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Resumen

La educacion primaria es una de las etapas educacionales mas importantes de la vida, en
muchas ocasiones no se dispone de las herramientas suficientes para favorecer un buen
entorno de aprendizaje para los nifios. El propésito de este proyecto es el desarrollo de una
aplicacion destinada a aquellos nifios que realizan un cambio de escuela y se encuentran con
la necesidad de realizar un repaso del temario de la escuela de destino, dado que en muchas
ocasiones existe una diferencia de nivel entre mismos cursos de distintas escuelas, cosa que
puede suponer un grave obstaculo para el alumno. Hoy en dia la solucién a estas situaciones
suele ser realizar un repaso mediante un libro veraniego para alcanzar el nivel que se

pretende, pero esto no siempre da resultado.

Esta aplicacion se fundamenta en la idea del aprendizaje basado en juegos y la gamificacion,
el alumno debe sentirse motivado en todo momento para poder aprender y mejorar su nivel
en las diversas asignaturas, lo que a su vez le favorece en su rendimiento escolar. Todo se
debe realizar contando con el apoyo de los familiares y el profesorado, que en cualquier

momento pueden conocer el rendimiento del alumno con la aplicacion.

En el desarrollo se hace uso de la metodologia del modelo en espiral para el desarrollo de

una aplicacion lo mas util posible con la colaboracién de usuarios finales.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos, Gamificacién, Educacion Primaria, Unity,

aprendizaje movil.
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Abstract

Primary education is one of the most important educational stages of life, in many cases there
are not enough tools available to favor a good learning environment for children. The purpose
of this project is an application development for those children who make a change of school
and are faced with the need to review the destination school temary, since there is often a
difference in level between same courses of different schools, which can be a serious obstacle
for the student. Nowadays the solution to these situations is usually to make a review through
a summer book to reach the level that is intended, but this does not always work.

This application is based on the idea of game-based learning and gamification, the student
must always be motivated to learn and improve their level in the various subjects, which in turn
favors his school performance. Everything must be done with the support of family members
and teachers, who at any time can know the performance of the student with the application.

In the development, the spiral model methodology is used to develop an application that is as

useful as possible with the collaboration of end users.

Key words: Game based learning, Gamification, Primary Education, Unity, mobile learning.
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1. Introduccion

La etapa de la vida en la que un nifio estudia educacion primaria es probablemente la base
mas importante en la vida de cualquier persona. En esos momentos nos estamos formando
como persona, estamos conociendo amigos y aprendiendo a leer y escribir, sumar y restar,
etc. Es un momento de la vida en que nada ni nadie nos debe frenar, todos debemos disponer
de las mismas oportunidades sin cuestiones econémicas de por en medio, pero por desgracia

no siempre se nos permite esa igualdad de condiciones.

Hay algunos casos que afectan en la educacion de los nifios, situaciones inesperadas como,
el divorcio de unos padres, la muerte de un ser querido muy cercano, la marcha de un amigo,
etc. En estas situaciones los familiares y el profesorado deben estar mucho mas cerca del
alumno, para ayudar a conllevar de una forma adecuada esa situacion, pero hay algun caso
en que la ayuda de la tecnologia nos permite facilitar ese angustioso camino, un caso muy
concreto es el cambio de escuela de un alumno. Cuando un alumno se cambia de escuela,
sea por el motivo que sea, se puede encontrar que el nivel de la escuela destino sea inferior
o superior al nivel de la escuela anterior, normalmente nunca nos encontramos que el nivel

sea el mismo a pesar de la regulaciéon de la educacién con la Ley Organica de Educacion.

En la busqueda de una solucién para que no se note el cambio de escuela se basa este
trabajo, para facilitar la integracién del alumno en cuanto a conocimientos se refiere, para ello

se desarrollara en el presente documento una aplicacion basada en juegos educativos.
1.1 Justificacion

La educacion es la base de cualquier sociedad que quiera progresar y vivir en armonia, pero
nos encontramos que el modelo del sistema educativo actual en Espafia es poco eficaz, es
decir, no se logra evitar el fracaso escolar. El fracaso escolar es un término bastante
generalizado que definen de una manera muy apropiada Ferndndez, Mena y Riviere (2010,
p. 19):

“En la version més restrictiva, fracaso escolar es la situacién del alumno que intenta
alcanzar los objetivos minimos planteados por la institucion —los de la educacién
obligatoria—, falla en ello y se retira después de ser catalogado como tal; en suma,
después de ser suspendido con caracter general, certificado en vez de graduado, etc.,
segun la terminologia peculiar de cada momento normativo o cada contexto cultural.”
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Por desgracia Espafia es el pais lider de la Union Europea en abandono escolar temprano
(Silio, 2019), es decir, personas de entre 18 y 24 afios que deciden no continuar estudiando y
se conforman con tener la titulacion ESO (Educacion Secundaria Obligatoria) e incluso se
conforman sin disponer de esa titulacion, este dato se puede observar en la siguiente gréfica:

Early leavers from education and training (% of population aged 18-24)
(2018)

175 17.9
16.4

2013 2018 145
11.9 13 18 125 12.7
106 102 103 107
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Figura 1. Tasa de abandono escolar al terminar o antes de terminar en los paises de la Union Europea (Fuente:
Eurostat (2016). Early leavers from education and training. Statistics Explained.)

En la escuela primaria se inicia la educacién para todos los nifios que tienen la edad de
cursarla (6 a 12 afios), debido a su caracter obligatorio, ya que en Espafia la educacion infantil
(edades comprendidas entre los 0 y 3 afios) no es obligatoria. Es de vital importancia que el
alumno lleve su educacién basica al dia ya que un retraso durante la educacién primaria es
bastante improbable de recuperar en la educacion secundaria, e incluso se pueden sufrir

nuevos retrasos en el aprendizaje (Fernandez et al. 2010, p. 33).

Salva, Oliver y Comas (2013, p. 137) informa en un andlisis que el elemento comun en todos
los abandonos escolares son los malos resultados académicos obtenidos. Estos malos
resultados vienen desencadenados por la base educativa que no se realiz6 de la manera mas
adecuada, en algunos casos por la falta de apoyo de la escuela, ya que un libro veraniego no

substituye la figura de un profesor, por poner un ejemplo.

Un estudio demuestra que existe una variedad de motivos que acaban influyendo en la

decision de abandonar antes de tiempo la formacion educativa (Salva et al. 2013, p. 137):
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¢ Los alumnos sienten que es una pérdida de tiempo seguir formandose, no se sienten
a gusto y prefieren trabajar.

e Los malos resultados académicos influyen negativamente en el alumno y este quiere
demostrar que en otro contexto puede tener un mayor éxito.

e Siente que es bastante dificil aprobar el curso actual y por lo tanto tiene un sentimiento
de agobio que le invita a abandonar los estudios.

¢ Falta de motivacion escolar por la idea social de que aquella persona que va a la

escuela y es buen estudiante es un “empollén”.

Referente al cuarto punto comentado, Tarabini y Curran (2015) nos demuestran mediante un
estudio que efectivamente la percepciéon de la educacion se ven influenciadas por el capital

de la familia y los referentes afectivos familiares.

El propésito de este trabajo es evitar que se puedan dar estas cuatro situaciones, y para ello
nos vamos a centrar en los casos de los cambios de escuela donde el nivel del centro escolar
origen y el centro escolar destino no es el mismo. El sistema educativo deberia asegurar que
todos los alumnos tengan los mismos derechos y oportunidades, que en todas las escuelas
se den las mismas materias con el mismo contenido y que todo el mundo tenga acceso a ello
sin depender de recursos econémicos. Esto no sucede, cada escuela puede decidir como
impartir las materias e incluso a veces dependiendo de la escuela el contenido de una misma
materia puede no estar en el mismo curso, es decir, si un alumno por algin motivo se cambia
de escuela es probable que necesite ponerse al dia con la materia que se ha dado en la nueva
escuela. Estas situaciones provocan estrés y ansiedad, sobre todo en nifios de temprana
edad, los cudles ven que sus compafieros comprenden cosas que ellos ni siquiera habian
llegado a ver, la solucibn mas habitual suele ser ponerse al dia con el tipico libro veraniego

gue los profesores mandan como deberes en verano, pero esos libros cuestan dinero.

El problema que se pretende solucionar es esa “zona de nadie”, realizando una aplicacion
movil que utilice juegos educativos con el objetivo de facilitar el aprendizaje de los nifios de
temprana edad, esos juegos deben tratar los temarios que la Ley Organica de Educacion
marca por cada curso escolar. En esa situacion el alumno no debe estar nunca solo, necesita
el respaldo del profesorado y los padres por lo que es necesario que los resultados del alumno
puedan ser evaluados por su profesor y que los padres en todo momento estén informados

de la situacion educativa de su hijo.
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1.2 Planteamiento del trabajo

Se va a realizar un estudio del mercado actual de aplicaciones moviles del mismo &mbito o
similares, con la ayuda de lo que se establece en la Ley Organica de Educacién y las
aplicaciones estudiadas se realizara un prototipo de aplicacion destinada a aquellos nifios que

van a cambiar de escuela y necesitan repasar el temario de la escuela de destino.

Para subsanar el problema el objetivo a nivel general es tener en cuenta tanto al profesor,
como al padre y el alumno en una misma aplicacion, para que el alumno en todo momento
esté bien orientado en las tareas que se deben realizar. Esas tareas deben estar organizadas
conforme a la Ley Organica de Educacion para que cualquier escuela pueda buscar juegos
relacionados con el temario de los ciclos que componen la educacion primaria. El uso de la
aplicacion es similar a los libros escolares veraniegos que los profesores utilizan para que los
alumnos recuerden aquello que se ha dado durante el curso escolar y no lo olviden durante el
verano, esos libros también sirven para aquellos nifios que se cambian de escuela sepan que
el nivel de la escuela a la que van a ir es el que se exige en los deberes. En la aplicacién el

nifio va a tener en todo momento el apoyo del profesorado y su o sus padres.

Al enfocar la aplicacion hacia un entorno basado en juegos se favorece la concentracion en
aguello que se esta realizando en el juego, que es lo que les suele suceder a los nifios cuando
juegan con las consolas, no pueden dejar de prestar atencién, aunque haya gente alrededor

e incluso llegan a enfadarse si alguien les descentra.
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1.3 Estructura de la memoria

En este apartado se va a detallar lo que nos vamos a ir encontrando en cada seccion de este

trabajo.
1.3.1. Contexto y estado del arte

En este trabajo de desarrollo practico se realiza en primer lugar un estudio del mercado actual
en busca de una gran diversidad de aplicaciones de juegos educativos, porqué para realizar
una aplicacion de estas caracteristicas se debe revisar a consciencia aquello que en la
actualidad funciona bien y por tanto eso no debe reinventarse. Sin olvidar que lo importante
es encontrar las lagunas y defectos para mejorar y buscar funcionalidades afiadidas que
probablemente no estan disponibles en la actualidad. Para este analisis se cuenta con la
colaboraciéon de una profesora de una escuela de Reus que ademas nos ayuda a tener

usuarios que prueben la aplicacion desarrollada en este trabajo.
1.3.2. Objetivos concretos y metodologia de trabajo

Con todo el conocimiento obtenido en el apartado anterior se marcan una serie de objetivos
a nivel general y luego de forma mas especifica se detallan los objetivos que el nuevo
desarrollo pretende conseguir. En el mismo apartado se define la metodologia de trabajo que
se sigue en todo momento, des del desarrollo y las pruebas hasta la obtencién de la aplicacion
final, contemplando siempre posibles desviaciones en el plan de trabajo debido a los

contratiempos que cualquier desarrollador puede encontrarse.
1.3.3. Desarrollo practico

Este es el apartado més importante del trabajo, en él se identifican y detallan todos los
requisitos que hemos ido localizando en el estudio previo y en la entrevista a la profesora,
describiendo en detalle las caracteristicas del sistema a desarrollar. Se detalla el plan de
trabajo inicial con sus fases e hitos, diagramas de clases, diagramas de actividades,
diagramas de secuencias que explican el funcionamiento del software desarrollado, ademas
de capturas de pantalla que facilitan la comprensién del funcionamiento del software a

cualquier lector del trabajo.

La evaluacion del software es un punto muy importante al tratarse de un desarrollo practico
de software, la opinion del usuario final a lo largo de todo el proceso de desarrollo se tiene en
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cuenta para seguir un plan de trabajo apropiado, que sea eficaz y conseguir objetivos que
sean utiles para el usuario. También se tiene en cuenta la calidad del cédigo, tratandose de
un trabajo de esta envergadura se realizan evaluaciones del codigo con herramientas, es
importante que una aplicacién sea siempre mantenible y la mejor forma de conseguirlo es
asegurando desde un primer momento que el cddigo es de calidad utilizando herramientas
para ello, en el apartado se hace especial mencion a ello.

1.3.4. Conclusiones y trabajo futuro

Aqui se resume el problema tratado y como se ha ido realizando el trabajo, también se justifica
porqué la solucion final es una solucién valida y Util para los usuarios de la aplicaciéon. La
justificacion va directamente relacionada con los objetivos marcados inicialmente, y, por tanto,
el apartado nos sirve para corroborar que se han podido resolver todos los problemas que se

han querido solucionar.

Un trabajo de desarrollo tiene como objetivo primordial su utilizacién a nivel practico, asi que
también se menciona en el mismo apartado las perspectivas de uso de la aplicacién de cara

al futuro que justifican el trabajo.
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2. Contexto y estado del arte

2.1. Contexto: Game based learning

Es lo que se denomina aprendizaje basado en juegos, aunque no es aun habitual en el mundo
de la ensefanza se va abriendo un camino para facilitar el aprendizaje para los estudiantes.
Un videojuego provoca cambios en el cerebro (Rodriguez, 2017), provoca un aumento en la
concentracion del nifio y una mejora en su campo visual, aunque también puede llegar a
provocar adiccién, esa mejora en la concentracion del nifio es una gran ventaja para
decantarse a introducir lo que se conoce como Game based learning que es una técnica que
es utilizada para representar contenidos teéricos por medio de juegos, a través de estos
juegos el alumno puede adquirir los conocimientos necesarios mediante el desarrollo y la
practica. Pero ademas se puede ir un paso mas alla, porque la gran pregunta deberia ser, ¢ el
alumno tiene algun incentivo? La respuesta es afirmativa cuando al concepto del aprendizaje
basado en juegos se le incluye la gamificacion, que define de una manera muy apropiada
Ramirez (2014, p. 27):

“Gamificar es aplicar estrategias, mecanicas y reglas de juegos y videojuegos en
entornos no jugables, cotidianos. Gracias a la gamificacion se tiene la posibilidad de
convertir tareas monGtonas y rutinarias en juegos divertidos que supongan un reto para
sus trabajadores y clientes para que los motiven y fidelicen.”

Lo mas comun para para motivar en este caso a los alumnos es ofrecer un sistema basado
en trofeos que se obtienen al alcanzar un nivel, desbloquear nuevos avatares que solo pueden
ser usados por personas que hayan alcanzado el mismo nivel e incluso que el sistema de
incentivo se base en puntuaciones. Ahora bien, no todos los juegos son motivadores y se
debe realizar un analisis de los contextos en los que un juego tiene sentido y es
verdaderamente util (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015). En general, la poblacién
carece de las habilidades y el tiempo necesario para crear, adaptar y/o mantener un sistema
de gamificacion adecuado porqué el aprendizaje basado en juegos surgio principalmente en
disciplinas IT (tecnologias de la informacion), asi pues, la falta de soporte tecnoldgico

adecuado es uno de los grandes obstaculos de la gamificacion (Dicheva et al., 2015).

Valderrama (2015) afirma que los juegos son una herramienta con el poder de generar
compromiso con la persona que hace uso del juego ya que ofrece:

¢ Recompensas y reconocimientos.
e Feedback rapido.
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e Pautas de juego claras.
¢ Un contexto que da sentido a una actividad que podria ser repetitiva o aburrida.
e Desafios alcanzables, desglosados en pasos manejables.

En definitiva, necesitamos que una aplicacion que usa la gamificacion tenga unos pilares
bésicos, es decir, que la aplicacion motive a todos los usuarios implicados, dote de un contexto
con sentido a los juegos, permita un feedback constante y que los juegos se conviertan en

desafios personales.

Como podemos ver en la siguiente figura, esta novedosa manera de aprender nos ofrece
bastantes ventajas que no son Unicamente a favor del alumno, estas ventajas van desde la
motivacion que se le da al alumno para aprender a la facilidad con la que el profesor puede
obtener informacién util del propio juego, es decir, el alumno no es el Gnico que gana, aqui

ganan todos.

Ocho ventajas del aprendizaje basado en juegos

consiste en aplicar al pro prendizaje

e implicar a los alumnos. Te pre

2 Ayuda a razonar
y ser auténomo

Permite
el aprendizaje
activo

%

4

Da al alumno
el control de

su aprendizaje

Contribuye a la

alfabetizacion
digital

aulaPlaneta®

7 Fomenta las
habilidades
sociales

6 Potencia la creatividad 5 Proporciona
y la imaginacién informacién

www.aulaplaneta.com @@@ aulaPlaneta

Figura 2. Ventajas del aprendizaje basado en juegos (Fuente: Aulaplaneta (2018). Ventajas del aprendizaje basado
en juegos o Game-Based Learning (GBL)).

Una vez sabemos que es el concepto de aprendizaje basado en juegos y la gamificacion, se
realiza un estudio del mercado de aplicaciones existentes actualmente, porque algo que toda
persona debe tener en cuenta es que, si algo existe, funciona y no da problemas, no se debe
reinventar la rueda, pero si se deben mejorar los defectos y afiadir nuevas funcionalidades.
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2.2. ¢Existen soluciones que resuelven nuestras

necesidades?

La tecnologia es utilizada en el mundo de la educacién como en cualquier otro sector, todo
aguello que nos puede ayudar en la vida es bienvenido y una aplicacion mévil para mejorar la
educacion y el aprendizaje de los nifios no iba a ser menos, a continuacion, vamos a ver la
diversidad de aplicaciones existentes en el ambito educativo, estas aplicaciones tienen
bastante margen de mejora y se van a detectar sus lagunas e ineficacias. Ademas, con la
colaboracion de una profesora vamos a ver el lado practico de las aplicaciones, su uso
aplicado en las escuelas y los problemas que se pueden detectar con la experiencia de un

usuario.

El andlisis de aplicaciones disponibles actualmente en el mercado se ha acotado para
centrarnos en aquello que realmente nos interesa conocer y mejorar, se han buscado
aplicaciones que, mediante juegos, triviales o formularios permitan que los nifios aprendan,
es decir, nada de juegos de futbol por poner un ejemplo, y en la medida de lo posible la
aplicacion debe estar pensada para tres tipos de usuario profesor, alumno y padre del alumno,
aungue esto Ultimo no ha sido un punto restrictivo en el analisis realizado. De todas las
aplicaciones resultantes se ha preguntado a los profesores que colaboran en este proyecto y
teniendo en cuenta la popularidad de las aplicaciones se ha decidido realizar una investigacion
acerca de lo que ofrecen o no llegan ofrecer las aplicaciones que vamos a ver a continuacion,
las aplicaciones que aqui no aparecen por lo tanto se han descartado por la similitud que
tienen con las que se analizan, ya que las diferencias son muy pocas y en mayor 0 menor

medida estas son las mas populares.

2.2.1. Kahoot!

De esta primera aplicacion analizada nos interesa buscar informacién acerca de como debe
realizarse una clasificacion entre las puntuaciones de los alumnos en los diversos juegos que

se van a desarrollar en la nueva aplicacion.

La primera aplicaciéon analizada se trata de una plataforma web que dispone de una aplicacion
movil tanto para sistemas Android como para 10S. Para comprender como se obtiene esa

clasificacion que hemos mencionado, vamos a ver cdmo funciona la aplicacién, existe un
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video de Educatutos (2017) titulado Kahoot: tutorial en espafiol 2017, que nos explica al detalle
todas las funcionalidades que ofrece Kahoot!, pero nos vamos a centrar en como obtener la

clasificacién de los usuarios.

Kahoot! permite que el profesorado haga una especie de trivial, es decir, preguntas con
diversas respuestas que los alumnos deben responder en un tiempo limitado, en cada
pregunta se muestra una clasificacion de los usuarios que han respondido més rdpidamente

la respuesta correcta.

Para que todos se conecten en la misma partida se facilita un codigo que sera el que el usuario
introduzca en su dispositivo mévil, el usuario introduce un alias que no tiene porqué ser el
nombre asi que esto es interesante ya que el profesor no sabe quién ha fallado o acertado
realmente una pregunta. Veamos un ejemplo de pregunta de Kahoot!, en la parte izquierda
de la figura 2 se puede apreciar el contenido que el profesor esta proyectando para que todos
los alumnos sepan que se esta preguntando y las posibles respuestas, en la derecha aparece

lo que el alumno visualiza en su mévil para responder.

Who is Darth Vader?

/e 2
m ‘ A swlker
k YW . Chancellor Palpatine

Figura 3. Ejemplo de pregunta de Kahoot!.

Cuando se termina todo el cuestionario aparece el ranking de los alumnos que han respondido
de manera mas rapida con la respuesta correcta, a los primeros en responder correctamente
se les otorgan mas puntos que a los que tardan bastante en dar la misma respuesta. En la

figura 4 podemos apreciar un ejemplo del ranking llamado Scoreboard:
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Scoreboard ®
| Next |

arkaitz.| 2,803

Figura 4. Ejemplo ranking Kahoot!.

Este panel es bastante interesante, pero se le echa en falta que cada alumno tenga
conocimiento de su propia puntuacion (s6lo aparecen los mejores), esto es algo que
necesitamos en la nueva aplicacion para garantizar que el alumno en todo momento es

consciente del conocimiento que tiene sobre la materia.

Esta aplicacion esta pensada para que los profesores tengan un gran control sobre el
desarrollo de las clases y conocer de primera mano si los alumnos se estan enterando del
contenido de las clases, por ello se facilitan informes sobre los cuestionarios, es algo que
también necesitamos en la nueva aplicacion, pero mostrando los informes por alumno y no

por el contenido o materia.

Kahoot! @ Discover = Kahoots il Reports m@@

£ My Reports
Date played Title ~ #Players ~

August 16 2018, &41pm My First kahoot [yay!) 1 =
Download

May 19 2018, 9:08pm Find the post-it! 1 [> Play Again

{& save

May 17 2018, 3:00pm Find the post-it! 2
Download

Figura 5. Informes de los cuestionarios Kahoot!.

2.2.2. Juego educativo nifios

La aplicacion esta pensada para preescolares, el objetivo es que mejoren sus habilidades
motoras, la vision espacial, aprendan a memorizar y a pensar con légica, entre otras tantas
cosas. Incluye minijuegos tales como puzles, encontrar las parejas, relacionar colores,
laberintos, encontrar las diferencias, etc. De aqui también podemos obtener informacién sobre
el estilo de los juegos educativos que nos interesa en la nueva aplicacion, dado que esta
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aplicacion dispone de diversas versiones y es bastante popular entre los nifios, asi que es

importante tenerla en cuenta para conocer de primera mano que juegos tienen un gran éxito

a nivel educativo.

Figura 6. Menu de Juego Educativo Nifios 5.

El menu de la Figura 6. Menu de Juego Educativo Nifios 5. muestra directamente los juegos
disponibles y podemos escoger el idioma de la aplicacién entre tres opciones. Todos los
juegos tienen sonidos que diferencian el acierto y el fallo del usuario, pero se echa en falta
una diferencia visual en la mayoria de esos juegos para saber si se ha acertado o fallado ya
que el dispositivo mévil puede estar en silencio y los usuarios son nifios. Por ejemplo, en la
Figura 7. Juego de relacionar parejas de Juego Educativo Nifios 5. situada justo debajo si el
jugador falla podria enmarcarse la carta con un borde rojo antes de desaparecer o podrian
salir cruces encima de las cartas erroneas, ya que no todos los usuarios jugaran con el movil

con sonido.

Figura 7. Juego de relacionar parejas de Juego Educativo Nifios 5.

No tiene ninguna opcién para que los padres revisen como la evolucion de los hijos con los

juegos.

A pesar de todo lo anterior el problema que mas incdmoda la experiencia de usuario al tratarse
de una aplicacién destinada a nifios es la aparicion de anuncios al finalizar un juego, la
mayoria de esos anuncios no tienen nada que ver con la educacion. En la figura 8 se puede

apreciar un ejemplo de anuncio inadecuado en aplicaciones destinadas a nifios de temprana
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edad. Por desgracia, esto es una practica muy habitual, ya que, al ser gratuito la empresa que

desarrolla la aplicacion buscara rentabilizar la aplicacién de cualquier forma.

Vendemos 1 casa cada 3 horas

La nueva férmula para vender tu casa sin exclusividad y sin comisiones.
iInférmate gratis!

Housell

No, gracias Mas informacion

Figura 8. Ejemplo de anuncio inadecuado en una aplicacion de juegos educativos.

2.2.3. ClassDojo

Sitio web que también dispone de aplicaciones para sistemas Android y sistemas 10S. La
plataforma permite tres tipos de usuario, profesor, alumno y padre.

w0000 Verizon T 2:46 PM < % 100% w-

ee000 Verizon T 2:46 PM 7 % 100% -

Cancel Customize Save < Social Studies

Mr. Gallagher
Date Range: This week (Dec 16 - Dec 22)

88%

positive

Monday Dec, 16th

@ Teamwork
242 PM
Q? Working Hard

Figura 9. ClassDojo para alumnos.

El alumno Unicamente puede cambiar su avatar y revisar las puntuaciones que el profesor le
ha ido otorgando por su comportamiento en clase, el profesor puede asignar puntuaciones a
los alumnos por los diferentes comportamientos que tienen en clase y en caso de ser
necesario puede contactar con los padres de los alumnos. Por Ultimo, una cuenta padre sirve
para poder ver en todo momento el comportamiento y rendimiento de su hijo en la escuela y
en caso de ser necesario también puede contactar con el profesor de su hijo o sus hijos si

tiene mas de uno.
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En esta aplicacion nos interesa que el padre y profesor pueden contactar sin necesidad de
proporcionarse mutuamente un niumero de teléfono, ademas provoca que las conversaciones
estén totalmente destinadas a hablar del rendimiento escolar del alumno (Mota, 2016), este
punto se debe tener en cuenta en la nueva aplicacion.

Reports
CONNECTIONS N
m Parent accounts ﬁ Student 3

a Student accounts
This week ~ View spreadsheet Print

STUDENTS First name ~

Positive: 3  Needs work: 2

#% Whole class

a Student 1 100% Working hard WO

§ student2 78%

ﬁ Student 3 60%

b Student 4 100%

i!‘; Student 5 50% o task Talking ont of tum
B swdents 63%

__-_ Student 7 100%

Participating

Figura 10. Gréfico para profesores del comportamiento de un alumno en clase con ClassDojo.

En la figura 10 se muestra un ejemplo de la informacion que ClassDojo nos permite obtener,
en este caso el estudiante 3 tiene una actitud de un 60 % positiva, debido a que muchas veces
habla cuando no debe y que no realiza los deberes. También se puede ver el informe global
de la clase para ver si el alumno se mantiene en la media 0 es un caso excepcional y que por
lo tanto necesita especial atenciéon. Se recomienda la visualizacién del video de TuttoTIC
(2015) Tutorial CLASSDOJO espafiol #sistemadepuntos en este video se puede ver el uso

gue se le puede dar a la aplicacion ClassDojo.

2.2.4. Socrative

Esta aplicacién es muy similar a Kahoot!, pero con una apariencia estética bastante mas
simple, los cuestionarios aparecen como las tipicas pruebas que se realizan para el carné de
conducir, es decir, los examenes tipo test, pero con el afiadido de que en algunos casos el

usuario puede escribir la respuesta en lugar de seleccionarla.
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Figura 11. Ejemplo de cuestionario con la

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

Existe la opcién de que cada alumno resuelva de
manera individual las preguntas del cuestionario o que
se haga por equipos (opcion llamada nave espacial)
donde el equipo que responda antes de forma correcta
a las preguntas ganaria. Se pueden crear nuevos
cuestionarios, importar otros cuestionarios, ver los
cuestionarios que ya tenemos e incluso generar
informes de los cuestionarios para que el profesor pueda
llevar la evaluacion del curso con esta herramienta

(Gémez-Chacén, 2016).

Es importante saber que el nombre que se le asigna a la

clase sera el nombre que deben introducir los
estudiantes para empezar a participar. Esto es algo muy
habitual en aplicaciones similares para agrupar los
alumnos de una misma clase, asi todo aquello que se
debe habilitar o deshabilitar se realiza para la clase en

Su conjunto.

aplicacion Socrative Student para Android.

En la figura 11 que se puede ver a la izquierda de este parrafo se visualiza un ejemplo de
pregunta de un cuestionario de Socrative des de la aplicacion del sistema Android. Socrative
dispone de la aplicaciéon para estudiantes y de la aplicacién para el profesorado, Socrative
Student y Socrative Teacher respectivamente.

2.2.5. Brainscape

Es una plataforma web basada en tarjetas virtuales que dispone de aplicacion para sistemas
IOS y Android, en esas tarjetas virtuales se escribe una pregunta o una frase a completar y
en la parte trasera de la tarjeta se encuentra la respuesta correcta. La idea es ir repasando
conceptos con la colaboracion de los profesores y alumnos. Se pueden encontrar tarjetas
creadas por otros usuarios de todo el mundo. Para mas informacién se recomienda la
visualizacién del video de YouTube de Puerta (2017) Videotutorial — Brainscape, en este video

se puede ver el funcionamiento de la aplicacion.

26
Disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa basada en juegos



Julian Lépez Avila Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

En la figura 12 se puede apreciar una tarjeta de una frase en inglés, cuando el usuario decide
revelar la respuesta es porqué ya la sabe o por qué no se acuerday quiere recordarlo, cuando
se muestra la respuesta la aplicacion solicita una evaluacién de tus conocimientos en una

escala del 1 al 5 para conocer en que el usuario alin no tiene un cierto nivel.

0000 ATET 7 10:45 PM 79% ’ 00O ATAT 7= 10:43 PM
Lesson 5

— T— Cards

Translate to Spanish. 1. Indicative verb endings 5
The school is f_al’_ffm 2. pupil, student - el alumno (5
the house

3. of, from - de 4

the United States - los
" Estatos Unidos

wn
o

. friend - el amigo

La escuela esta lejos
de la casa 6. he/she studies - estudia

)]

. 7. alot - mucho
far from - lejos de

o

8. | study - estudio

9. do not - no 5

10. you study - estudias 4

NOT AT ALL

Figura 12. Ejemplo de tarjeta Brainscape.

En definitiva, es una aplicacion bastante simple, pero muy bien pensada ya que es muy Util y

ayuda a cualquier persona a hacer memoria con lo que esta estudiando en ese precio instante.

2.2.6. Cerebriti

De todas las aplicaciones analizadas Cerebriti destaca por ser la mas completa. De hecho, tal
y como podemos ver en el blog Educacién 3.0 (2015) en el articulo Cerebriti, una plataforma
para crear y compartir juegos educativos de manera gratuita se menciona que ya existen mas
de 6000 juegos y se han disputado mas de un millén de partidas, por lo que es una aplicacion

muy popular.

Su base es el sitio web oficial de Cerebriti, donde los profesores disponen de herramientas
para hacer que los alumnos jueguen a aquello que ellos deciden. Dispone de una aplicacion
movil para sistemas IOS y de la misma aplicacion para Android, en Android al parecer tienen
problemas con las actualizaciones de la aplicacién, ya que se ha realizado una prueba en
diversos dispositivos y es imposible su descargar e instalacion, este problema se puede
observar en la figura 11. Otro problema que se ha encontrado en la aplicaciéon es que esta
pensada Unicamente para los alumnos, eso si, previo registro del padre de cada alumno, pero

el profesorado no puede utilizar la aplicacion mévil con su cuenta, sus herramientas solo estan
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disponibles en la web. Una ventaja respecto a otras plataformas es que puedes crear tu propio
contenido, es decir, tus propios juegos como profesor y tus alumnos pueden jugar a ellos o
jugar a otros juegos disponibles en la web de Cerebriti. Cuenta con el afiadido de ser una

plataforma subvencionada por el Gobierno de Esparia.

a Cerebriti: juegos educativos para Primaria

Cerebriti Technologies

cciona un dispositivo

No se puede instalar la aplicacion en ningtin dispositiva. 3

@ oy

Utiliza los micréfonos del dispositive

@ Informacion sobre la conexion Wi-Fi

CANCELAR

Figura 13. Cerebriti para Android no esta disponible para multiples dispositivos.

En la figura 13 podemos apreciar el sitio web, como ya se ha comentado anteriormente hay
un problema bastante comun en las aplicaciones y sitios web que son gratuitos, la publicidad
gue se muestra es inadecuada, en la parte izquierda se menciona un crédito de 75 euros de
Google para su plataforma de publicidad Google Ads, algo que es inapropiado para una web
destinada a la educacién. En la aplicacion que se va a desarrollar en este proyecto, no se
debe mostrar ningun tipo de publicidad que descentre al alumno de su tarea.

Moval [ M MA | Acc [T Ac | @ Los | W Bt | M G BB Las [ 2 De | & Ap @67 | AGe @0 @ @ Q|G om|Hso|Gbe|@Be @ x + - x
<« C & hitps//www.cerebriticom/juegos-de-matematicas/calculo-metal % @ :
Ciencias ~ Matematicas ~ Geografia  Historia  Lengua  Literatura Idomas  Are  Mdsica Cine TV Tecnologia  Deportes  Motor ~ Ocio  Marcas Aleatorin
(2 S G <
O=Q ¢Conoces ‘_
e JC) 1 cerebriti para ;
i profesores?
|| Creado por. rj Daniela 7o S
Crédito 00/05 Arrastra con el raton cada palabra sobre su pareja correspondiente. Si has 00:55 Ingenieria
publicitario acertado, desapareceran las dos. - Biupracesos
de €75
Tu negocio URV
crecera con
Google e
ABRIR
52+20= 40-15= °

Figura 14. Juego de sumas en sitio web de Cerebriti.
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La aplicacion utilizada en un sistema 10S es de una calidad bastante alta, el alumno dispone
de juegos con diversos niveles, por ejemplo, en matematicas se puede empezar a aprender
como se escriben los nameros tanto de forma numérica como textual para luego realizar
operaciones, a medida que se va avanzando de nivel. El registro estd muy bien pensado para
impedir que un nifio decida registrarse por si mismo, se solicita que sea un padre el que
registra a su hijo, la forma de validar esto es realizando una pregunta la cual sélo gente mayor

de edad sabe responder.

Esta aplicacion nos sera util para no reinventar el sistema de registro de una cuenta padre y
una cuenta alumno, ademas de ayudarnos a dar ideas sobre los juegos educativos mas
populares.

00/08 L4 4 4
Ndmeros de tres cifras: encuentra el nimero correcto

Setecientos treinta Siguiente >

n

iMe rindo! @ 02:58

Figura 15. Ejemplo de juego de Cerebriti en sistema 10S.

29
Disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa basada en juegos



Julian Lépez Avila Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

2.2.7. Critica al estado del arte

En la mayoria de las aplicaciones que hemos analizado en el anterior apartado nos
encontramos con que no se diferencian demasiado los tres &mbitos de usuario que queremos
tener en nuestra aplicacién, en la mayoria solo se tienen en cuenta al profesor y al alumno o

al alumno Unicamente.

Una aplicacion destinada a la educacién debe dar las herramientas necesarias para que
profesor y padre puedan comunicarse entre ellos y vean ademas los progresos del alumno,
con los informes de sus progresos en los estudios, cosa que Unicamente se ofrece en el
mercado actual en aplicaciones destinadas a la gestién del aula como la que hemos visto en
el apartado 2.2.3. ClassDojo, esta tiene el punto negativo de que esta pensada en facilitar al
profesor la gestion de sus anotaciones sobre el comportamiento y el rendimiento de los

alumnos, pero no ofrece ninguna ayuda destinada al alumno en si.

Los informes generados por las aplicaciones le dan mucha importancia al comportamiento del
alumno en clase, pero no le dan nada de importancia a los conocimientos adquiridos, por
ejemplo, si un alumno va mal en matematicas el profesor no dispone de informes que
corroboren esta informacién y ain menos pueden tener conocimiento de ello los padres, es
un punto bastante negativo. La aplicacién que en cierta manera esta manejando esto de una
forma mas apropiada es la que hemos visto en el apartado 2.2.6. Cerebriti, que utiliza su
sistema de puntos para informar a los profesores que tienen alumnos registrados en la
plataforma de los avances, el problema es que esto Unicamente se puede visualizar desde la
plataforma web ya que las aplicaciones moviles disponibles de Cerebriti estdn pensadas

Unicamente para que el alumno pueda jugar.

Finalmente, hemos podido ver que las aplicaciones organizan los temarios por asignaturas,
como vamos a poder ver en el siguiente apartado, algo que se echa en falta es la organizacion
de los temarios divididos en el ciclo que se esta cursando (si se trata de educacion primaria)

y luego por asignaturas. De esta forma se aclara que contenido forma parte de cada curso.
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2.3. Estado de la técnica: ¢qué opinan los profesionales del

sector?

En este apartado se puede leer un resumen de los puntos mas importantes tratados en la

entrevista realizada a la profesora Irene Esteban que se adjunta en el anexo Il.

En los ultimos afios se han ido implantando nuevas techologias en las aulas de las escuelas
espafolas, pero no se ha realizado la misma inversion con la formacion del profesorado para
el uso de esas tecnologias, cuando alguien desconoce las funcionalidades que puede llegar
a tener cierta herramienta el uso que se hace de la misma no suele ser el adecuado, un
ejemplo que nos comenta la profesora es el caso de las pizarras electronicas que el

profesorado utiliza muchas veces como un simple proyector.

La profesora durante la entrevista hos menciona que con el presupuesto de educacion no se
pueden permitir comprar tabletas para un grupo de alumnos, por lo que a pesar de conocer
aplicaciones como Kahoot! no la puede utilizar en clase ya que ademas los alumnos tienen
prohibido llevar el movil a clase exceptuando algunas excepciones, en cambio en la
enseflanza privada pueden utilizar esas herramientas gracias al presupuesto del que

disponen.

Hay un punto bastante interesante que nos comenta durante la entrevista, la profesora es
participe del programa PROEDUCAR, el cudl intenta que en la medida de lo posible cualquier
nifio disponga de las mismas oportunidades para evitar el temprano abandono escolar que
hemos mencionado en el apartado 1.1 Justificacion. la Ley Organica de Educacién expresa lo
gue cualquier centro escolar debe ensefiar en cada curso, aunque se encuentran muy a
menudo con el problema de que cada centro realiza una planificacién sin llegar a cumplir del
todo la Ley Organica de Educacion. En consecuencia, un alumno al cambiar de centro puede
llegar a encontrarse que su nivel no es el adecuado en el nuevo centro escolar, por lo que en
esos casos el profesorado debe prestar mayor atencién al alumno y esto no suele ser del
agrado de un nifio de temprana edad, que intenta desviar la atencion y por ello lo méas habitual

es que realice travesuras.

Una vez se le comenta a la profesora entrevistada la idea del proyecto ella hace hincapié en
dividir los conocimientos que se deben tener en cada nivel segun los ciclos de la educacion
primaria, es decir, ciclo inicial, ciclo medio y ciclo superior, ademas nos recomienda que la
aplicacion no tenga un peso en cuanto a almacenamiento muy grande, ya que no todo el

mundo puede permitirse el lujo de tener dispositivos méviles de gama alta.
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2.4. Conclusiones del estudio previo

Después del estudio realizado se puede afirmar que existe un margen de mejora para

proponer nuevas funcionalidades y mejorar las ya existentes. Vamos a enumerar las carencias

de otras aplicaciones que vamos a mejorar en este desarrollo practico:

En la gran mayoria de las aplicaciones que hemos visto anteriormente sélo se tiene
en cuenta un tipo de usuario. La aplicacion debe tener en cuenta a todos los usuarios
implicados en la formacion de un nifio, es decir, alumno, profesor y padre. Por tanto,
cada tipo de usuario tendra una funcionalidad definida y diferente del resto.

Las aplicaciones existentes en el mercado evalian mediante gréficas u informes la
actitud del alumno en clase, es decir, el comportamiento (si el alumno esta atento en
clase, si el alumno es participativo...) pero lo que se pretende en el nuevo desarrollo
es que el profesorado y los padres puedan conocer en todo momento si el alumno
comprende el temario y en que necesita especial ayuda para mejorar. Por tanto, la
aplicacion debe generar informes basandose en los resultados del alumno al resolver
los diferentes juegos y niveles.

El alumno puede ver el ranking de usuarios de un mismo juego para dar competitividad
a la aplicacion y evitar que se vea como una simple aplicacion para hacer deberes.
Las aplicaciones como Cerebriti o ClassDojo ocultan el resultado de los compafieros,
pero nosotros no queremos eso. De esta forma el alumno tiene una recompensa que
es lo que se propone en el concepto de gamificacion visto anteriormente.

El peso de la aplicacion debe ser apto para ser descargada en méviles de gama baja,
no todo el mundo dispone de dispositivos de gama alta. Es algo que puede resultar
bastante obvio, pero no se tiene en cuenta en el desarrollo de una aplicacion de este
estilo y el profesorado ha solicitado expresamente que no sea una aplicacién de gran
peso.

La aplicacion debe permitir aprender fonética por peticion expresa del profesorado.
Debe ser una aplicacion multilinglie. No todas las aplicaciones lo permiten, como
minimo deberia haber castellano e inglés.

Los juegos deben basarse en el temario que establece la Ley Orgénica de Educacion
y se deben dividir en los ciclos de la Educacién Primaria, ciclo inicial, ciclo medio y

ciclo superior.

Y algunas cosas que no debemos reinventar son:
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o El sistema de registro de una cuenta padre y una cuenta alumno debe validar que el
padre es una persona adulta, lo habitual es realizar una pregunta que un nifio no
seria capaz de responder correctamente.

e Aungue no todas las aplicaciones lo permiten, los iconos para modificar el idioma de
la aplicacion deben ser banderas para identificar el idioma del que se trata.

e Alterminar una partida se debe mostrar la puntuacién de la partida.

e La nueva aplicacién debe permitir la interaccion directa entre profesor y padre, como

se ha podido ver, la aplicacién ClassDojo realiza algo similar en este sentido.

La aplicacion se va a desarrollar para dispositivos méviles ya que hoy en dia 3 de cada 4 nifios
de 12 afos disponen de dispositivo mévil en Espafia y afo tras afio va disminuyendo la edad

a la que los nifios tienen acceso a su primer dispositivo mévil (Recio, 2016).
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3. Objetivos concretos y metodologia de trabajo

3.1. Objetivo general

Realizar el analisis, disefio e implementacion de una aplicacion educacional destinada a
profesorado, alumnos y padres de alumnos de Educacién Primaria para facilitar cambios de
escuela y la interacciéon padre — profesor.

3.2. Objetivos especificos

v’ Analizar las aplicaciones educacionales existentes actualmente tanto en sistemas 10S

como en sistemas Android e identificar las carencias de estas.

v’ Analizar las necesidades de profesorado, alumno y padres para identificar los

requerimientos necesarios para el desarrollo de la aplicacion.

v’ Disefiar e implementar un prototipo o una aplicacién educacional que sea conforme a
todos los requerimientos tanto funcionales como no funcionales que se hayan

establecido.

v’ Definir una linea de trabajo para entregar de forma iterativa e incremental nuevas

versiones de la aplicacion al usuario final.

v’ Realizar pruebas con usuarios reales para verificar que los requerimientos se cumplen

y que la aplicacion es util para el usuario final.
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3.3. Metodologia del trabajo

La metodologia que se sigue en este trabajo contempla la colaboracion del usuario final des
de un primer momento en el desarrollo practico. Los pasos definidos para llevar a cabo el
desarrollo son la realizacion de un andlisis con el estudio del arte, se identifican unos requisitos
dados por el usuario final, se realiza el disefio software pertinente, se implementa la aplicacion
de juegos educativos y por ultimo se evalla con ayuda de los usuarios finales realizando una
evaluacién de la usabilidad de tipo test de usuarios. Es importante recalcar que a medida que
se van implementando nuevas funcionalidades el usuario final testeara la aplicacion para
tomar decisiones que influyan en el producto final. Con lo descrito hasta aqui la metodologia
mas apropiada para la realizacién de este desarrollo practico es el modelo en espiral.

Planeacion
estimacion
itinerario
analisis de riesgos

Despliegue
entrega
retroalimentacion

Modelado
analisis
disefio

Construccion
codigo
prueba

Figura 16. Modelo de desarrollo software en espiral (Pressman, 2010, p. 45)

El modelo de desarrollo de software en espiral fue originariamente una propuesta de Barry
Boehm debido a los diferentes inconvenientes del ahora anticuado, pero alin en uso, modelo
de desarrollo de software en cascada. La propuesta de Barry Boehm es caracterizada por
entregar en iteraciones y de forma incremental funcionalidades software, el producto es
trabajado de manera continua y se busca minimizar los riesgos del desarrollo software en
temas de costes ya sean econémicos o temporales. Cada iteracion debe pasar por las fases

de desarrollo de software y debe ser una entrega incremental respecto a la iteracion anterior.

A modo resumen el funcionamiento del modelo de desarrollo de software en espiral, es

caracterizado por disponer de los siguiente cuatro ciclos o fases de desarrollo software:

1. Planificacién, incluye la definicion de nuevas funcionalidades y objetivos, la definicion
del itinerario o hoja de ruta a seguir, un analisis de riesgos y la estimacién de todo lo
anterior.
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Modelado, incluye las tareas relacionadas con el andlisis y desarrollo técnico del
producto software. Lo mas habitual es el uso de herramientas CASE en este punto

para el uso del lenguaje de modelado UML.

Construir, esta fase engloba la implementacion de las funcionalidades por parte de
los desarrolladores y la prueba de la implementacion varias veces antes de que el

producto sea migrado a un entorno de produccién.

Despliegue, en este punto se realiza la entrega de la iteracion, se recibe la
retroalimentacién del cliente y en caso de deteccidn de errores se buscan soluciones
o0 alternativas, valorando la realizacién de estas alternativas en el siguiente ciclo

(nueva iteracion).

No se puede menospreciar la seguridad en una aplicacion educativa, en la que el usuario

tiene una cuenta con informaciéon confidencial como son informes académicos y las

conversaciones sobre el rendimiento del alumno que tendran tanto profesor como el padre o

madre del alumno por lo que se considera necesario tener en cuenta la seguridad de la

aplicacion desde un primer momento. En definitiva, se debe aplicar un ciclo de vida de

desarrollo de software seguro, para ello des de la fase de andlisis en la planificacion debemos

tener en cuenta la seguridad.

Ventajas

1.

Al realizar iteraciones sobre el producto el riesgo asumido es bastante reducido.

De la misma forma al ser un desarrollo iterativo se van incorporando de forma

progresiva nuevas funcionalidades.

El usuario final puede testear la aplicacion mas a menudo y corregir aquello que

considere oportuno.

Inconvenientes

La duracién de un desarrollo no estéa limitada, es decir, no hay una fecha concreta de

entrega porqué es muy dificil de predecir.

Si no se realiza un andlisis de riesgos apropiado y un fallo se detecta en una etapa

avanzada del proyecto esto puede influir muy negativamente en el desarrollo.
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4. Desarrollo especifico de la contribucion

4.1. Identificacion de requisitos

Los requisitos que aqui se detallan son obtenidos del estudio previo realizado en el apartado
2. Contexto y estado del arte, donde aparte de analizar las aplicaciones existentes junto a sus
deficiencias o vulnerabilidades también se ha tenido en cuenta la experiencia del profesorado.
Para comprender los requisitos que se mencionan en el apartado se especifican las

descripciones de algunos términos que no son de uso habitual en la siguiente tabla:

Tabla 1. Glosario de términos

Nombre  Descripcion del término

Ciclo La educacién primaria comprende 6 cursos que se dividen
en tres etapas de dos cursos cada etapa, estas etapas
reciben el nombre de ciclo. De 6 a 8 afios se cursa el ciclo
inicial, de los 8 a los 10 afios el ciclo medio y de los 10 a los
12 afios el ciclo superior.

Ranking Clasificacién en la que los alumnos estan ordenados de
mayor a menor puntuacion obtenida en un juego.

SSDLC Ciclo de vida de desarrollo de software seguro.
Metéfora | Es un conjunto de conceptos que estan unificados y son

interfaz usados en las interfaces graficas.

Usuario Hace referencia al conjunto de los roles del sistema:
Alumno, Padre y Profesor.

(Elaboracion propia)
4.1.1. Requisitos funcionales

Asi pues, en la tabla que hay a continuacion se realiza un resumen de todo lo obtenido hasta
ahora y se extraen los requisitos funcionales de la aplicacion consensuados con la profesora

entrevistada. También se afiaden requisitos para que la aplicacion sea segura.
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Tabla 2. Requisitos funcionales

Master Universitario en Ingenieria de Software y

Sistemas informaticos

ID DESCRIPCION PRIORIDAD

RF-01 Autenticacion Alta
Al abrir la aplicacion se solicita la autenticacion del usuario.
Si el usuario no logra iniciar sesién en un maximo de 5
intentos se debe bloquear el usuario durante 30 minutos para
evitar ataques como la denegacion de servicios o la fuerza
bruta.

RF-02 Sistema basado en roles Alta
El sistema debe tener perfiles de usuario diferenciados, cada
perfil tendra permisos para realizar acciones propias de cada
tipo de usuario, en concreto se busca disponer de tres
perfiles de usuario que son el de profesor, el de alumno vy el
de padre/madre.

RF-03 El padre registra al alumno Alta
El padre como tutor legal del alumno debe ser quien registre
a su hijo.

RF-04 Comunicacion directa entre profesor y alumno Baja
Se dispone de una interfaz en la que tanto el profesor como
el padre del alumno pueden comunicarse entre si mediante
mensajes en la aplicacion. No es necesario que el sistema
notifigue al momento a cualquiera de los dos usuarios.

RF-05 Contenido dividido por ciclos Media
El contenido esta dividido por ciclos segun lo establecido en
la Ley Orgéanica de Educacion.

RF-06 Rankings por juegos Media
Los alumnos pueden ver el ranking por clases de los juegos
para que sean mas competitivos entre ellos y no se tomen la
aplicacion como una herramienta para simplemente realizar
deberes.

RF-07 Informe alumno Media
El profesor y el padre deben poder visualizar informes sobre
las capacidades del alumno.

RF-08 Acceso a temario escogido por el profesor Media
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RF-09

RF-10

RF-11

RF-12

El profesor puede habilitar y deshabilitar los juegos a los que
cada alumno del aula o clase tendra acceso, para centrar la
atencion de los alumnos en los temas que el propio profesor
considere oportunos.

Juego de fonética

Por solicitud del profesorado, debe existir un juego para
aprender la fonética de las letras y las silabas.

Aviso de fallos

La aplicacion debe avisar al usuario del fallo en su respuesta
mediante la aparicion visual de un elemento y también de
forma sonora, diferenciando un acierto de un fallo de forma
clara.

Proponer mejoras

El usuario debe disponer de una forma de proponer mejoras
en la propia aplicacién para que los desarrolladores puedan
ser conscientes de ello.

Desvinculacién usuario del colegio

El usuario se debe poder desvincular del colegio actual para
volverse a vincular a otra escuela sin necesidad de dar de

baja el usuario.

(Elaboracion propia)

4.1.2. Requisitos no funcionales

Master Universitario en Ingenieria de Software y

Sistemas informaticos

Media

Alta

Baja

Baja

De la misma forma que con los requisitos funcionales se detallan a continuacion los requisitos

no funcionales, que no son requisitos solicitados de forma directa por el usuario, pero son

necesarios para disponer de una aplicacioén usable y lo mas accesible posible para un usuario

con un mévil de gama baja.

ID

Tabla 3. Requisitos no funcionales

DESCRIPCION

PRIORIDAD

RNF-01

Cliente movil

La aplicacion debe estar disponible para el mayor nimero de
personas posible y como hoy en dia casi todo el mundo

dispone de mavil el objetivo es tener una aplicacion movil

educativa.
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RNF-02

RNF-03

RNF-04

RNF-05

RNF-06

Usabilidad

La aplicacion final debe cumplir los estdndares de usabilidad.
Tamarfio aplicacion

La aplicacion debe ser apta para usuarios con moviles de
gama baja, media y alta, por lo que el peso de la aplicacién
debe ser el adecuado para el uso en cualquier gama. Lo
habitual en estas aplicaciones es un peso de 50 MB.
Seguridad

Se deben seguir las pautas del SSDLC para mitigar en todo
momento las amenazas externas a nuestra aplicacion.
Auditoria mediante log

Cualquier accién realizada por usuarios autorizados o no
autorizados debe quedar registrada en el sistema en un log.
Aplicacién multilingle

La aplicacién esta disponible en los idiomas oficiales de la
Comunidad Auténoma de Catalufia, es decir, castellano y

catalan ademas del inglés.

(Elaboracion propia)

4.1.3. Roles del sistema

Master Universitario en Ingenieria de Software y

Sistemas informaticos

Alta

Media

Alta

Media

Baja

Aqui se definen todos los roles o usuarios de los que va a disponer la aplicacion que se

desarrolla en este trabajo, como se menciona en el requisito funcional RF-02, el sistema de

usuarios esta basado en roles para facilitar la definicion de los permisos y asegurar el

mantenimiento y la correcta administracion de los permisos, de esta forma un rol puede tener

diversos usuarios con los mismos permisos cada uno.

El rol mas importante del sistema es el de profesor que es el administrador del aula virtual, en

la siguiente tabla se puede ver de forma detallada sus funcionalidades:

Tabla 4. Funcionalidades rol de Profesor.

NOMBRE DEL ROL FUNCIONALIDADES DESCRIPCION
PROFESOR Dar de alta aula. Permite dar de alta una nueva
aula.
Dar de baja aula. Permite dar de baja un aula
existente.
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Registrar profesor

Admitir a

Master Universitario en Ingenieria de Software y

los alumnos vy

padres en el aula.

Desvincular alumnos y padres

del aula.

Revisar informes del alumno.

Redactar mensaje al padre o

madre del alumno.

Modificar

los juegos

disponibles para los alumnos

del aula.

Revisar rankings

Jugar a cualquier juego.

Cambiar

aplicacion.

el

idioma de

Realizar sugerencia

la

(Elaboracion propia)

Sistemas informaticos

Permite registrar a un profesor.
Permite dar acceso a los alumnos
y a sus padres a un aula existente.
Permite desvincular del aula a los
alumnos y padres.

Permite revisar los informes de
cualquier alumno del aula.
Permite redactar un mensaje a
cualquier padre o madre del aula.
Permite habilitar o deshabilitar los
juegos disponibles para los
alumnos del aula.

Permite revisar la clasificacion de
los juegos disponibles en el aula.
Permite jugar a cualquier juego sin
restricciones.

Permite modificar el idioma de la
aplicacion.

Permite realizar una sugerencia

de mejora sobre la aplicacion.

El rol de alumno es el que menos funcionalidades tiene porqué el objetivo de la aplicacion es

que el alumno adquiera nuevos conocimientos y por lo tanto hay que evitar distracciones como

la publicidad en la aplicacion u otras funcionalidades. Las funcionalidades del rol de alumno

se pueden ver en la siguiente tabla:

NOMBRE DEL ROL

Tabla 5. Funcionalidades rol de Alumno.

FUNCIONALIDADES

DESCRIPCION

ALUMNO

Jugar a los juegos que el

profesor ha escogido.

Visualizar

juego.

Cambiar

aplicacion.

el

ranking de

idioma de

un

la

Permite jugar a cualquier juego de
los disponibles en el aula.

Permite visualizar el ranking de
cualquier juego disponible en el
aula.

Permite modificar el idioma de la

aplicacion.
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Realizar sugerencia Permite realizar una sugerencia

de mejora sobre la aplicacion.

(Elaboracion propia)

Por ultimo, disponemos del rol de padre, es un rol bastante importante, sobre todo por ser el
encargado de registrar al alumno en la aplicacion y mantener el contacto con el profesor. Sus
funcionalidades son:

Tabla 6. Funcionalidades rol de Padre.

NOMBRE DEL ROL FUNCIONALIDADES DESCRIPCION
PADRE Registrar alumno. Permite registrar al alumno.
Registrar padre o madre. Permite registrar al padre o madre

de un alumno.

Solicitar admisién en el aula.  Permite solicitar el acceso a un
aula.

Revisar informes del hijjo o Permite revisar los informes

hija. académicos del hijo o hija.

Redactar mensaje al profesor. Permite redactar un mensaje al

profesor del aula.

Solicitar desvinculacién del Permite solicitar la desvinculacion
aula. del padre, madre o hijo de un aula.
Cambiar el idioma de la Permite modificar el idioma de la
aplicacion. aplicacion.

Realizar sugerencia Permite realizar una sugerencia

de mejora sobre la aplicacion.

(Elaboracion propia)
4.1.4. Analisis de riesgos

En este apartado se han analizado algunos riesgos que nos podemos encontrar en la puesta
a punto del sistema y que se deben mitigar, para ello se definen una serie de pruebas a realizar

para validar que esos riesgos estan mitigados realmente. Los riesgos son los siguientes:

Riesgo: Repudio

Objetivo de control: Impedir el rechazo de la responsabilidad de una accion.
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Controles: Procedimiento de mantenimiento del sistema de auditoria de la aplicacion.
Pruebas de cumplimiento:
e Comprobar la existencia de un procedimiento.
e Comprobar el proceso de autenticacion con 5 usuarios existentes y 5 inexistentes.
e Comprobar el proceso de auditoria en la tabla log de base de datos realizando 5
acciones por cada usuario que haya iniciado sesién en el punto anterior.
¢ Comprobar que las acciones realizadas incluyen el “sello del tiempo”, es decir, la hora
de la accion se corresponde con la realidad.
Pruebas sustantivas:

¢ Ampliar muestra y revisar con usuarios de diferentes niveles de privilegio del sistema.

Riesgo: Pérdida de datos
Objetivo de control: Los datos deben estar siempre disponibles para su acceso si tenemos
los permisos adecuados.
Controles: Procedimiento de mantenimiento del sistema de copias de seguridad.
Pruebas de cumplimiento:
e Comprobar la existencia de un procedimiento.
e Comprobar que tenemos copias de seguridad de las diferentes bases de datos.
e Comprobar que se han realizado las copias de seguridad correspondientes a los
altimos 7 dias.
Pruebas sustantivas:

¢ Ampliar muestra y revisar las copias de seguridad del Gltimo mes.

Riesgo: Intrusién
Objetivo de control: Los sistemas de informacion deben estar adecuadamente protegidos
segun la politica de la organizacion.
Controles: Procedimiento de asignacion de roles a los usuarios.
Pruebas de cumplimiento:
e Comprobar la existencia de un procedimiento.
e Comprobar que 10 usuarios tienen asignados correctamente sus roles.
Pruebas sustantivas:

e Ampliar muestra y revisar los roles de todos los usuarios de la organizacion.

Estos son los riesgos que se deben mitigar para asegurar el correcto funcionamiento de la

aplicacion ante posibles ataques externos o errores del propio sistema. Para evitar la
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denegacion de servicios una opcion es utilizar replicas en servidores, para evitar que la
aplicacion esté caida en algin momento, pero al considerar que la aplicacion esta en una fase
inicial en la que dispondré de pocos usuarios de momento no se valora utilizar las réplicas de

los servidores.
4.1.5. Restricciones del sistema

Para mantener un sistema consistente se deben restringir algunas acciones ya que el usuario
puede cometer errores que dejen el sistema en un estado no deseado, en concreto en nuestro

sistema vamos a realizar las restricciones que se enumeran a continuacion:
e El sistema no debe permitir que un mismo usuario esté vinculado a mas de un aula.
e Un profesor no puede dar de alta mas de un aula al mismo tiempo.

e Un padre no puede enviar mas de una solicitud en estado pendiente para vincularse o

desvincularse del aula.

¢ No se puede borrar un aula si hay usuarios con la sesion iniciada.
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4.2. Descripcion del sistema software desarrollado

4.2.1. Planificacion

En este apartado se puede ver tanto la planificacién prevista en azul cielo, como el retraso
inicial en un tono amarillo y el retraso durante el desarrollo en rojo, en definitiva, se puede ver
la planificacion inicial y final del proyecto. En la primera imagen se observan las primeras
semanas desde mediados de mayo hasta finales.

2019

May 2019 June
Activity Resource 13 14 15 16 17|18 19 20|21 22 23|24 25 26|27 28 29|30 31 01 02 03 04 05 06|07 08 09|10 111213 14 15
Fase de obtencién der... Julidn
Revisar aplicaciones si.
Revisar aplicaciones si.
Entrevistar a personal e.
Fase de andlisis y disefio Julian
Identificacién de requisitos
Diagrama de clases
Diagrama de casos de
Diagrama de secuencias
Disefio modelo base de..
Disefio interfaz
Implementacién Julidn
Desarrollo de la parte d....
Desarrollo juegos educ...
Pruebas con usuarios Julién
Pruebas con profesorad
Pruebas con nifios
Reuvision de la calidad d
Revisar la redaccién de... Julign
Revisién ortografia y sint...
Reuvision indices, citas e

project: Aplicacién educativa I Tarea B Retrasoenel
client: B racse desarrollo
date: Retraso en el inicio

projectnumber

Figura 17. Planificacion del desarrollo parte 1.

En la segunda imagen se puede observar el periodo que oscila entre mediados de junio y

mediados de julio, esta Ultima es la fecha de entrega del proyecto.

2018 Suly 2018
Acthvity Resource 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 01 02 03 |04 05 06 O7 08 09 10 11
Fase de obloncion der... Julian
Revisar aplicaciones =i,
Revisar aplicaciones =i,
Entrevistar a parsonal ..
Fase de analisis y disefo Julian
Mentificacion e requisitas
Diagrama de clases
Diagrama de casos de ..
Diagrama de secuencias
Dizefio modelo base da...
Digefo imerfaz
Iimplementacidn Julian
Desarmolio de la paned....
Desarnolio juegos educ...
Prucbas con usuarios Julidn
Pruebas con profesarad..
Fruebas con nifics
Flevisitn de la calidad d...
Ravisar |8 redbccion de...  Julén
Fevisidn oriografia y sink....
Revisitn indices, cilas a..

Figura 18.Planificacion del desarrollo parte 2.
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La planificacion inicial ha variado en la fase de analisis y disefio debido a la coincidencia con
la época de examenes de UNIR, lo que ha hecho gue se retrase hasta la semana posterior a
la fecha de exdmenes, es decir, el 3 de junio de 2019, luego el desarrollo también se ha
retrasado unos dias para que el desarrollador se familiarice con la tecnologia Unity. Para
cualquier persona que desee familiarizarse con Unity se recomienda la lectura del libro de
Blackman (2013). Beginning 3D Game Development with Unity 4, 2nd Edition, en este libro
Podemos encontrar ejemplos de todas las opciones que nos ofrece Unity en el Desarrollo de
juegos.

4.2.2. Arquitectura

La arquitectura propuesta es 3-tier, es decir, de 3 niveles, las funcionalidades por nivel son:

e Front-end: se utiliza Unity, es un importante motor de videojuego que entre otras
opciones nos permite desarrollar la parte front-end de un videojuego para sistemas
Android e 10S, con esto cumplimos el requisito no funcional RNF — 01: Cliente movil.
En definitiva, esta capa se corresponde con la presentacion visual del contenido de la
aplicacion, es importante que durante el desarrollo se tenga en cuenta que la
resolucion de pantalla de un dispositivo mévil es muy variada y en cualquier dispositivo
debe visualizarse correctamente la aplicacion movil.

o Middleware: se implementa un servidor web Apache corriendo en una maquina con
sistema operativo Windows, este servidor contiene la WebApi basada en PHP a la que
el cliente llama para obtener las distintas funcionalidades de la aplicacién, por ejemplo,
al realizar el login se realiza la llamada del cliente a la funcién correspondiente de la
WebApi PHP que valida que los datos son correctos y nos asigna un token de sesion.

e Back-end: se utiliza un gestor de base de datos MariaDB cuyo uso es gratuito y sigue
los estandares SQL, ya que su origen se basa en MySQL, este gestor de base de
datos se encuentra en la misma maquina donde estéa situado el middleware del punto

anterior.

=2
=

© guru99.com

Figura 19. Estructura de la arquitecura 3-tier (Fuente: Guru99 (s.f.). DBMS Architecture: 1-Tier, 2-Tier & 3-Tier).
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4.2.3. Diagrama de casos de uso

4.2.3.1. Diagrama de casos de uso de la aplicacion

Los diagramas que se visualizan en estos apartados han sido generados con la herramienta
Visual Paradigm, para favorecer la correcta visualizacion del diagrama de casos de uso se
muestra el diagrama de toda la aplicacién y en el Anexo lll. Diagrama de casos de uso por
roles, podemos revisar un diagrama separado por cada tipo de usuario o rol de nuestro
sistema.

El diagrama de la aplicacion es el que engloba los tres tipos de usuarios y que podemos ver

a continuacion.

13. Contactar con soporte 2
15. Solicitar desvinculacion del aula
Alumno 3 Padre
4. Solicitar admision e
aula

09. Redactar nuevo mensaje

Extension Points

) .
|<<Prerequisito>>
|

|
|
|
|
A4 o
=~ < _ _ <<Prerequisito>>

11. Revisar rankings <
R “\-“
N P
N i
N -
¥ M,waah@

-

Profesor ~ ~ . <<Prerequisito>>

Y <4Prerequisito>>
©05.Dardebajaaula) - - - - ~~¥OUSIOPTL L ______
= <<Include>>

Figura 20. Diagrama de casos de uso de la aplicacion.
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4.2.3.2. Especificacion textual de los casos de uso

En esta seccion se especifica de forma textual los procesos que deben realizar los casos de
uso que acabamos de ver en los apartados anteriores. Para ello se detalla por cada caso de
uso su descripcion, la precondicion que se debe cumplir antes de su ejecucion, la
postcondicién que se puede comprobar al terminar su ejecucion para verificar su correcto
funcionamiento, los actores que pueden utilizar el caso de uso, la secuencia normal de uso
detallada por pasos, las secuencias alternativas en el caso de disponer de diversas opciones,
la secuencia de error prevista cuando el sistema falle, el nivel de importancia del caso de uso
respecto al resto del sistema y en consecuencia la urgencia de este caso de uso. En algunos

casos se afladen observaciones para aclarar posibles restricciones.

Tabla 7. Especificacién textual caso de uso Registro.

Identificador 01

Nombre Registro

Descripcion El Profesor o el Padre realiza el registro de un usuario.

Precondicion Aplicacién instalada en dispositivo movil Android.

Postcondicion | El Profesor, Padre o Alumno puede iniciar sesién con su cuenta en el

sistema.
Actores Profesor o Padre
Secuencia Paso Accién
Normal 1 El Profesor o Padre abre la aplicacién y selecciona registrar
usuario.

El Sistema muestra los tipos de usuarios disponibles.

3 El Profesor o Padre selecciona el tipo de usuario a registrar
(Profesor o Alumno). La cuenta de Alumno necesita una
cuenta Padre por lo que el sistema ejecutard la Secuencia
alternativa 1 si se escoge esta opcion, en caso contrario se

ejecuta la Secuencia alternativa 2.

4 El Sistema muestra un mensaje indicando que el registro ha sido

exitoso e inicia sesion en la aplicacion.

Secuencia Paso | Accidn

alternativa 1 El Padre responde a una pregunta para validar que no es un nifio
el que se esta registrando. Se ejecuta la Secuencia de error 2
en caso de que la respuesta no sea correcta. Si todo ha ido bien

pasamos al paso 3.
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2 El Padre inserta los datos de su cuenta selecciona el botén
siguiente.
S El Padre inserta los datos de su hijo (el Alumno) y presiona el

boton siguiente. Si todo transcurre correctamente se sigue con

el paso 4 de la Secuencia Normal.

Secuencia

alternativa 2

Paso | Accion

Secuencia de

error 1

1 El Profesor inserta los datos de su cuenta y selecciona el botén
siguiente. Si algo ha ido mal se ejecuta la Secuencia de error 1
y en caso de que todo sea satisfactorio se ejecuta la Secuencia

Normal paso 4.

Paso | Accion

Secuencia de

error 2

Observaciones

Identificador

Nombre
Descripcion

Precondicién

Postcondicién

1 El Sistema muestra un mensaje de error para localizar el campo

mal introducido Y rectificarlo, se vuelve al mismo paso.

Paso | Accidn

1 El Sistema vuelve a mostrar la pregunta indicando que la
respuesta es erronea.

Una cuenta Alumno sélo puede estar enlazada a una Unica cuenta

Padre.

(Elaboracion propia)
Tabla 8. Especificacién textual caso de uso Login.
02
Login
Cualquier usuario del sistema inicia sesién en la aplicacion.

El usuario dispone de una cuenta de usuario en el sistema previamente
registrada.
El Usuario puede realizar cualquier accion de las que dispone permiso

en el sistema.

Actores Alumno, Padre y Profesor
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Usuario informa tanto su usuario como su contrasefa.
2 El Usuario selecciona el botén entrar, si la cuenta no es vélida

se ejecuta la Secuencia de error 1.
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3 El Sistema muestra el menu inicial del aula si ya se ha admitido
la solicitud a un aula en caso contrario se muestra un mensaje

indicando que se esta esperando respuesta de la solicitud.

Secuencia Paso Accion

alternativa - -

Secuencia de Paso Accion

error 1 1 El Sistema muestra un mensaje indicado que la cuenta o la

contrasefa son erroneas y volvemos al paso 1 de la Secuencia

Normal.
Secuencia de Paso Accion
error 2 1 El Sistema muestra un mensaje indicado que se ha superado el

Identificador

Nombre

Descripcion

Precondicién

Postcondicién

Actores
Secuencia

Normal

namero maximo de reintentos de inicio de sesion (RF-01.

Autenticacién) y volvemos al paso 1 de la Secuencia Normal.

(Elaboracion propia)

Tabla 9. Especificacién textual caso de uso Cambiar idioma aplicacion.

03

Cambiar idioma aplicacion

El Usuario cambia el idioma en el que esta visualizando la aplicacion.
En los juegos de lengua el idioma que se muestra no es el de la
aplicacion sino el de la lengua tratada.

El Usuario tiene la sesion iniciada en la aplicacion.

El Usuario puede visualizar la aplicacion en el idioma que acaba de
seleccionar.

Alumno, Padre y Profesor

Paso Accion

1 El Usuario selecciona el menu principal.

2 El Usuario selecciona el idioma pulsando en la bandera del
pais correspondiente. Si no es posible el cambio de idioma se
ejecuta la Secuencia de error 1.

3 El Sistema modifica los textos que se visualizan en la
aplicacion al idioma que acaba de seleccionar el Usuario.

Paso | Accion

50

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa basada en juegos



Julian Lépez Avila

Secuencia de

error 1

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

1 El Sistema muestra un mensaje de error indicando que no ha
sido posible modificar el idioma y se vuelve al paso 2 de la

Secuencia Normal.

(Elaboracion propia)

Tabla 10. Especificacion textual caso de uso Dar de alta un aula.

Identificador

Nombre

04

Dar de alta un aula

Descripcion

Precondicién

El Profesor crea una nueva aula donde podra realizar las gestiones con
los juegos, admitir o desvincular padres y/o alumnos, revisar informes
del alumnado e incluso jugar.

El Profesor tiene la sesion iniciada en la aplicacion y no tiene ninguna

aula activa actualmente.

Postcondicion

El Profesor puede visualizar la nueva aula.

Actores Profesor
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Profesor selecciona nueva aula en el menu principal.
2 El Profesor inserta los datos necesarios para la creacion de una

Secuencia de

error 1

nueva aula. selecciona el idioma pulsando en la bandera del pais
correspondiente. Si no es posible el cambio de idioma se ejecuta
la Secuencia de error 1.

3 El Sistema muestra un mensaje indicando que la creacion de la
nueva aula ha sido exitosa y muestra el menu de la nueva aula.

Paso Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error para localizar el campo

mal introducido y rectificarlo, se vuelve al mismo paso.

Observaciones

El Profesor Unicamente puede tener un aula activa por lo que no es

posible crear mas de un aula mientras ya se tiene un aula activa.

Identificador
Nombre

(Elaboracion propia)

Tabla 11. Especificacion textual caso de uso Dar de baja un aula.

05

Dar de baja un aula

Descripcion

El Profesor puede dar de baja un aula existente y en consecuencia a los

alumnos y padres de esa aula.
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El Profesor tiene la sesion iniciada en la aplicacion, el aula esta activo
actualmente y no hay ningtn alumno con la sesion iniciada en el aula

desde hace una hora.

Postcondicién

Ni el Profesor ni los Padres ni los Alumnos pueden acceder al aula.

Actores Profesor
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Profesor selecciona el menu principal y hace clic en dar de
baja aula.
2 El Sistema ejecuta desvincula los usuarios activos del aula. En

Secuencia de

error 1

Identificador

Nombre

Descripcion

Precondicion

caso de que no fuera posible dar de baja un aula se ejecuta la

Secuencia de error 1.

3 El Sistema muestra un mensaje indicando que el proceso ha
sido exitoso y muestra el menu principal con la opcion de crear
una nueva aula.

Paso Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que hay
algun usuario con la sesion iniciada en el aula.

(Elaboracion propia)

Tabla 12. Especificacion textual caso de uso Admitir usuarios en el aula.

06

Admitir usuarios en el aula

El Profesor acepta o deniega las solicitudes de admision al aula que hay
pendientes.

El Profesor tiene la sesion iniciada en la aplicacion, el aula esta activo

actualmente y hay solicitudes de admisién al aula pendientes.

Postcondicion

El Padre y el Alumno pueden acceder al aula o si ha sido denegada el
Padre y Alumno pueden volver a realizar otra solicitud.

Actores Profesor
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Profesor selecciona el mena principal y hace clic en

solicitudes de admision al aula.
2 El Sistema despliega un listado de solicitudes pendientes de

admisioén para el aula.
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3 El Profesor selecciona la solicitud de admision que desea
tramitar y hace clic en admitir o denegar. Si la seleccion ha sido
admitir y en ese instante no ha sido posible tramitar su admisién

se ejecuta la Secuencia de error 1.

4 El Sistema muestra un mensaje indicando que el proceso ha

sido exitoso y vuelve al paso numero 1 de la Secuencia Normal.

Secuencia de

error 1

Paso | Accidn

1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que no ha
sido posible admitir la solicitud, se debe reintentar y devuelve al

Profesor al menu principal.

(Elaboracion propia)

Tabla 13. Especificacion textual caso de uso Desvincular usuarios del aula.

Identificador

Nombre

07

Desvincular usuarios del aula

Descripcion

Precondicion

Postcondicién

Actores

Secuencia

Normal

El Profesor acepta o deniega las solicitudes de desvinculacion del aula

gue hay pendientes.

El Profesor tiene la sesion iniciada en la aplicacion, el aula esta activo

actualmente y hay solicitudes de desvinculacion al aula pendientes.

El Padre y el Alumno no pueden acceder al aula y pueden tramitar

admision a otra aula o si ha sido denegada el Padre y Alumno pueden

volver a realizar otra solicitud.

Profesor

Paso Accion

1 El Profesor selecciona el mena principal y hace clic en
solicitudes de desvinculacién del aula.

2 El Sistema despliega un listado de solicitudes pendientes de
desvinculacion del aula.

3 El Profesor selecciona la solicitud de desvinculacion que desea
tramitar y hace clic en desvincular o denegar. Si la seleccion es
desvincular y en ese instante no ha sido posible tramitar su
desvinculacién se ejecuta la Secuencia de error 1.

4 El Sistema muestra un mensaje indicando que el proceso ha
sido exitoso y vuelve al paso nimero 1 de la Secuencia Normal.

Paso | Accion
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1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que no ha
sido posible desvincular a los Usuarios, se debe reintentar y

devuelve al Profesor al menu principal.

(Elaboracion propia)

Tabla 14. Especificacion textual caso de uso Revisar informes alumno.

Identificador

Nombre

08

Revisar informes alumno

Descripcion

Precondicién

El Profesor o el Padre de un alumno puede revisar los informes
generados mediante los resultados de los juegos de la aplicacion.
El Alumno ha jugado como minimo una partida con su cuenta de usuario

a cualquier juego.

Postcondicion

El Profesor o el Padre del alumno visualiza el informe en la aplicacion.

Actores Profesor y Padre

Secuencia Paso Accién

Normal 1 El Profesor o Padre selecciona el menu principal y hace clic en
revisar informe, si se trata del Profesor se ejecuta la Secuencia
Alternativa 1. En caso de ser el Padre, si el alumno adn no ha
jugado a ningun juego se ejecuta la Secuencia de error 2.

2 El Sistema muestra el informe del alumno.
Secuencia Paso | Accion

Alternativa 1

1 El Sistema muestra un listado con los alumnos que han jugado
al menos una vez a algun juego. En caso de no haber ningin
alumno se ejecuta la Secuencia de error 1.

2 El Profesor selecciona el alumno que desea revisar y el Sistema

ejecuta el paso 2 de la Secuencia Normal.

Secuencia de

error 1

Paso | Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que aun no

hay informes de alumnos disponibles.

Secuencia de

error 2

Identificador

Paso Accion
1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que el

alumno adn no dispone de informe.

(Elaboracion propia)

Tabla 15. Especificacion textual caso de uso Redactar mensaje.

09
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Nombre Redactar mensaje
Descripcion El Profesor o el Padre pueden intercambiarse mensajes entre si para
hablar sobre el alumno.
Precondicion El Padre estéa vinculado al aula del Profesor.
Postcondicién | El Profesor y el Padre pueden visualizar los mensajes enviados y
recibidos.
Actores Profesor y Padre
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Profesor o Padre selecciona el menu principal y hace clic en
redactar mensaje, si se trata del Profesor se ejecuta la
Secuencia Alternativa 1.
2 El Sistema muestra un chat para que el Profesor o Padre
redacte el mensaje a enviar.
3 El Profesor o Padre hace clic en enviar mensaje, en caso de
problemas de conexién se ejecuta la Secuencia de error 2.
4 El Sistema envia el mensaje al destinatario y notifica al usuario
de que el envio ha sido satisfactorio.
Secuencia Paso | Accion
Alternativa 1 1 El Sistema muestra un listado de los padres disponibles en el
aula con el nombre de los hijos (alumnos). En caso de no haber
ningun alumno o padre se ejecuta la Secuencia de error 1.
2 El Profesor selecciona el nombre del padre para acceder al chat
y el Sistema ejecuta el paso 2 de la Secuencia Normal.
Secuencia de Paso Accion
error 1 1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que no hay
ningun alumno ni padre vinculado al aula.
Secuencia de Paso Accion
error 2 1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo que el
mensaje no se ha podido enviar y se vuelve al paso nimero 3 de
la Secuencia Normal.
(Elaboracion propia)
Tabla 16. Especificacion textual caso de uso Modificar juegos disponibles en el aula.

Identificador

Nombre

10

Modificar juegos disponibles en el aula
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El Profesor habilita o deshabilita un juego, un ciclo o un temario para

gue los alumnos jueguen Unicamente a los juegos habilitados.

Precondicién

Postcondicion

El Profesor tiene un aula creada.

El Alumno cuando vuelva a iniciar sesion Unicamente puede jugar a los

juegos habilitados por el profesor.

Actores Profesor
Secuencia Paso | Accioén
Normal 1 El Profesor selecciona el menu principal y hace clic en habilitar

Secuencia de

error 1

o deshabilitar juegos.

2 El Sistema muestra las opciones disponibles que son habilitar o
deshabilitar un juego, habilitar o deshabilitar un temario, habilitar
o deshabilitar un ciclo.
El Profesor selecciona la opcién que cree mas adecuada.

4 El Sistema muestra el listado por juegos, temarios o ciclos
dependiendo de la seleccion en el paso anterior.

5 El Profesor selecciona el elemento y selecciona habilitar o
deshabilitar.

6 El Sistema muestra un mensaje indicando que todo ha ido
satisfactoriamente, en caso contrario se ejecuta la Secuencia de
error 1.

Paso | Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error advirtiendo de que no

ha sido posible guardar la seleccién y devuelve al Profesor al

paso numero 5 de la Secuencia Normal.

(Elaboracion propia)

Tabla 17. Especificacion textual caso de uso Revisar rankings.

Identificador

Nombre

11

Revisar rankings

Descripcion

El Profesor o Alumno puede revisar el ranking de un juego para

mantener la competitividad entre los alumnos en los juegos.

Precondicién

Como minimo un Alumno ha jugado al juego.

Postcondicion

El Alumno o el Profesor visualiza el ranking de los alumnos en un juego.

Actores

Profesor y Alumno

Paso | Accion
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1 El Profesor o Alumno selecciona el menu principal y hace clic
en juegos.
2 El Sistema muestra el listado de los juegos disponibles

actualmente (en el caso del profesor aparecen todos los juegos).
En caso de no haber ningun juego se ejecuta la Secuencia de

error 1.

3 El Profesor o Alumno selecciona la opcion ranking de uno de
los juegos del listado. En caso de que ningun alumno haya
jugado a ese juego se ejecuta la Secuencia de error 2.

Secuencia de

error 1

4 El Sistema muestra el ranking de alumnos ordenado de mayor

a menor puntuacién obtenida.

Secuencia de

error 2

Observaciones

Identificador

Nombre

Descripcion

Paso | Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error indicando que no hay
juegos disponibles.

Paso | Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error indicando que no hay
datos.

Si el Profesor ha jugado al juego este no va a aparecer en el ranking,

s6lo aparecen los alumnos.

(Elaboracion propia)
Tabla 18. Especificacion textual caso de uso Jugar.
12
Jugar

El Profesor o Alumno pueden jugar a cualquier juego (en caso del
alumno soélo los habilitados por el profesor).

Precondicién

Postcondicion

Si se trata del Alumno el juego debe estar habilitado.

El Alumno o el Profesor juega al juego seleccionado.

Actores Profesor y Alumno
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Profesor o Alumno selecciona el menu principal y hace clic
en juegos.
2 El Sistema muestra el listado de los juegos disponibles

actualmente (para el Profesor se visualizan todos). En caso de

no haber ningln juego se ejecuta la Secuencia de error 1.
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El Profesor o Alumno selecciona la opcion jugar de uno de los

juegos del listado.

El Sistema inicia el juego.

El Profesor juega hasta que finalizan las pruebas o el tiempo.

El Sistema informa al usuario de la finalizacién del juego y
muestra la puntuacion, ofrece la posibilidad de volver a jugar en

cuyo caso se vuelve a ejecutar el paso 4 de la Secuencia Normal.

Secuencia de

error 1

Paso

Accion
El Sistema muestra un mensaje de error indicando que no hay
juegos disponibles.

(Elaboracion propia)

Tabla 19. Especificacion textual caso de uso Contactar con soporte.

Identificador

Nombre

13

Contactar con soporte

Descripcion

Precondicién
Postcondicion
Actores

Secuencia

Normal

Paso
1

Cualquier usuario del sistema puede contactar con soporte de la
aplicacion para solicitar ayuda, informar de algun error o realizar
sugerencias.

Estar registrado en la aplicacion.

Se ha contactado con soporte mediante un mensaje.

Profesor, Padre y Alumno

Accién
El Usuario selecciona la opcién contactar con soporte en el

menu principal.

2 El Sistema muestra un formulario a rellenar por el usuario.
3 El Usuario rellena el formulario seleccionando el motivo
(informar de un error, realizar sugerencia o solicitar ayuda) y
explicando de forma detallada la cuestion a comentar. Al
terminar selecciona enviar. En caso de que el envio falle, se
ejecuta la Secuencia de error 1.
4 El Sistema envia el mensaje a los desarrolladores del sistema.
Secuencia de Paso | Accion
error 1 1 El Sistema muestra un mensaje de error indicando que el

menaje no se ha podido enviar y se vuelve al paso numero 3 de

la Secuencia Normal.
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(Elaboracion propia)

Tabla 20. Especificacion textual caso de uso Solicitar admision en aula.

Identificador

14

Nombre

Descripcion

Solicitar admisién en aula

El Padre solicita la admisién en un aula de la cuenta de su hijo (alumno)
y Su propia cuenta (padre).

Precondicién

Postcondicién

El Padre y el Alumno estan correctamente registrados y vinculados el

uno al otro (caso de uso 01. Registro).

El Padre y el Alumno no estan vinculados a ningun aula.

Se ha enviado la solicitud de admision de Padre y Alumno a un aula.

Actores Profesor, Padre y Alumno
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Padre selecciona la opcién solicitar admision aula en el menu
principal.
2 El Sistema muestra un campo de texto a rellenar por el Padre

Secuencia de

error 1

con el alias del aula a la que enviara la solicitud de admision.

3 El Padre rellena el campo de texto y selecciona enviar solicitud.
En caso de no encontrar el aula se ejecuta la Secuencia de error
1.

4 El Sistema informa al usuario de que su solicitud ha sido enviada
correctamente y sera tramitada.

Paso | Accion

1 El Sistema muestra un mensaje de error indicando que el aula
no existe y se vuelve al paso nimero 3 de la Secuencia Normal.

(Elaboracion propia)

Tabla 21. Especificacion textual caso de uso Solicitar desvinculacion del aula.

Identificador
Nombre

15

Solicitar desvinculacion del aula

Descripcion

El Padre solicita la desvinculacién del aula de la cuenta de su hijo
(alumno) y su propia cuenta (padre).

Precondicién

El Padre y el Alumno estan correctamente registrados y vinculados el
uno al otro (caso de uso 01. Registro).

El Padre y el Alumno estan vinculados a un aula.
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Se ha enviado la solicitud de desvinculacién de Padre y Alumno del

aula.
Actores Padre
Secuencia Paso Accion
Normal 1 El Padre selecciona la opcion solicitar desvinculacion aula en el
menu principal.
2 El Sistema muestra un mensaje para solicitar la verificacion de
la accién que va a realizar.
3 El Padre verifica que la acciébn que quiere realizar es la de
desvincular. En caso de no poder realizar la accién se ejecuta la
Secuencia de error 1.
4 El Sistema informa al usuario de que su solicitud ha sido enviada
correctamente y sera tramitada.
Secuencia de Paso | Accion
error 1 1 El Sistema muestra un mensaje de error indicando que no ha

sido posible enviar su solicitud y se vuelve al paso numero 3 de

la Secuencia Normal.

(Elaboracion propia)
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4.2.4. Diagrama de clases

En el diagrama de clases es donde empezamos a materializar las ideas que hemos ido
obteniendo de los requisitos, aqui se disefian las clases y los atributos que van a ser
manipulados en el sistema. El enfoque dado a este trabajo es AOO (analisis orientado a
objetos) por lo que el modelado o representacién se basa en clases. La AAO es una técnica
para identificar las clases de analisis que consiste en subrayar cada sustantivo o frase que
incluya lo que se considera que deberia ser una clase y que se considere que forma parte del

dominio del problema (Pressman, 2010, p. 143).

El paso previo al disefio del diagrama de clases es extraer aquellas clases que son necesarias
para el buen funcionamiento de nuestra aplicacion:

e Usuario, es una clase de la que heredan las clases Profesor, Alumno y Padre dado
gue tienen informacién bastante habitual y coman que se pueden unificar en esa clase
Usuario, pero a la vez es necesario aiadir pequefias particularidades que diferencian
los tipos de usuario. Por ejemplo, para el usuario de tipo alumno no es necesario definir

una cuenta de correo electrénico dado que seré el padre quien registrara al alumno.

e Juego.

e Partida.
e Ciclo.

e Temario.

¢ Juegociclotemario.

e Aula.

e Informe.

e Mensaje.
e Chat.

e Soporte

Los nombres de los atributos han sido extraidos de los requisitos que se han detallado en los
apartados previos, en esos pasos teniamos los nombres en un lenguaje natural que se han
modificado para hacerlos con un lenguaje mas adecuado para un sistema informatico sin
dependencia de ninguna tecnologia aln. Esta nomenclatura y las relaciones entre las

diferentes clases se pueden ver en la Figura 21. Diagrama de clases..
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La explicacién de la relacién de las clases es la siguiente, las clases Temario, Ciclo y Juego
tienen una relacion ternaria entre si que implica que un juego pertenece a un Unico temario y
a un unico ciclo a la vez por lo que se asocian entre si con la clase JuegoCicloTemario. La
clase Alumno esté relacionada con la clase Ciclo ya que un alumno pertenece en a un ciclo
(inicial, medio o superior), la clase Alumno esté relacionada con la clase Informe ya que un
alumno dispone de un Unico informe que tiene los datos sobre las partidas de los distintos
juegos a los que el alumno ha jugado, la clase Informe a su vez esté relacionada con un
temario concreto y de esta misma frase se puede extraer que la clase Alumno tiene relaciéon
con la clase Partida. La clase Aula tiene relacion con la clase Juegos, recordemos que para
un aula concreto el profesor escoge una serie de juegos que estan disponibles por lo que dado
un aula puede haber desde 0 a infinitos juegos y dado un juego este puede estar en 0 aulas

o infinitas aulas.

Cualquier Usuario tiene relacién con la clase Soporte para poder contactar con los
desarrolladores en caso de problemas con la aplicacion, un Usuario puede enviar multiples

solicitudes de soporte.

También es importante saber que un aula es una composicién de diversos alumnos y padres
por lo que las clases Alumno y Padre tienen una relacién de composicién con el aula, es decir,
el aula seguird existiendo sin ellos y ellos pueden seguir existiendo sin aula. En cambio, se
produce una relacién de agregacion entre la clase Aula y la clase Profesor dado que el aula
no tiene sentido si no hay un profesor que gestione su funcionamiento, pero en cambio un

profesor puede no tener ninguna aula asignada todavia.

Por ultimo, profesor y padre se pueden comunicar mediante un chat por lo que la clase Chat
tiene una relacion con la clase Profesor y otra relacién con la clase Padre, donde cada chat
tiene un padre y un profesor, pero tanto profesor como padre pueden llegar a tener de 0 a
infinitos chats. La clase Chat tiene una relacion de agregacion con la clase Mensaje, dado que

si el chat no existe no tiene sentido la existencia de ninglin mensaje.
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Figura 21. Diagrama de clases.
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4.2.5. Diagrama de secuencias

En todos los diagramas hay un Ultimo paso que no se muestra que es la insercion o
modificacion de los datos existentes en la base de datos. En este apartado se pueden
visualizar los diagramas de secuencias con mas importancia en la aplicacion, el resto de los

diagramas de secuencias se encuentran en el Anexo IV. Diagrama de secuencias.

4.2.5.1. Diagrama de secuencias Cambiar idioma aplicacion
Este diagrama de secuencias puede ser ejecutado por cualquier usuario del sistema

(Profesor, Padre y Alumno).
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Figura 22. Diagrama de secuencias Cambiar idioma aplicacion.

4.2.5.2. Diagrama de secuencias Dar de alta un aula

—O O o

Profesor nuevoAula : Aula darAltaAula : Aula tAula
M | 1 |

_________________ i
2: Selecciona nuevo aula
2.1: Aula(alias, nombreEscuela)
P
2.1.2: resultado

[
|
|
} e
[
|
|
|

egese

2.1.1: DarAltaAula(alias, nombreEscuela)

alt

[Aula creada correctamente] 20 huVEALLS

221 nuewAula @ et
< ______________

[Error aula existente] | 2.3: MostrarError()

P<i

Figura 23. Diagrama de secuencias Dar de alta un aula.
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4.2.5.3. Diagrama de secuencias Dar de baja un aula
Al dar de baja un aula es indispensable dar de baja los usuarios vinculados en esa aula, tanto
los Padres como Alumnos. Una vez realizado esto se da de baja el aula.

—@ O o

Profesor aulaObsoleta : Aula 1. darBajaAula : Aula : Aula
N L gt s TR L !
2: Selecciona borrar aula |
3: DarBajaAula(alias) I
2.1: alias
3.1: DesvincularTodosUsuarios()
| .
3.2: DarBajaAula
: 3.3: resultado :\ aAula()
| B e e ]
alt I
i |
[Aula borrada comrectamente] | E 4: MostrarMenu()
|
|
T
| aul. h: X
[Error el aula no se ha podido borralr] :\ 5: MostrarError()

6: error
6.1: emor

Eessrmmmsenny . T
. X L] H

Figura 24. Diagrama de secuencias Dar de baja un aula.

4.2.5.4. Diagrama de secuencias Admitir usuarios en el aula

Profesor aula : Aula : Aula

|
1: VerSolicitud o . ) l

|
|
».
2: solicitudesAdmisionPendientes
< ________________________
|
|
|
|
L

solicitudesAdmision Pendientes : Aula

alt

[ha seleccionado una solicitud a admitir]
4: selecciona admitir una solicitud

4.1.2: resultado
< _________________________

|
I
|
|
|
|
4.1: solicitud
4.1.1: AdmitirUsuarios(solicitud }
|
|
|
|
|
|
|
|

alt
T 4.1.3: MostrarSolicitudes()
[se ha admitido la solicitud corectamente] 4.1.4: solicitudes
414 solicitudes [~ T
< ____________________
r
[ha habido un error y la solicitud no se ha podido ad mitir} 4.1.5: MostrarError()
i 4.1.6: resultado

[ha seleccionado una solicitud a denegar]

5: selecciona denegar una solicitud

—_———

1
|
|
|
|
5.1: solicitud
5.1.1: DenegarSolicitud(solicitud)

|

| 5.1.2: resultado

! €
| 5.2: resultado

521:resutadc [~ ] :
< ———————————————————— |
]

Figura 25. Diagrama de secuencias Admitir usuarios en el aula.
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4.2.5.5. Diagrama de secuencias Desvincular usuarios del aula

Profesor aula : Aula : Aula
[ |

| 1: VerSolicitudes De svi jonPendientes() |

solicitudesDesvinculacionPendientes : Aula
|

alt |
— |

[ha seleccionado una solicitud a desvincular]
4: selecciona desvincular una solicitud

-————

e

4.1: solicitud

4.1.1: DesvincularUsuarios{solicitud)

4.1.2: resultado

|
|
| I
|
|

4.1.3: MostrarSolicitudes()
[se ha desvinculado la solicitud correctamente] Tapr—
4.1.4: solicitudes

4141 solicitudes [~ T
< ___________________

|
[ha habido un error y la solicitud no se ha deido desvincular] 4.1.5: MostrarError()
| 4.1.6: resultado

416 tresutadc  [[~ T T T T T
< ___________________

l
+
[ha seleccionado una solicitud a denegar] :
|
|

5: selecciona denegar una solicitud

——————1—

5.1: solicitud

e

5.1.1: DenegarSolicitud(solicitud)

5.2: resultado

-—=

Figura 26. Diagrama de secuencias Desvincular usuarios del aula.
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4.2.5.6. Diagrama de secuencias Revisar informe alumno

El siguiente diagrama de secuencias se ha dividido en dos para diferencias el proceso del
usuario Profesor que debe seleccionar previamente al alumno de un listado del proceso del
usuario Padre que también puede revisar el informe de su hijo, pero en este caso de una

forma mas sencilla como se vera en el mismo diagrama ejecutado por el usuario Padre.

—@® —@ O O @

Profesor infomeJuegosAlumno : Informe  : RevisarinformeAlumno alumnosAula : Aula  infomeAlumno : Informe tAula : Informe
M | | |

|
:1: aliasAula | : :
| |
|
|
|
|

11 VerListado:Alumnos() .

|
|
|
|
|
|
|
|
| t
| ;
| 1.2 I:stadohlumnos
I
|
|
|
alt i
i

[Hay algin alumno que ha jugado alguna partida como minimo]
3 selecf:on alumno >

3.1: alumno

i X i
| |
| |

S S i

311 VerlnformFAlumno(alumno)

|
3.1.2: (resultado, informe)
—— bt o]

[El alumno al menos ha jugado a un juego una vez]

| 3.1.2.1: informe

(E

|

+

|

‘ I

[No hay alumnos o nc: ningun alumno ha jugado partidas) 4 MostrarError():
| 5: resultado :
____________________________ !

5.1: resultado |
je=———=——= |
|

|

|

|

T

|

|

|
|
|
|
t
|
|

S | S St e wane. ) S /| [ S SIS

Figura 27. Diagrama de secuencias Revisar informe alumno (actor: profesor).
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El usuario Padre también puede visualizar el informe de su hijo de una forma mas sencilla

siempre que haya jugado a algun juego por lo menos una vez.

i

—O

o

Figura 28. Diagrama de secuencias Revisar informe alumno (actor: padre).
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Padre infomeJuegosAlumno : Informe 1: infomeAlumno : Informe . Informe
o . |
___________________ |
|
2: selecciona ver informe |
2.1: alumno |
-3 |
: P.1.1: VerInformeAlumno{alumno) :
|
: 2.1.2: {resultado, informe)
alt | |
| |
[El alumno al menos ha jugado a un juego una vez] :
I
: 2.2: informe :
2.2.1: informe ‘-<_ _________________ :
____________ |
B 1 e 1 .:____
[El alumno adn no ha jugado a ningin juego] 2.3: MostrarError() |
:l |
|
2.4: resultado |
; S |
2.4.1: resultado i
____________ i
T +
X |
|

68



Julian Lépez Avila

4.2.5.7.

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

Diagrama de secuencias Redactar mensaje

Para el caso de uso Redactar mensaje también se han realizado dos diagramas para

diferenciar el funcionamiento dependiendo del tipo de usuario, en este caso los usuarios que

pueden redactar mensajes son el usuario Profesor, que vemos en el primer diagrama, y el

usuario Padre que se puede visualizar en el segundo diagrama.

Profesor

L.

iePadr
|

: 1: aliasAula

la : Aula

A
|
|

ol

2: listadoAlumnosPadres

profesor: Profesor
|

|
1.1: VerListadpAlumnos(aliasAula)

O

O

O

:Aula
|

-

|
1.2: listadhAmnosPadres
|- oo M

: Profesor

Chat

[Hay algin padre en el aula]

3: seleccionar padre

Figura 29. Diagrama de secuencias Redactar mensaje (actor: Profesor).

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa basada en juegos

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
+ +
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
3.1: padrg |
I » |
L i Lap ; I
X | alt l | |
| |
| [Padre y profesor nunca han hablado] | |
| . |
] 3.1.1: CrearChat(pafire) o |
| | |
| 3.1.2: {resultado, ¢hat) |
| e ———— b——————— |
| | |
| I | |
| 5 | |
| [Padre y profesor ya habian hablado] | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| 3.1.3: ObtenerChat(Padre) | |
| | .l |
| 3.1.4: chat |
| e ——————— F————— |
| | |
| t t |
| | | |
| | | |
| | | |
315 | | |
___________ ] | | |
chatPadreProfesor : Chat } T I : !
loop) | i | i | |
< | | | | |
[Hasta que el mensaje se envie sin problemas de conexion] | I | I |
'
4: redactar mensaje | I : I : I
: I | I | I
| | | | |
4.1: mensaje, Il;hal : : : :
| 4.1.1: NuevoMehsaje(mensaje, chat) |
| I |
| 4.1.2: resultado |
I Ko O e e P BT
T T T T
it I I | |
! 4.1.3: NotificarMensajeEnviad ! !
1 1.3
enviado cor 1 0 msunajk; :\ F-‘E= () | |
<—---—-—-- -« - - | | |
5: resultado | | | |
___________ | | | |
I | | 1
| | | |
[Problemas de conexion en el envio] : : : :
| 3 | | |
4.1.5: MostrarError
4.1.6: emorl :\ M0 | |
s ] | | |
6: error } T : : I
et iy | | I | I
| | L | !
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| L 1 | 4:
[No hay padres en el aula) } : | | !
| |
| | | |
7: MostrarError() | | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
8: resultado : I : I
9: resultado e———————————— | | | |
< ___________
| | | |
1 1 | 1 1
| | | |
| | | |
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©

padre : Padre
|

2.1: profesor

><_____

A 4

alt

s

® @

: Padre

Chat

Profesor y padre no habian hablado nunca)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
T
|
|
|
2.1.1: CrearChat(profesor) |

2.1.2: (resultado, chat)

Profesor y padre habian hablado anteriormente]
2.1.3: ObtenerChat(profesor)

-——F=1——A

s e et |

Figura 30. Diagrama de secuencias Redactar mensaje (actor: Padre).
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2.1.4: chat
e —— :
1 T
( ) < 215: : :
"""""""""" | |
chatPadreProfesor : Chat i1 : !
loop | | |
=% | | |
|
[Hasta que se envie el mensaje correctamente] : : : |
3: enviar mensaje | | | :
g5 | | |
| | |
| | |
| | |
3.1: mensaje, chat | | |
P : !
! |
! |
3.1.1: NuevoMensaje(mensaje, chati !
T
3.1.2: resultado :
< ____________________ : _______
|
! |
o 3.1.3: NofficarMensajeEnviadol) | :
— .1.3. NotificarMensajeEnviadol |
[Mensaje enviado correctamente] I 3_-1 medade e : :
|
4: resultado | |
- | :
t |
[Problemas de conexion en el envio] i 3.1.5: MostrarError() : |
3.1.6: emor | :
5: error e : :
< —————————————————————— | |
! |
! |
: l
5 :
! |
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4.2.5.8.
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Diagrama de secuencias Modificar juegos disponibles en el aula

Aqui se han realizado tres diagramas de secuencia distintos para diferenciar las formas de

habilitar o deshabilitar de las que dispone la aplicacion educativa, se pueden habilitar o

deshabilitar los juegos de manera individual, agrupandolos por temario e incluso agrupados

en ciclos.
Profesor ju egos Juego 1: aula: Aula juego : Juego : Juego
M TR e K3 | |
= : :
alt
Ll | |
[Selecciona habilitar juego] : : :
4 habilitar juego | L |
» 2.1:)juego . . |
. ’ 2.1.1: HabilitarJuego(juego)
: 2.1.2: resultado
| Sttt e v
alt | i
I |
i |
[Se ha modificado comrectamente] 221 esuna 46 '
3: resultado EermsneaTs r ___________ :
——————————— | |
B R | - R + ___________ 2 s s lT _____
. 2.3: MostrarErn
[No ha sido posible realizar la modificacion] | oSy E) |
2Aj|_enor m :
4: error < ————————— TREESIREE S S | |
——————————— | | |
< | | |
| | |
T T 1
| | |
| | |
| | |
----------------------- 2 e ) iy
[Selecciona deshabilitar juego] : : :
5: deshabilitar juego | | |
5.1:|juego M |
+ P | 5.1.1: DeshabilitarJuegofjuego)
: 5.1.2: resultado
T |
alt I I
: :
[Juego deshabilitado comectamente] 5.2 résultado i
____________________ |
6: resultado < | |
——————————— | |
g | |
T T b T b
[El juego no se ha podido deshabilitar] 54l airor ; I 5.3: MostrarError() |
e r ] | |
54.1: emor | | |
___________ | | |
L | | |
| | | |
| | | |
t t t t
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
L | | | |

Figura 31. Diagrama de secuencias Modificar juegos disponibles en el aula (juego).
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i ® @ @ o

Profesor temarios : Temario 1: aula : Aula temario : Temario : Temario
] | > | | |
S . | | |
alt HE | |
v | | |
[Selecciona habilitar temario] : : :
4: habilitar temario I | |
13 2.1: tgmario | - ) o
t ’ 2.1.1: HabilitarTemario(temario
| 21.2: resultado
P e
alt : T
i " | |
[Se ha modificado corectamente] 2.2 reputtado |
3: resultado B r ——————————— :
___________ ' |
i 'r
. 2.3: MostrarErro:
[No ha sido posible realizar la modificacion] | barerme) |
2.4:emor :
5 4: error Remmsrmemes eSS § I
——————————— | | |
| | |
| | |
T T T
| | |
| | |
| | |
+ - t
[Selecciona deshabilitar temario] : : :
5: deshabilitar temario | | |
5.1: tqmario | i _ ‘05
t P+ 5.1.1: DeshabilitarTemario(temar
| 51.2: resultado
i .
alt
' |
[Juego deshabilitado comectamente] 5.2 rebultado i
—————————— —————————— |
6: resultado < | |
——————————— | |
T | |
L J L
'
[El juego no se ha podido deshabilitar] - L - i 5.3: MostrarError() :
e ] |
54.1: eror | L |
——————————— | | |
L | | |
| | | |
| | | |
t t t t
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
L | | | |

Figura 32. Diagrama de secuencias Modificar juegos disponibles en el aula (temario).
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r H @ i B

Profesor ciclos : Ciclo 1: aulag-Aula ciclo : Ciclo : Ciclo
M | : | |
S — | |
alt R | |
| | |
[Selecciona habilitar ciclo] : : :
2 habilitar ciclo J | |
S 2.: cplo o |
: o 2.1.1: HabilitarCiclo(ciclo)
: 2.1.2: resultado '-| \
N e
alt : T
. | |
[Se ha modificado corectamente] 2.2: respitado I
3: resultado e :_ ________ :
——————————— | |
S szl b DR e IT
. | 2.3 MostrarEr
[No ha sido posible realizar la modificacién] | ogirarErron) |
24 dLr:or :
_________________ T
4: error < | | |
——————————— | | |
< | | |
| | |
T T 1
| | |
| | |
| | |
S - - t -——=t-= -1-
[Selecciona deshabilitar ciclo] : : :
5: deshabilitar ciclo | | |
5.1: cglo f I |
+ 3 5.1.1: DeshabilitarCiclo(ciclo} |
: 5.1.2: resultado
N ) e
alt I I
| :
[Juego deshabilitado comectamente] 5.2: resitado i
————————— f——————— |
6: resultado < | |
----------- | |
T | |
e L ] ERaon S ] ot
1
[El juego no se ha podido deshabilitar] B 5.3: MostrarError() :
. 5.4: drror
_________ N |
5.4.1: emor : : :
__________ | | |
| | | |
| | | |
t t t t
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
L | | [ |

Figura 33. Diagrama de secuencias Modificar juegos disponibles en el aula (ciclo).
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4.2.5.9.
A diferencia de otros diagramas en este agrupamos los dos tipos de usuario que son Alumno

y Profesor ya que la diferencia en la ejecucion del proceso es minima, el usuario Alumno sélo

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

Diagrama de secuencias Revisar rankings

visualiza los juegos disponibles y en cambio el usuario Profesor los visualiza todos.

—O

O

o

Alumno/Profesor juegos I: Juego 1: aliasAula aula I Aula juegc|> : Juego :Julego
T | |
ill/l] H.1: VerJuegosDisponibles aiashula) >
[El usuario es un alumno] | . i ) )
| 1.2: listado juegos disponibles
2! listado juegos disponibles et ———— ]
___________________ |
|
| . . . T
. T T
[El usuario es un profesor] | 3: VerTodosJuegos(aliasAula) 1'_
| 4: listado juegos ’
5: listado juegos e
S !
[ T
t +
T T
alt i i
[Hay juegos] l I
6: seleccionar ranking juego ) = |
6.1: juego | 5 53 |
’ 6.1.1: VerRanking(juego)
|
: 6.1.2: ranking
| Sttt vt t[]
T |
it _ | |
[Hay partidas jugadas] h 6.2: ranking L :
7: ranking | |
K —————————— ] | |
| |
[No se ha jugado ninguna partida a ese juego] : 2 6.3: MostrarError() :
6.4: emor | |
K ——————— ] - L |
8: error | L] |
K ———————— ] | |
| |
| |
t |
15 | |
1 1 e 4
[No hay juegos] : | : !
| | | |
| L | |
| 9: MostrarError() |
| 10: error | i
10.1: emor ‘LT<— —————————————————— : :
————————————— L | |
T T T T
L | | | |

Figura 34. Diagrama de secuencias Revisar rankings.
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4.2.5.10. Diagrama de secuencias Jugar

. —O e 6 o

Alumno/Profesor juegos : Juego aula : Aula juego : Juego : Partida
B | | |
1: aliasAula : h
P |
alt 1.1: VerJuegdsDisponibles(aliasAula)
— |
[El usuario es un alumno] |
1.2: listado j'pegos disponibles
2: listado juegos disponibles [ [~ T ——————————— |
B e e R S U Lo
[El usuario es un profesor] 3 VerTodosJuegos(ahasAula) |
l
4. |istado juegos
v e e L S Sl
5: listado juegos |
______________ |
I I
| |
| |
alt | |
| |
[Hay juegos] : :
6: seleccionar juego ) i |
6.1: juego : |
’ 6.1.1: Jugar(juego)
6.1.2: partida
|
6.2: partida |
7: partida < ______________ " T :
& e e . | |
| | |
| | |
| | |
---------------------- R R I e et )
[No hay juegos] : : :
| | |
: 6: Mostra%Error() :
| 7: error I i
7.1: emor J;|< —————————————— T : :
__________ | | |
| | | |
| | | |
- I I I I

Figura 35. Diagrama de secuencias Jugar.
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4.2.6. Modelo de base de datos

ﬂo app profesor ﬂo 2pp usuario ﬂO app alumno uo app padre

| & pkProfesor - varchar(20) »—7| ¢ pkAlias : varchar(20) =T & pkAlumno : varchar(20) —\( "_/,/—1 @ pkPadre - varchar(20)

& email - varchar(70) ; = nombre - varchar(50) # edad : int(11) '\\, % i email - varchar(70)

& documentoldentificativo - varchar(15) | / = apellidos - varchar(120) # fkCiclo - int(11) - )\/ & documentoldentificativo - varchar(15)
# curso - int(11) 4 @ clave - varchar(100) 2 flAula : varcharﬁEU} // \\ 1 5 fkAlumno - varchar(20)

@ flkAula - varchar(20)
# fkCiclo - int(11)

@ idioma : varchar(4)
@ ultimaConexion - datetime
@ token : varchar(100)

@ flAula - varchar(20)

£ A\
— e aop informe Y ﬂ o =pp partida
app ris
do RscRorom & zp0 aula 2 pkinforme - int(11) \ [ pkPartida - int(11)
@ fkUsuario : varchar(20) KAula - har(20 l \
2 pkSoporte - int(11) @ pkAula - varchar(20) ¥ o fkAlumno : varchar(20) 4 & fielumno - varchar(20)
4 tipo - int(1) & nombreEscuela - varchar(70) # media : decimal(10,3) # puntuacion - decimal(10,3)
§ 4 u fkTemario - int(11} # tiempo - decimal(10.3)

di ible - tinyint{1
12 descripcion - varchar{255) # disponibe /“Tym( !

|8 numPartidasJugadas : int(11) # fkluego © int{11)
s

[} ~f© app solicitud

@ pkChat - int(11) # pkSolicitud - int(11)
horalltimaConexion : datetime P & fleAula - varchar(20) /
@ fkPadre - varchar(20) r i fkPadre : varchar(20) *

¢ o fkProfesor : varchan(20) # tipo - int(1)

app chat | e app temario
* ¢ pkTemario : int{11)
@ nombre : varchar(70)

i descripcion : varchar(255) ;'I

v 2p0 juego
@ pkJuego - int{11)
@ nombre : varchar({40)

@ descripcion : varchar(255)
4 estado - int(1)

ﬂ £ app mensaje ﬂ £ 2pp juegociclotemario u o 200 log

@ texto : varchar(255) L2 aoo ciclo ¢ phluegoAulaTemario - inti{11) @ usuario - varchar(20)
2 pkMensaje - int(11) @ pkCiclo - int(11) # fkuego - int(11) .“ = accion - varchar(40)
# fkChat - int{11) @ nombre : varchar(10) # fkTemario - int(11) ¥ & deseripcion - varchar(255)

# W_CICW 3 mt(ﬁ} © estado : varchar(2)
# disponible - tinyint(1) m fecha - datetime
@ fkAula - varchar(20)

Figura 36. Modelado de base de datos con PHPMyAdmin.

Este es el modelado de base de datos resultante del diagrama de clases que se ha disefiado
en el apartado 4.2.4. Diagrama de clases, se puede observar como queda la herencia de las
entidades Alumno, Padre y Profesor con la entidad Usuario, también es importante la relacion
ternaria entre las entidades Juego, Ciclo y Temario que conforman la entidad
JuegoCicloTemario. El resto de las entidades son el resultado de la implementacién del

diagrama antes mencionado afiadiendo las claves primarias y foraneas necesarias.

Para cumplir con dos de los requisitos funcionales y no funcionales se genera también la tabla
log, que nos sirve para evitar reintentos masivos de inicio de sesion y para llevar un control
de todas las acciones que realiza un usuario en el sistema, concretamente el requisito no
funcional que se cumple de la Tabla 3. Requisitos no funcionales es el RNF-05: Auditoria
mediante log y de la Tabla 2. Requisitos funcionales se cumple el RF-01: Autenticacion

usuario, permitiendo que haya un Numero mé&ximo de reintentos de inicio de sesion.

e prueha log

2 usuario - varchar(20)

@ accion : varchar{40)

@ descripcion - varchar(255)
i) estado : varchar(2)

@ fecha : datetime

Figura 37. Tabla de log para la auditoria.
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4.2.7. Disefio de interfaz

Se ha buscado una interfaz simple, que sea amigable y sobre todo sin reinventar ya que en
este sentido disponemos de aplicaciones en el mercado que, aunque no realicen al 100 % lo
mismo, los menus, el login, el registro y cambio de idioma es algo bastante habitual en una
aplicacion movil. La estructura basica de la interfaz de la aplicacibn se compone de las

siguientes tres partes:

e Acciones generales, donde el usuario puede realizar cualquier accibn comun para toda
la aplicacion, como es el caso de volver al menu principal e incluso en alguna pantalla
en esas acciones generales aparecen otras mas concretas del caso de uso como debe

ser el cambio de idioma o dar la opcion de actualizar los datos de la vista actual.

¢ Pantalla principal, en esta parte se visualiza el contenido del caso de uso, por ejemplo,

si se trata del chat en esta parte se mostraria la conversacion.

e Panel de errores/advertencias, aqui se muestran los errores que la aplicacion captura

para evitar inconsistencias.

En la siguiente figura se puede visualizar la posicion de cada parte de la estructura que se

acaba de mencionar:

Pantalla principal

MMZO= 00 R

WM E@DmEmag

Panel de errores / advertencias

Figura 38. Estructura general aplicacion.
Vamos a visualizar las metaforas que se van a seguir a lo largo del desarrollo, recordemos

que una metafora es un conjunto de conceptos que estan unificados y son usados en las

interfaces graficas.

La interfaz propuesta para el login sigue la estructura habitual de cualquier aplicacion, se

solicita el usuario y la contrasefa, pero también se da la opcién de registrar un nuevo usuario:
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Username(*): ‘
Password(*): " ‘
‘ Login

1 Register

i
|

Figura 39. Interfaz login.
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En el login se validan usuario y contrasefia, en caso de error se muestra la informacion en el

panel de errores.

Para el registro se sigue una estructura muy similar, para los campos obligatorios se muestra

un asterisco en el texto indicando su obligatoriedad, es algo bastante habitual en la practica y

no queremos reinventar. Si hay algun problema durante el registro con algin campo o el

usuario o el email existen, se muestran los motivos de los errores en el panel de errores y los

campos implicados muestran su label en rojo para que sean revisados.

— o = =
Name(*): Evtoraame.. =
Surname(*) )
Email(*): Password(*}:
DNI(*): pacowo

password(*):
Language(* English
Register
Cycle(*): -

’ Initial cycle v 5
Legin

Figura 40. Interfaz registro.

Teacher

En la siguiente imagen se puede observar que el formato del email no es el correcto y el panel

de errores muestra el problema, ademas el label “Email(*):” se muestra en rojo.
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e —— — _~ = -
= -
i S
Name(*): prueba User Teacher
Surname(*)  orucoa Usemname(*)  anicoa
Email{*): orucha Password(*): <
DNI{*): 36040487K Confirm
password(*):
Language(”
English Cansk emai beravas fomat ifs
Register incomest
Cycle(*): -

’ Initial cycle
Login

Figura 41. Interfaz registro mostrando un error.

Necesitamos diferenciar el contenido de las pantallas del menu de los juegos, por lo que la

estructura de una pantalla de juego se compone de cinco partes:

e Iramend, es una accién habitual que nos permite salir de la partida sin haber
terminado de jugar.

e Timer, nos muestra el tiempo restante para que finalice la partida.
e Puntuacion, nos muestra los aciertos y fallos del usuario en la partida.

e Pregunta/ cuestion, en esta parte se muestra informacion visual acerca de aquello
gue se esta preguntando.

o Respuestas, es la parte con la que el usuario interacciona para resolver las
cuestiones.

En definitiva, la estructura queda como se puede observar en la siguiente figura:

Ir a menud Timer Puntuacidn

Pregunta / cuestion Respuestas

Figura 42. Estructura pantalla de juego.

Un ejemplo de la interfaz grafica resultante es el siguiente:
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Figura 43. Interfaz gréafica juego de matematicas.

Cada juego dispone de un panel que se muestra al finalizar la partida donde se puede
visualizar un resumen de la puntuacién obtenida, el tiempo total invertido en la partida, nimero

de aciertos y numero de fallos, un ejemplo es el siguiente:

[0:

4 ANy
I Valver a jugar Welver al mend prncipal
g -

Figura 44. Ejemplo interfaz panel puntuacion de partida.

El chat es un ejemplo de interfaz donde se muestra la conversacion entre dos personas dentro
de un panel, esta metafora es utilizada también para la redaccién de los informes de los

alumnos y los rankings de los juegos.

ﬁ_.&_—w‘ - = = o = e %:J"ssv-z_
B
juli2812
0232323333: Una pregunta, ;su hijo utiliza la aplicacion?
OK
Enviar -

e = == = ]
—T ———e P e B, o T e cm—

Figura 45. Ejemplo interfaz chat de la aplicacion.
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En definitiva, las metaforas que se han visualizado en este apartado son todas las necesarias
y todas las que deben estar disponibles en la aplicacién, es decir, cada pantalla disponible en

la aplicacion sera una combinacién de estas metaforas.
4.3. Evaluacion

En este apartado se realizan dos evaluaciones de la version definitiva de la aplicacién, una
evaluacién dedicada exclusivamente a la usabilidad y otra evaluacion para corroborar que se
han cumplido los requisitos funcionales y no funcionales que se definieron en el inicio del

proyecto.
4.3.1. Usabilidad

La evaluacién de este apartado se harealizado cuando la versién de la aplicacién era definitiva
para observar posibles errores de usabilidad que debian ser erradicados, pero tal y como se
definié en la metodologia de este proyecto, en todo momento se comunicaban las evoluciones
de las diversas iteraciones y los diversos incrementos de funcionalidad de la aplicacion a la
profesora que nos ha ofrecido su ayuda en este proyecto Irene Esteban. Gracias a eso se han
ido erradicando otros problemas en iteraciones anteriores a la version definitiva, por lo que la

evaluacion realizada se corresponde al estado actual de la aplicacion.

La evaluacion se ha realizado con la colaboracion de la antes mencionada profesora Irene
Esteban y de otra compariera del mismo centro escolar Maria Alba. Cada profesora disponia
de un aula, que a su vez disponia de un usuario padre y otro usuario alumno, es importante
mencionar que los usuarios padre y alumno al realizar esta evaluacién en un periodo no lectivo
eran amigos y familiares, en total entre profesores, amigos y familiares la evaluacion la han
realizado seis personas (dos usuarios de cada tipo). La propuesta para probar de una forma
adecuada la aplicacion fue dedicarle 30 minutos diarios durante 4 dias consecutivos a la
aplicacion, para que el usuario alumno mejorase en la asignatura de matematicas. En la
siguiente tabla se puede observar el resultado de la evaluacién de usabilidad (test de 10
preguntas), la puntuacién es la media de los resultados obtenidos entre las 6 evaluaciones,

donde 5 significa siempre y 0 nunca:
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Tabla 22. Resultados de la evaluacién de usabilidad.

TIPO DE AFIRMACION NOTA

USUARIO

Cualquiera La informacién se presenta de manera clara y comprensible sin 4.5
dar lugar a equivocaciones.

Cualquiera Los menus estan ordenados con sentido y encuentro facilmente 4.5
cualquier funcionalidad.

Cualquiera Si vuelvo a realizar la misma accion, al no ser intuitivo debo 0.33
volver a pensar que hacer.

Cualquiera Después de realizar una accién sé en todo momento si se ha 4.67
realizado correctamente o ha habido algin problema.

Cualquiera El software es bastante lento al ejecutarse. 0

Profesor/Padre | Es sencillo comunicarse a través de la aplicacion. 4.5

Profesor/Padre | La informacion que se visualiza en los informes es adecuada. 4.5

Alumno Los juegos me parecen entretenidos. 3.5

Alumno El ranking disponible me motiva a superarme y quedar por 4.5
delante del resto de compafieros.

Alumno En todo momento sé si he acertado o fallado en una partida. 4.5

Cualquiera Me gustaria utilizar la aplicacion a diario. 3.33

Cualquiera La aplicacién se reinicia sin motivo aparente. 0

Cualquiera Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma sencilla. 5

(Elaboracion propia)

A parte de la prueba con las cuestiones, también se les solicita a los participantes que den

opiniones acerca de otras apreciaciones sobre la aplicacién, lo mas comun ha sido:

e La aplicacion necesita de internet para poder ejecutarse.

e En el proceso de registro los controles no reciben correctamente el foco, es decir, si
introduzco el email y le doy a “OK”, esperaria situarme en el campo DNI, pero ahora

no es asi.

e Los alumnos echan en falta méas juegos y de mayor diversidad.

e Mostrar un calendario a los padres sobre las actividades que deben realizar cada dia
los alumnos para ir a buen ritmo.
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Se puede observar que en linea general el uso ha sido de su agrado, pero aun quedan cosas
por mejorar, aun asi, todos los usuarios verian con buenos ojos comenzar a utilizar la

aplicacion a diario.

Por otro lado, para valorar la aplicabilidad de esta aplicacién, antes de la evaluacién cada
alumno realiz6 un examen de 20 operaciones matematicas en un tiempo maximo de 2 minuto
y después del uso de la aplicacién durante 4 dias, se volvido a realizar un examen de
condiciones similares, pero con las operaciones matemaéticas diferentes. El resultado fue una

mejora de entre el 30 % y 35 % en la nota final.
4.3.2. Requisitos funcionales y no funcionales

Las pruebas que se han realizado para validar el cumplimiento de los requisitos funcionales
son las siguientes, en la tabla se puede observar tanto que datos de entrada han sido
necesarios como el resultado obtenido en estas pruebas, que han sido satisfactorios tanto en
los casos de funcionamiento correcto como en aquellos casos en los que el usuario comete

un error, pero el sistema lo controla y avisa al usuario del error cometido:

Tabla 23. Evaluacién requisitos funcionales.

ID DESCRIPCION DATOS ENTRADA CUMPLE RESULTADO OBTENIDO
PRUEBA

RF-01 | Autenticacién Usuario: juli28123  Si. Se inicia sesién
usuario Contrasefa: correctamente.
existente juli2812

RF-01 | Autenticacién Usuario: Si. Se muestra mensaje de
usuario juli28124 error.
inexistente Contrasefia:

juli2812

RF-01 | Autenticacién Usuario juli2812 se Si. Durante los proximos 30
usuario: Nimero equivoca 5 veces al minutos no podra iniciar
maximo de escribir la sesion, asi evitamos
reintentos de contrasefa. ataques de fuerza bruta.
inicio de sesion

RF-02 | Sistema basado Usuario: Si. Se muestra el menu de
en roles, rol 0232323333 acciones permitidas para el
profesor Contrasenia: rol profesor.
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RF-02 | Sistema basado
en roles, rol
padre

RF-02 | Sistema basado
en roles, rol
alumno

RF-03 | El padre registra
al alumno, los
usuarios no
existen
previamente

RF-03 | El padre registra
al alumno, los
usuarios existen
previamente

RF-04 | Comunicacion
directa entre
profesor y
alumno

RF-05 | Contenido
dividido por
ciclos

Master Universitario en Ingenieria de Software y

0232323333

Usuario: Si.
juli2812

Contrasefia:

juli2812

Usuario: Si.
juli28123

Contrasefia:

juli2812

Usuario alumno: Si.
juli28123

Contrasefia

alumno:

juli2812

Usuario padre:

juli2812

Contrasefia padre:
juli2812

Usuario alumno: Si.
123456789

Contraseia

alumno:

123456789

Usuario padre:

juli2812

Contrasefia padre:
juli2812

Se envia un Si.
mensaje desde el
usuario juli2812 al
profesor.

Dado un juego este Si.
pertenece a un

temario.

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa basada en juegos
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Se muestra el menu de
acciones permitidas para el
rol padre.

Se muestra el menu de
acciones permitidas para el

rol alumno.

Ambos usuarios se registran

correctamente.

Se muestra mensaje de
error por usuarios existentes

previamente.

El destinatario puede
visualizar el mensaje en el
chat.

El profesor si lo desea
puede desactivar o activar

los juegos de un ciclo.
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RF-06

RF-07

RF-07

RF-08

RF-09

RF-10

RF-11

RF-12

Rankings por

juegos

Informe alumno

Informe alumno

Acceso a
temario
escogido por el
profesor

Juego de

fonética

Aviso de fallos

Proponer

mejoras

Desvinculacion
usuario del
colegio

Se hace clic en el
ranking del juego
“‘Suma”.
Padre

ver informe hijo.

selecciona

Profesor
0232323333
selecciona ver

informe del usuario

juli28123

Profesor
0232323333
deshabilita temario
“Lengua”.

Usuario juli28123

ejecuta juego “V o
B”.

Usuario juli28123
selecciona una
respuesta errénea

en el juego “Resta”.

Usuario juli28123
realiza una
sugerencia de

mejora con una
descripcion.
Usuario
juli2812

desvinculacion.

padre

solicita

(Elaboracion propia)

Si.

Si.

Si.

Si.

Si.

Si.

Si.

Si.

Master Universitario en Ingenieria de Software y
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Se visualiza el ranking del
juego “Suma”.

Se visualiza el informe
generado con los datos del
hijo.

Se visualiza el informe
generado con los datos del

alumno juli28123.

El alumno juli28123 no
puede jugar al juego “V o B”

del temario “Lengua”.

El juego “V o B” es de

fonética.

El sonido advierte del errory
se incrementa la puntuacién
gue se muestra en rojo.

La sugerencia  queda
almacenada en la base de

datos.

Cuando el profesor acepta
la desvinculacién el usuario
padre puede volverse a

vincular a otra aula.

Los requisitos no funcionales también se han validado y la conclusién es que se puede mejorar

en el RNF — 02: Usabilidad, ya que en el proceso de registro y el de login los campos editables
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no estan recibiendo correctamente el foco. Las pruebas de los requisitos no funcionales que

se han realizado son:

Tabla 24. Evaluacion requisitos no funcionales.

ID DESCRIPCION DATOS ENTRADA CUMPLE RESULTADO OBTENIDO
PRUEBA
RNF- | Cliente movil Aplicacién movil  Si. Disponible en Android y
01 basada en Unity. también existe la posibilidad
de utilizarla en 10S.
RNF- | Usabilidad - Si. La aplicacion cumple con los
02 estdndares  basicos de
usabilidad, pero puede
mejorar algunos aspectos
como la obtencién de focos
en los campos editables.
RNF- | Tamafio Tamario fichero Si. Ambos tamafios quedan por
03 aplicacion .apk 231 MB vy debajo del limite que nos
almacenamiento marc6 la profesora Irene
que ocupa Esteban, ese limite es de 50
instalado 47 MB MB.
aproximadamente.
RNF- | Seguridad, Usuario no Si. No modifica nuestra base de
04 usuario no logueado intenta datos ya que se valida un
logueado atacar nuestro token de sesion.
servidor.
RNF- | Auditoria Usuario  juli2812 Si. La accién realizada queda
05 mediante log realiza una accién registrada en la tabla log de
en la aplicacion. base de datos con la
informacion de la accién, el
usuario que la realiza y la
hora real.
RNF- | Aplicacion Seleccionar idioma Si. Se modifican los textos
06 multilingtie diferente al que se correctamente en tiempo de

muestra

actualmente.
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muestra en el idioma que se
ha seleccionado.

(Elaboracion propia)
4.3.3. Evaluacion de riesgos

Se realizan pruebas por parte del desarrollador de la aplicacién para validar las pruebas de
cumplimiento de los riesgos, que como se puede ver en la tabla de manera detallada se han

cumplido satisfactoriamente gracias a que se han tenido en cuenta en el disefio previo al

desarrollo:
Tabla 25. Evaluacion de riesgos.

RIESGO DESCRIPCION PRUEBA CUMPLE

REPUDIO Comprobar la existencia de un procedimiento. Si.

REPUDIO Comprobar el proceso de autenticacion con 5 usuarios Si.
existentes y 5 inexistentes.

REPUDIO Comprobar el proceso de auditoria en la tabla log de base de Si.
datos realizando 5 acciones por cada usuario que haya
iniciado sesién en el punto anterior.

REPUDIO Comprobar que las acciones realizadas incluyen el “sello del Si.
tiempo”, es decir, la hora de la accién se corresponde con la
realidad.

PERDIDA DE | Comprobar la existencia de un procedimiento. Si.

DATOS

PERDIDA DE = Comprobar que tenemos copias de seguridad de las diferentes ~ Si.
DATOS bases de datos.

PERDIDA DE A Comprobar que se han realizado las copias de seguridad Si.
DATOS correspondientes a los ultimos 7 dias.

INTRUSION | Comprobar la existencia de un procedimiento. Si.

INTRUSION | Comprobar que 10 usuarios tienen asignados correctamente  Si.

sus roles.

(Elaboracion propia)
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5. Conclusiones y trabajo futuro

5.1. Conclusiones

El objetivo primordial del trabajo ha sido en todo momento favorecer un entorno de aprendizaje
agradable para el usuario basandonos en los conceptos de aprendizaje basado en juegos y
gamificacion, centrandonos en aquellos alumnos que por circunstancias diferentes deben
realizar un cambio de escuela y se encuentran que el nivel es muy distinto en la nueva
escuela. En las evaluaciones realizadas a la aplicacién educativa desarrollada hemos podido
observar que efectivamente se favorece el entorno de aprendizaje y con mas juegos
disponibles serd& mucho mas féacil lograr un buen rendimiento del alumno. Con estas
evaluaciones o pruebas de usuario realizadas hemos cumplido uno de los objetivos marcados
inicialmente, que es el de realizar pruebas con usuarios reales para verificar que los

requerimientos se cumplen y que la aplicacion es util para el usuario final.

Se ha podido corroborar que la implicacién de los tres tipos de usuario del sistema favorece
en gran medida que el alumno juegue, primero por la motivacion que puede suponer estar por
encima de un amigo en un ranking y segundo por la obligacién que uno siente al saber que el
profesor y los padres podran revisar las notas obtenidas, ademas de contactar entre ellos.
Este dltimo punto en mayor o menor medida ha sido una de las carencias detectadas en
bastantes aplicaciones que fueron analizadas para valorar la situacion actual del mercado con
aplicaciones similares, cumpliendo con el objetivo de analizar las aplicaciones educacionales
existentes actualmente tanto en sistemas I0S como en sistemas Android e identificar las

carencias de estas.

La colaboracién de una profesora en todo el proceso de disefio y desarrollo de la aplicaciéon
nos ha permitido recoger informacion gracias a la cual se han podido definir los requisitos
funcionales y no funcionales, esto ha dado lugar a que se pudiese cumplir uno de los objetivos,
que es disefar e implementar un prototipo 0 una aplicacion educacional que sea conforme a

todos los requerimientos tanto funcionales como no funcionales que se hayan establecido.

El uso de la metodologia en espiral nos ha permitido en todo momento centrar el desarrollo
en el usuario, para obtener una aplicacion final lo méas util posible, cumpliendo con el objetivo
gue nos marcamos inicialmente de analizar las necesidades de profesorado, alumno y padres
para identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo de la aplicacién. A su vez,

esto nos ha facilitado definir una planificacién conforme a estas necesidades para ir realizando
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entregas de manera incremental e iterativas, lo que ha facilitado que el proyecto en ningln
momento se desvie por falta de conocimiento o informacion, es decir, se ha cumplido el
objetivo que se definid inicialmente de definir una linea de trabajo para entregar de forma

iterativa e incremental nuevas versiones de la aplicacion al usuario final.

Una vez llegados a este punto se puede concluir que efectivamente se han cumplido los
objetivos establecidos inicialmente y esta primera version demuestra que en la dificil tarea de
conseguir que un alumno que inicia un curso tras un cambio de escuela se puede lograr
alcanzar un nivel de conocimiento acorde a la escuela a donde se ha trasladado con la
colaboracion de padres y profesorado, porqué recordemos que la educaciéon se da en la

escuela, pero también en casa.
5.2. Lineas de trabajo futuro

Alguna de las lineas de trabajo futuro surge a través de los comentarios obtenidos de los

usuarios en las evaluaciones de usabilidad realizadas, estas lineas son:

¢ Inclusién de un calendario en el que los profesores marquen una fecha limite para
poder jugar a un juego, entendiendo que un juego es una actividad como lo son los
deberes, esto permite saber al padre que debe ir realizando su hijo en el dia a dia'y
en caso de no cumplir con las fechas quedaria reflejado en el calendario. El calendario
seria gestionado por el profesor y seria un calendario Unico para el aula. Con el disefio
de la aplicacion actual nos seria bastante sencillo incluir esta nueva funcionalidad en

poco tiempo.

e Poder visualizar si el usuario esta4 o no conectado actualmente, esto permite al padre

saber si su hijo esta realizando las tareas actualmente.

e Desarrollar juegos de mayor potencia a nivel grafico para favorecer la experiencia de

un usuario alumno.

En el estado actual de la aplicacion su empleo se dedica exclusivamente a la mejora en las
materias de matematicas y lengua para alcanzar el nivel exigido por el profesor de la materia,
por lo que en estas dos materias es posible dejar de lado el uso de un libro de repaso y utilizar
la aplicacién. En caso de problemas durante el periodo estival, el padre puede contactar sin
ningun problema con el profesor y a la inversa, algo bastante util es que el profesor avise al
padre cuando el alumno no ha realizado ninguna actividad durante el primer mes de verano,

asi el alumno no dejara todo para el Gltimo dia como se suele hacer.
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Finalmente una duda que nos puede surgir es si tendria sentido plantear como trabajo futuro
algun desarrollo que favorezca la integracion con alguna de las soluciones existentes, se
puede responder afirmativamente a esta cuestion, puesto que un caso muy concreto seria la
integracion con Brainscape y sus tarjetas, con la aplicacién de Brainscape se puede realizar
una revision del temario para aprender y memorizar su contenido y con la nueva aplicacion

educativa se pueden poner en practica los conocimientos obtenidos jugando.
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Abstract- Primary education is one of
the most important educational stages of life, in
many cases there are not enough tools
available to favor a good learning environment
for children. The purpose of this project is an
application development for those children who
make a change of school and are faced with the
need to review the destination school temary,
since there is often a difference in level between
same courses of different schools, which can be
a serious obstacle for the student. Nowadays
the solution to these situations is usually to
make a review through a summer book to reach
the level that is intended, but this does not
always work.

This application is based on the idea of game-
based learning and gamification, the student
must always be motivated to learn and improve
their level in the various subjects, which in turn
favors his school performance. Everything must
be done with the support of family members and
teachers, who at any time can know the
performance of the student with the application.

In the development, the spiral model
methodology is used to develop an application
that is as wuseful as possible with the
collaboration of end users.

1. Introduccién

La etapa de la vida en la que un nifio estudia
educacion primaria es probablemente la base
mas importante en la vida de cualquier
persona. Es un momento de la vida en que nos
estamos formando y en que nada ni nhadie nos
debe frenar, todos debemos disponer de las
mismas  oportunidades sin  cuestiones
econémicas de por en medio, pero por
desgracia no siempre se nos permite esa
igualdad de condiciones.

En la blsqueda de una solucién para que
no se note el cambio de escuela se basa este
trabajo, para facilitar la integracién del alumno
en cuanto a conocimientos se refiere, para ello
se desarrollara en el presente documento una
aplicacion basada en juegos educativos.

Por desgracia Espafia es el pais lider de la
Unibn Europea en abandono escolar
temprano, es decir, personas de entre 18 y 24
afos que deciden no continuar estudiando y se
conforman con tener la titulacion ESO
(Educacién Secundaria Obligatoria) e incluso
se conforman sin disponer de esa titulacion,
este dato se puede observar en la siguiente
grafica:
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Early leavers from education and training (% of population aged 18-24)
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Figura 1. Abandono escolar temprano en la UE
(Fuente: Eurostat (2016). Early leavers from
education and training. Statistics Explained.).

Hay varios motivos que acaban influyendo
en la decision de abandonar antes de tiempo la
formacién educativa (Salva, Oliver y Comas,
2013, p. 137):

. Los alumnos sienten que es una
pérdida de tiempo seguir formandose, no se
sienten a gusto y prefieren trabajar.

. Los malos resultados académicos
influyen negativamente en el alumno y este
quiere demostrar que en otro contexto puede
tener un mayor éxito.

+  Siente que es bastante dificil aprobar
el curso actual y por lo tanto tiene un
sentimiento de agobio.

. Falta de motivacion escolar por la idea
social de que aquella persona que va a la
escuela y es buen estudiante es un “empollon”.

La percepcion de la educaciéon se ven
influenciadas por el capital de la familia y los
referentes afectivos familiares.

El propdsito de este trabajo es evitar que se
puedan dar estas cuatro situaciones, y para
ello nos vamos a centrar en los casos de los
cambios de escuela donde el nivel del centro
escolar origen y el centro escolar destino no es
el mismo.

2. Contexto y estado del arte
2.1. Contexto: Game based learning

Es lo que se denomina aprendizaje basado
en juegos. Se puede decir que Game based
learning es una técnica que es utilizada para
representar contenidos tedricos por medio de
juegos, a través de estos juegos el alumno
puede adquirir los conocimientos necesarios
mediante el desarrollo y la practica. Pero
ademas se puede ir un paso mas alla, porque
la gran pregunta deberia ser, ¢el alumno tiene
alguin incentivo? La respuesta es afirmativa

Master Universitario en Ingenieria de Software y
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cuando al concepto del aprendizaje basado en
juegos se le incluye la gamificacion, que define
de una manera muy apropiada Ramirez (2014,
p. 27):
Gamificar es aplicar estrategias, mecanicas
y reglas de juegos y videojuegos en
entornos no jugables, cotidianos. Gracias a
la gamificacion se tiene la posibilidad de
convertir tareas mondtonas y rutinarias en
juegos divertidos que supongan un reto
para sus trabajadores y clientes para que
los motiven y fidelicen.

Lo mas comuUn para para motivar a en este
caso los alumnos es ofrecer un sistema basado
en trofeos que se obtienen al alcanzar un nivel,
desbloquear nuevos avatares que solo pueden
ser usados por personas que hayan alcanzado
el mismo nivel e incluso que el sistema de
incentivo se base en puntuaciones.

A continuacion, se pueden revisar una serie
de ejemplos de aplicaciones educativas.

2.2.1. Kahoot!

De esta primera aplicacion analizada nos
interesa buscar informaciéon acerca de como
debe realizarse una clasificacién entre las
puntuaciones de los alumnos en los diversos
juegos que se van a desarrollar en la nueva
aplicacion.

La aplicacién permite que el profesorado
haga una especie de trivial, es decir, preguntas
con diversas respuestas. Los alumnos deben
responder a esas preguntas en un tiempo
limitado e incluso se pueden organizar equipos
para que el cuestionario se realice con grupos
de varios alumnos. Dispone de un ranking en
el que aparecen sélo los mejores alumnos, por
lo que no es posible visualizar a los alumnos
gue no llevan la asignatura al dia.

2.2.2. Juego educativo nifios

Esta aplicacion esta pensada para
preescolares, el objetivo es que mejoren sus
habilidades motoras, la vision espacial,
aprendan a memorizar y a pensar con ldgica,
entre otras tantas cosas. Incluye minijuegos
tales como puzles, encontrar las parejas,
relacionar colores, laberintos, encontrar las
diferencias, etc. De aqui podemos obtener
informacion sobre el estilo de los juegos
educativos que nos interesa en la nueva
aplicacién.
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Figura 2. Menu Juego educativo nifios.

2.2.3. ClassDojo

Sito web que también dispone de
aplicaciones para sistemas Android y sistemas
I0S. La plataforma permite tres tipos de
usuario, profesor, alumno y padre. Ademas,
tiene algo bastante interesante, existe la
posibilidad de que profesor y padre puedan
contactar a través de la aplicacion. En esta
aplicacién nos interesa que el padre y profesor
pueden contactar sin  necesidad de
proporcionarse mutuamente un ndmero de
teléfono.

positive

e
Figura 3. Grafico sobre alumno en ClassDojo.

2.2.4. Socrative

Esta aplicacion es muy similar a Kahoot!,
pero con una apariencia estética bastante mas
simple, los cuestionarios aparecen como las
tipicas pruebas que se realizan para el carné
de conducir, es decir, los examenes tipo test,
pero con el afiadido de que en algunos casos
el usuario puede escribir la respuesta en lugar
de seleccionarla. Para enlazar los alumnos en
grupos se le asigna a una clase y esta esta
identificada por un alias, es algo muy
interesante para tener en cuenta, para evitar
reinventar conceptos.

2.2.5. Brainscape

Es una plataforma web basada en tarjetas
virtuales que dispone de aplicacién para
sistemas 10S y Android, en esas tarjetas
virtuales se escribe una pregunta o una frase a
completar y en la parte trasera de la tarjeta se
encuentra la respuesta correcta.
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2.2.6. Cerebriti

Es la aplicacién méas completa de todas las
analizadas, en su sitio web los profesores
disponen de herramientas para hacer que los
alumnos jueguen a aquello que ellos deciden.
Pero tienen problemas actualmente con las
actualizaciones de las aplicaciones en las
versiones para movil, ademas la aplicacién
esta pensada sélo para los alumnos a pesar de
gue el sitio web tiene en cuenta al profesor.

Cerebriti: juegos educativos para Primaria
Gererti Tchmalogies

CANCELAR

Figura 4. Cerebriti no es compatible con algunos
dispositivos movil.

2.2.7. Critica al estado del arte

Los problemas mas comunes que nos

hemos encontrado y queremos mejorar son:

e No se diferencian demasiado los tres
ambitos de usuario que queremos tener
en nuestra aplicacién, en la mayoria
solo se tienen en cuenta al profesor y al
alumno o al alumno Unicamente. Una
aplicacién destinada a la educacion
debe dar las herramientas necesarias
para que profesor y padre puedan
comunicarse entre ellos y vean ademas
los progresos del alumno.

e Los informes generados por las
aplicaciones le dan mucha importancia
al comportamiento del alumno en clase,
pero no le dan nada de importancia a
los conocimientos adquiridos, por
ejemplo, si un alumno va mal en
matematicas el profesor no dispone de
informes  que  corroboren  esta
informacién y aun menos pueden tener
conocimiento de ello los padres, es un
punto bastante negativo.

e Lasaplicaciones organizan los temarios
por asignaturas, como vamos a poder
ver en el siguiente apartado, algo que
se echa en falta es la organizacion de
los temarios divididos en el ciclo que se
esta cursando (si se trata de educacion
primaria) y luego por asignhaturas.
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2.3. Estado de la técnica: ¢qué opinan los

profesionales del sector?

En los dltimos afios se han ido implantando
nuevas tecnologias en las aulas de las
escuelas espafiolas, pero no se ha realizado la
misma inversion con la formacion del
profesorado para el uso de esas tecnologias,
cuando alguien desconoce las funcionalidades
que puede llegar a tener cierta herramienta el
uso que se hace de la misma no suele ser el
adecuado, un ejemplo que nos comenta la
profesora es el caso de las pizarras
electronicas que el profesorado utiliza muchas
veces como un simple proyector.

Hay un punto bastante interesante que nos
comenta la profesora Irene Esteban que es
participe del programa PROEDUCAR, el cual
intenta que en la medida de lo posible cualquier
nifo disponga de las mismas oportunidades
para evitar el temprano abandono escolar, la
Ley Organica de Educacion expresa lo que
cualquier centro escolar debe ensefiar en cada
Curso, aungue se encuentran muy a menudo
con el problema de que cada centro realiza una
planificacién sin llegar a cumplir del todo la Ley
Orgénica de Educacién. En consecuencia, un
alumno al cambiar de centro puede llegar a
encontrarse que su nivel no es el adecuado en
el nuevo centro escolar, por lo que en esos
casos el profesorado debe prestar mayor
atencion al alumno y esto no suele ser del
agrado de un nifio de temprana edad, que
intenta desviar la atencion y por ello lo mas
habitual es que realice travesuras.

2.4. Conclusiones del estudio previo

Las carencias detectadas en el analisis y la
entrevista realizada a la profesora, que se
quieren mejorar en este proyecto son las
siguientes:

e Disponer de una aplicacién con tres

actores: padre, alumno y profesor.

e Evaluar el rendimiento escolar y no el
comportamiento del alumno.

e Disponer de un ranking para mantener
la competitividad que ofrece la
gamificacién.

e El peso de la aplicacién movil debe ser
apto para instalar la aplicacion en
moviles de gama baja.

e Debe haber un juego educativo de
fonética, es una buena mejor forma de
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aprender a leer y escribir
correctamente.

e Debe ser una aplicacion multilingle
para estar disponible para el mayor
ndmero de usuarios.

e La organizacién de los juegos debe
basarse en la Ley Organica de
Educacién dividiendo los juegos en los
ciclos de la educacién primaria.

Las cosas que no debemos reinventar en
este proyecto ya que estan bien pensadas y
siguen siendo Utiles son:

e El sistema de registro de una cuenta
padre y una cuenta alumno debe validar
que el padre es una persona adulta con
una pregunta adecuada.

e Los iconos para modificar el idioma de
la aplicacién deben ser banderas para
identificar el idioma del que se trata.

e Alterminar una partida se debe mostrar
la puntuacién de la partida.

e Interaccién directa entre profesor y
padre, como se ha podido ver, la
aplicaciéon ClassDojo realiza algo
similar en este sentido.

3. Objetivos concretos y metodologia de

trabajo
3.1. Objetivo general

Realizar el andlisis, disefio e
implementacion de una aplicacion educacional
destinada a profesorado, alumnos y padres de
alumnos de Educacién Primaria para facilitar
cambios de escuela y la interaccién padre —
profesor.

3.2. Objetivos especificos

e Analizar las aplicaciones
educacionales existentes actualmente
tanto en sistemas |IOS como en
sistemas Android e identificar las
carencias de estas.

e Analizar las necesidades de
profesorado, alumno y padres para

identificar los requerimientos
necesarios para el desarrollo de la
aplicacion.

e Disefiar e implementar un prototipo o
una aplicacion educacional que sea
conforme a todos los requerimientos
tanto funcionales como no funcionales
gue se hayan establecido.
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e Definir una linea de trabajo para
entregar de forma iterativa e
incremental nuevas versiones de la
aplicacion al usuario final.

e Realizar pruebas con usuarios reales
para verificar que los requerimientos
se cumplen y que la aplicacién es util
para el usuario final.

3.3. Metodologia del trabajo

La metodologia que se sigue en este trabajo
contempla la colaboracion del usuario final des
de un primer momento en el desarrollo
practico, concretamente es la metodologia del
modelo en espiral.

Planeacion
estimacion
itinerario
analisis de riesgos

Despliegue
entrega N
retroalimentacion codigo

prueba

Modelado
analisis
disefio

Construccion

Figura 5. Metodologia de modelado en espiral.

El modelo de desarrollo de software en
espiral fue originariamente una propuesta de
Barry Boehm debido a los diferentes
inconvenientes del ahora anticuado, pero aun
en uso, modelo de desarrollo de software en
cascada. La propuesta de Barry Boehm es
caracterizada por entregar en iteraciones y de
forma incremental funcionalidades software, el
producto es trabajado de manera continua y se
busca minimizar los riesgos del desarrollo
software en temas de costes ya sean
econdmicos o temporales. Cada iteracion debe
pasar por las fases de desarrollo de software y
debe ser una entrega incremental respecto a la
iteracién anterior.

4. Desarrollo especifico de la contribucién
4.1. Identificacion de requisitos

Los requisitos que aqui se detallan son
obtenidos del estudio previo realizado en el
apartado 2. Contexto y estado del arte.

4.1.1. Requisitos funcionales
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Asi pues, en la tabla que hay a continuacion
se realiza un resumen de todo lo obtenido
hasta ahora y se extraen los requisitos
funcionales de la aplicacién consensuados con
la profesora entrevistada. También se afiaden
requisitos para que la aplicacion sea segura.

Tabla 126. Requisitos funcionales.

ID DESCRIPCION PRIORIDAD
RF-01 | Autenticacion Alta

RF-02 | Sistema basado en Alta
roles

RF-03 | E/ padre registra al Alta
alumno

RF-04 | Comunicacion directa Baja
entre  profesor 'y

alumno
RF-05 | Contenido  dividido Media
por ciclos
RF-06 | Rankings por juegos Media
RF-07 | Informe alumno Media

RF-08 | Acceso a temario Media
escogido  por el

profesor
RF-09 | Juego de fonética Media
RF-10 | Aviso de fallos Alta
RF-11 | Proponer mejoras Baja
RF-12 | Desvinculacion Baja

usuario del colegio
(Elaboracion propia)

4.1.2. Requisitos no funcionales

De la misma forma que con los requisitos
funcionales se detallan a continuacion los
requisitos no funcionales, que no son requisitos
solicitados de forma directa por el usuario, pero
son necesarios para disponer de una
aplicacion usable y lo mas accesible posible
para un usuario con un movil de gama baja.

Tabla 2. Requisitos no funcionales.

ID DESCRIPCION PRIORIDAD
RNF- | Cliente movil Alta
01
RNF- | Usabilidad Alta
02
RNF- | Tamafio aplicacion Media
03 menor a 50 MB
RNF- | Seguridad Alta
04
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Se deben seguir las
pautas del SSDLC.
RNF- | Auditoria mediante Media

05 log
RNF- | Aplicacion Baja
06 multilingtie

(Elaboracion propia)

4.1.3. Roles del Sistema

El sistema de usuarios esta basado en roles
para facilitar la definicién de los permisos y
asegurar el mantenimiento y la correcta
administracion de los permisos, de esta forma
un rol puede tener diversos usuarios con los
mismos permisos cada uno.

Concretamente los tres roles del sistema
son padre, alumno y profesor, cada rol tendra
una funcionalidad especifica, pero a su vez
dispondra de funcionalidades comunes como
es cambiar el idioma de la aplicacién o realizar
una sugerencia en la aplicacion.

4.1.4. Andlisis de riesgos

Los riesgos que nos podemos encontrar en
la puesta a punto del sistema y que se deben
mitigar son:

e Repudio, es decir, impedir el rechazo

de la responsabilidad de una accion.

e Pérdida de datos, los datos deben estar
siempre disponibles para su acceso.

e Intrusion, los sistemas de informacion
deben estar adecuadamente
protegidos segun la politica de la
organizacion.

4.1.5. Restricciones del sistema

Restricciones para mantener la
consistencia del sistema:

e EIl sistema no debe permitir que un
mismo usuario esté vinculado a mas de
un aula.

e Un profesor no puede dar de alta mas
de un aula al mismo tiempo.

e Un padre no puede enviar mas de una
solicitud en estado pendiente para
vincularse o desvincularse del aula.

e No se puede borrar un aula si hay
usuarios con la sesion iniciada.

4.2. Descripcién del sistema software

desarrollado
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4.2.1. Planificacién

En la siguiente imagen se puede observar
la planificacién prevista para el proyecto.

May 2010 Jun

Activity Resource 131415161718 19 20 21 22|23 24 25/26 27/ 28 20 30 31 01/02/03/04/ 05| 06 07 08|09 10| 11/ 12]13] 1415

Faso do obtonciéndor...  Julidn ‘

Tarea W Revasoenel
desarrolo

2019 Juty 2019
Aty Resource 18 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 01 02 03 04 05 08 07 08 09 10 1
Fase de obtonciénder...  Juliin |
Revisar apieacionss & |
Revisar apicaciones si... |
Entrevisiar a persanal e. |
Faso de andlisis y disefio  Julidn [ ] |
Iaentification o requisitos |
Diagrama de clases |
Diagrama de casos de .. |
Diagrama ce secusncias

Disefio mogelo base de. |
Diseno inertaz

Implementacion Julidn |
Desairono oe 1 pane o

Desarrolio juegos educ...

Pruobas con usuarlos. Jullén |

Pructas con prafesarad. | |
Pruebas con nifs

Revisicn de la caliéad . |
Rovisar la redaccion de. Julién | [ ]
Revisin oriografia y sint. |
Revision ingices, citas e

Figura 6. Planificacion proyeéto.

4.2.2. Arquitectura

La arquitectura propuesta en el proyecto es
del estilo 3-tier, es decir, una arquitectura de 3
niveles donde cada capa o nivel tiene una
funcionalidad concreta.

ical L

= B S

Client Server Datnoase
© qurss.com

Thiee Tier Architecture

Figura 7. Arquitectura de 3 capas.

4.2.3. Diagramas de casos de uso

4.2.3.1. Diagramas de casos de uso de la
aplicacion
El diagrama de la aplicacion es el que

engloba los tres tipos de usuarios y que
podemos ver a continuacion.
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Figura 8. Diargﬁrama de casos de uso generdi.

4.2.4. Diagrama de clases

El enfoque dado a este trabajo es AOO
(analisis orientado a objetos) por lo que el
modelado o representacion se basa en clases.
La AAO es una técnica para identificar las
clases de andlisis que consiste en subrayar
cada sustantivo o frase que incluya lo que se
considera que deberia ser una clase y que se
considere que forma parte del dominio del
problema (Pressman, 2010, p. 143).

[escrgeon
[FHabataTomaro) fasponibee

[erRanking()

Figura 12. Diagrama clases.

4.2.6. Modelo de base de datos
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=0 usuario,
char(20)

201 padre
adke - varchar(20)
har(70)

(20)
# Ciclo - nt(11)

© oo soporte \
s et > o
‘@ pkSoporte - nt(11) \ |
# tipo - int(1) \l#
= descripcion - varchar(255) A dpos

2 220 cha B
s st ) P
o roraiti aime L o

0 |
o fkPadre - varchar(20) >
#tpo (1)

4 estado - (1)

"
|| numPartidasJugadas - in(11)

B -onmensaje
5 texto -varchar(255) 86 ncico
@ pkMensaje  int(11) 4 pkCiclo - int(11)

{4 chat - (1) 5 nombre -varchar(10)

o prueba log

® usuario - varchar(20)

& accion - varchar(40)

© descripcion - varchar(255)
@ estado : varchar(2)

0 fecha - datetime

Figura 13. Modelo base de datos.

4.2.7. Disefio de la interfaz

La estructura basica de la interfaz de la
aplicacién se compone de las siguientes tres
partes:

e Acciones generales, donde el usuario
puede realizar cualquier accion comudn
para toda la aplicacion, como es el caso
de volver al menu principal e incluso en
alguna pantalla en esas acciones
generales aparecen otras mas
concretas del caso de uso como debe
ser el cambio de idioma o dar la opcion
de actualizar los datos de la vista
actual.

e Pantalla principal, en esta parte se
visualiza el contenido del caso de uso,
por ejemplo, si se trata del chat en esta
parte se mostraria la conversacion.

e Panel de errores/advertencias, aqui se

muestran los errores que la aplicacién
__captura para evitar incrqgs‘i;sﬁt'egcias.

——
-~

Name(*): prueba User Teacher.

Surname(*)  onicoa Usemame(")  onesa

Email(*) prueta Password(*):

DNI{*): 36940487K Confirm wer
Eaaword(")

Language(* ‘Lngl\yl

Register et

Cycle(*)

nital cycle
Login

= < ]
e o3 R =

Figura 14. Interfaz de registro aplicacion.

———

4.3. Evaluacion
4.3.1. Evaluacién

La evaluacion de este apartado se ha
realizado cuando la version de la aplicacion era
definitiva para observar posibles errores de
usabilidad que debian ser erradicados, pero tal
y como se definié en la metodologia de este
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proyecto, en todo momento se comunicaban
las evoluciones de las diversas iteraciones y
los diversos incrementos de funcionalidad de la
aplicacion a la profesora que nos ha ofrecido
su ayuda en este proyecto Irene Esteban.

La propuesta para probar de una forma
adecuada la aplicacion fue dedicarle 30
minutos diarios durante 4 dias consecutivos a
la aplicacion, para que el usuario alumno
mejorase en la asignatura de matematicas.
Posteriormente se les realizdé un test de 10
preguntas, cuyas puntuaciones son bastante
positivas

En lineas generales el uso ha sido del
agrado de los usuarios, pero aun quedan cosas
por mejorar, aun asi, todos los usuarios verian
con buenos ojos comenzar a utilizar la
aplicacién a diario.

Por otro lado, para valorar la aplicabilidad
de esta aplicacion, antes de la evaluacion cada
alumno realiz6 un examen de 20 operaciones
matematicas en un tiempo maximo de 2 minuto
y después del uso de la aplicaciéon durante 4
dias, se volvid a realizar un examen de
condiciones  similares, pero con las
operaciones matematicas diferentes. El
resultado fue una mejora de entre el 30 % y 35
% en la nota final.

Algunas opiniones acerca de otras
apreciaciones sobre la aplicacion, lo més
comun ha sido:

. La aplicacion necesita de internet para
poder ejecutarse.

. En el proceso de registro los controles
no reciben correctamente el foco, es decir, si
introduzco el email y le doy a “OK”, esperaria
situarme en el campo DNI, pero ahora no es
asi.

* Los alumnos echan en falta mas
juegos y de mayor diversidad.

. Mostrar un calendario a los padres
sobre las actividades que deben realizar cada
dia los alumnos para ir a buen ritmo.

5. Conclusiones y trabajo futuro
5.1. Conclusiones

El objetivo primordial del trabajo ha sido en
todo momento favorecer un entorno de
aprendizaje agradable para el usuario
basandonos en los conceptos de aprendizaje
basado en juegos y gamificacion,
centrandonos en aquellos alumnos que por

Master Universitario en Ingenieria de Software y
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circunstancias diferentes deben realizar un
cambio de escuela y se encuentran que el nivel
es muy distinto en la nueva escuela.

Una vez llegados a este punto se puede
concluir que efectivamente se han cumplido los
objetivos establecidos inicialmente y esta
primera version demuestra que en la dificil
tarea de conseguir que un alumno que inicia un
curso tras un cambio de escuela se puede
lograr alcanzar un nivel de conocimiento
acorde a la escuela a donde se ha trasladado
con la colaboracién de padres y profesorado,
porqué recordemos que la educacion se da en
la escuela, pero también en casa. Los objetivos
cumplidos que se definieron inicialmente son:

e Realizar pruebas con usuarios reales
para verificar que los requerimientos se
cumplen y que la aplicacién es util para
el usuario final.

e Analizar las aplicaciones educacionales
existentes actualmente tanto en
sistemas I0S como en sistemas
Android e identificar las carencias de
estas.

e Diseflar e implementar un prototipo o
una aplicacién educacional que sea
conforme a todos los requerimientos
tanto funcionales como no funcionales
que se hayan establecido.

e Definir una linea de trabajo para
entregar de forma iterativa e
incremental nuevas versiones de la
aplicacién al usuario final.

5.2. Lineas de trabajo futuro

Alguna de las lineas de trabajo futuro surge
a través de los comentarios obtenidos de los
usuarios en las evaluaciones de usabilidad
realizadas, estas lineas son:

. Inclusién de un calendario en la que los
profesores marquen una fecha limite para
poder jugar a un juego, entendiendo que un
juego es una actividad como lo son los
deberes.

. Poder visualizar si el usuario esta o no
conectado actualmente, esto permite al padre
saber si su hijo esta realizando las tareas
actualmente.

. Desarrollar juegos de mayor potencia a
nivel gréfico para favorecer la experiencia de
un usuario alumno.

En el estado actual de la aplicacion su
empleo se dedica exclusivamente a la mejora
en las materias de matematicas y lengua para
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alcanzar el nivel exigido por el profesor de la
materia, por lo que en estas dos materias es
posible dejar de lado el uso de un libro de
repaso y utilizar la aplicacion. En caso de
problemas durante el periodo estival, el padre
puede contactar sin ningun problema con el
profesor y a la inversa, algo bastante util es que
el profesor avise al padre cuando el alumno no
ha realizado ninguna actividad durante el
primer mes de verano, asi el alumno no dejara
todo para el dltimo dia como se suele hacer.

Finalmente, una duda que nos puede surgir
es si tendria sentido plantear como trabajo
futuro algun desarrollo que favorezca la
integracion con alguna de las soluciones
existentes, se puede responder
afirmativamente a esta cuestion, puesto que un
caso muy concreto seria la integracion con
Brainscape y sus tarjetas, con la aplicacién de
Brainscape se puede realizar una revision del
temario para aprender y memorizar su
contenido y con la nueva aplicacién educativa
se pueden poner en practica los conocimientos
obtenidos jugando.
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Anexo |l. Entrevista a la profesora Irene Esteban

Irene, nacida el 1 de abril de 1995 en Reus una ciudad de la provincia de Tarragona esta
recién graduada en Pedagogia por la Universidad Rovira i Virgili de Tarragona. Actualmente
ejerce de profesora de refuerzo en el Colegio Prat de la Riba, forma parte del programa
PROEDUCAR, que se basa en dar formacion a los alumnos en lenguas (catalan, castellano
e inglés) y matemaéticas, es decir, las asignaturas troncales en educacion primaria. El objetivo
de este programa es reducir el abandono temprano de la educacion y la formacion, utilizando
metodologias y experiencias innovadoras. Concretamente es profesora de los alumnos de
quinto de primaria. Ha realizado practicas en un centro psicopedagdégico de la misma localidad
de Reus, con el objetivo de ayudar a nifios con dificultades en el aprendizaje y es tanto el
entusiasmo que le pone a la labor que realiza actualmente que esta cursando un Master en la

Universitat Oberta de Catalufia, Dificultades del Aprendizaje y Trastornos del Lenguaje.

La tecnologia no para de crecer y parece que esto ya no tiene freno, ¢en el aula los
profesores utilizan alguna herramienta tecnoldgica para centrar la atencién de los

alumnos?

Actualmente las aulas de nuestro colegio disponen de pizarras electrénicas, pero no todo el
profesorado tiene la formacion necesaria para saber utilizarlas, por lo que normalmente las

acaban utilizando como un simple proyector que esta conectado a un ordenador.

Hace afios en Catalufia recuerdo que se utilizaba la plataforma XTEC (Red tematica de
Catalufia) en la asignatura de informatica que se impartia en educacién primaria, era
una plataforma web de juegos educativos, ¢esto se continla haciendo o se ha perdido

esa costumbre?

Yo también recuerdo esa plataforma que utilizaba cuando yo estudiaba, pero actualmente no
usamos esa plataforma es una costumbre que se ha perdido. Una aplicacion relacionada que
recuerdo haber utilizado es JClic, sirve para realizar diversos tipos de actividades educativas

gue van desde juegos de rompecabezas a ejercicios de texto.

¢Entonces se utiliza alguna aplicacion para centrar la atencién de los alumnos en el
desarrollo de las clases? Por ejemplo, una aplicacion con bastante éxito es Kahoot, hay

alguna similar como Socratives que también se utiliza.

Conozco la herramienta de Kahoot, la he utilizado durante el grado de Pedagogia y es una
herramienta util, pero el problema es que con el presupuesto en educacion hay colegios que
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no se pueden permitir tener tablets para un grupo de alumnos. Algo que les suele costar a
algunos alumnos es la fonética, antes utilizaba una aplicacién llamada Pipo aprende a leer, la
aplicacion mostraba con silabas la pronunciacion de una combinacion de letras y es algo muy
atil para que a través del sonido de esas letras aprendan a escribir correctamente a parte de

la pronunciacion al leer.

En la ensefanza privada el uso de tecnologias es mas habitual gracias al presupuesto del

que disponen.

Continuemos hablando sobre tecnologia, ¢los alumnos pueden llevar méviles a la

escuela?

No, es algo que tenemos totalmente prohibido excepto en casos de emergencia. A cierta edad
es algo que influye en su infancia, ahora la mayoria de los nifios piensan en ser YouTubers,

es algo que hace afios costaria imaginar.
¢Le cuesta conseguir que los nifios presten atencién en clase?

Los niflos cuando piensan que algo es dificil y se les da mal intentan desviar el centro de
atencion, eso conlleva que hagan travesuras y el resto de la clase se descentre, aun asi,
intento realizar clases dinamicas en las que si se portan bien puede haber un premio final

como realizar algun juego.

El programa PROEDUCAR intenta que todos los nifios en la medida de lo posible
dispongan de las mismas oportunidades para asi evitar el temprano abandono escolar,
me surge una duda con esto, stodos los centros imparten el mismo temario por poner

un ejemplo en el ciclo inicial de primaria?

Esto, aunque deberia ser asi, no lo es, hay una ley (la LOE) que expresa lo que se debe
ensefiar en cada curso durante la ensefianza, pero cada centro lo planifica a su manera, en
ocasiones puede ser por la disponibilidad de profesorado o porqué la experiencia les ha

ensefiado que es mejor tener una cierta base para dar el siguiente paso.

Supongamos el siguiente caso, un nifio actualmente estd en cursando primero de
Primaria en el centro X y aln no sabe leer porqué en ese centro se aprende a leer en
segundo de Primaria pero sus padres le cambian de escuela, en el nuevo centro se
ensefia a leer en primero de Primaria por lo que al cambiar de centro él entrara en el
centro después de verano para cursar segundo, ¢se contemplan estos casos para que
los nifios puedan llegar al mismo nivel que el resto del alumnado?
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Pues esto es algo que puede llegar a pasar y no se trata de la mejor forma, es un tema
complicado ya que el alumno no tiene los conocimientos que se le presupone antes de iniciar
el curso y puede llegar a sentirse apartado del grupo. Una opcién que se puede barajar es
realizar clases de refuerzo y apoyarse en material adicional como pueden ser los tipicos libros
veraniegos que el profesorado manda como deberes para que el alumno no olvide todo lo

realizado durante el verano.

Como he comentado anteriormente, cuando un nifio ve que el resto sabe algo y él lo
desconoce porqué auln no se lo han explicado o no lo ha entendido correctamente lo que hace
es esquivar el tema y realizar travesuras para que el foco de atencién no se centre en que,
por ejemplo, no sabe leer. Es un tema que debemos saber cdmo manejar correctamente, para
gue el alumno comprenda que no va a ser discriminado por su falta de conocimiento y que lo

realmente importante es esforzarse en aprender, que es lo que sera (til para su futuro.

La idea que tengo en mente es diseflar una aplicacién maovil que englobe las
necesidades de padres, profesorado y sobre todo alumnos, con lo que me has
comentado veo que lo primordial es enfocar la aplicacion a juegos educativos que
mejoren el aprendizaje de los alumnos conforme a lo escrito en la Ley Orgéanica de
Educacién, LOE. La aplicacion se utilizaria en casa para evitar casos como el cambio
de escuela comentado anteriormente, asi los alumnos de una manera mas interactiva
pueden alcanzar el nivel del resto del alumnado, siempre bajo la supervision de los
padres y el profesorado. Pararealizar un buen enfoque, ¢cémo dividirias el temario, en

cursos escolares, por edades o por ciclos?

El enfoque lo haria dividendo los juegos por ciclos, es decir, ciclo inicial, ciclo medio y ciclo
superior. Otra cosa importante es que el peso de la aplicacién no sea muy grande, no todo el

mundo dispone de los mismos recursos econdmicos para comprarse un moévil o una Tablet.

Muchas gracias por tu tiempo Irene, la idea es que a partir de lo que hemos ido
comentando realizaré un primer disefio para poder realizar el desarrollo de un prototipo
y tan pronto como lo tenga disponible me gustaria que lo pudieras evaluar, en el mundo
de la programacion cuanto mas se tarde en corregir algo el coste es mucho mayor por

lo gue me gustaria estar en continuo contacto contigo, ¢te parece bien?
Si perfecto, te deseo que vaya bien el desarrollo y cualquier cosa que quieras comentar estoy

disponible.
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Anexo lll. Diagrama de casos de uso por roles

1. Diagrama de casos de uso del rol alumno

El rol de alumno tiene un diagrama mas simple debido a que es el rol con menos

funcionalidades del sistema (jugar, revisar ranking, cambiar idioma y realizar sugerencias).

Alumno

|

5 |
<<Prerequisito>> |
|

|

13. Contactar con soporte

Figura 46. Diagrama de casos de uso del Alumno.

2. Diagrama de casos de uso del rol profesor

El rol con mas funcionalidades del sistema es el de profesor, que es el encargado de llevar la

gestién del aula y sus alumnos, su diagrama de casos de uso es el siguiente:

10. Modificar juegos disponibles en el aula
<<Prerequisito>>

13. Contactar con soporte

09. Redactar nuevo mensaje

Extension Points

|
|
|
:« Prerequisito>>
|

<<Prergquisito>>

06. Admitir usuarios en el aula

Figura 47. Diagrama de casos de uso del Profesor.
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Finalmente, en el sistema tenemos el rol de padre que es el encargado de registrar al alumno

en el sistema y de mantener comunicaciones con el profesor para revisar el progreso de su

hijo. Su diagrama es el siguiente:

09. Redactar nuevo mensaje

Extension Points
Borrar

15. Solicitar desvinculacion del aula

13. Contactar con soporte

08. Revisar informes alumno

4. Solicitar admision en
aula -

T

Padre

<<Prerequisito>>

<< Prcrequis‘ﬂo>}
)}

<<Prerequisito>> 01. Registro

Figura 48. Diagrama de casos de uso del Padre.
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Anexo |IV. Diagrama de secuencias
En este anexo se encuentran el resto de los diagramas de secuencias de la aplicacion.
1. Diagrama de secuencias Registro

El primer diagrama que se visualiza es el del caso de uso de Registro, este diagrama se divide
en dos para diferenciar la secuencia que realiza un usuario Profesor en el registro del usuario
Padre. La diferencia erradica basicamente en que el Padre tiene un proceso de registro mas
complejo al tener que registrar tanto a él como al Alumno ademas de pasar por un proceso de
validacién respondiendo una pregunta, en cambio el Profesor no necesita pasar ninguin

proceso de validacion y Unicamente se registra a si mismo.

—Q O i N

Profesor datosRegistro : Usuario registro : Usuario : Usuario
M 1

2: seleccion registro profesor

2.1: Registro(datosRegistro)

2.1.1: Registro(datosRegistro)

2.1.2: resultado

|

|

|

| e
alt |

[ 2.2: usuario
[Registrocomect)) = |fE——————————————
2.2.1: usuario
.<_ _________________

2.3: MostrarError()

,
X |
|
|
|

Figura 49. Diagrama de secuencias Registro (actor: Profesor).

El usuario Padre debe responder correctamente la pregunta que se le realiza en caso contrario
se le iran realizando preguntas hasta que acierte alguna, una vez hecho esto y se hayan
rellenado los datos del Padre y del Alumno el sistema registrara ambos usuarios enlazandolos

entre si.
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X —© O o

Padre datosRegistroPadreAlumno : Usuario registro : Usuario : Usuario
M | 1: | |
e o 1 |
2: seleccion registro padre :
4.1: Registro(datos RegistroPadraL |
|
loop :
— 2.1.1: RealizarPregunta() |
[Hasta que el Padre responda comrectamente a la pregunta],z 12: |
B AR |
3: respuesta a la pregunta < :
|
3.1: respuesta |
| |
3.1.1: SolicitarDatosAlumno() :
312 :
4. datos alumno S|
’ 4.1: Registro(datosAlumno)
4.1.1: RegistroPadre(datosRegistroPadre, datosRegistroAlumno)
T 4.1.2: resultado
I Ko T
| .l
alt : ) : i
1 5: usuario |
[Registro correcto] e ——————— —[:] |
5.1: usuario |
e — — ] | |
| |
- - o T |
[Error al realizar registro] : 6: MostrarEror() :
: 7: camposErroneos :
7.1:camposErroneos [~ |
.. s I L .
| |
X | |
o 1 !

Figura 50. Diagrama de secuencias Registro (actor: Padre).

2. Diagrama de secuencias Login

. O O @

Usuario datosLogin : Usuario Login : Usuario : Usuario
] | |

A Ik
2: datos login

2.1: Usuario(alias, clave)

|
|
|
|
|
|
2.1.1: Login{alias, clave} :

/

: 2.1.2: resultado
I e e e e e
alt |
1 | 2.2: usuario
[Login comecto)] = pE€——————————————-
2.2.1: usuario
__________ i
|
: T |
[Error al realizar login] | <__| S N I
| - |
| 2.4: emor :
2.4.1: emor J‘:r _______________ |
__________ |
|
|

Figura 51. Diagrama de secuencias Login.
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3. Diagrama de secuencias Contactar con Soporte

A

Usuario

2: redactar solicitud de soporte

—QO

solicitudSoporte : Soporte
|
e L

2.1: datesSoporte

alt

3: resultado

2.2: resultado

2.3: MostrarError()

Figura 52. Diagrama de secuencias Contactar con Soporte.

e S s e e e s T

Sistemas informaticos

4. Diagrama de secuencias Solicitar admision en el aula

—O

solicitudAdmision : Solicitud
|

2: introduce alias aula

L

padre :

Cmmmm - 1

O

Padre

|
|
|
|
I
I
|
I

2.1.4;: SolicitarAdmision(aiasAula

T 2.1.2: resultado

e

4: error

<_ ____________

——{=—-

2.1: aliasAula
t
alt 2.2: resuttado : IIJ

[Solicitud enviada correctamente] |~ | | |
3: resultado : :
[ S ey | |
| |
| |
1 |
[La solicitud no se ha podido enviar] | 2.3: MostrarError() |
2.4: emor : :
_________ cAll |
| |
| |
| |
| |
I I
| |

Figura 53. Diagrama de secuencias Solicitar admision en el aula.
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5. Diagrama de secuencias Solicitar desvinculacién del aula

i —©

Padre solicitudDesvinculacion : Solicitud

2: solicitar desvinculacion

3: confirmacion solicitud

|
L

17

<_ _____________

2.1: aliasAula

2.2: confimar solicitud

padre : Padre
|

L

o

: Padre

2.3: SolicitarDe svinculacion (aliasAula)

5: error

e e et —ll-_|

2.4 resultado
<_ __________________
alt 2.2: resuttado
[Solicitud enviada correctamente] S ——
4: resultado
e e =]
[La solicitud no se ha podido enviar] 2.3: MostrarError()
2.4: emor

byl Pt

Figura 54. Diagrama de secuencias Solicitar desvinculacion del aula.
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Anexo V. Evaluacién usabilidad

1. Usuario de tipo profesor 1

Esta prueba de usabilidad ha sido realizada por la profesora Irene Esteban, que ha sido la
profesora que en todo momento ha colaborado en el desarrollo del proyecto, por lo que en las
puntuaciones seguramente se vea reflejado que es de su agrado ya que siempre se ha tenido

en cuenta su opinién:

Tabla 276. Resultados de la evaluacién de usabilidad usuario 1.

TIPO DE USUARIO AFIRMACION NOTA

CUALQUIERA La informacion se presenta de manera clara y 5
comprensible sin dar lugar a equivocaciones.

CUALQUIERA Los menUs estan ordenados con sentido y encuentro 4
facilmente cualquier funcionalidad.

CUALQUIERA Si vuelvo a realizar la misma accion, al no ser intuitivo 0
debo volver a pensar que hacer.

CUALQUIERA Después de realizar una accion sé en todo momento si se 5
ha realizado correctamente o ha habido algin problema.

CUALQUIERA El software es bastante lento al ejecutarse. 0

PROFESOR/PADRE | Es sencillo comunicarse a través de la aplicacion. 4

PROFESOR/PADRE | Lainformacion que se visualiza en los informes me parece 4
adecuada.

CUALQUIERA Me gustaria utilizar la aplicacion a diario. 4

CUALQUIERA La aplicacién se reinicia sin motivo aparente. 0

CUALQUIERA Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma 5
sencilla.

(Elaboracion propia)

Observaciones: La profesora Irene comenta que en el proceso de registro ha observado que
debe hacer clic en cada campo para rellenar nombre, apellido, usuario, etc. Se anota el
problema para resolverlo.
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2. Usuario de tipo profesor 2

En este caso la usuaria es otra profesora, Maria Alba, compafiera de centro de Irene que

colabora con este proyecto como usuaria final, sus valoraciones sobre usabilidad después de

realizar pruebas con la aplicacién son las siguientes:

Tabla 287. Resultados de la evaluacion de usabilidad usuario 2.

TIPO DE USUARIO AFIRMACION NOTA

CUALQUIERA La informacion se presenta de manera clara y 4
comprensible sin dar lugar a equivocaciones.

CUALQUIERA Los menus estan ordenados con sentido y encuentro 5
facilmente cualquier funcionalidad.

CUALQUIERA Si vuelvo a realizar la misma accion, al no ser intuitivo 1
debo volver a pensar que hacer.

CUALQUIERA Después de realizar una accién sé en todo momento si se 5
ha realizado correctamente o ha habido algun problema.

CUALQUIERA El software es bastante lento al ejecutarse.

PROFESOR/PADRE | Es sencillo comunicarse a través de la aplicacion.

PROFESOR/PADRE | Lainformacion que se visualiza en los informes me parece
adecuada.

CUALQUIERA Me gustaria utilizar la aplicacion a diario.

CUALQUIERA La aplicacién se reinicia sin motivo aparente.

CUALQUIERA Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma

sencilla.

(Elaboracion propia)

Observaciones: Maria comenta que una de las cosas que le gusta es que la aplicacién ocupa

bastante poco y cabe en su mévil perfectamente, ya que normalmente ella dispone de poco

almacenamiento, por otro lado, también menciona al igual que el primer usuario que el proceso

de registro se complica al tener que clicar en cada campo para rellenarlo, pero no le da

demasiada importancia ya que solo lo debe realizar una Unica vez.

3. Usuario de tipo padre 1

La primera valoracién de un usuario padre es la siguiente:
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Tabla 298. Resultados de la evaluacion de usabilidad usuario 3.

TIPO DE USUARIO AFIRMACION NOTA

CUALQUIERA La informacibn se presenta de manera clara y 3
comprensible sin dar lugar a equivocaciones.

CUALQUIERA Los menus estan ordenados con sentido y encuentro 4
facilmente cualquier funcionalidad.

CUALQUIERA Si vuelvo a realizar la misma accion, al no ser intuitivo 1
debo volver a pensar que hacer.

CUALQUIERA Después de realizar una accion sé en todo momento si se 4
ha realizado correctamente o ha habido algin problema.

CUALQUIERA El software es bastante lento al ejecutarse. 0

PROFESOR/PADRE | Es sencillo comunicarse a través de la aplicacion.

PROFESOR/PADRE | Lainformacion que se visualiza en los informes me parece
adecuada.

CUALQUIERA Me gustaria utilizar la aplicacion a diario.

CUALQUIERA La aplicacién se reinicia sin motivo aparente.

CUALQUIERA Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma

sencilla.

(Elaboracion propia)

Observaciones: Nunca antes habia utilizado una aplicacién de este tipo, pero le parece de

mucha utilidad poderse comunicar mediante el chat de la aplicacion con el profesor sin

necesidad de facilitar el teléfono movil. Sugiere que en un futuro se pueda incluir un calendario

con las actividades que debe realizar su hijo para ir al dia con los temarios.

4. Usuario de tipo padre 2

La segunda valoracion de un usuario padre es la siguiente:

Tabla 309. Resultados de la evaluacion de usabilidad usuario 4.

TIPO DE USUARIO AFIRMACION NOTA
CUALQUIERA La informacion se presenta de manera clara y 5
comprensible sin dar lugar a equivocaciones.
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CUALQUIERA
CUALQUIERA
CUALQUIERA
CUALQUIERA
PROFESOR/PADRE
PROFESOR/PADRE
CUALQUIERA

CUALQUIERA
CUALQUIERA
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Los menus estdn ordenados con sentido y encuentro
facilmente cualquier funcionalidad.

Si vuelvo a realizar la misma accién, al no ser intuitivo
debo volver a pensar que hacer.

Después de realizar una accion sé en todo momento si se
ha realizado correctamente o ha habido algin problema.
El software es bastante lento al ejecutarse.

Es sencillo comunicarse a través de la aplicacion.

La informacién que se visualiza en los informes me parece
adecuada.

Me gustaria utilizar la aplicacion a diario.

La aplicacién se reinicia sin motivo aparente.

Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma

sencilla.

(Elaboracion propia)

5

Observaciones: Le parece una aplicacién util por su sencillez, el usuario menciona que no

esta habituado a utilizar muchas aplicaciones méviles, pero por ejemplo en la escuela de su

hijo utilizan una aplicacién para enviar los “partes” o las faltas de asistencia a los padres, esa

aplicacion le parece poco intuitiva, en cambio esta tiene una buena distribucion de la

informacion. Realiza un comentario bastante interesante, recomienda que el padre pueda

visualizar si el alumno esta conectado ya que es bastante habitual que su hijo diga que esta

haciendo los deberes cuando realmente esta jugando a la consola.

5. Usuario de tipo alumno 1

Ahora es el turno del primer usuario de tipo alumno, es un usuario de 8 afios recién

cumplidos:

Tabla 310. Resultados de la evaluacién de usabilidad usuario 5.

TIPO DE USUARIO  AFIRMACION NOTA
CUALQUIERA La informacion se presenta de manera claray comprensible 5
sin dar lugar a equivocaciones.
CUALQUIERA Los menus estan ordenados con sentido y encuentro 5
facilmente cualquier funcionalidad.
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CUALQUIERA

CUALQUIERA

CUALQUIERA
ALUMNO
ALUMNO

ALUMNO

CUALQUIERA
CUALQUIERA
CUALQUIERA

Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informaticos

Si vuelvo a realizar la misma accion, al no ser intuitivo debo
volver a pensar que hacer.
Después de realizar una accion sé en todo momento si se

ha realizado correctamente o ha habido algin problema.

El software es bastante lento al ejecutarse.

Los juegos me parecen entretenidos.

El ranking disponible me motiva a superarme y quedar por
delante del resto de compairieros.

En todo momento sé si he acertado o fallado en una partida.
Me gustaria utilizar la aplicacion a diario.

La aplicacion se reinicia sin motivo aparente.

Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma sencilla.

(Elaboracion propia)

o O ~ O

Observaciones: El usuario explica que le gusta la idea de jugar en lugar de hacer deberes, le

parece mucho mas divertido, aunque menciona que le gustaria que apareciese una mayor

variedad de juegos.

Para valorar si el uso de la aplicacién le hizo mejorar en la asignatura de matematicas, se

realiz6 un examen antes de que el usuario comenzase a utilizar la aplicacién y otro

posteriormente. Ambos examenes consistian en realizar 20 operaciones matematicas (5 de

cada tipo de operacion disponible en la aplicacién), cada examen tenia operaciones

diferentes, en el primer examen la nota fue de 5 y en el segundo examen la nota fue de un 7.

6. Usuario de tipo alumno 2

Las valoraciones del segundo usuario alumno, de 9 afios, son:

Tabla 321. Resultados de la evaluacion de usabilidad usuario 6.

TIPO DE USUARIO AFIRMACION NOTA
CUALQUIERA La informacibn se presenta de manera clara y 5
comprensible sin dar lugar a equivocaciones.
CUALQUIERA Los menUs estan ordenados con sentido y encuentro 4
facilmente cualquier funcionalidad.
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CUALQUIERA

CUALQUIERA

CUALQUIERA
PROFESOR/PADRE

PROFESOR/PADRE

ALUMNO
ALUMNO

ALUMNO

CUALQUIERA

CUALQUIERA
CUALQUIERA
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Si vuelvo a realizar la misma accion, al no ser intuitivo
debo volver a pensar que hacer.
Después de realizar una accion sé en todo momento si se

ha realizado correctamente o ha habido algin problema.

El software es bastante lento al ejecutarse.

Es sencillo comunicarse a través de la aplicacion.

La informacién que se visualiza en los informes me parece
adecuada.

Los juegos me parecen entretenidos.

El ranking disponible me motiva a superarme y quedar por
delante del resto de compafieros.

En todo momento sé si he acertado o fallado en una
partida.

Me gustaria utilizar la aplicacion a diario.

La aplicacién se reinicia sin motivo aparente.

Puedo cambiar el idioma de la aplicacion de forma

sencilla.

(Elaboracion propia)

Observaciones: Aunqgue los juegos no son del estilo que el usuario quiere, entiende que el

objetivo de la aplicacion es ese. No le gusta la idea de que sus padres puedan ver las notas

que saca en los juegos, pero le es muy intuitiva la aplicacion.

De la misma manera que el otro usuario alumno, este usuario realizé los mismos dos

examenes, en el primer examen la nota fue de 6 y en el segundo examen la nota fue de un 8.
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Anexo VI. Capturas de pantalla

Pantalla login:

Kacstt - o Usemame(’}. IEnm.'ussrnsme,. ‘

_J

Password('): | Entsr password...
Lagin g

I Ragislun: ;

Figura 55. Pantalla login.

Pantallas de registro:

e e 5.'_; -

m“mt}j Enfer name... ;~;', “{W‘W‘)ﬁ ¥ Teacher B

'SUW)"’EM&-' surname... Ua?rname(') Enfer ussmarne._.
Email(*): Fater emai 1 Password(*):  Fuier passward

= DN'(')Z Enter dni... Confirm . Reenter pazawnm...

 password() .
Language(” lEninsh - = -
o o e -

Calculate [ 208)%5:2=7 = :
the resuit(*): | } B -—~;| Loghn e

e

S
I' © Usemame(*)  rarerusemame

B — i
-”ﬁﬁame(f]‘ = lL.n.’uf narmo...

> 'S;ttrname("‘f) i

Enter sumame, | Password(®):  Enior password...

Age(”) Confirm " Reenter passwond..
password(*):
] T

Inilial eyele ~ ]

Cycle(*):

Figura 57. Pantalla registro alumno.

Menu principal:
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Juegos

Realizar una sugerancia

Admitr usuarios en aula

S L
b= | N

Dar de baja aula

Ravisar informas de alumnos

I Dar de baja usuarios del aula
I Redactar mensaje al padre dal alumno

b

e — Habilitar o deshabilitar juegos = i ——

!

NV
AN ’\‘

| Realizar una sugerencia

l Recactar mensaje al padre dal alumno

|
|
] Ravisar informe hijo I
|

| Solicitar desvinculacion del aula

il

I Juegos |

| Realizar una sugerencia |

Figura 60. Pantalla ment alumno.

Listado de juegos
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e — s —— >
= -~
Selecciona(*):
|‘~/05-6
Ranking | ‘ Jugar
e m—— j, = ——— ‘.r. — - .* S

Figura 61. Pantalla del listado de juegos.

Juegos:

Figura 63. Pantalla juego divisiones.
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Yalver a jugar Yalver al mend princpal

Figura 64. Pantalla puntuacion final.

Realizar sugerencia

Tipo(*):
po(*) Informar de un erfor - ~

Descripeion(*)

Enviar sugarencia

Figura 65. Pantalla realizar sugerencia.

Solicitudes (tanto solicitudes de admisién como solicitudes de baja):

Selecciona el usuario(*):

Seleccona el usuario

N fizy sulciudes. -

e SN SRS S S
Figura 66. Pantalla revision de solicitud de admision (similar a revisar solicitud de baja)

Dar de baja aula:

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil educativa basada en juegos

Sistemas informaticos

121



Julian Lopez Avila Master Universitario en Ingenieria de Software y
Sistemas informéticos

Figura 67. Pantalla baja aula.

Informe alumno:

Figura 68. Pantalla informe alumno.

Chat:

Figura 69. Pantalla chat profesor y padre.

Habilitar o deshabilitar juegos:
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Figura 70. Pantalla habilitar o deshabilitar ciclo, juego o temario.

Figura 71. Pantalla deshabilitar juego.

Solicitud de desvinculacién de un aula:

Figura 72. Pantalla solicitud de baja de usuario.

Pantalla ranking de un juego:
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Ranking - Top 10
uli28123 juli2g12: Time 40.9020004272461 5. - score 7.5.
uli28123 juli2812: Time §,28599977493286 5. - acore §,5.

Figura 73. Pantalla ranking juego.
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