

©

> Enviados
§ Borradores
v Mis

Meet

= Nueva reunion

e Resultado del test rapido

e del estudiante

Estudiante que realizo el test rapido: Moscol Fallita

Cesar Salhuana Huaman

c
Categorias aprobadas: Exponente Natural(2), Exponente Cero(1)

Categorias desaprobadas: Exponente Cero(1)

Resultado: 15 puntos

Ir al Dashboard

Figura 58.

Captura del correo enviado al padre con los resultados buenos y malos
del test semanal.

Elaboracién: Los autores

Perfil estudiante

Prueba Funcional 01 — PE
Se comprueba que el usuario pueda visualizar en su menu los Test
Rapidos, Ejercicios segun los temas, opcion de visualizar el Ranking y el

camino del juego, su personaje con su puntaje.

Resultado esperado

El usuario puede visualizar en el menu lo solicitado y también el
mapa del juego con su respectivo avatar segun el género del estudiante y los
puntos que tiene.

Segun su puntaje podra visualizar su puesto en el ranking junto a

sus puntos y en qué nivel se encuentra.
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Figura 59.
Vista de estudiante en el primer nivel
Elaboracion: Los autores

Ranking de estudiantes

=

Ranking

Kalherine Faila 2 prin

Figura 60.
Vista del ranking de estudiantes segun puntajes obtenidos
Elaboracion: Los autores

Prueba Funcional 02 — PE

Se comprueba que el usuario pueda avanzar de nivel.

Resultado esperado
El usuario puede visualizar como su avatar avanza segun los puntos
obtenidos en los ejercicios.
Y debe cambiar el avatar y el fondo cuando tenga los puntos
requeridos para pasar de fase.
NIVEL 5: THANOS
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Figura 61.

Vista del maximo nivel de avatar posible en Gamemath
Elaboracion: Los autores

NIVEL 4: MAGO

Figura 62.
Vista del cuarto nivel de avatar en Gamemath
Elaboracion: Los autores
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NIVEL 3: IRON MAN

il o [0 [o]4]0]0]0)

X
()

Glalolola oo e

FEFFEEE

Figura 63.
Vista del tercer nivel de avatar
Elaboracion: Los autores

NIVEL 2: CABALLERO

300pes | 0pes | 280pks 270 pis 260, 250
T T T -~ T
] ] 170 plos. r 7‘;0;,1.‘ 190 plos. \ 200 plos. \m;—’- 220 pls. 230 plos. \
L g |
I I I I
160 ples. [
£ —
I 150plos. 140plos 130plos. 120 pos. 110 ples. 100 plos. plos \
| Y el |
\l ((
) '}Av\"uv'/‘, o i) M
pos os os 50tes l pos os

Figura 64.
Vista del segundo nivel y fondo tematico del avatar
Elaboracion: Los autores
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NIVEL 1: ESTUDIANTE

IL AUJL QJI;J 7QI

D)

]

I

I
—

Figura 65.
Vista del avatar del primer nivel
Elaboracioén: Los autores

Prueba Funcional 03 — PE:

Se comprueba que el usuario pueda realizar el test rapido. Resultado
esperado: El usuario puede seleccionar test rapido de su menu y resolver los
ejercicios tipo, estos ejercicios sera para seleccionar sin desarrollo.

Figura 66.
Presentacion de ejercicio y alternativas de un test rapido
Elaboracion: Los autores

129




Prueba Funcional 04 — PE

Se comprueba que el usuario pueda realizar los ejercicios

Resultado esperado

El usuario puede seleccionar el tema a realizar y comenzar a
desarrollar los ejercicios, tendra las opciones de “Confirmar respuesta” para
corroborar que lo puso es correcto, “Usar comodin” para que resuelva el
ejercicio que no comprende y “Pasar al siguiente ejercicio” para pasar al otro

ejercicio sin obtener puntos.

EJE;CW-W 01 - Exponente Natural
s

Paso 1 Mulliplicaciin de numeres

Despliega la ca

Pato 2 - Resullado
15 CONFIRNAR RESPUESTA cm
Figura 67.

Validacién del desarrollo por pasos del primer ejercicio
Elaboracion: Los autores
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2. Pruebas no funcionales:

Para realizar las pruebas No Funcionales de carga y rendimiento
usamos la herramienta: GTmetrix, la cual nos report6 el siguiente resultado.
El sistema nos ha reportado el siguiente resultado en base al

rendimiento y la estructura.

GT Festures Pridng  Resources  Blog

Latest Performance Report for:
http:/gamemath. lgsoftwareweb.com/subtema/2/ejercicios

Report generated
Test Server Location: Il
Using: @

GTmetrix Grade = Web Vitals >

Performance ? Structure ? P E TBT ? s 2

A 99% 96% 834ms  42ms 0

Figura 68.
Reporte de rendimiento de aplicacion
Fuente: GTmetrix

Con respecto al tiempo de carga para la vista, la herramienta

presenta el siguiente resultado:

Summary Performance Structure Waterfall Video History

Speed Visualization *

Largest Contentful Paint: 834ms

Fully Loaded Time: 852ms

Figura 69.
Tiempo en milisegundos de carga de vista de ejercicios de test en

aplicacion
Elaboracion: Los autores
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A continuacion, los detalles de Performance y estructura de la

aplicacion:

Good - Nothing to do here

649ms

First Contentful Paint 2

Good - Nothing to do here

796ms

Speed Index

Good - Nothing to do here

Largest Contentful Paint

Summary Performance Structure Waterfall Video History
Performance Metrics
The following metrics are generated using Lighthouse Performance data

Good - Nothing to do here

741ms

Time to Interactive 2

Good - Nothing to do here

42ms

Total Blocking Time 2

Good - Nathing to do here

Cumulative Layout Shift

834ms

Figura 70.
Métricas de performance de la aplicacion
Fuente: GTmetrix

Grafica de cascada

Summary Performance Structure Waterfal Video History

Waterfall Chart

S

Arequest-by-request visualization of the page load. Leamn how to read a waterfall chart.

Registered users have access to Resource Usage Graphs!

See how your page utilizes system resources and add more insight to your Waterfall Chart

e or Create an Account

D EEE TS

size
v [N 7+ 4ms

P
o 2%8 330ms
fwar . 106 K8

w gememathigsafwar . 508 KB

css? M... i %38

Jquery.minjs gamemathlgsofwar . 299 K3

boatstrap.bundie.min.js gamemathigsatvar . 205 K8

theme js7v=1.0.0

[l
apphomejs 5785 KB 01.6ms
genero 298 [N s
login.ipg emath lgsoftwar . 1136 KB ] Am§
387K | W 2
= fUNRQBLZZCIOE)-Vg-JuiaDsNe.... fonts gstatic-com 1018 KB | l 152 1m:
fa.brands-400.woff2 gamemathigsafvar . 64K | N
logo.png 0 gsmemathigsoftwar . 506 K8 || BES
15 Requests 1MB (3.2MB 852.3ms -

Figura 71.
Grafica detallada de cascada de aplicacion Gamemath
Elaboracién: Los autores

Para las pruebas No Funcionales de eficiencia se hizo el ejercicio
con 40 usuarios conectados en simultaneo al sistema, de los cuales se pudo

validar que ninguno tuvo inconvenientes en la navegacion y desarrollo de los
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procedimientos dentro de la aplicacion web (Gamemath), también obtuvimos
como resultado la facilidad de interaccién con la aplicacion por parte de los

usuarios que interactuaron en ella.
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CAPITULO V
RESULTADOS

En este capitulo, se muestran los resultados en base a los objetivos

especificos que fueron descritos anteriormente.

Objetivo 1: Disefiar una plataforma de juegos por niveles, en base a
recompensas por el cumplimiento de retos, para mejorar el proceso de

reforzamiento y estimular habilidades cognitivas en los alumnos.

Resultado 1: Para el disefio de la plataforma Gamemath, se tomaron en
cuenta las preferencias de los alumnos en una encuesta realizada a los 37
alumnos de primero de secundaria (ver anexo 07). A continuacion, se muestra

el disefio final, donde observamos las siguientes caracteristicas:

e Los niveles de los alumnos en el juego son determinados por el avatar
gue usan segun vayan avanzando y mejorando en el transcurso del
juego.

e Las gemas (amarillo, verde, rojo y morado), representan segun la
casilla, las recompensas obtenidas (puntos ganados) durante el
juego.

e En el lado izquierdo se muestran los temas segun la curricula del
curso de algebra y estan relacionados con los ejercicios que cumplen
la funcion de retos que deben ser desarrollados por los alumnos del

primero de secundaria para alcanzar mas nivel en el juego.

134



TEXTO!

& nemavcemowr A

LEYES DE EXPONENTES 01

LEYES DE EXPONENTES 02

ECUACIONES EXPONENCIALES

TEORIA - LEYES DE EXPONENTES O

Figura 72.
Vista del moédulo alumno en Gamemath

Elaboracion: Los autores

En el siguiente modelo(to-be), se representa el proceso de reforzamiento

académico, sobre el cual vamos a describir las mejoras realizadas:

e Inicio del proceso: Anteriormente el proceso se iniciaba una vez
conocidos los resultados de los examenes bimestrales, ahora se tiene
acceso al reforzamiento del curso de algebra desde la segunda
semana de clases.

e Acceso al reforzamiento: Siguiendo al punto anterior la plataforma
estara disponible para todos los estudiantes del primero de
secundaria (sin excepcion).

e En el proceso anterior se podia identificar al término de cada bimestre
a los alumnos que salian desaprobados y necesitaban un
reforzamiento para el siguiente bimestre, ahora se identifica desde la
segunda semana (de manera semanal), en que temas los alumnos
necesitan un reforzamiento, de esta manera el profesor tiene un
apoyo para la identificacion sobre temas no comprendidos por
alumnos.
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1 EERCICIOS DE
2. EJERCICIOS DE HABILIDADES
APLICACION co!

ALUMNO

NO

REFORZAMIENTO ACADEMICO
>

GAMEMATH

=,

DB GAMEMATH

APODERADO

Figura 73.

Modelo de proceso de ensefianza — aprendizaje del reforzamiento (TO-
BE)

Elaboracion: Los autores

Para complementar la identificacion de las habilidades cognitivas que
fueron abordadas en el presente proyecto fue necesario el apoyo de la
psicéloga Soraya Angeles Haro (ver evidencias en anexo10 y 11), quien nos
orienté para identificar las habilidades que se pueden estimular en los
alumnos de primero de secundaria a través del sistema Gamemath, para ello

se disefaron ejercicios que estimulan las siguientes habilidades:

Recordar
Comprender
Analizar
Aplicar
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Segun los ejercicios anteriormente propuestos, se obtuvieron los

siguientes resultados:

Alumnos - Estimulados

ESTIMULACION
®ESTIMULO

@®NO ESTIMULO

ESTIMULO

NO ESTIMULO

ESTIMULACION

Figura 74.

Resultados de habilidades cognitivas en los alumnos de primero de
secundaria

Elaboracion: Los autores

De la gréfica anterior se observa que se logré estimular al 73% de los
alumnos, lo que equivale a 27 alumnos del grado; de los cuales 10 alumnos
completaron todos los ejercicios de estimulacion de habilidades cognitivas. Se
observa también que, de los alumnos estimulados, el 70% aprobaron en el

examen bimestral.

Objetivo 2: Realizar test virtuales por semana, estructurados con
ejercicios relacionados directamente con los temas ensefados en clase, para
identificar temas para reforzar en los alumnos y notificar al apoderado y

profesor sobre los resultados.

Resultado 1: Para poder definir la estructura de los test semanales, se
tuvieron reuniones con el coordinador de ciencias matematicas: José
Neciosup Urbina; y solicitar al docente del curso de algebra: Victor Angulo la
curricula de los temas que se desarrollaran en el Bimestre, obteniendo los

siguientes temas para el disefio de los ejercicios:

eLeyes de exponentes |

e Exponente Natural (E_NA)
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e Exponente Negativo (E_NE)
e Exponente Cero (E_CE)

En la siguiente gréafica, se observan los resultados de los alumnos que

realizaron el primer test.

111111

Figura 75.
Resultados del primer test (Leyes de exponentes I)

Elaboracion: Los autores

De la gréfica anterior, se puede observar que, al desarrollar el primer
test, se obtuvo como resultado que el subtema menos comprendido por los
alumnos fue exponente negativo (E_NE).

eLeyes de exponentes Il

o Suma de exponentes (E_SUM)
o Resta de exponentes (E_RES)
o Producto de exponentes (E_PRO)

En la siguiente gréafica, se observan los resultados de los alumnos que

realizaron el segundo test.
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TEST_02

Figura 76.
Resultados del segundo test (Leyes de exponentes II)
Fuente: Elaboracion propia

De la gréfica anterior, se puede observar que, al desarrollar el segundo
test, se obtuvo como resultado que el subtema menos comprendido por los
alumnos fue producto de exponentes (E_PRO).

e Ecuaciones exponenciales

eBases Iguales (E_BI)

e Semejanza (E_SE)

e Exponentes iguales (E_EI)

En la siguiente gréfica se observan los resultados de los alumnos que

realizaron el tercer test.

R
S A RN

Figura 77.
Resultados del tercer test (Ecuaciones exponenciales)
Elaboracion: Los autores
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De la grafica anterior se puede observar que, al desarrollar el tercer test,
se obtuvo como resultado que el subtema menos comprendido por los
alumnos fue exponentes iguales (E_EI).

e Polinomios

o Grado absoluto (G_AB)
o Grado relativo (G_RE)
o Valor numérico (G_VN)

En la siguiente gréafica se observan los resultados de los alumnos que
realizaron el cuarto test.

TEST_ 04
oA

Figura 78.
Resultados del cuarto test (Ecuaciones exponenciales)
Elaboracion: Los autores

De la grafica anterior se puede observar que, al desarrollar el cuarto test,
se obtuvo como resultado que el subtema menos comprendido por los
alumnos fue valor numérico (G_VN).

El padre de familia y el profesor del curso son notificados por correo
electronico cuando el alumno termina de responder cada test, estos
resultados sirven de apoyo al profesor para poder identificar a los alumnos

gue necesiten un refuerzo respecto al subtema que no hayan comprendido.
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Notificacion de Test rapido del estudiante Moscol Fallita #ecibides «

Recibidos

» g GameMath

Destacados
Pospuestos
Enviados

i Borradores

v Més

% Nueva reunion

E———— Resultado del test rapido

- del estudiante

Estudiante que realizé el test rpido: Moscol Fallita

Categorias ap! : Natural(2), Cero(1)

Categorias desaprobadas: Exponente Cero(1)

Resultado: 15 puntos

Ir al Dashboard

Figura 84.
Recepcién del correo con los resultados del test rapido
Elaboracioén: Los autores

Objetivo 3: Disefiar un médulo de profesores y padres de familia para

hacer un seguimiento del reforzamiento de los alumnos.

Resultado 3: Para el disefio de los modulos de profesor y padres de
familia, se tomé en cuenta el avance de los alumnos en el desarrollo del juego.
Para el caso del padre de familia sélo se mostraran los avances de sus

hijo(a)s, como se puede observar a continuacion:

ﬂ Ranking de mis estudiantes

B Renking

Estudianle upuariol usuariol

PUESTO EJERCICIOS

) 2

Tesls rapidos Buscar Q

Nombre

0~ CEDHCD cDeD
por pd ldal

Estudianle Erik Zutiga

Figura 85.
Captura de modulo de padre de familia
Elaboracion: Los autores

En esta vista se puede observar 3 opciones de consulta para el

seguimiento del hijo por parte del padre de familia;
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e Puesto: Esta opcion indica la posicion que ocupa el alumno segun los
avances en el juego de reforzamiento de Gamemath.

e Test rapidos: Aqui se puede observar los resultados de los subtemas
en los test semanales que el hijo(a) ha desarrollado y en cuales necesita mas
reforzamiento.

eEjercicios: Se puede observar la cantidad de ejercicios que ha
desarrollado, asi como el resumen de tiempo que le tomo6 desarrollar los
Mismos.

Para el caso del seguimiento de los alumnos por parte del profesor del
curso, puede ver los resultados de los test semanales de todos sus alumnos,

asi como también el ranking que ocupan.

% oo ¥
Ranking de estudiantes
= 9
Mis estudiantes con magor puntaje Listado de Testrapido Q
s -
" Buana
Q0 = imeR
........ et
o PRIMER
a Zanig ST
(-] - D
vvvvv =
TEsT
Fias porpigina: 10

Figura 86.
Captura del nddulo del profesor de Algebra
Elaboracion: Los autores

Adicionalmente el modulo del profesor obtiene los resultados de todo el
avance de sus alumnos, detallado en el siguiente reporte que es generado en

Gamemath.

OBJETIVO GRAL: Mejorar el aprendizaje del curso de algebra en el
primer bimestre usando gamificacién en una plataforma virtual, para obtener
resultados progresivos en los alumnos del primer afio de secundaria en el IEP

Blas Pascal de San Juan de Lurigancho.
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Para conseguir los resultados en la mejora del aprendizaje, se usaron las

siguientes estrategias dentro de Gamemath:

Identificacion de errores por parte del alumno, que ayuda la docente a conocer

quienes necesitan un refuerzo adicional.
La idea de competencia interna de los alumnos.

La motivacion de los alumnos gracias al disefio y estructura de juego y las

reglas que se emplearon.

La familiaridad del proceso de desarrollo de ejercicios con los dictados en

clases por el docente del curso.

SECCION Cantidad de Alumnos SEXO ALUMNOS

I 7 EEEN

Status del examen Mensual Status del Rendimiento escolar Alumnos - Puntaje - Nivel
Status @ Mcjoro ON ®5: Mantiene @ s

.................

Status del examen Bimestral

53

Microsoft Power BI

Figura 87.

Dashboard de resultados de Gamemath vs Resultados de examenes
mensuales y bimestrales

Elaboracion: Los autores

La interpretacion de este resultado demuestra la mejora del aprendizaje
reflejado en las notas de los alumnos del curso de algebra en un 49% quienes
mejoraron sus notas de examenes mensuales con respecto a los exdmenes

bimestrales.
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CAPITULO VI
DISCUSION

A partir de los resultados obtenidos, se obtuvo lo siguiente:

En la tesis titulada: “Gamificacion y realidad aumentada como estrategia
didactica en el curso de ciencia y ambiente para el nivel primario del colegio
Independencia Miraflores - Lima” de Arias y Moran (2018), donde obtuvieron
como resultado incrementar las participaciones de los alumnos en el curso de
ciencia y ambiente por medio de una mejor interaccion entre alumnos y
docentes, mayor participacion después de haber implementado realidad
aumentada y la técnica de gamificacion para Incrementar las participaciones
de los alumnos en el curso. Coincidimos con estos resultados de la tesis
mencionada, ya que, en el presente proyecto, se obtuvo con la interaccion de
los alumnos y la plataforma Gamemath (basada en la gamificacion), que de
los 37 alumnos que cursan el primero de secundaria en Blas Pascal, se logré
la participacion en la plataforma de 27 alumnos (73%).

En la tesis titulada:” La gamificacion a través de la plataforma Smartick
para mejorar el rendimiento académico en matematicas en estudiantes de la
I.E.D. Tercera Mixta de Fundacion - Magdalena” de Sanchez (2018), donde
obtuvieron como resultado la mejoria en el rendimiento académico de los
estudiantes usando la gamificacion en un aplicativo, llamado Smartick, donde
interactuaban los alumnos; y el docente cumplia el rol de guia. Con respecto
a la tesis anteriormente mencionada, coincidimos con el uso de una
herramienta que diseflamos basada en gamificacion (Gamemath), para poder

involucrar a los alumnos con los ejercicios de matematicas en nuestro caso el
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curso de algebra y la importancia de estructurar los juegos con ejercicios que
vayan de la mano con los temas ensefiados en las clases escolares, se obtuvo
como resultado en el presente proyecto la mejora del rendimiento académico

del 66% de los escolares que participaron en la aplicacion Gamemath.
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CONCLUSIONES

La mejora del aprendizaje se ve reflejado en el 49% de alumnos, quienes
mejoraron sus notas y que se vieron reflejadas en los examenes
bimestrales en comparacion de los resultados que tuvieron en el examen
mensual (antes de usar la aplicacion), de esta manera se ve reflejado que
la interaccion con la plataforma demostré una mejora académica en los

alumnos.

Al culminar el disefio de la plataforma Gamemath, se logré6 que los
alumnos ahora inicien el proceso de reforzamiento a la segunda semana
de clase (a diferencia del proceso anterior), y esta habilitado para todos
los alumnos, no s6lo para los desaprobados al final del bimestre. Ademas,
se consiguio dar a conocer al profesor que alumnos necesitan refuerzo a

lo largo del desarrollo del curso en el bimestre.

Gracias al disefio de las preguntas enfocadas en habilidades cognitivas,
se logro estimular al 70% de los estudiantes, logrando que 26 alumnos
presenten mejoras en sus notas en el examen bimestral con respecto al
mensual y se puede concluir que el estimulo de las habilidades cognitivas

es de gran ayuda para los alumnos en el aprendizaje de matematicas.

Con el disefio y la estructura de los test semanales en relacion a los temas
del curso de algebra, se logré identificar a los alumnos con dificultades en
los temas ensefiados, y se notificé por correo electronico a los padres y
docente sobre resultados de dichos temas, después de haber conversado
con el docente y padres de familia se obtuvo como respuesta que para la
mayoria es de gran ayuda esta herramienta de informacion sobre

resultados de temas semanales.
Con el disefio de los médulos de padre y docente, se logroé preparar la
informacion del progreso y avance de los alumnos a lo largo del juego de

reforzamiento sobre el curso de algebra, después de los resultados de la
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encuesta del docente y de algunos padres de familia sobre la usabilidad y
se obtuvo como respuesta la gran utilidad de tener la visién del avance
del estudiante ya que esto les permite intervenir cuando sea necesario en

la educacion del mismo.
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RECOMENDACIONES

1. Se debe considerar tener la documentacion (silabo de los cursos), antes
del inicio del afio escolar, para que el administrador de la plataforma
pueda generar la informacién de los temas, subtemas y categorias de

subtemas; que son imprescindibles para el desarrollo del juego.

2. Se sugiere a los docentes tener un banco de ejercicios extras a los de las
clases e identificar las categorias o tipos de ejercicios, para el desarrollo
de los test semanales y asi identificar las debilidades de los alumnos en

ciertos temas.

3. Se sugiere a los padres de familia, revisar periodicamente la plataforma y
su correo brindado al colegio, para ser notificado y asi recibir informacion

periddica sobre el avance escolar en Algebra de sus hijos.
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ANEXOS

Anexo A: Encuestas para los alumnos de Zarate - SJL

Encuesta de Clases Virtuales para
Alumnos de lero de Secundaria en
Zarate - San Juan de Lurigancho

Sexo

[0 Meascutino

(] Femenino

A QUe COBgO a5i%%es 7

Como calificarias la ensefanza virtual en tu colegio ?

C) Muy mala
O Mmala
O Buena

O Muybuena

Que materia te cuesta mas entender ?
O Ciencias

O Matematicas

O Lenguaje

(O Owoes

Que tan frecuente el colegio te brinda reforzamiento en los temas que te cuesta
aprender ?

O Nunca
(O Enccasiones
(O Con tracuenca

() Sempre
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Anexo B: Resultados de las Encuestas

Como calificarias la ensenanza virtual en tu colegio ?
80 respuestas
@ Muy mala
® Mala
@ Buena
@ Muy buena
Que materia te cuesta mas entender ?
80 respuestas
@ Ciencias
@® Matematicas
@ Lenguaje
@ Otros

Que tan frecuente el colegio te brinda reforzamiento en los temas que te cuesta aprender ?
80 respuestas

@ Nunca

® En ocasiones
@ Con frecuencia
@ Siempre
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Anexo C: Notas de primero de secundaria en el afio 2020 del Area de
Mateméticas

ALUMNADO . emeswer |

APELLIDOS Y NOMBRES ALGEBRA RM TRIGO GEO ARIT TOTAL
ALIAGA LOAYZA Luciana Cielo 15 13 13 13 15 14
ARANGO VELASQUEZ,Dayron Fabrizio 13 11 13 12 11 12
ARBI BERROSPI,Rudy Rodrigo 12 14 14 14 14 14
ARRIETA RIVAS,Carolina Sofia 17 15 16 17 16 16
BARRETO VENTURA,Ana Nicole 12 11 13 13 13 12
BOGGIANO CRUZ, Gincarlo Thiago 15 17 16 18 15 16
CANALES SOSA,Andrea Alexa 17 18 19 18 18 18
CHAVEZ TORRES Gerard 14 14 12 14 12 13
CORDANO CASTILLO,Samantha Isabel 19 19 16 15 19 18
CORDOVA JUAREZ,Larrissa Layre 14 15 18 15 18 16
CRUZ SEGURA, Luis Jeremy 11 12 12 14 14 13
CURI PARRA Leonardo Joaquin 16 14 18 18 16 16
FERNANDEZ PIPA,Daniel 12 15 13 14 15 14
FIGUERA ZARATE , Jose Eduardo 16 14 17 17 15 16
GAMBOA RODRIGUEZ Gian Pool 14 12 13 12 13 13
GUERRERO BERNAL,Rodrigo Fabricio 14 14 17 16 18 16
HUAMAN MEZA,Alonso Chritopher 14 16 15 17 17 16
KAMAHARA SOLIS, Kiara Jarumy 14 12 15 14 15 14
LEON ALVARADO,Franco Joaquin 15 17 11 17 15 15
LOARTE FASABI,Anthony Jesus 13 16 16 18 15 16
LOAYZA MELENDEZ Annette Alejandra 15 17 17 17 17 17
LOZANO TAPIA,Andrea Rosario 18 14 17 18 15 16
LUNA SANCHEZ,Francesco Carlo 14 15 16 16 15 15
MARTINEZ SINCHI, Mathias Leonel 13 14 11 11 12 12
MEDINA LEON,Christian Raul 19 16 16 15 18 17
MELENDEZ MACHUCA,Diana Lucia 17 18 16 14 18 17
MEZA SIMON,Lucas Adriano 12 11 12 12 13 12
MOROCCO JIMENEZ,Ariadna Micaela 16 16 16 18 17 17
PAMPA ESCOBAR,Dayana Maricielo 12 11 10 11 11 11
PARRA YNDIGOYEN, Valeska Amelie 18 16 18 16 18 17
PENALOZA SOSA,Vanessa 18 16 19 19 15 17
PEREZ ARIAS, Kiara Sofia 15 18 16 17 16 16
RIOFRIO BAQUIJANO,Dayra Denisse 13 13 17 13 15 14
RODRIGUEZ SOTELO, Hugo Fernando 16 13 14 12 16 14
ROMERO FLORES,Jorge Stevan 15 15 16 17 17 16
SAENZ TORRES,Alejandro Andre 12 13 14 11 11 12
SALINAS MALCA Silvano Priscila 14 13 16 16 13 14
SANTOS QUIROZ,Maria Emilia 14 15 15 12 14 14
TINOCO HUAMAN,Alonso Juha 14 12 11 11 13 12
VEGA DELGADO,Gonzalo Facundo 14 14 14 16 14 14
VENTO CONDOR,Dominic Dilan 12 14 11 14 12 13
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ALUMNADO  ewesRez ]

APELLIDOS Y NOMBRES ALGEBRA RM TRIGO GEO ARIT TOTAL
ALIAGA LOAYZA,Luciana Cielo 14 13 16 12 13 14
ARANGO VELASQUEZ,Dayron Fabrizio 11 13 13 15 11 13
ARBI BERROSPI,Rudy Rodrigo 13 15 14 13 14 14
ARRIETA RIVAS,Carolina Sofia 14 18 14 17 15 16
BARRETO VENTURA,Ana Nicole 14 14 11 13 11 13
BOGGIANO CRUZ, Gincarlo Thiago 18 14 14 15 14 15
CANALES SOSA,Andrea Alexa 17 20 19 17 18 18
CHAVEZ TORRES Gerard 14 14 11 11 11 12
CORDANO CASTILLO,Samantha Isabel 17 19 18 17 16 17
CORDOVA JUAREZ,Larrissa Layre 17 18 17 18 18 18
CRUZ SEGURA, Luis Jeremy 13 13 12 15 14 13
CURI PARRA Leonardo Joaquin 18 17 17 17 16 17
FERNANDEZ PIPA,Daniel 12 11 11 12 12 12
FIGUERA ZARATE , Jose Eduardo 17 18 17 14 16 16
GAMBOA RODRIGUEZ Gian Pool 12 13 12 13 12 12
GUERRERO BERNAL,Rodrigo Fabricio 14 16 17 17 15 16
HUAMAN MEZA,Alonso Chritopher 17 18 14 14 16 16
KAMAHARA SOLIS,Kiara Jarumy 13 13 12 13 12 13
LEON ALVARADO,Franco Joaquin 17 16 13 14 14 15
LOARTE FASABI,Anthony Jesus 12 16 15 16 16 15
LOAYZA MELENDEZ,Annette Alejandra 16 16 17 16 14 16
LOZANO TAPIA,Andrea Rosario 18 16 16 15 18 17
LUNA SANCHEZ,Francesco Carlo 15 15 16 15 15 15
MARTINEZ SINCHI, Mathias Leonel 11 11 11 12 13 12
MEDINA LEON,Christian Raul 17 18 16 16 15 16
MELENDEZ MACHUCA,Diana Lucia 15 16 15 17 18 16
MEZA SIMON,Lucas Adriano 14 14 11 11 13 13
MOROCCO JIMENEZ, Ariadna Micaela 15 16 19 18 16 17
PAMPA ESCOBAR,Dayana Maricielo 12 11 11 13 12 12
PARRA YNDIGOYEN,Valeska Amelie 16 16 18 17 16 17
PENALOZA SOSA Vanessa 19 16 19 18 18 18
PEREZ ARIAS, Kiara Sofia 15 18 16 14 18 16
RIOFRIO BAQUIJANO,Dayra Denisse 15 14 14 14 15 14
RODRIGUEZ SOTELO, Hugo Fernando 16 13 14 11 11 13
ROMERO FLORES,Jorge Stevan 15 16 18 14 15 16
SAENZ TORRES,Alejandro Andre 13 14 14 13 13 13
SALINAS MALCA Silvano Priscila 13 16 11 11 12 13
SANTOS QUIROZ,Maria Emilia 15 14 12 14 16 14
TINOCO HUAMAN Alonso Juha 12 11 13 12 12 12
VEGA DELGADO,Gonzalo Facundo 13 14 14 15 14 14
VENTO CONDOR,Dominic Dilan 17 12 12 15 13 14
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ALUMNADO  eivesees |

APELLIDOS Y NOMBRES ALGEBRA RM TRIGO GEO ARIT TOTAL
ALIAGA LOAYZA Luciana Cielo 12 14 15 12 14 13
ARANGO VELASQUEZ,Dayron Fabrizio 13 11 14 12 12 12
ARBI BERROSPI,Rudy Rodrigo 13 15 13 12 13 13
ARRIETA RIVAS,Carolina Sofia 14 15 16 17 14 15
BARRETO VENTURA,Ana Nicole 14 14 11 11 13 13
BOGGIANO CRUZ, Gincarlo Thiago 17 16 18 14 17 16
CANALES SOSA,Andrea Alexa 19 19 20 19 18 19
CHAVEZ TORRES Gerard 13 12 14 12 12 13
CORDANO CASTILLO,Samantha Isabel 18 19 17 18 18 18
CORDOVA JUAREZ Larrissa Layre 15 16 16 17 14 16
CRUZ SEGURA, Luis Jeremy 12 14 13 16 12 13
CURI PARRA Leonardo Joaquin 17 14 16 14 16 15
FERNANDEZ PIPA,Daniel 12 13 11 13 14 13
FIGUERA ZARATE , Jose Eduardo 14 18 18 17 14 16
GAMBOA RODRIGUEZ Gian Pool 13 12 13 12 12 12
GUERRERO BERNAL,Rodrigo Fabricio 17 15 15 16 15 16
HUAMAN MEZA Alonso Chritopher 17 16 16 15 18 16
KAMAHARA SOLIS,Kiara Jarumy 14 14 16 13 14 14
LEON ALVARADO,Franco Joaquin 16 17 14 15 17 16
LOARTE FASABI,Anthony Jesus 14 18 15 16 16 16
LOAYZA MELENDEZ,Annette Alejandra 15 15 17 18 16 16
LOZANO TAPIA,Andrea Rosario 17 18 14 16 17 16
LUNA SANCHEZ,Francesco Carlo 17 14 16 16 16 16
MARTINEZ SINCHI, Mathias Leonel 14 12 14 11 12 13
MEDINA LEON,Christian Raul 15 16 17 15 19 16
MELENDEZ MACHUCA,Diana Lucia 15 17 17 15 15 16
MEZA SIMON, Lucas Adriano 13 14 12 14 14 13
MOROCCO JIMENEZ Ariadna Micaela 19 16 18 19 15 17
PAMPA ESCOBAR,Dayana Maricielo 12 12 11 11 11 11
PARRA YNDIGOYEN,Valeska Amelie 18 14 17 17 16 16
PENALOZA SOSA, Vanessa 17 18 16 18 16 17
PEREZ ARIAS, Kiara Sofia 16 15 15 14 17 15
RIOFRIO BAQUIJANO,Dayra Denisse 14 15 16 14 14 15
RODRIGUEZ SOTELO, Hugo Fernando 16 13 12 12 16 14
ROMERO FLORES,Jorge Stevan 15 14 14 18 14 15
SAENZ TORRES,Alejandro Andre 11 11 11 11 12 11
SALINAS MALCA,Silvano Priscila 12 13 13 16 12 13
SANTOS QUIROZ,Maria Emilia 16 14 13 12 14 14
TINOCO HUAMAN,Alonso Juha 11 15 12 13 14 13
VEGA DELGADO,Gonzalo Facundo 14 16 13 15 15 15
VENTO CONDOR,Dominic Dilan 14 14 13 14 14 14
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ALUMNADO  eivesRea |

APELLIDOS Y NOMBRES ALGEBRA RM TRIGO GEO ARIT TOTAL
ALIAGA LOAYZA Luciana Cielo 14 13 14 13 14 14
ARANGO VELASQUEZ,Dayron Fabrizio 13 14 14 12 12 13
ARBI BERROSPI,Rudy Rodrigo 13 13 14 14 14 14
ARRIETA RIVAS,Carolina Sofia 16 14 15 16 17 16
BARRETO VENTURA,Ana Nicole 12 13 12 12 12 12
BOGGIANO CRUZ, Gincarlo Thiago 17 16 17 17 18 17
CANALES SOSA,Andrea Alexa 18 19 20 18 19 19
CHAVEZ TORRES Gerard 11 13 13 11 11 12
CORDANO CASTILLO,Samantha Isabel 16 19 19 18 15 17
CORDOVA JUAREZ,Larrissa Layre 18 14 15 18 18 17
CRUZ SEGURA, Luis Jeremy 12 12 14 15 12 13
CURI PARRA Leonardo Joaquin 14 18 16 18 18 17
FERNANDEZ PIPA,Daniel 12 12 11 12 14 12
FIGUERA ZARATE , Jose Eduardo 17 17 18 15 17 17
GAMBOA RODRIGUEZ Gian Pool 11 13 11 11 14 12
GUERRERO BERNAL,Rodrigo Fabricio 17 18 18 17 16 17
HUAMAN MEZA Alonso Chritopher 18 16 17 14 18 17
KAMAHARA SOLIS Kiara Jarumy 14 16 15 13 14 14
LEON ALVARADO,Franco Joaquin 16 17 13 17 16 16
LOARTE FASABI,Anthony Jesus 13 15 16 16 16 15
LOAYZA MELENDEZ,Annette Alejandra 17 14 17 16 16 16
LOZANO TAPIA Andrea Rosario 15 14 16 14 17 15
LUNA SANCHEZ,Francesco Carlo 14 15 17 16 15 15
MARTINEZ SINCHI, Mathias Leonel 12 14 11 14 13 13
MEDINA LEON,Christian Raul 19 17 19 19 17 18
MELENDEZ MACHUCA,Diana Lucia 15 15 17 16 15 16
MEZA SIMON, Lucas Adriano 11 11 14 11 12 12
MOROCCO JIMENEZ,Ariadna Micaela 18 15 16 15 18 16
PAMPA ESCOBAR,Dayana Maricielo 14 11 10 11 11 11
PARRA YNDIGOYEN,Valeska Amelie 16 15 17 18 15 16
PENALOZA SOSA,Vanessa 18 17 16 18 17 17
PEREZ ARIAS, Kiara Sofia 15 16 16 16 16 16
RIOFRIO BAQUIJANO,Dayra Denisse 14 13 13 14 14 14
RODRIGUEZ SOTELO, Hugo Fernando 13 12 16 14 16 14
ROMERO FLORES Jorge Stevan 15 16 14 16 15 15
SAENZ TORRES,Alejandro Andre 12 12 14 11 14 13
SALINAS MALCA,Silvano Priscila 14 14 12 13 16 14
SANTOS QUIROZ,Maria Emilia 13 13 11 15 12 13
TINOCO HUAMAN,Alonso Juha 14 14 12 14 11 13
VEGA DELGADO,Gonzalo Facundo 16 16 14 14 14 15
VENTO CONDOR,Dominic Dilan 16 12 13 13 16 14
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Anexo D: Encuesta sobre las deficiencias del aprendizaje en Algebra

e Factores asociados al curso de Algebra

El contenido del curso es dificil de entender

37 respuestas

@ Nunca
@ A veces
© Siempre

El tiempo programado para desarrollar el curso es menos del que se necesita para aprender
37 respuestas

®si
® No
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e Factores asociados al docente

El docente demuestra poco dominio del curso
37 respuestas

@ Nunca
® Aveces
@ Siempre

El docente usa estrategias aburridas y poco apropiadas para entender el curso
37 respuestas

@® Nunca
@ A veces
@ Siempre

El docente usa material poco atractivo
37 respuestas

@ Nunca
® A veces
@ Siempre
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El docente realiza reforzamiento
37 respuestas

@ Nunca
@ A veces
@ Siempre

El docente tiene un mal caracter , lo cual no genera confianza para preguntarle o pedirle una
explicacion
37 respuestas

@ Nunca
® A veces
@ Siempre

e Factores asociados a los estudiantes

Considero que tengo poca capacidad para aprender el curso
37 respuestas

® si
® No
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Creo que mi estrategia para aprender el curso no es la adecuada
37 respuestas

® si
® No

_—

Mi interes y mi motivacion es débil , por lo cual no tengo ganas de hacer tareas
37 respuestas

® Nunca
@ A veces
© Siempre

89,2%

Tengo una actitud de temor , nervios o desganc hacia el curso
37 respuestas

@ Nunca
@ A veces
@ Siempre

86,5%
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Me cuesta memorizar las formulas
37 respuestas

@ Nunca
® A veces
@ Siempre

Me cuesta entender los ejercicios y como aplicar lo aprendido
37 respuestas

® Nunca
@ Aveces
© Siempre

Con que frecuencia presentas dudas al momento de resolver un gjercicio del curso
37 respuestas

@ Nunca
® A veces
@ Siempre
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Me distraigo muy facilmente en clases
37 respuestas

® si
® No

e Factores asociados al contexto Socio — Familiar

Tengo muchas distracciones en casa
37 respuestas

®si
® No
Mis padres no me apoyan cuando tengo dificultades
37 respuestas
@ Nunca
@ A veces
© Siempre
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Mis padres no me incentivan a repasar los temas tratados en clases
37 respuestas

@ Nunca
@ Aveces
@ Siempre
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Anexo E: Diagrama de Ishikawa

DOCENTES DE
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Anexo F: Diagrama de Proceso de Reforzamiento Académico
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Anexo G: Relacion de Procesos y Reglas de Negocio del IEP Blas Pascal

4

NOMBRE DE PROCESO

Clases virtuales

Evaluacion de rendimiento

\

/

REGLAS DE NEGOCIO

Solo podran acceder a las clases solo si cuentan
con un usuario de la institucion

Se podra evaluar a los alumnos solo si han
realizado las evaluaciones y han asistido a clases

Solo se le entregara libretas a los alumnos que no
tengan deudas pendientes en el bimestre

Se dara reforzamiento a los alumnos que han
desaprobado la materia

>
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Anexo H: Relacion de Problemas y Objetivos

PLATAFORMA WEB USANDO GAMIFICACION PARA MEJORAR EL
RENDIMIENTO ACADEMICO DEL 1° DE SECUNDARIA EN EL CURSO
DE ALGEBRA DEL IEP BLAS PASCAL

Problema General

¢ Coémo mejorar el aprendizaje en el curso de algebra,
en el primer bimestre, para los alumnos de primerc de
secundaria, en el IEP Blas Pascal en San Juan de
Lurigancho?

Problemas Especificos

+ ¢ Como mejorar el proceso de reforzamiento
académico escolar en |[EP Blas Pascal de San Juan de
Lurigancho?

¢, Como identificar los temas del curso de algebra que
necesitan ser reforzados por parte de los alumnos?

¢, Cémo el padre de familia puede monitorizar el
avance progresivo del reforzamiento del hijo?

Objetivo General

Mejorar el aprendizaje del curso de algebra en el primer
bimestre usando gamificacién en una plataforma virtual,
para obtener resultados progresivos en los alumnos del
primer afio de secundaria en el IEP Blas Pascal de San
Juan de Lurigancho.

Objetivos Especificos

» Disefiar una plataforma de juegos por niveles, en
base a recompensas por el cumplimiento de retos, para
mejorar el proceso de reforzamiento y estimular
habilidades cognitivas en los alumnos.

* Realizar test virtuales por semana, estructurados con
ejercicios relacionados directamente con los temas
ensefiados en clase, para identificar los subtemas a
reforzar en los alumnos y notificar al apoderado y
profesor sobre los resultados.

« Disefiar un médulo de profesores y padres de familia
para hacer un seguimiento del reforzamiento de los
alumnos.
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Anexo |: Encuestas para disefio de la plataforma.

Se realiz6é una encuesta a los 37 alumnos del 1ero de Secundaria del IEP
Blas Pascal, con el fin de tomar decisiones que ayuden a mejorar el
reforzamiento que se ha implementado usando la técnica moderna de
Gamificacion. Para esta encuesta se considerd 4 preguntas en base al primer

objetivo especifico:

“;Como te gustaria reforzar los temas aprendidos en tus clases virtuales de Algebra?

37 respuestas

@ Clases virtuales los fines de semana
® Videojusgo Web de matematicas
Ejercicios para tu casa

En esta primera pregunta de la encuesta se observa que el 73% de los
Alumnos prefieren un Videojuego Web de mateméticas para poder reforzar

los temas aprendidos en clases.

:5i tuvieras que reforzar los temas de Algebra mediante un Videojuego Web , que te gustaria
que tenga el Videojuego ?

37 respuesias

@& Solo resolucién de ejercicios

@ Resolucion de ejercicios | niveles de
dificultad
Resolucion de ejercicios | niveles de
dificultad , recompensas

En esta segunda pregunta de la encuesta se observa que el 64.9%
prefiere un videojuego web en base a desarrollo de ejercicios, niveles de

dificultad y recompensas.
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;Si tuvieras que reforzar los temas de Algebra mediante un Videojuego Web , te gustaria
tener tu personaje v gue se transforme segun avance de nivel 7

37 respuesias

@ Si
@ No

En esta tercera pregunta de la encuesta se observa que el 86.5% los

alumnos desean tener avatares y que estos vayan cambiando segun avancen

de nivel.

;S tuvieras que reforzar los temas de Algebra mediante un Videojuego Web , te gustaria
visualizar un ranking donde puedas comparar tu avance con el de tus companeros?

37 respuestas

®Si
@® No

En esta cuarta pregunta de la encuesta se observa que el 64.9% de los

Alumnos desean contar con un ranking comparativo con sus compaferos para

poder identificar en que puesto estaran después de realizar sus ejercicios.

En conclusion, con esta informacion es de mucha ayuda ya que con ella se

puedo implementar la plataforma web.

Se realiz6 una encuesta a 10 Profesores del area de Matematicas, con

el fin de tomar decisiones que ayuden a mejorar el reforzamiento que se ha

implementado usando la técnica moderna de gamificacion.
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Objetivo 2: Realizar test virtuales por semana estructurados por ejercicios
relacionados con los temas ensefiados en clase, para identificar debilidades
de aprendizaje en los alumnos y notificar al apoderado sobre los resultados
identificados.

:Te gustaria evaluar a los alumnos mediante test rapidos semanales que permitan saber los
temas que le dificultan?

10 respuestas

® si
@ No

)

En la primera pregunta de la encuesta se observa que el 90% de los
Profesores desean evaluar a los alumnos de manera semanal con test

rapidos.

;Te gustaria recibir una notificacion que te indigue en que tema el estudiante presenta
dificultades segun las evaluaciones semanales?

10 respuestas

@ si
@ No

)

En la segunda pregunta de la encuesta se observa que el 90% de los
Profesores desean recibir notificaciones indicando las falencias de los

estudiantes
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;Porque medio te gustaria recibir las notificaciones?

10 respuestas

@ Mensajes de texto
@ Cormren

Whatsapp
@ Ninguno

En la tercera pregunta de la encuesta se observa que el 60% de los

Profesores desean recibir notificaciones por correo electrénico

En conclusion, esta informacidén nos ayuda para definir bien ciertos
aspectos que desea el profesor en la plataforma web que fueron

consideradas para el desarrollo de la plataforma web.

Se realizé una encuesta a los 37 Padres de los Alumnos del lero de
Secundaria del IEP Blas Pascal, con el fin de tomar decisiones que ayuden a
mejorar el reforzamiento que se ha implementado usando la técnica

moderna de Gamificacion.

Objetivo 3: Disefiar un modulo de padres de familia para poder visualizar el

avance progresivo de los ejercicios de reforzamiento de sus hijos.
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;Te gustaria ser notificado sobre las dificultades que tiene tu hijo en los temas del curso de
Algebra?

37 respuestas

@ Si
@ No

En la primera pregunta de la encuesta se observa que el 89.2% de los
Padres desean ser notificados sobre las dificultades que tiene su hijo en el
curso de Algebra.

;Con que frecuencia te gustaria ser notificado ?

37 respuestas

@ Semanal
& Cuincenal
Mensual

@ Munca

En la segunda pregunta de la encuesta se observa que el 59.5% de los

Padres desean ser notificados de manera semanal.
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;Te gustaria contar con un dashboard donde puedas visualizar resultados de reforzamiento
de tu hijo y compararlo con otros alumnos ?

37 respuestas

®si
@® No

En la tercera pregunta de la encuesta se observa que el 86.5% de los

Padres desean ser notificados de manera semanal.
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Anexo J: Reunidn con psicéloga especialista en problemas de aprendizaje

GELES HARO, MAGISTER EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE
LUCRECIA SORAYA Fecha de diploma: 20/07/15
DNI 06057497 Modalidad de estudios: PRESENCIAL
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Anexo K: Habilidades cognitivas

Tiempo: ~15 seg

Ejercicio
1.1 Habilidades Cognitivas
Resolver Puntos 1
CORDEMOS LA TEORIA
Escribe la LETRA que corresponda a la teoria que se muestra a cotinuacion
a) Exponente Negativo
b) Exponente Natural ﬁ
GG )
c) Exponente Cero \ =
Paso 1- Respuesta

O & 191.98.140.86 7% 1%

Tiempo:9 seg l

Ejercicio

o Habilidades Cognilivas

Resolver Puntos 1

RECORDEMOS LA TEORIA

Escribe la LETRA que corresponda al exponente que falta en la siguiente imagen

a™ -1 o1 A
f
n

ol

7
-
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Puntos 1

Habilidades Cogpnitivas

Ejercicio
#3
Resolver
CORDEMOS LA TEORIA
Escribe la LETRA que corresponda a la respuesta , es verdadero o

falso el siguiente ejercicio
a) VERDADERO
\‘? ic ‘l

b) FALSO

Puntos 1

O A 19198.14086
Ej:: 3 Habilidades Cogpnilivas
Resolver
CORDEMOS LA TEORIA

Escribe la LETRA que corresponda a la respuesta
indica la cantidad de veces que se multiplica

ol
A

El
la base

a) Divisor
b) Producto
c) Exponente n
E
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Tiempo: 13 seg

Ejercicio

a5 Habilidades Cogpnitivas

Resolver Puntos 1
ORDEMOS LA TEORIA
Escribe la LETRA que corresponda a la respuesta

Todo numero elevado al exponente 0 es igual a
, excepto el 0

ScicE

b NELEAH

b)0
c) 10 I

[
O A& 191.98.140.86 67% T2
Tiempo: 8 seg
Ejercicio
e Habilidades Cogpnilivas
Resolver Puntos 1

RECORDEMOS TEOR

Escribe la LETRA que corresponda a la respuesta , que teoria o
teorias se usan para resolver el siguiente ejericico

2%43%:2 1w 372
a) Teoria de exponente cero

b) Teoria de exponente negativo

c) Teoria de exponente natural y negativo
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Anexo L: Actas de reunion

I.E.P. BLAS PASCAL

Jr. San Luis Gonzaga -
511-519
Lima —San Juan de
Lurigancho
(01) 4598341
colegioblaspascal@gmail.com

El.que suscribe:

HERBERT WILLY PABLO CALDERON HUAMAN
Coordinado del I.E.P. Blas Pascal

El centro educativo LE.P. Blas Pascal, patrocinard y apoyard a los Sres.
CARLOS ANTONIO LAGOS TRUJILLO con DNI N° 46537564, y CESAR
ARTURO SALHUANA HUAMAN con DNI N° 72766904, en la elaboracion
del proyecto para la implementacién de una plataforma virtual
educativa, como solucién para el reforzamiento y aprendizaje virtual
escolar. Se le brindara todas las facilidades para poder realizar el proyecto
con los servicios con los que cuenta la institucion y toda la informacion
documentaria que sea necesaria.

Se suscribe el presente documento para los fines requeridos por las personas
indicadas.

Atentamente

DNI : 45768784

Lima, 23 de febrero del 2021
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ACTA DE REUNION

LUGAR Y FECHA:

IEP Colegio Blas Pascal

ACTA DE REUNION

No.1

1. ASISTENTES

(Principales participantes de Ia reunion o que conforman el grupo de trabajo)

Nombres y Apellidos Cargo Firma
Herbert Willy Pablo Calderén Huaman Coordinador ,@
Salhuana Huaman César Arturo Tesista %
Lagos Trujillo Carlos Antonio Tesista W“

)

-

2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR

Et\-kego\ I wotws del oie 2020 ddl awa de Medevwhias -

Plom Grnenlar de los pofecores .
Lovomtawuando  the tnJor mauen edoe ¢

0648 WD { 1e)or yrwoinbo )

3. COMPROMISOS

s Ao thdm\w&?

ﬂ’\\a\\%m Wy wolos  okal Low porar boar une \dan e boy
ureey UN Waweor puwabo de vl

Bowior dwwwxwé% werucko rados (8w, \,ssx—wxz«a Mwlw por wrso -
Dintar el procss da (e;}o(smt\vp{) Ot ornd

Pagina 1 de 1
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B ACTA DE REUNION |

LUGAR Y FECHA: IEP Colegio Blas Pascal
ACTA DE REUNION No.2

1. ASISTENTES
(Principales participantes de la reunién o que conforman el grupo de trabajo)

»

Nombres y Apellidos Cargo Firma_
Herbert Willy Pablo Calderén Huaman Coordinador

G

Salhuana Huaman César Arturo Tesista M
Lagos Trujillo Carlos Antonio Tesista %

2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR

~ Duerrollo g wigon ad P’UD%L(-[-Q
~ Fowhdwor de Doy SN
- Darollp o2 AVTTAY

3. COMPROMISOS

I SRR TR gt
~ (yodno oo Wwolo Uigdos

- Douwnsdo de Epuas

—
S o
N

Pagina 1 de 1

183




ACTA DE REUNION

LUGAR Y FECHA:

ACTA DE REUNION

IEP Colegio Blas Pascal

No.3

1. ASISTENTES

(Principales participantes de la reunién o que conforman el grupo de trabajo)

Nombres y Apellidos Cargo Firma
Herbert Willy Pablo Calderén Huaman Coordinador
Salhuana Huaman César Arturo

Tesista %
Lagos Trujillo Carlos Antonio

Tesista W‘

2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR

~ Dlowdeomrnte oo obdr(ﬂuos.'

= F&p&uws

= ewrules

3. COMPROMISOS

g &4‘“‘” Y &Mr o oo @ Lo Wl’o%mws los

\ NaS

oty Grrare):

Pagina 1 de 1
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ACTA DE REUNION

LUGAR Y FECHA:

ACTA DE REUNION

IEP Colegio Blas Pascal

No.3

1. ASISTENTES

(Principales participantes de la reunién o que conforman el grupo de trabajo)

Nombres y Apellidos Cargo Firma
Herbert Willy Pablo Calderén Huaman Coordinador
Salhuana Huaman César Arturo

Tesista %
Lagos Trujillo Carlos Antonio

Tesista W‘

2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR

~ Dlowdeomrnte oo obdr(ﬂuos.'

= F&p&uws

= ewrules

3. COMPROMISOS

g &4‘“‘” Y &Mr o oo @ Lo Wl’o%mws los

\ NaS

oty Grrare):

Pagina 1 de 1
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i ACTA DE REUNION ]

LUGAR Y FECHA: IEP Colegio Blas Pascal

ACTA DE REUNION

No.4

1. ASISTENTES
(Principales participantes de la reunion o que conforman el grupo de trabajo)

Nombres y Apellidos Cargo Firma

Herbert Willy Pablo Calderén Huaman Coordinador W
Salhuana Huaman César Arturo Tesista
Lagos Trujillo Carlos Antonio Tesista . :

2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR

- (rgdor e Wopn Ol guegfb

- W{)\M oL Yrges

~ Juhes dv dest

~ (}z,d/\m O bvwbx\ﬂs

mango da UnJormouin o los eshudionds:

3. COMPROMISOS

!

= )J%w«\lv\r Q\QSUWWN3 e\‘ow. Q lo enwersads  fobne el
duego
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ACTA DE REUNION ]

LUGAR Y FECHA: IEP Colegio Blas Pascal

ACTA DE REUNION No.5

1. ASISTENTES
(Principales participantes de la reunién o que conforman el grupo de trabajo)

Nombres y Apellidos Cargo Firma
Herbert Willy Pablo Calderén Huaman Coordinador @

Salhuana Huaman César Arturo Tesista 7
Lagos Truijillo Carlos Antonio Tesista %
2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR
- (0orda nooutn Sobyw e MV, s o b
ng«mmw’m' y Ol Ve A Xprwérs
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1 ACTA DE REUNION

ASUNTO: Entrega de documentos por parte de IEP Blas Pascal
LUGAR Y FECHA: Reunién Remota
ACTA DE REUNION No. |6

1. ASISTENTES
(Principales participantes de la reunién o que conforman-el grupo de trabajo)

Nombres y Apellidos Cargo : Firma
Herbert Willy Pablo Calderén Coordinador del IEP Blas P A
Huaman Pascal Az =

e - Coordinador de Ciencias \=
José Neciosup Urbina Matematicas ‘_@

Cesar Arturo Salhuana :
Huaman Tesista M
Carlos Antonio Lagos Trujillo Tesista @‘k‘

2. TEMAS A TRATAR / AGENDA A DESARROLLAR
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ACTA DE ACEPTACION

Nombre del Proyecto: GameMath
Nombre de ios Clientes:

¢ Herbert Willy Pablo Calderén Huaman — Coordinador del IEP Blas Pascal
¢ Maria Elena Medina Lezameta — Directora del IEP Blas Pascal
Nombre de los Tesistas: :
e César Arturo Salhuana Huaman
e Carlos Antonio Lagos Trujillo

Descripcidn del acta:

A través de este documento se les informa el cumplimiento v la conclusién satisfactoria
de la plataforma web “GameMath™, por lo cual se emite el acta de aceptacion de la
solucién.

Objetivos completados:

- Temas acorde con ¢l primer bimestre v los silabos del curso de Algebra

- Aceptacion de reglas de juegos

- Validacién de pasos para resolucion de los ejercicios

- Envio de informaci6n a través de correo a los docentes y padres sobre Test
Semanales

Observaciones:

- Seenviaran los usuarios y claves creadas por correo.
- Se enviaran videos explicativos de como acceder a la plataforma y las
funcionalidades segin cada perfil.

Firma de aceptacion:

—

Herbert Willy Pablo Calderén Huamén Maria Elena Medina Lezameta
Le=sed, S
Cesar Arturo Salhuana Huaman Carlos Antonio Lagos Tryjillo
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Anexo M: Evidencias de reuniones virtuales
Participantes:
Carlos Lagos: Tesista
Cesar Salhuana: Tesista

Pablo Calderdn: Coordinador de Colegio Blas Pascal
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Anexo N: Encuesta de satisfaccion para los Alumnos

Que tan conforme esta con la plataforma educativa - "GameMath"
37 respuestas

@ Muy insatisfecho

40,5% @ Insatisfecho
@ Ssatisfecho
@ Muy satisfecho

0.8%

1
48,6%

; La plataforma te ayudo a comprender mejor el curso ?

37 respuestas

89,2%

®si
® No

:Te gustaria utilizar esta plataforma para otros cursos?

37 respuestas

® si
® No

10,8%
© Talvez

;Que cosa mejorarias de la plataforma?

37 respuestas

Nada

Mas niveles

Sus categorias

Nada , estoy conforme con la plataforma

Sus ejercicios

Nada es entendible

Ejercicos con mas nivel de dificultad

El disefio de los avatars , que sean para elegir cada uno su personaje

Que tenga mas indicaciones sobre su uso , como un manual
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Anexo O: Encuesta de satisfaccion para los Padres

Que tan conforme esta con la plataforma educativa - "GameMath"
10 respuestas

@ Muy insatisfecho
40% @ Insatisfecho
Satisfecho
@ Muy satisfecho

196

Que cosa mejorarias de la plataforma?

10 respuestas

Nada es un buen aplicativo

Seria mejor ver a mi hijo cémo va respondiendo, como compartiendo pantalla en vivo
Nada

Sus pasos a seguir aveces me confundo

Nada estoy contenta porque mi hijo entiende mas y se divierte

Los puestos

Nada estoy conforme

Conforme

Nada excelente




;La plataforma lo ayudo a estar mas al tanto del avance de su hijo en el curso ?

10 respuestas

@®si
® No

100%
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Anexo P: Encuesta de satisfaccion para el Profesor

Que tan conforme esta con la plataforma educativa - "GameMath"

1 respuesta

@ Muy Insatisfecho
@ Instatisfecho

@ Satisfecho

@ Muy Satisfecho

¢ La plataforma lo ayudo a tener mas informacion sobre las dificultades de sus alumnos ?

1 respuesta

®si
® No

¢ La plataforma lo ayudo a personalizar la ayuda a sus alumnos ?
1 respuesta

®si
@® No

100%

Que cosa mejorarias de la plataforma?

1 1espuesta

Nada, me encuentro muy conforme con la plataforma ya que sirve de gran apoyo para mi como profesor,
para poder tener una informacion mas detallada sobre cada alumno y saber las debilidades y fortalezas que
estan presentando en mi curso. El cual me permite a mi poder solventar sus dudas de una manera mas
personalizada por estudiante.
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Anexo Q: Plan de implementacion: Gamemath

La implementacion que se va a realizar es de una aplicacion web nueva
para complementar la enseflanza de matematicas(algebra). Para poder
realizar la implementacion es necesario cumplir con las siguientes etapas para

nuestra implementacion:

¢ Requerimientos funcionales de hardware
¢ Requerimientos funcionales de software
e Criterios de ciberseguridad.

¢ Instalacion y configuracion.

e Actividades de implementacion

¢ Plan de Capacitacion.

e Cronograma

Requerimientos funcionales de hardware
El sistema esta basado en la arquitectura cliente/servidor. Los
requerimientos del sistema pueden adaptarse a los sistemas operativos

(Windows y Linux),

La arquitectura del sistema es escalable; esto se refiere a la capacidad
de adaptacion y respuesta del sistema con respecto a su rendimiento, a

medida que aumente el numero de usuarios del IEP Blass Pascal.

CARACTERISTICAS

DISPOSITIVOS DE SERVIDOR CLIENTE
PROCESADOR INTEL CORE I5 DOCLE NUCLEO
RAM 8GB 4GB

ESPACIO EN

DISCO DURO 1TB 500GB

UNIDAD DE

DISCO DURO 7200 RPM 5400 RPM

Tarjeta de  video Tarjeta de video
VIDEO DirectX9 o superior DirectX9 o superior
Cuadro 01: Requerimientos de Hardware

Elaboracion propia
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Requerimientos funcionales de software

A continuacién, presentamos los requerimientos de Software que

necesita el servidor para poder instalarse correctamente el sistema

Gamemath.
Software Basico Servidor
Sistema Operativo Linux

Manejador de Base de

Datos MySQL

Servidor XAMPP 5.6

Navegador de

HTTP/HTML Chrome, Firefox, Ms Edge
Framework Laravel 7.2

Entorno de desarrollo PhpStorm 2021.1.3

Gestor de Paquetes Composser, node(npm)

Criterios de ciberseguridad.

En este punto es necesario mencionar que la aplicacion debe poseer un
dominio, asi como la importancia de contar con “https” (protocolo seguro de
transferencia de hipertexto) el cual es un protocolo de comunicacién de
Internet que protege la integridad y la confidencialidad de los datos de los
usuarios y el sitio web, con este certificado se asegura que la web cuenta con

un protocolo seguro para transmitir informacion encriptada.

e Confidencialidad de la informacion

En este principio de la seguridad de la informacion, se hace referencia a
que solo las personas autorizadas podran acceder a la informacion
confidencial dentro del sistema, ya sea por los datos de los usuarios
debido a que son menores de edad en su mayoria, y sélo tienen acceso
los usuarios administradores que a su vez es el coordinador del colegio.
El sistema hace uso de la confidencialidad a través de nombres de
usuarios y la autentificaciébn por contrasefias, las cuales se encuentran
encriptadas en la base de datos.

e Integridad de la informacion
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Podriamos definir la integridad como la propiedad de salvaguardar la
exactitud y completitud de los archivos; el propdsito de la integridad es
garantizar que la informacion no sea alterada, eliminada o destruida por
personas no autorizadas, de tal manera en Gamemath el Unico usuario
gue puede manipular los datos es el coordinador del IEP Blas Pascal, ya
que es el unico rol que tiene autorizacion de manipulacion de datos o

modificarlos segun crea necesario.

Disponibilidad de la informacién

Es la propiedad o caracteristica de los activos consistente en que las
entidades o procesos autorizados tienen acceso a los mismos cuando lo
requieran. Podriamos mencionar que el propdsito de la disponibilidad de
la informacidén es asegurar que los usuarios autorizados puedan tener
acceso a la informacion y a los medios asociados en el momento que lo
necesiten. Gamemath ofrece alta disponibilidad de sus reportes e

informacion para los usuarios en tiempo real.

Instalacién y configuracion.

Para llegar a la instalacion y configuracién exitosa del sistema, se

deberan realizar las siguientes verificaciones del equipo que servira

como servidor.

Verificacion de recursos de hardware del equipo que alojara el
sistema: Se procedera a revisar que el equipo contenga los
requerimientos minimos para alojar el sistema, no deberia haber
mayor problema en esta fase, ya que el equipo debera contar con
los requisitos establecidos en los requerimientos de software y
hardware.

Verificacion de la integridad del software: Para evitar la instalacion
de programas maliciosos, se revisara detalladamente que el
software esté libre de codigo malicioso y no haya sido victima de
algun ataque.

Creaciéon de usuarios requeridos: Se procedera a crear el usuario

gue operard el sistema. Una vez instalado el sistema, se debera
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realizar la generacién de usuarios segun los roles que cumplen para
el colegio.

» Concesion de los derechos requeridos: Para ordenar el sistema y
evitar dafios en el manejo de informacion, se le concederan a los
usuarios los permisos ya establecidos segun el rol que desempefien.

* Configuracion: Levantar el sistema en el servidor requerido (de
preferencia en Linux), y verificar las compatibilidades con el software
para su correcta instalacion.

» Definir las variables de entorno requeridas: Se procedera a definir
todas las variables de entorno que se necesitan usar para la

ejecucion del sistema y poder asegurar una eficiente funcionalidad.

Actividades de implementacién

Para llevar a cabo la implementacion exitosa del sistema, se

realizaran actividades de implementacion con las siguientes funciones:

+ Capacitadores: Los capacitadores se encargaran de instruir a todos
los usuarios que estaran en interaccion con el sistema a
implementar, ocupando todas las herramientas que ellos consideren
necesarias para que los usuarios puedan considerarse aptos para
operar en Gamemath.

* Documentador: La principal responsabilidad del rol de documentador
es mantener la informacion generada durante el proceso de
desarrollo con un adecuado procesamiento que permita la calidad en
el mantenimiento de la misma.

* Realizacién de pruebas: Se realizaran las pruebas necesarias para
encontrar errores o fallas en el sistema que deberan ser corregidos.

* Usuarios finales: Son los que finalmente trabajaran en el sistema su
rol sera de suma importancia, ya que si hay algun error o funcién que
el sistema no esté ejecutando al momento de ser operado segun los
requerimientos antes establecidos deberan reportarlo para su debida

correccion.
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* Plan de capacitacién: Con base al diagnostico de necesidades de
capacitacion y entrenamiento, los tesistas como creadores de
Gamemath, capacitaremos a los usuarios para alcanzar el mejor
funcionamiento y manejo de la aplicacion, cada uno con el rol que

representa.

Resaltamos la importancia de estructurar un plan de capacitacion,

ya que es un proceso de mejora continua.

Cronograma:

SEMANAS
01 ) 02|03 |04)]05|06|07]08]|09]10]11

ACTIVIDADES

Entrega del plan de implementacion

Identificar el personal que asistira al
entrenamiento

Reunion con el coordinador para
designar perfiles de usuarios

Entrenamiento de usuarios

Instalacion del software en el servidor

Validacion de requerimentos y correcto
funcionamiento

Implementacion del software

Sequimiento y soporte inicial a la
implementacion

Correcciones de los problemas en la
implemantacion

Firma y visto bueno de la
implementacion de Gamemath

Criterios para la seguridad de los datos

Pensar en seguridad de datos y construir defensas desde el primer
momento es de vital importancia. La ingenieria de seguridad cubre mucho
terreno e incluye muchas medidas, desde pruebas de seguridad y revisiones
de codigo regulares hasta la creacion de arquitecturas de seguridad y modelos
de amenazas para mantener una red bloqueada y segura desde un punto de

vista holistico.

Encriptacion

Si la ingenieria de seguridad de datos protege la red y otros activos
fisicos como servidores, computadoras y bases de datos, la encriptacién
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protege los datos y archivos reales almacenados en ellos. Las estrategias de
encriptacion son cruciales y son una excelente manera de proteger los discos
duros, los datos y los archivos que se encuentran en transito a través de

correo electrénico, en navegadores o en camino hacia la nube.

En el caso de que los datos sean interceptados, la encriptacion dificulta
que los hackers hagan algo con ellos. Esto se debe a que los datos
encriptados son ilegibles para usuarios no autorizados sin la clave de
encriptacion. La encriptacion no se debe dejar para el final, y debe ser
cuidadosamente integrada en la red y el flujo de trabajo existente para que

sea mas exitosa.

Deteccidén de intrusion y respuesta ante una brecha de seguridad

Si en la red ocurren acciones de aspecto sospechoso, como alguien o
algo que intenta entrar, la deteccion de intrusos se activara. Los sistemas de
deteccidn de intrusos de red supervisan de forma continua y pasiva el trafico
de la red en busca de un comportamiento que parezca ilicito o anémalo y lo

marcan para su revision.

Firewall

¢, Como mantener a visitantes no deseados y software malicioso fuera de
la red? Cuando estas conectado a Internet, una buena manera de asegurarse
de que solo las personas y archivos adecuados estan recibiendo nuestros
datos es mediante firewalls: software o hardware disefiado con un conjunto de
reglas para bloquear el acceso a la red de usuarios no autorizados. Son
excelentes lineas de defensa para evitar la interceptacion de datos y bloquear
el malware que intenta entrar en la red, y también evitan que la informacion

importante salga, como contrasefias o datos confidenciales.

Pruebas de intrusién

Las pruebas de intrusion implican la ejecucion de procesos manuales o
automatizados que interrumpen los servidores, las aplicaciones, las redes e

incluso los dispositivos de los usuarios finales para ver si la intrusion es posible
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y donde se produjo esa ruptura. A partir de esto, pueden generar un informe

para los auditores como prueba de cumplimiento.

Ciberseguridad: HTTPS, SSLy TLS

Para protegernos de que, sin darnos cuenta, compartamos nuestra
informacion privada en todo Internet, existen diferentes estandares y
protocolos de cdmo se envia la informaciébn a través de esta red. Las
conexiones cifradas y las paginas seguras con protocolos HTTPS pueden
ocultar y proteger los datos enviados y recibidos en los navegadores. Para
crear canales de comunicacion seguros, una medida seria implementar
protocolos TCP/IP (con medidas de criptografia entretejidas) y métodos de
encriptacion como Secure Sockets Layer (SSL) o TLS (Transport Layer

Security).

El software anti-malware y anti-spyware también es importante. Esta
disefiado para supervisar el trafico de Internet entrante o el malware como

spyware, adware o0 virus troyanos.

Deteccion de amenazas en punto final

Se pueden prevenir ataques de ransomware siguiendo buenas practicas
de seguridad, como tener software antivirus, el Ultimo sistema operativo y
copias de seguridad de datos en la nube y en un dispositivo local.
Los usuarios reales, junto con los dispositivos que usan para acceder a la red
(por ejemplo, teléfonos mdoviles, ordenadores portatiles o sistemas TPV
moviles), suelen ser el eslabdén mas débil de la cadena de seguridad. Se
deben implementar varios niveles de proteccion, como tecnologia de

autorizacion que otorga acceso a un dispositivo a la red.
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