UNIVERSIDAD ALAS PERUANAS
FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS E
INFORMATICA

UNIVERSIDAD
ALAS PERUANAS

TESIS

GAMIFICACION EDUCATIVA COMO HERRAMIENTA
DE APOYO EN EL PROCESO DE ENSENANZA
MEDIANTE LA PLATAFORMA “GAME LEARNING"” EN
LA INSTITUCION EDUCATIVA JOSE CARLOS
MARIATEGUI

PRESENTADA POR EL BACHILLER

JERSON MANUEL ESPINOZA ORMENO
PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE
INGENIERO DE SISTEMAS E INFORMATICA

ICA — PERU
2017



Dedicatoria

Este trabajo esta dedicado a mis padres, a mis abuelos y a
toda mi familia quienes han confiado en mi siempre pues
son y seran un gran apoyo y fuerza para mi que han estado
siempre para mi en toda mi educacién. De igual forma a mis
maestros, primarios, secundarios y universitarios, quienes
siempre supieron guiarme por el camino correcto y
estuvieron ahi para enseflarme y velar por mi aprendizaje, a
todos ellos, dedico este proyecto de investigacion pues

merecen todo de mi y retribuirles todo el apoyo brindado



Agradecimientos

A todas las personas que han estado a mi lado en mi
vida, por siempre darme fuerzas para continuar y por
ser el motivo de mi esfuerzo cada dia. A mis docentes,
que con su apoyo he podido concretarme como

profesional



RESUMEN

La presente tesis tiene como objetivo principal la de mejorar el proceso de aprendizaje
y ensefanza en la I.LE.P José Carlos Mariategui en la ciudad de Ica, mediante la
plataforma ‘Game Learning’ , que buscara desarrollar de manera correcta la instruccién
por parte de los docentes hacia los alumnos y mejorar el proceso de ensefianza dentro

de la Institucion.

El principal problema que busca contrarrestar el uso de la gamificacion educativa en la
I.LE.P. Jose Carlos Mariategui, es el de la motivacién de los estudiantes, junto al
desempefio actual del proceso de ensefianza, encontrando junto a la gamificacion una
gran alternativa de apoyo al docente de encontrar tal motivacién. La plataforma Game
Learning cuenta con diferentes aspectos estudiados de la gamificacion educativa y que,
hoy en dia, son aquellos factores importantes en la motivacion y dedicacion de los
estudiantes.

En el presente proyecto se usé la Programacion Extrema como Metodologia agil de
desarrollo de software. La metodologia agil es una técnica que es empleado para el
desarrollo de software, esta metodologia tiene la gran ventaja de estar muy ligada al
cliente final, nos permite una ardua interaccién con ellos, muy por encima de los
procesos que se realicen y el uso de las distintas herramientas, de igual forma. Esta
metodologia, pone mucho mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

La plataforma Game Learning, gracias a esta metodologia, cuenta con diferentes
modulos que tienen escalabilidad y pueden ser mejorados con el paso del tiempo sin
recurrir a mas gastos de desarrollo, ya que forman parte de la mejoria continua de la
plataforma, los cuales buscan que el estudiante se integre mejor a una nueva forma de

apoyo y motivacion.

Palabras Claves: Plataforma Game Learning, Metodologia Programacion Extrema,

Colegio Jose Carlos Mariategui.



ABSTRACT

The main objective of this thesis is to improve the learning and teaching process in the
IEP Jose Carlos Mariategui in the city of Ica, through the 'Game Learning' platform, which
seeks to correctly assign instruction by teachers towards students and improve the
teaching process within the institution.

In the search of the problems that attack the institution, were found such as the deficiency
in the concentration of the student in front of the class, lack of motivation on the part of
the student to the review of the previous sessions, lack of commitment of the student
before the process of learning, deficient objectives on the part of the student when
looking only to approve, lack of interest of the student in front of the class to feel bored,
deficiency in the learning process, due to low motivation and unattractive environment

for the student.

In this project, Extreme Programming was used as an agile software development
methodology. The agile methodology is a technique that is used for the development of
software, this methodology has the great advantage of being very linked to the final
client, it allows us an arduous interaction with them, well above the processes that are
carried out and the use of the different tools, in the same way. This methodology puts
much more emphasis on adaptability than on predictability. Thanks to this methodology,
within the work environment, teamwork is promoted, a very important aspect within what
is the development of a platform, in which two parties will interact, one is the teacher and
the student, as part of final customers and internally in the same way, since both
programmers, designers, stakeholders interact to achieve the highest quality in the

platform.

Key Words: Game Learning Platform, Extreme Programming Methodology, Jose

Carlos Mariategui School.
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INTRODUCCION

El siguiente proyecto tiene como objetivo brindar un método educativo innovador que
ofrece muchas posibilidades de mejora e intenta de alguna u otra forma integrar tanto al
estudiante como al docente en un dinamismo de estudio ideal para que sientan la
motivacion de esforzarse aln mas y sentir que en realidad no esta solo estudiando, si

no, divirtiéndose haciéndolo.

La gamificacibn es una ayuda sumamente importante, no solo empleado en la
educacion, si no en diferentes ambitos en las que ayuda a un grupo de personas o
comunidad, con unos resultados muy importantes. Permite a un colectivo de personas
participar de manera mas dindmica y proactiva en situaciones que por lo general

requiere de esfuerzo de voluntad.

De igual manera, otorga diversas herramientas y técnicas que estan presentes de forma
comun en los videojuegos, y que logran enganchar de forma positiva al estudiante,
sacando a relucir su motivacién y esfuerzo, es por ello que muchos expertos en
comunicacion, psicologia, educacién, salud, productividad y casi cualquier area de

actividad humana, por descifrar las claves que hacen del videojuego un medio tan eficaz.
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Capitulo I:

Analisis de la organizacion



1.1. Datos generales de la Institucion
1.1.2.Nombre de la Institucion

I.E.P. José Carlos Mariategui

1.1.2.Rubro o giro del Negocio

Servicio Educacion

1.1.3.Breve Historia

La Institucién Educativa Privada José Carlos Mariategui, se inicié siendo
un colegio con la gran aspiracién de ser uno de los mejores de la regién
y esa idea la tenia muy clara sus fundadores, la Sra. Aurora Purizaga y
Don Francisco Chaparro quienes con mucho esfuerzo iniciaron este
camino en el 2005, fueron creciendo y avanzando teniendo su primer
local que estuvo ubicado en la Av. San Martin donde iniciaron el camino
hasta llegar al lugar de hoy, y 2009, lograron inaugurar su propio local,
gue con mucho esfuerzo y dedicacion lograron levantar, para el inicio del
afio escolar de ese afo, en este, la Sra. Mabel Chaparro Purizaga,
lograron un afio lleno de éxitos. Hoy en dia sigue haciendo un excelente
trabajo, prueba de ello, son los mejoramientos en la infraestructura, la
plana docente y las buenas criticas que recibe el colegio frente a los
padres de familia.

1.1.4.Descripcion de las areas de la Institucion

Promotoria: En la area se encuentran los fundadores del colegio, estan
a la par con direccion para las iniciativas y cambios que se deseen hacer
dentro del colegio, revisan todos aquellos planes a realizarse e
intervienen en cada presentacién importante en el que el colegio esté
involucrado.

Direccion: Es aqui donde se lleva a cabo el control del colegio, de aqui
parten las ordenes, ideas o discusiones que dirigen el rumbo del colegio
y las autoridades quienes buscan una mejor ensefianza y mejorar la
calidad educativa del mismo. En esta area se realizan todos aquellos
procesos acordes a las politicas o reglas del colegio, las matriculas,
entrega de informacion, etc. Esta area se centra en la atencion que se les
da tanto al alumno como al padre de familia, ademéas del personal del
colegio incluyendo docentes, autoridades y demas empleados.
Departamento de contabilidad: Aqui se lleva a cabo todos aquellos

tramites contables, pagos a realizarse, cobro de dinero y todos aquellos



procedimientos que estén relacionados con la parte econdmica del
colegio.

Secretaria: En el &mbito educativo, se encarga de la recepcién de las
notas, también atienden a los padres de familia, y a cualquier persona
gue requiera de atencién al cliente.

Sub direccion Inicial y Primaria: Estan a cargo de todas las secciones
de inicial y primaria, verificando el correcto desempefio de los docentes,
gue los estudiantes mas pequefios estén con el debido cuidado,
otorgando materiales y a la atencion de los nifios.

Sub direccidon Secundaria: Revisan los salones, recorres cada uno de
las aulas para verificar que todo esté en orden, de igual manera estan

atentos a cualquier imprevisto o solicitud que haga cualquier estudiante.

1.1.5.Descripcion general del proceso educativo
El proceso educativo, comienza de la siguiente manera, el profesor
comienza recolectando informacion sobre su siguiente clase mediante
paginas web, libros, articulos que le ayuden a hacer su clase actualizada,
las coloca en diapositivas con imagenes y transiciones acorde a la clase,
al llegar al saldn, el docente coloca animaciones realizadas por el mismo
con la ayuda de una herramienta web o coloca videos, ambos son
mostrados en los televisores con los que cuenta cada aula, esto con la
finalidad de dar una idea a los estudiantes de la clase que toca ese dia,
al finalizar, el docente realiza un repaso con evaluacion de la clase
anterior, al terminar empieza su clase incitando la participacion del
estudiante, el docente tiene sus horas definidas en las que las ultimas
horas realiza una evaluacién de la clase del dia para obtener las notas
correspondientes de los estudiantes, diariamente el docente obtiene
alrededor de 4 notas, las cuales son colocadas en su registro, en ciertos
dias, el docente aflade una 5 nota, el cual es revisién de cuaderno. El
docente, debe entregar su registro de notas a la secretaria. Se puede

observar en el Anexo N° 1, diagrama As — Is, Pag. 55.



1.1.6.0rganigrama actual de la institucion

PROMOTORIA

Departamento de
Contabilidad

Direccion

Secretaria

Sub Direccion Inicial y
Primaria

Sub Direccidn
Secundaria

Coordinacion

Coordinacion

Académica Académica

Docentes

Auxiliar de Educacion Asesoria de tutoria

Alumnos

Fuente: Plan estratégico de la Institucién Educativa José Carlos Mariateguit

1.2. Fines de la Organizacion
1.2.1.Vision?
La institucion educativa José Carlos Mariategui, se proyecta a
consolidarse como una institucion educativa lider en la regién y el pais,
en la prestacion de servicios educativos de la més alta calidad, orientados
a estimular en los jévenes un desarrollo integral y arménico de su
personalidad, capacitandolos para una vida de calidad mas plena de

realizacion humana.

! Plan Estratégico de la Institucién educativa José Carlos Mariategui
2 Plan Estratégico de la Institucidn educativa José Carlos Maridtegui



1.2.2.Misién?®
Promover e inculcar en los educandos una sélida formacion educativa
integral de alto nivel académico, cientifico y cultural, orientada a
desarrollar también de modo integral y arménico todas sus facultades
intelectuales y fisicas, capacitandolos para una vida de calidad mas plena
de realizacién humana, digna de una sociedad progresista y mas justa,

de paz, democracia y solidaridad

1.2.3.Valores*
Consideramos irrenunciables nuestros valores éticos y profesionales que
guian en todo momento nuestra labor y nos identifican como una
institucion educativa seria y coherente caracterizada por:
- Responsabilidad
- Respeto
- Solidaridad
- Honestidad
- Creatividad
- Laboriosidad e iniciativa
- Honor y cultura
- Dignidad

1.2.4.0bjetivos Estratégicos®

Brindar igualdad de oportunidades a todos los estudiantes a través de la
mejora del servicio educativo.

Tener docentes capacitados que busquen la formacién plena de sus
estudiantes, identidad cultural e intercultural y que se comprometan con
los cambios que se suscitan en la sociedad.

Dar al estudiante una formacién y educacion integral de calidad que sirva
para fortalecer su crecimiento y la valoracién del mismo, desarrollando

sus capacidades y valores.

1.2.5.Unidades Estratégicas del Negocio®
La Institucion Educativa José Carlos Mariategui cuenta con diferentes

areas que suman para la buena educacion y calidad de los estudiantes.

3 plan estratégico de la institucidn educativa José Carlos Mariategui
4 Plan estratégico de la institucién educativa José Carlos Mariategui
5> Plan estratégico de la institucidn educativa José Carlos Mariategui
6 Plan estratégico de la institucién educativa José Carlos Maridtegui



Las unidades estratégicas con las que cuenta el colegio son:
- Area de Artes Plasticas.
- Areas de curso de inglés.
- Areas de Musica.
- Area de Computacion.
- Area de Teatro.
- Laboratorios de Fisica y Quimica.
- Biblioteca.

- Laboratorio de Anatomia.

1.3. Andlisis Externo
1.3.1.Andlisis del entorno general de la institucion
En el entorno general de la institucion, se analiza todas aquellas variables

gue, de alguna manera u otra, benefician o perjudican a la institucion.

A. Factores Econdmicos
El nivel de ingreso familiar influye dentro de una serie de factores que
logran ayudar u obstaculizar en la obtencion de educacion hablando
netamente de un colegio privado. Las familias cuyo ingreso familiar
promedio tienen los recursos suficientes para que su hijo pueda

asistir a un colegio privado y a una ensefianza mas personalizada.
Grafico N° 1

Incremento del ingreso familiar en la Clase Media (2013-2015)

2013  Peru Lima Provincias

NSE

Ba 5% 4%

B 1% 15% '

Hc
D 34% 37%

e 17% | 29%

2015 Perd i Provincias

BA 4% 4

ﬁ B M ]51% A2% ]60% m ]36%

Hc SN v RN |cre EEEEN 6P
D 30% 26% 34%

| | 15% 9% . 26%

Fuente: Estudio Nacional del Consumidor Peruano 2015 (ENCP)

Al observar el grafico N° 1, se aprecia un incremento muy favorable, ya que el

poder adquisitivo de la Clase Media ha tenido un aumento considerable. Esto



significa que las familias pueden adquirir servicios de educacion particular
haciendo posibles mejoras favorables dentro de la institucion educativa como

infraestructura y plana docente.
Grafico N° 2

Ingresos familiares declarados (2011-2015)

Ingresos familiares declarados (nuevos soles)

O LMA
© PROVINCIAS
© TOoTAL

Se acortan las brechas
1,349 1,395 Costos de vida distintos

2011 2013 2015

Fuente: Arellano Marketing

En el grafico N° 2 se puede observar la diferencia entre los ingresos de Lima y
provincias, durante el 2015 y se aprecia que es mucho menor a los obtenido en
2013, en donde habia una gran diferente entre la capital y provincia en lo que a

economia se refiere.

B. Factores Tecnolégicos

Actualmente la busqueda de informacién es relevante, la forma en la
que el estudiante logra adquirir mas conocimientos aun después de
la jornada educativa para afianzar lo aprendido en clase, la
tecnologia es un apoyo muy grande para el estudiante ya que le
puede brindar nuevas formas de estudio y mejorar su calidad de
aprendizaje.

La Institucién Educativa José Carlos Mariategui cuenta con salas de
computo totalmente funcionales y area de proyecciones multimedia
que le permiten al estudiante recibir clases no solo estaticas y

dictadas, si no, mas dindmicas y agradables.



C. Factores Politicos

Si bien es cierto que los factores econdmicos o sociales, son las
principales causas por la cual la educacién puede considerarse
buenay evitar cualquier tipo de desigualdad en la educacién, también
existen otros factores como los politicos. Generalmente el factor
politico en la educacién, entra en funcibn mas notoriamente en las
Instituciones educativas del estado, ya que, es el estado quien vela
por los derechos de los docentes, sus pagos u otro tipo de beneficio
gue deben tener, al igual que los materiales.

Es el Colegio en si y sus autoridades que velan por la calidad y la
exigencia que tienen en su labor de brindar educacién a los
estudiantes, ya sea en una mejor calidad de ensefanza elevando la
exigencia de su plana docente o en la implementacion de tecnologias
y una estructura fuerte que brinde y asegure la seguridad de los
estudiantes.

D. Factores Sociales
Los factores sociales dentro de una institucion educativa son muy
importantes, ya que no solo es un factor de vital importancia que
deba controlarse de la mejor manera posible por el bien de los
estudiantes protegiéndolos contra cualquier problema social de
indole racista o cualquier otra exclusion del grupo estudiantil dentro
de la Institucion. Mucho de lo que est4 pasando en la sociedad se
filtra de alguna u otra manera dentro del ambiente escolar, esto
claramente afecta a los estudiantes y la experiencia de aprendizaje
el cual estan pasando. Ahora la resolucion de dichos problemas esta
acorde a la estructura bien organizada que tenga la institucion

educativa particular.
Grafico N° 3

Tipos de violencia entre la sociedad estudiantil

& Verbal 1498 Fisica 1601
s - e
& Ps

Sexual 299

Fuente: SiseVe Peru



Como Factor Social estd un problema muy comun dentro de la sociedad
de estudiantes, que es la violencia entre los mismos estudiantes, en el
Grafico N° 3, podemos ver que, de los 3244 casos reportados a nivel
nacional, una gran mayoria llego a ser de indole Fisico, ahora la
Instituciéon Educativa José Carlos Mariategui, brinda el total apoyo contra

este tipo de violencia y rechaza rotundamente esta practica.
Gréfico N° 4
Total, de casos reportados a nivel nacional (2013 - 2015)

Total de Casos Reportados

3244
0,
Privade  '12/0 Adulto a
(498) Escolares
(1288)
Pablica Entre
(2746) Escolares
Hombres '{';i;i;'ll 49% 6%
“?ﬁ?) 549% Primaria
(1464)
Mujeres (1575)
(1477) 46% ;‘jf} precisa

Fuente: SiseVe Peru

E. Factores Demograficos

La Institucion Educativa José Carlos Maridtegui se encuentra Urb.

San Carlos Mz. B — Lt. 12, San Martin de Porres en la ciudad de

Ica.
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Grafico N° 5

Dentro de lo que son los factores demograficos, se tiene en cuenta el
namero total de la poblacién estimada, lo cual, era de esperarse que en los
ualtimos afios ha estado en incremento de una forma notoria.

Tabla N° 1

Superficie y poblacion de Ica 2015

Superfici

Provincia N° Distritos U{Tm‘r ®  Poblacién 1
ca 14 7 694 362 693
Chincha 11 2 988 217 683
Pisco 2/ 8 3978 135 735
Nazca 5 5 234 58 780
Palpa 5 1233 12279
TOTAL 43 21 328 787 170

Fuente: INEI — SIRTOD

Esta al incrementarse, hay una mayor poblacién la cual, de igual forma

aumenta el namero de nifios y jovenes estudiantes potenciales para que
pueda estudiar en esta institucion.

1.3.2.Andlisis del entorno competitivo
Dentro del analisis de Porter tenemos claro que, para él, existen 2 tipos
de competencia, una es aquella que es positiva, la que te ayuda a
progresar en base a la sana competencia entre marcas o instituciones,
otra es la destructiva, pues, en este caso las instituciones educativas

ofrecen el mismo servicio de educacion, entonces siempre buscan
sobresalir sobre otras.



A)

B)
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Amenaza de entradas de nuevos competidores

Para la Institucion Educativa José Carlos Mariategui, la sana
competencia es un valor que tienen plasmado desde siempre, pues
creen que, asi los ayudan a mejorar e implementar nuevos avances
para estar a la par con nuevos competidores.

Cuando un colegio nuevo es inaugurado, siempre se toman en
cuenta aspectos importantes que puedan afectar la continuidad de la
preferencia de los estudiantes y de las familias en general, aspectos
tales como tecnoldgico, que tan avanzados con respecto a hosotros
estan, la ventaja de los costos, qué diferencia hay entre los precios
a pagar con respecto también a lo que se ofrece, la diferenciacion de
la calidad, en este aspecto evaluamos el que diferencia a un nuevo
colegio, que ofrece frente a lo que la institucion educativa José Carlos
Mariategui viene ofreciendo en la actualidad.

Amenaza de posibles productos sustitutos

Dentro del sector de educacion, los “productos” sustitutos se refieren
a aquellos que brinden educacion fuera del entorno del salon de
clases pero, tienen sus beneficios y sus desventajas, por ejemplo,
este tipo de amenaza se basa en que quiz4, se lance un servicio en
donde por internet se ofrezca lo mismo que en un colegio, una mejor
educacion y ensefianza, la institucién José Carlos Mariategui, sabe
gue pueden salir este tipo de servicios, que ya existen actualmente
en otros paises, pero de igual manera, siempre se recomienda estar
en un mejor entorno educativo, no solo recibiendo informacion, si no
también relacionarse con demas personas en caso de los
estudiantes.

Ahora, en este tipo de amenaza, se puede dar el caso que los
mismos padres, exijan servicios o hagan pedidos que sean
demasiado dificiles de implementar o acatar, entonces en base a
eso, ellos pueden tomar la decision de que el estudiante, tome clases
en casa, con profesores particulares, es un servicio externo a colegio
y un nuevo modelo de producto que amenaza a la institucion
educativa y es un servicio sustituto a lo que se ofrece habitualmente,

gue es una ensefianza dentro del colegio.
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C) Poder de negociacion de los clientes

Hoy en dia los padres buscan la mayor calidad en educacion para
sus hijos, entonces intentan buscarla de todas las maneras posibles,
ellos buscan que nuestro modelo de educacién siempre se adecue a
las exigencias de calidad y de mercado, asi, también, adecuarse a
los cambios tecnolégicos para otorgar esa mayor calidad.

Mientras mayor sea el volumen en las que los padres van
matriculando a sus hijos en la institucién José Carlos Mariategui,
mayor sera el ingreso del colegio, y entonces en base a eso, se podra
realizar mejoras considerables con respecto a materiales, profesores
mejor pagados, y avances en la tecnologia y en diversas areas del
colegio como el area de Ciencia y Quimica, Educacién Fisica,

equipos de proyeccion, equipos multimedia, entre otros.

D) Rivalidad entre competidores existentes
Para la Institucion José Carlos Mariategui, la competencia es una
forma de encontrar en que esté fallando el colegio, como mejorar en
es0s aspectos para seguir consolidandose como uno de los mejores
colegios de la region Ica. Ahora, en este aspecto se aplican todos los
anteriores.
La diversidad de competidores dentro del sector educacién, sean
privado o estatales, pueden dar pie a la consolidaciéon de calidad de
un colegio sobre otros, una marca reconocida o los convenios que
tenga el colegio, son muy favorables frente a otros, ya que aseguran
gue se tendra una calidad mayor por estar en alianza con las mejores
universidades o tener convenios exclusivos.
El poder entregar una educacion de calidad, con una baja inversion,
es un modelo que las familias siempre han deseado, la institucién
José Carlos Mariategui, esta en el rango medio de precios, pero
dando una excelente infraestructura y equipos tecnolégicos
avanzados y de alta calidad, de igual forma mantiene la fidelidad y

tranquilidad de sus docentes.

1.3.3.Anélisis de la posicién competitiva

Dentro de la region Ica existe diversidad de colegios, que ofrecen distintos
tipos de servicios acorde a su ideologia de ensefianza. Algunos colegios
buscan una educacion més lineal, enfocada a la recepcién de informacion

por parte del estudiante, otras, ofrecen educacion méas enfocadas en los
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aspectos artisticos, sociales, pero todas siguiente el orden de la curricula

escolar del Peru.

La Institucién Educativa José Carlos Mariategui, con el paso de los afos
se ha consolidado como uno de los centros educativos mas respetados
de la region, con una gran gama de padres satisfechos por lo brindado
tanto en servicios educativos como en beneficios para y por los

estudiantes.

Gracias a ellos, dentro del entorno competitivo, se sitia muy bien ubicado

gracias a los méritos que consigue afio tras afio con sus estudiantes.

1.4. Andlisis Interno
1.4.1.Recursos y Capacidades
En esta seccion encontramos todos aquellos recursos con la que la
institucion cuenta para brindar un mejor servicio de educacién de calidad
para los estudiantes, de igual forma, se nombra todas las capacidades
con las que cuenta la institucién para mantener esa fidelidad para con los
padres, quienes son los que deciden por un buen colegio para sus hijos.

A) Recursos Tangibles
Como valor tangible, la instituciéon cuenta con:
- Su propia infraestructura

- Computadores en el area administrativa

Laboratorios de computo

Laboratorios de Ciencia y Quimica

Lozas Deportivas

Aula Multimedia

- Proyectores

- Teléfonos

- Impresoras Multifuncionales
- Capital Humano, docentes

- Televisores en cada aula

Estos recursos tangibles se fueron consiguiendo paulatinamente con
el pasar del tiempo en el cual la institucion fue logrando un
reconocimiento por parte de las familias de Ica, al crecer a pasos
agigantados, ya que en sus inicios, estaban en locales alquilados,

entonces no podian hacer implementaciones o cambios drasticos
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para la mejora del nivel educacional ademas de ser locales muy

reducidos de espacio con relacion al local actual.

B) Recursos Intangibles
- Conocimientos
- Estructura organizativa de la Institucion
- Convenio con la Pontificia Universidad Catdlica del Peru

- Reconocimiento por parte de la UPC

C) Capacidades Organizativas

Estas capacidades permiten que la institucion educativa José Carlos
Mariategui, tenga una alta competencia frente a otros colegios en la
educacién. Esto logra que las familias de Ica, busquen decidir por
nuestra institucion para confiarnos la educacion de sus hijos.

Gracias a nuestro docentes, nuestro personal administrativo y todo
aquel personal que esta involucrado en una educacién de calidad y
mostrar ante los padres de familia que nuestra institucion es una de
las mejores dentro de la regidn Ica, y que busca por diferentes medios
demostrar la alta calidad competitiva ante los diferentes colegios de la
region.

Esto en base a que nuestro personal docente, siempre busca mejorar
sus métodos de ensefianza cada vez méas y permite que la mejora en
la ensefianza sea aun mas notoria y especializada, nuestro personal
administrativo busca siempre atender de forma cordial y correcta ante
cualquier tipo de duda o consulta que tenga nuestros clientes y padres
de familia, de igual forma ante nuestro personal estudiantil que busque

informacion sobre algin tema en patrticular.

D) Analisis de recursos y capacidades
Gracias a la ayuda de estos recursos, se puede lograr una educaciéon
de excelente calidad buscando siempre que el mas beneficiado sea el
estudiante, Gracias a nuestros laboratorios de ciencia, no solo nos
guedamos en lo teodrico, si no, que ahora podemos ensefiar de forma
practica todas aquellas reacciones o métodos que se desean ensefiar
de modo mas gréfico y asi los estudiantes puedan aprender de una

forma rapida y mas intuitiva.
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De igual forma con nuestros laboratorios de cOmputo que gracias a su
avanzada tecnologia, nos permite avanzar en la ensefianza sin
problemas ni algun otro tipo de contratiempo, sin perder el tiempo con
desperfectos y asi aprovecharlo al maximo.

Ahora bien, a esto se le suma que los docentes sean alin mas
capacitados y estén a la altura del tiempo en que se vive, el tiempo

tecnoldgico y puedan implementarlo de forma correcta a la ensefianza.

1.4.2.Anélisis de la cadenas de valor
A) Actividades Primarias

Dentro de una institucion educativa, la principal actividad que se
busca, es la de cultivar en los jovenes estudiantes valores que lo
ayuden a continuar con su vida profesional al terminar la secundaria.
Para lograrlo, se tiene una logistica interna que entrega los materiales
necesarios para que el dictado de clases este mas completo.
Las clases cada vez se hacen mas amenas y didacticas con la
implementacion de nuevas tecnologias y metodologias que apoyan al
incremento de la calidad de la educacion en la institucion.
La publicidad también es un punto fuerte y de consideracion para la
institucion, de esa manera se hace aiin mas conocida y puede brindar
aun mejor su calidad de estudio.
Una vez los estudiantes han terminado sus labores estudiantiles
dentro de nuestra institucion, se les brindara todo el apoyo necesario
para diversos trabajos de investigacion y que estén orientados a

mejorar ain mas la calidad de estudio dentro de nuestro Colegio.

B) Actividades de Apoyo

En la institucién, estas actividades brindan el apoyo necesario para:

a) Infraestructura dentro de la organizacién, la infraestructura da un
apoyo fundamental al estudiante, la Institucion Educativa José
Carlos Mariategui cuenta con diversas areas que buscan mejorar
el proceso educativo con clases mas didacticas, como
laboratorios de Fisica y Quimica, Arte, Botanica, Musica y
Educacién Fisica.

b) En la seccidon de recursos humanos, se busca que la plana
docente sea totalmente eficiente y capaz de manejar de forma

correcta la evolucion de los estudiantes para que logren de esa
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manera seguir con sus estudios y no pierdan el paso frente a sus
demés compafieros.

Se busca que la tecnologia sea un aspecto esencial de la
educacion, usandola totalmente a favor de ella, investigando
mejores métodos de ensefianza que sirvan de apoyo al docente

en la busqueda de mejores resultados.

1.5. Andlisis Estratégico
1.5.1.Anélisis FODA
A) FORTALEZAS

o o T o

Convenio junto a la PUCP

Participacién en conjunto para la mejora del sistema educativo.
Continio mejoramiento de la plana docente.

Libertad para la plana docente para la mejora de la
planificacién escolar.

Infraestructura correctamente implementada y de agrado de
todas las personas, padres y alumnado.

Innovacion individual por parte del docente

Formacion integral de los estudiantes

B) OPORTUNIDADES

a.

Existencia de diversas entidades de educacién superior para el
mejoramiento de la imagen del colegio que brinden convenios.
Reconocimiento publico de entidades externas

Posibilidad de establecer convenios con entidades publicas y
privadas en todo el Perl para el mejoramiento de la calidad
estudiantil y de desarrollo del colegio.

La ubicacién del colegio permite un estudio tranquilo y sin
disturbios.

Eventos o ferias de ciencia y tecnologia

C) DEBILIDADES

a.

Poca predisposicién de la totalidad de la plana docente para
algun evento en especifico

Poco seguimiento ante la exigencia de la presencia de algun
padre de familia

Bajo interés ante la ausencia de padres de familia en las

reuniones
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D) AMENAZAS
a. Uso incorrecto del internet en los ambientes de cémputo
b. Comportamiento inadecuado por algunos miembros de la plana
estudiantil
No hay centro de salud cerca de la institucion
d. Actividades y comportamientos de la sociedad actual siendo

muy permisiva fuera del entorno educativo
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1.5.2. MATRIZ FODA

Tabla N 2: Matriz FODA

FORTALEZAS DEBILIDADES

FACTORES F1. Convenio junto a PUCP. D1. Poca predisposicion de la
F2. Participacion en conjunto para la | totalidad de la plana docente
mejora del Sistema educativo dentro | para algun evento.

INTERNOS del plantel. D2.Poco seguimiento ante la

F3. Continio mejoramiento de la exigencia de la presencia de
plana docente. algun padre de familia.
F4. Libertad para la plana docente D3.Bajo interés ante la
para la mejora de la planificacion ausencia de padres de familia

FACTORES escolar. en reuniones.
F5.Infraestructura correctamente

EXTERNOS implementada y de agrado de todo

el personal, padres y alumnado.
F6.Innovacion Individual por parte
del docente

F7.Formacion Integral de los
estudiantes

OPORTUNIDADES (FOR-OPOR) (DEB-OPOR)

O1.Existencia de diversas | -Seguir en la mejora de la calidad | -Tratar de posicionarse como
entidades de educacion superior | educativa para que entidades | uno de los colegios con mejor

para el mejoramiento de laimagen | externas nos tomen en | ensefianza educativa de la
del colegio. consideracion. region.

02.Reconocimiento publico de | - Gracias al mejoramiento del plantel | -  Concientizar sobre la
entidades externas. tener una calidad educativa mucho | importancia de las reuniones
03.Posibilidad de establecer | mayor. y/o eventos educativos.
convenios con entidades publicas | - Una plana docente capacitada para | - Mejorar aiin mas las técnicas
y privadas. un mejoramiento de la imagen del | de ensefianza y motivacion
O4. La ubicacion del mismo | colegio. para los alumnos.

permite un estudio tranquilo sin | - Seguir mejorando la infraestructura | - Personal docente ain mas
disturbios. del colegio, afiadiendo nuevas | comprometido con los eventos

O5.Participacion de entidades | instalaciones que mejoren en la | de la institucion.
publicas en eventos o ferias de | realizaciéon de eventos importantes.
ciencia y tecnologia.

AMENAZAS (FOR-AMEN) (DEB-AMEN)

Al.Uso incorrecto de internet en | -Personal docente capacitado en el | -ldear nuevas formas de
los ambientes de cémputo. uso de internet. ensefianza mas interactivas.
A2.Comportamiento inadecuado | - Mejorar la informacién sobre el | - Mayor empefio ante la
por algunos miembros de la plana | comportamiento  fuera de la | comunicacion entre personal de
estudiantil. institucién e imponer reglas sobre el | la institucion y padre de familia.
A3.No hay un centro de salud | comportamiento del alumnado. - Idear técnicas de seguimiento
cerca. - Mejorar los implementos de | en la calidad educativa para los
A4 Actividades y | seguridad frente algun incidente. estudiantes.

comportamientos de la sociedad | - Orientar al personal docente para | - Tener una mejor imagen ante
actual siendo muy permisivos y | que informe a sus alumnos sobre lo | los padres de familia mejorando
llamativos fuera del entorno | que venen TV. los métodos de ensefianza
estudiantil. actuales.

A5.Poca prudencia en los
programas de TV.

1.6. Descripcion de la problemética

Los estudiantes hoy en dia son mucho mas dindmicos, apegados a la
tecnologia y estd demostrado que ellos pueden captar aun mejor la informacion
con clases mas dinamicas y menos estéticas.

El docente al llegar al salon, inicia colocando videos y animaciones para captar
la atencion del estudiante hacia el curso, se observa que algunos estudiante no
prestan atencion haciendo otras actividades. Durante el inicio de las clases y al
acabar la parte introductoria, el docente realiza evaluaciones para hacer un

repaso de la clase anterior, algunos estudiantes no contestan a las preguntas
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o desconocen sobre la clase pasada. Hay cierto nimero de estudiantes que si
contestan y estan acorde a la clase anterior, pero casi siempre son los mismos.
En el desarrollo de la clase se observa que por momentos, los estudiantes se
desconectan de la misma, a menudo cuando se requiere de su participacion o
hay demasiado desarrollo de informacion, de igual forma se observa que por
momentos no prestan la atencion debida, o conversan sobre otras actividades
gue realizaran. Los estudiantes son evaluados periédicamente, en las
siguientes clases el docente realiza preguntas sobre sesiones anteriores y es

una gran mayoria de estudiantes que no recuerdan lo realizado.

1.6.1.Problematica

a. Deficiencia en la concentracion del alumno frente a la clase.

b. Carencia de motivacion por parte del estudiante al repaso de las
sesiones anteriores.
Falta de compromiso del estudiante ante el proceso de aprendizaje.
. Objetivos deficientes por parte del alumno al buscar solo aprobar.
Falta de interés del estudiante frente a la clase al sentirla aburrida.

-~ 0o o o

Deficiencia en el proceso de aprendizaje, debido a la baja motivacion
y entorno poco atractivo para el estudiante.

1.6.2.0bjetivos
A) Objetivo General
Aplicar la técnica de la gamificacién educativa como herramienta de
apoyo a la metodologia de ensefianza para desarrollar
competencias en el manejo de informacion y habilidades cognitivas
de orden superior en los estudiantes de la Institucion Educativa José

Carlos Mariategui.

B) Objetivos Especificos

1. Establecer un entorno para desarrollar un estimulo atractivo en
la participacion del estudiante Transformar las actividades de
aprendizaje aburridas en divertidas e interesantes para el
estudiante.

2. Establecer estrategias y recursos para aplicarlas en las
actividades de aprendizaje.

3. Disefiar las herramientas que permitan fortalecer las técnicas

del aprendizaje.
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4. Mostrar una mejoria en la motivacién hacia el aprendizaje con
la participacién constante.

5. Desarrollar e implementar la plataforma gamificada “Game
Learning” de forma practica y de facil uso tanto para el docente
como el estudiante.

6. Disefar estrategias para el aprovechamiento e insercion de la

plataforma en el proceso educativo.
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OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

RESULTADO ESPERADO

INDICADOR

FORMULA

INSTRUMENTO

Aplicar la técnica de la
gamificacion educativa
como herramienta

De apoyo a la

metodologia de
ensefianza para
desarrollar

competencias en el
manejo de informacion
y habilidades
cognitivas de orden
superior en los
estudiantes de la

Institucién Educativa
José Carlos
Mariategui.

Gestion

v’ Establecer un

entorno  para
desarrollar un estimulo atractivo en

Incremento significativo en
la interaccién del estudiante

% porcentaje
en aumento de

PP= (Estudiantes que no
participaban/Estudiantes que

. L, . . . L. Encuestas
la participacion del estudiante con el curso. la participacion | ahora participan
activamente)*100
" H i 0,
Establecgr estrategias y recursos El estudlanj[g logra cumplir | % de _ PC = (N° de estudiantes con
para aplicarlas en las actividades | las actividades de | conformidad ; ia de 80% lorad
de aprendizaje aprendizaje de forma méas | de estudiantes asistencia de oy valorados | gncyestas
' R Sl conformidad / n° de
dinamica y con mayor | sobre el curso .
T alumnos del curso)*100
motivacion
Disefiar las herramientas que | Que el estudiante se sienta | % de aumento | PLA=(Estudiante que no
permitan fortalecer las técnicas del | atraido por las herramientas | en el logro de lograban Encuestas
aprendizaje. de la gamificacion para un | actividades actividades/estudiantes que
mejor desarrollo del curso. logran actividades)*100
Mostrar una mejoria en la | Incremento en la | % de motivacion
motivacioén hacia el aprendizaje con | participacion del estudiante | del estudiante MO=(indicadores
la participacion constante. ante  las  actividades | (nivel ldg‘ actitud |\ nte/resultados propuesta) | Eneuestas
propuestas por el docente. | Y N'V€ dé€
interés)
Ingenieria
Desarrollar e implementar la | Realizar una plataforma
plataforma  gamificada “Game | web eficiente y de facil Indice de IAC=(Valoracion metodologia E
e L . . g ) ., ncuestas
Learning” de forma préactica y de | manejo aceptacion del | anterior/Valoracion
facil uso tanto para el docente como docente metodologia actual)
el estudiante.
Soporte
Establecer capacitaciones que le Incremento del indice de ICO=(Indice conformidad con | Encuestas
permitan al docente integrar aprovechamiento de la conformidad resultados
correctamente la plataforma a su plataforma. del docente anteriores/conformidad

metodologia de ensefianza.

resultados actuales)
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CAPITULO II:

MARCO TEORICO DEL NEGOCIO
Y DEL PROYECTO
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2. Marco Teo6rico del negocio y del proyecto
2.1. Marco teérico del negocio

Los juegos, de cualquier tipo, han formado parte de nuestra vida, desde que
somos nifios y es en ese momento, en el que pasa a convertirse en una forma
muy natural de aprendizaje. “La gamificacidon (del inglés gamification) o
ludificacion es la tendencia que utiliza técnicas, elementos y dinamicas propias
de los juegos y el ocio para potenciar la motivacion y reforzar la conducta para
solucionar un problema u obtener un objetivo, que en el caso de la ensefianza

es adquirir ciertos conocimientos.””

“El juego es la primera forma en la que aprendemos; experimentar
para ver qué sucede, tratar, tratar, tratar... jEl juego es inherente al
ser humano!” (Alex Games, 2014, Director de Disefio de
Educacion, Microsoft)

Cuando se tiene una situacién ambientada en los videojuegos, estos tienen la
capacidad de poder atraer la atencion del estudiante, esto logra que, al ser
desafiados constantemente se motiven mucho mas en el logro de actividades.
Los videojuegos logran atraer en gran manera al estudiante, en algunos
momentos, el estudiante no pide algun tipo de recompensa, se siente
satisfecho con tan solo la forma atractiva de aprender.
A) Casos de éxito con gamificacion educativa
Se han encontrado distintos casos de éxito en el cual la gamificacion
educativa, ha logrado un gran cambio en la motivacion y el desarrollo de los
cursos en distintas partes del mundo. La gamificacion se aplica de distintos
modos, segun la clase, el docente y el perfil del estudiante. Los mas
resaltantes se especifican a continuacion:
a. Universidad de Indiana, Estados unidos
“Un curso en Telecomunicaciones del profesor Lee Sheldon, fue
gamificado convirtiendo las métricas comunes y actividades al estilo de
un juego. Los estudiantes comienzan en el nivel 1, el cual corresponde a
la calificacion mas baja y tienen que conseguir ‘puntos de experiencia’ al
participar en actividades de clase que permiten alcanzar niveles
superiores y lograr calificaciones més altas. Inspirado en el juego World

of Warcraft, los estudiantes son agrupados en gremios; asi pueden

7 ToyoutomeBlog. 18 expertos en educacidn defienden el uso de la gamificacién en el aula. Recuperado
de http://toyoutome.es/blog/18-expertos-en-educacion-defienden-el-uso-de-la-gamificacion-en-el-
aula/39964
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realizar actividades individuales, en gremios y en equipo con miembros

de otros gremios” (Tay, 2010).

. Universidad Tecnoldgica de Delft, Holanda

“En estos cursos se implement6 la Gamificacibn como una alternativa de
solucién ante la creciente cantidad de alumnos que reprueban materias y
retrasan su egreso de la Universidad. Se adecuaron las motivaciones de
los diferentes tipos de jugadores: exploradores, triunfadores,
socializadores y ganadores; a las diferentes actividades de la clase:
discusiones en clase, tutoriales semanales, programacion por pares en
los laboratorios y presentaciones en equipo. [...] se ha mejorado el
porcentaje de alumnos aprobados y la participacion de actividades
voluntarias, ademas de que se ha fomentado la interaccién en la clase y

evaluacién positiva de los estudiantes.” (Losup y Epema, 2014).

. Universidad de Tecnologia de Lublin, Polonia

“En el curso de Ingenieria de software, en el tercer afio de la carrera en
Ciencias Computacionales, los alumnos tienen como objetivos completar
tres examenes y un proyecto final para acreditar el curso. Al grupo se les
dan cinco tareas extras, como escribir un ensayo o buscar errores en el
software utilizado, que pueden ser realizadas para conseguir puntos
adicionales. Los alumnos ganan puntos de acuerdo con las actividades
completadas y el desempefio en sus examenes escritos y en el proyecto
final. De la misma forma, los estudiantes son penalizados restandoles

puntos al reprobar un examen.” (Laskowski, 2015).

B) Experiencias en el uso de la gamificacion educativa

Los docentes son los principales actores en la gamificaciéon educativa, ya

gue son ellos quienes aplican las distintas técnicas que le brinda para ser

usadas en los estudiantes y dentro de su método de ensefianza.

Se han identificado a los siguientes docentes de Europa y América Latina,

gue han aplicado de forma exitosa la gamificacion educativa:

a.

Clara Cordero, maestra disefiadora de experiencias de aprendizaje,
“La gamificacion en el aula es un impulsor claro de la motivacién que
vuelve a colocar las ganas de aprender en la posicion de salida. Disefiar
una experiencia de aprendizaje gamificada supone el reconocimiento del

poder que el alumnado tiene en su propio aprendizaje.”

. Aitor Barbosa, disefiador, tutor y docente de cursos de

gamificacion, “Podria resumir los beneficios de la gamificacion en
motivacion, compromiso, gestion de aula e inmersién. El motivo, es que

se centra en los intereses del alumnado, utilizados para sumergirlo en
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una experiencia épica donde superar diferentes retos y lograr objetivos
de juego, menos aburridos y tediosos para ellos que los de aprendizaje.”
c. Manuela Lara, responsable del area de proyectos y desarrollos de
Santillana Negocios Digitales, “Motivacion, cooperacion, solidaridad,
esfuerzo, fidelizacion y especialmente diversion son las aportaciones de
la gamificacion al aprendizaje: de los juegos se aprende y ademas son

divertidos.

2.2. Marco Teorico del proyecto
A) Gamificacion

“‘Gamificacion es el empleo de mecanicas de juego en entornos y
aplicaciones no ludicas con el fin de potencias la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo, la fidelizacién y otros valores positivos comunes
en todos los juegos. Se trata de una nueva y poderosa estrategia para influir
y motivar a un grupo de personas.”®

La gamificacion es un término relativamente nuevo, e intenta posicionarse
como una gran herramienta de apoyo para los docentes. Es bien sabido,
que los videojuegos tienen una gran influencia en los jovenes, y logran
motivarlos altamente en la obtencion de objetivos claros. La gamificacion
plantea tomar esa motivacion que se emplea en los videojuegos y pasarlos
a diferentes ambitos, para de esa forma lograr que los miembros de una
misma comunidad, ya sean trabajadores, estudiantes, etc participe de
manera dindmica y proactiva en acciones que generalmente requieren un

esfuerzo de voluntad.

“Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de
juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que
las personas adopten ciertos comportamientos.” (Gamificacién.
Mecanicas de juegos en tu vida personal y profesional, José Luis

Ramirez).

“Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game
thinking to engage people, motivate action, promote Learning and
solve problems” (The Gamification of Learning and instruction,
Karl M. Kapp).

8Gamificacién. éQué es la gamificacidon? Recuperado de www.gamificacion.com/que-es-la-gamificacion
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“La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez.
Parte del conocimiento de los elementos que hacen atracticos a los
juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o mensaje
determinado en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
suceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas.”
(Gamificacion. El poder del juego en la gestion empresarial y la

conexién con los clientes, Imma Martin y Esther Hierro).

B) Gamificacion Educativa

“La gamificacidon se basa en aplicar dinamicas y principios de los juegos en
diversas actividades de la vida cotidiana. La gamificacion educativa trata de
aplicar esos principios a la educacion.”®

Utilizar un modelo de juego correcto, realmente motiva a los estudiantes, y
les sirve para lograr desarrollar un compromiso mucho mayor a la par que
los incentiva al animo de superacién gracias a la utilizacién de diversas
técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los juegos.

“En el entorno educativo supone el disefio de tareas y actividades usando
los principios de jugabilidad. Se trata de aprovechar la predisposicion
psicolégica hacia el juego para mejorar la motivacion hacia aprendizajes en
principio poco atractivos. El enfoque Iudico de algunas propuestas de trabajo
se lleva haciendo desde hace tiempo como una forma de adaptacion

curricular. Sin embargo la gamificaciéon supone algo mas”™°

° Angel Fidalgo (2014), ¢Qué es gamificacién educativa?, Recuperado de
https://innovacioneducativa.wordpress.com
10 CcanalTIC, Gamificacién Educativa, Recuperado de http://canaltic.com/
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Gréafico N° 06

Técnicas mecanicas de la gamificacion

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios amodo de “coleccion”.

"

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

-

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Fuente: www.educativa.com

En el grafico N° 06, podemos observas las diferentes técnicas mecénicas
gue se encuentran en los videojuegos, estas técnicas son la forma de
recompensar al usuario en funcion a los objetivos alcanzados.

Cada técnica tiene su forma de emplearse en la cual, de la forma correcta
se podra llamar la entera atencion del estudiante. Aplicandolas en la
educacion se podra incrementar su motivacion y las ganas de cumplir y
hacer las actividades de forma correcta que le ayudara a aumentar sus
habilidades cognitivas de orden superior, junto a las actividades que se
propongan en clase.
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Gréafico N° 07

Técnicas Dinamicas de la gamificacion

Estatus:
establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

Competicion:
Logro: por el simple afan
como superacion de competire
o satisfaccion intentar ser
personal. mejor que los
demas.

Fuente: www.educativa.com

En el grafico N° 07, se aprecian las técnicas dinamicas, estas estan ligadas
a la motivacion del propio del usuario para continuar jugando y lograr los
objetivos propuestos. Lo motiva a seguir adelante. Segun la funcién
dinamica que se persiga, se deberan explotar mas unas técnicas mecanicas
que otras.

C) Metodologia de desarrollo

“Una Metodologia de desarrollo de software, consiste principalmente en
hacer uso de diversas herramientas, técnicas, métodos y modelos para el
desarrollo. Regularmente este tipo de metodologia, tienen la necesidad de
venir documentadas, para que los programadores que estaran dentro de la
planeacion del proyecto, comprendan perfectamente la metodologia y en

algunos casos el ciclo de vida del software que se pretende seguir.”!

La metodologia que se usara en el desarrollo del producto, es la
metodologia agil, Programacion Extrema, es la mas adaptable de las

11 Metodologias de desarrollo de software, Recuperado de https://okhosting.com/blog/metodologias-
del-desarrollo-de-software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software
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metodologias, brindando un gran soporte y comunicacién entre el
desarrollador y el cliente. Se trabaja en conjunto para obtener la maxima
calidad y cumplir con los objetivos plateados por el cliente.

a. Metodologia Agil
“‘Con el paso del tiempo, estaba claro que las metodologias
tradicionales, simplemente no se iban a acoplar con las nuevas
tecnologias, los nuevos lenguajes y sobretodo los programadores
modernos. Es por eso que desde principios del Siglo, se han
desarrollado lo que son las metodologias agiles. Una metodologia &gil,
consiste principalmente en trabajar con menos documentacion de la
gue, como vimos, las metodologias tradicionales utilizan en todo

momento.”?

D) Potencial de gamificar la educacion
Uno de los principales problemas dentro del entorno educativo es que el
estudiante logre mantener de forma regular el interés dentro del aula, ya que
precisamente es una tarea dificil y que requiere de cierto esfuerzo de
voluntad. Cuando una asignatura, no ofrece un ambiente estimulante o sien
caso el método de ensefianza o el profesor no contribuyen a impulsar esa
motivacion, tratar de adquirir los conocimientos durante el dia, puede ser
poco gratificante y motivador para el estudiante, por ende no lograr adquirir
correctamente los conocimientos impartidos.
Gamificar un aula o asignatura, le dard un enfoque mucha mas dinamica a
la situacién, ya que lo que se busca es motivar al estudiante con aspectos
conocidos para él, que estan dentro del &mbito de juegos y que les resultara
familiar y mas entretenido.
2.2.1. Gestion del proyecto

Este de proyecto de investigaciéon se basarad en el empleo de guia del
PMBOK, el cual ha sido promovido por el PMI.
A) Grupo de procesos de la direccion de proyecto

Se determina 5 grupos de procesos para determinar el éxito del proyecto,

los cuales son los siguientes:

12 Metodologias de desarrollo de software, Recuperado de https://okhosting.com/blog/metodologias-
del-desarrollo-de-software/#En_que_consisten_las_Metodologias_de_Desarrollo_de_Software
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a) Procesos de Inicio
Este grupo de procesos “estd compuesto por aquellos procesos
realizados para definir un nuevo proyecto o una nueva fase de un
proyecto existente al obtener la autorizacion para iniciar el proyecto o
fase™?® Se debe establecer un alcance inicial al proyecto, en donde se
conocerd todos los roles que cumplan los participantes en el proyecto.
De igual forma, en procesos de inicio es donde se llevara a cabo como
primera instancia el acta de constitucién del proyecto, el cual es el
documento que dara inicio al proyecto.

b) Procesos de planificacion
Con el alcance inicial ya compuesto, los procesos se iniciaran con el
fin de “establecer el alcance total del esfuerzo, definir y refinar los
objetivos, y desarrollar la linea de accién requerida para alcanzar
dichos objetivos” 14

¢) Procesos de ejecucion
Los procesos de ejecucion deben ya estar totalmente establecidos y
con los roles asignados, las personas involucradas deben estar
totalmente coordinadas y cumplir con las especificaciones del mismo.
De igual forma los recursos deben estar asignados correctamente,
para de esa forma evitar la mayor cantidad de riesgos posibles.

d) Procesos de monitoreo y control
En este grupo se empieza a monitorear y supervisar el cumplimiento
de todo el proyecto, el cual se basa en lo plateando anteriormente.
Cuando se encuentra alguna irregularidad o existen incumplimientos,
se realizan los cambios ya asignados. “Monitorear las actividades del
proyecto, comparandolas con el plan para la direccion del proyecto y
con la linea base para la medicion del desempefio del proyecto™®.

e) Procesos de cierre
“Esta compuesto por aquellos procesos realizados para finalizar todas
las actividades a través de todos los Grupos de Procesos de la

Direccién de Proyectos, a fin de completar formalmente el proyecto™®.

13 PMI, 2013, pagina 54.
14 PMI, 2013, pagina 54
15 PMI, 2013, pagina 57
16 PMI, 2013, pagina 57
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B) Areas de conocimiento

El PMBOK provee de las areas de conocimiento, el cual nos permite

aplicar los distintos conocimientos, técnicas para satisfacer de forma

correcta a los interesados y nos pueda asegurar el correcto manejo de la

gestion del proyecto.

Las areas del conocimiento que nos provee el PMBOK son los siguientes:

a. Gestion de la integracion del proyecto
“La Gestidon de la Integracion del Proyecto incluye los procesos y
actividades necesarios para identificar, definir, combinar, unificar y
coordinar los diversos procesos y actividades de direccidn del proyecto
dentro de los grupos de procesos de la direccién de proyectos™’.

b. Gestion del alcance del proyecto
“Gestionar el alcance del proyecto se enfoca primordialmente en
definir y controlar qué se incluye y qué no se incluye en el proyecto™?.
Las herramientas que se emplean depende del tipo del proyecto que
se est4 realizando, no son de una sola forma.

c. Gestion del tiempo del proyecto
“La Gestién del Tiempo del Proyecto incluye los procesos requeridos
para gestionar la terminacion en plazo del proyecto™®. Se debe
establecer la secuencia y duracion de las actividades, y su monitoreo
para asegurar la terminacion a tiempo el proyecto.

d. Gestion de costos del proyecto
‘La Gestion de los Costos del Proyecto incluye los procesos
relacionados con planificar, estimar, presupuestar, obtener
financiamiento, gestionar y controlar los costos™?°.

e. Gestion de calidad del proyecto
‘La Gestion de la Calidad del Proyecto incluye los procesos y
actividades de la organizacion ejecutora que establece las politicas de
calidad, los objetivos y las responsabilidades de calidad™!. Este
conjunto de procesos asegura que el proyecto va a satisfacer las
necesidades y requerimientos por los que fue creado.

f. Gestion de las comunicaciones del proyecto
“La Gestion de las Comunicaciones del Proyecto incluye los procesos

requeridos para asegurar que la planificacién, recopilacién, creacion,

17PMI, 2013, pagina 63

18 pPMI, 2013, pagina 105
19 PMI, 2013, pagina 141
20 PMI, 2013, pagina 193
21 PMI, 2013, pagina 227
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distribucion, almacenamiento, recuperacioén, gestion, control,
monitoreo y disposicion final de la informacién del proyecto sean
oportunos y adecuados™?. Para ello se requiere de habilidades
comunicativas entre los diversos miembros del proyecto que
contribuyen a su vez al aumento de los conocimientos del equipo.

g. Gestion de los riesgos del proyecto
“La Gestidon de los Riesgos del Proyecto incluye los procesos para
llevar a cabo la planificaciébn de la gestion de riesgos, asi como la
identificacion, analisis, planificacion de respuesta y control de los
riesgos de un proyecto”?,

h. Gestion de los interesados del proyecto
“‘La Gestion de los Interesados del Proyecto incluye procesos
necesarios para identificar a las personas, grupos u organizaciones
que pueden afectar o ser afectados por el proyecto™. La
comunicacion con los interesados es muy importante, de esta manera,

se puede tomar en cuenta todos sus requerimientos y lo que necesiten.

2.2.2. Ingenieria del proyecto
La metodologia agil es una técnica que es empleado para el desarrollo
de software, esta metodologia tiene la gran ventaja de estar muy ligada
al cliente final, nos permite una ardua interaccion con ellos, muy por
encima de los procesos que se realicen y el uso de las distintas
herramientas, de igual forma, nos permite evaluar constantemente el
software que funciona frente a la documentacién exhaustiva que se
realiza, también, permite la mejora continua gracias a la colaboracion de
los usuarios finales, en este caso los estudiantes y docentes, que gracias
a sus opiniones 0 conclusiones, se puede integrar nuevas
funcionalidades o caracteristicas a la plataforma final para mejorar su
interaccion con ella.
1. Programacion Extrema (XP)
Esta metodologia, pone mucho mas énfasis en la adaptabilidad que
en la previsibilidad.
Gracias a esta metodologia, dentro del ambiente de trabajo se
promueve el trabajo en equipo, un aspecto muy importante dentro de

lo que es el desarrollo de una plataforma, en la cual va a interactuar

22 pPMI, 2013, pagina 287
3 PMI, 2013, pagina 309
24 PMI, 2013, pagina 391
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dos partes, una es el docente y la otra es el estudiante, como parte de
clientes finales e internamente de igual forma, ya que tanto
programadores, disefiadores, interesados interactian para lograr la

mayor calidad en la plataforma.

Grafico N° 08
Fases de la Programacion Extrema XP

Disefio simple Soluciones pico
prototipos

del usuario
valores
criterios de las pruebas de iteracion

Plan de iteracion

Programacion

Lanzamiento
Incremento de software

en pareja

Prueba de unidad

velocidad calculada
Integracién continua

del proyecto

Pruebas de aceptacion
FUENTE: https://grupol3sistemaacademicoescolar.wordpress.com

2. Fases de la Programacion Extrema XP
A) Planificacion del proyecto

Dentro de la primera fase de planificacion, Programacion Extrema

nos dicta distintas actividades que se deben ir realizando para su

culminacion y correcto desarrollo.

a. Historias de usuario
Las historias de usuario son empleadas con el fin de percibir lo
que el cliente desea. Es escrito en lenguaje no técnico, sin
algoritmos y ningun tipo de codigo. Los clientes describen las
necesidades que tienen y desean que se aborde en el sistema.

b. Release Planning®
“Después de tener ya definidas las historias de usuario es

necesario crear un plan de publicaciones, en inglés "Release

25 Programacién Extrema, Fases de la programacién extrema, Recuperado de
http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm
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plan”, donde se indiquen las historias de usuario que se
crearan para cada version del programayy las fechas en las que
se publicaran estas versiones.”

c. Iteraciones
Las iteraciones son las historias de usuarios en bloque, que
han sido elegidas por el cliente para su implementacién vy
desarrollo, es una forma de mantener el orden y la cronologia
correcta para cada historia de usuario segun su relevancia y
clasificacion.

B) Disefio

En esta fase, se realizan primero disefios simples lo cual sugiere

en conseguir prototipos de la plataforma lo mas simples y sencillos

posibles, ya que a la larga, tener esta idea costara menos tiempo

y esfuerzo a la hora de desarrollar.

En esta fase las historias de usuario son desarrolladas en un

entorno de prueba segun las necesidades del cliente, tiene un

aspecto muy basico en donde solo se muestra las funcionalidades

béasicas y més importantes.

a. Disefos Simples
Los disefios que se presentan en esta actividad son los més
simples posibles para poder lograr que el cliente lo entienda de
forma rapida. Los disefios simples sirven para otorgar una vista
previa de las funcionalidades del producto que a largo plazo,
servird de base para el desarrollo final.
Los disefios simples le da al desarrollador la oportunidad de
programar en menos tiempo y esfuerzo.

b. Refactorizar
Una vez se tiene los disefios simples, esa estructura se va
mejorando en todo el desarrollo, el c4digo se hace mas practico
y de facil procesamiento, sin redundancias ni errores. Todo el
codigo debe ser revisado de forma correcta y minuciosa.
En todo el desarrollo, es normal que se reutilice cédigo, a pesar
de no ser recomendado, se realiza. Para evitar errores con
cadigo reutilizado, se hace la refactorizacion.

C) Codificacion
Dentro de la codificaciébn empieza la parte mas importante del

proyecto, el cual empieza a darle vida.
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Codificar las historias de usuario, con las iteraciones y sus
prioridades, dando uso de las herramientas y estandares
necesarios para mantener al cédigo consistente y facilitar su
comprension y escalabilidad.
D) Pruebas
“Uno de los pilares de la metodologia de Programacion Extrema
es el uso de test para comprobar el funcionamiento de los codigos
gue vayamos implementando.
El uso de los test en X.P es el siguiente:
» Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test
con un entorno de desarrollo especifico para test.
» Hay que someter a test las distintas clases del sistema
omitiendo los métodos mas triviales.
= Se deben crear los test que pasaran los cédigos antes
de implementarlos; en el apartado anterior se explicé la
importancia de crear antes los test que el codigo.”?®

Para la plataforma que se intenta desarrollar, la fase de pruebas
consta de un largo camino, en el cual deben tomarse en cuenta
muchos parametros e indicadores, lo cual permitira realmente
identificar el correcto funcionamiento de la plataforma.
Cabe mencionar y recordar que se trabaja con estudiantes, lo cual
tener datos precisos y congruentes de la funcionalidad puede
variar muy facilmente, para ello, en la fase de pruebas se tomara
en cuenta dos grupos humanos, en donde solo uno de ellos se
tomara control con la plataforma y el otro sin ella, para medir de
esa forma que realmente esta rindiendo resultados.
3. Plataforma GamelLearning
Es una plataforma web estudiantil que permitira al docente, utilizar
las técnicas de la gamificacion educativa en sus labores
pedagdgicas. Le otorga tanto al docente como al estudiante, un
entorno dinamico y de alta motivacion que logra atraer al estudiante.
La ensefianza junto a la plataforma GameLearning, no implica un
cambio drastico en la metodologia del docente si no que

sobrealimenta el como ensefia el docente para con sus estudiantes.

26 programacién Extrema, Fases de la programacién extrema - Pruebas. Recuperado de
http://programacionextrema.tripod.com/fases.htm
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e Beneficios

o Las actividades pedagdgicas resultan mas relevantes para
el estudiante.

o Existe un incremento en la motivacion del alumno, gracias a
los riesgos reales y a las recompensas que se les otorga.

o Les ensefa a los estudiantes a trabajar en equipo y hacer
gue el éxito sea interdependiente.

o Le otorga al aula y al curso, un entorno estimulante para su
desarrollo.

o Promueve la interaccion del estudiante frente a sus demas

compafieros a la hora de trabajar en equipo.

Gamelearning esta alojado en un servidor web, lo cual permite su
ingreso desde cualquier dispositivo conectado a internet. De igual
manera es responsiva, para su uso en Smartphone y Tablet o

dispositivos de pantalla pequeiia.

2.2.3. Soporte del proyecto
Existen distintas técnicas de recoleccién de informacién, las que se
aplicaran al proyecto, son basicamente para permitirle al investigador,
realizar el primer paso de la gamificacion el cual es determinar el perfil
del estudiante.
A) Técnicas de recoleccion de informacién
a. Observacion?

“La observacion directa del fenbmeno en estudio es una técnica

bastante objetiva de recoleccion; con ella puede obtenerse

informacion aun cuando no existia el deseo de proporcionarla y es

independiente de la capacidad y veracidad de las personas a

estudiar.

e Observacion no estructurada, consiste en recoger y anotar
todos los hechos que suceden en determinado momento sin
poseer guia alguna de lo que se va a observar.

e Observacion no participante, el observador permanece ajeno a

la situacion que observa.”

27 La recoleccién de datos. La observacidn. Recuperado de http://data-collection-and-
reports.blogspot.pe/2009/05/la-observacion.html
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b. Encuestas®®
“Una encuesta es un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas
a una muestra representativa de la poblacién o instituciones, con el
fin de conocer estados de opinién o hechos especificos.”
La encuesta tiene como propdsito obtener el perfil del estudiante,
para de esa forma, culminar con el primer paso de la gamificacién
educativa.
B) Instrumentos de recoleccion de informacion
a. Cuestionario?®
“El cuestionario es un conjunto de preguntas sobre los hechos o
aspectos que interesan en una evaluacién, en una investigacion o
en cualquier actividad que requiera la busqueda de informacién.
Las preguntas son contestadas por los encuestados. Se trata de un
instrumento fundamental para la obtencién de datos.
e Cuestionario Individual, es el que el alumno contesta de forma
individual por escrito y sin que intervenga para nada el profesor.
Se presenta en forma de boletin o cuadernillo en donde se
enumeran las preguntas dejando espacio para cada
contestacion.”
b. Historias de usuario — Programacion Extrema XP
Las historias de usuario serviran para obtener una idea mas
concreta de lo que el docente desea y busca en la plataforma. Ya
que sera del uso del docente, busca que se integre de forma
correcta con su método de ensefianza, y le ofrezca las
herramientas necesarias para mejorar su calidad de trabajo.
C) Tratamiento de la informacién
a. Microsoft Excel®
“El programa puede utilizarse también como procesador de textos,
gréaficos o como base de datos, aunque su empleo mas especifico
es como hoja de célculo. Su versatilidad permite realizar con
sencillas operaciones gran cantidad de aplicaciones estadisticas,
economeétricas y, por tanto, gran parte de las técnicas de prediccion

y simulacion desarrolladas en este curso.”

28 Técnicas de recoleccidn de datos. Recuperado de http://recodatos.blogspot.pe/2009/05/tecnicas-de-
recoleccion-de-datos.html

29 Instrumentos para recabar datos. Recuperado de
http://www.uhu.es/cine.educacion/didactica/0093instrumentosrecabardatos.htm

30 Curso combinado de prediccidn y simulacién, Universidad Auténoma de Madrid
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3. Inicio y planificacién del proyecto
3.1. Gestidn del proyecto

Dentro de la gestion del proyecto se contempla la aplicacion de las técnicas de
la metodologia XP, las cuales van a mejorar el proceso de desarrollo y calidad
al realizar el analisis del proyecto.

La metodologia XP esta sostenida mediante las pruebas y los errores, en base
a esto, el producto sera de calidad y cumplir las expectativas de los interesados
ya que gracias a esta metodologia, se ira corrigiendo todos aquellos errores que
se encuentren, con la ayuda del feedback que se obtenga, de igual manera, la
metodologia XP tiene como base el trabajo en equipo, lo cual permite una mejor
integracién entre el jefe del proyecto y los interesados, ya que estos Ultimos

tienen una participacién constante en el desarrollo.

3.1.1.Iniciacion
Como inicio del proyecto se presenta un requerimiento de realizacion de
proyecto a la institucion educativa, la cual permite poder trabajar con un
docente el desarrollo del proyecto con la ayuda necesaria, una vez el
requerimiento ha sido aceptado se toma una recoleccién de datos inicial,
el cual fue una encuesta realizada a los estudiantes del 4 afio de
secundaria del colegio José Carlos Mariategui, esto con el fin de seguir
el primer paso de la técnica de la Gamificacién educativa, el cual es
identificar el perfil del estudiante.
Gracias a la encuesta realizada se pudo determinar al aula piloto para
comenzar a los trabajos de desarrollo del proyecto.
Teniendo los resultados y el analisis respectivo, se procedera a
desarrollar el acta de constitucidon del proyecto, en el fondo el jefe de
proyecto y los interesados aceptan su implementacion.
A) Actade constitucion del proyecto
1. Objetivo del Acta de Constitucién
El objetivo del acta de constitucién, es la de determinar y
reconocer que el proyecto cuenta con la autorizaciéon del sponsor
y los interesados.
Define los recursos que se van a utilizar y su compromiso. En
dicho documento se nombra al director de proyecto, al sponsor y
a los interesados.
Tiene como objetivo de igual manera, el de acordar las clausulas,
el alcance y pautas a seguir en el desarrollo del proyecto desde

Su iniciacion, hasta el término del mismo.



40

Se acuerdan recursos, capital, pagos, etc. que es informacion
relevante para el proyecto.
Como objetivo se debe plasmar de forma correcta todas las
clausulas correspondientes al uso del producto y al desarrollo total
del proyecto, con el fin de no dar paso a confusiones o a vacios
legales.
. Descripcion del acta:
El proyecto a desarrollar tiene como titulo lo siguiente:
Gamificaciébn educativa como herramienta de apoyo en los
procesos de ensefianza mediante la plataforma “GamelLearning”
en la Institucion Educativa José Carlos Mariategui.
El uso de las herramientas de la gamificacion, es un gran aporte
a la ensefianza hoy en dia. Existen diversas formas de aplicar la
gamificacion, este proyecto esta orientado al desarrollo de una
plataforma que ofrezca esas posibilidades de gamificar la
educacion.
a. Alcance del producto
La plataforma GamelLearning, solo se centrara en el apoyo
académico del docente, el cual servira como herramienta al
proceso de ensefanza.
La plataforma abarcara los siguientes puntos:
- Solo se centrara en el apoyo al docente para su metodologia
de ensefianza.
- Proporcionara al docente las herramientas necesarias para
lograr la motivacion del estudiante.
- Otorgara al docente posibilidades de nuevas actividades
gue potencien el uso de la plataforma y logre un impacto en

el estudiante.
La plataforma no abarcara los siguientes puntos:

- No interferira en el aprendizaje del estudiante.
- El uso de la técnica de la gamificacion, no asegurara que el
estudiante aprenda.
- La plataforma no se va a relacionar con otras areas del
colegio.
b. Recursos Financieros
La plataforma GamelLearning, no necesita de nuevos recursos

0 instrumentos extra a los que ya se tiene. Es de entero uso en
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la web, lo que permite su facil integracion y uso continuo en

diferentes plataformas.

Se calcula el presupuesto inicial con la siguiente informacion:

- La plataforma, una vez terminada su fase de prueba piloto.
Sera alojada en un hosting de pago, el cual se calcula en el
periodo de un afo, con un valor de 366 soles. Esto con el fin
de asegurar un correcto rendimiento, sin cortes ni caidas
mientras se esté usando de forma simultanea por los
docentes del colegio.

- La capacitacién de los docentes que integraran la técnica de
la gamificacibn sumado al uso de la plataforma en su
método de ensefianza. Se debe capacitar al docente en el
uso correcto de la plataforma, explicAndole cada
caracteristica y el momento en que debe ser usada. La
capacitacion tendria un coste de 350 soles.

- Dentro del proyecto, debe considerarse las soluciones de
cualquier tipo de problema que se suscite y sea reportado a
fin de obtener feedback adecuado, para ello, se debe estar
preparado separando un monto de contingencia del 5% del
costo total del proyecto.

c. Comunicaciones

Al iniciar el proyecto, la direccién del colegio, asigno a un

docente para que esté a cargo del seguimiento del proyecto, y

dio la posibilidad de proceder junto a él todas las

coordinaciones necesarias para la continuidad del proyecto.

El docente Helbertt Britto fue designado para empezar con la

prueba piloto.

3.1.2.Planificacion
Para la planificacién, se hace uso del cronograma, el cual servira de
apoyo a los interesados a que observen el avance del proyecto y se

mantengan informados.

1. Integracion — Plan de gestion del proyecto
Recolectar informacion es la actividad principal para la planificacion,
se realizé encuestas que permitan recolectar la informacion

necesaria.
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En dichas encuestas se pudo conocer el perfil de cada estudiante y
su opinién acerca de las técnicas de la gamificacion, el uso de
videojuegos en general y los gustos de cada estudiante.

La opinion de cada estudiante sobre el curso es positiva, el docente
en cambio, busca nuevas formas de trabajo que le permitan al
estudiante aprender de forma mas dinamica y facil.

La comunicacion con el docente, se realiza mediante llamadas
telefénicas, mensajes de texto y correos electrénicos, mediante estos
medios de comunicacion se logra concretar reuniones para
determinar el avance. Mediante el correo electronico se envia
informacién de relevancia sobre la gamificacion y el rumbo que esta
tomando el proyecto, de esta manera se mantiene al docente

totalmente informado y actualizado.

Alcance del proyecto
En el alcance del proyecto se toma en cuenta la integracion entre las
fases que nos otorga la guia del PMBOK y la metodologia XP, asi
como el desarrollo del EDT, el cual tendra plasmado todas las
actividades y fases a realizar por equipo de trabajo.
1. Alcance del producto
La plataforma GameLearning contara con los siguientes médulos,
los cuales estan separados tanto para el docente, como para el
estudiante. La metodologia XP es altamente escalable, segln las
necesidades que se vayan suscitando, los mddulos pueden
aumentar.
a. Modulos para estudiante
* Modulo de actividades
= Mddulo de ranking
= Mddulo de equipos
» Mdodulo de perfil del estudiante
» Mddulo de configuracion
b. Modulos para el docente
» Moddulo de eventos
* Moddulo de puntajes

= Modulo de actividades

La plataforma serd de uso del docente y de los estudiantes

registrados. Los estudiantes son registrados mediante su DNI, se
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les otorga una clave generada y con ello pueden ingresar. Dentro

de la plataforma tienen la opcion del cambio de contrasefa.

En una visita a los estudiantes, a cada uno se les entrego su clave

generada para que puedan ingresar y de esa forma, comprobar el

estado de la plataforma.

c. Limitaciones de la plataforma

La técnica de la gamificacion, ofrece herramientas y
procedimientos que ayudara al docente a realizar en si, su
clase de forma diferente y mas dinamica. Obteniendo de
esta manera la atencién del estudiante o mejorandola en un
porcentaje considerado.

La plataforma es una herramienta que hace uso de la
gamificacion educativa. Tanto la técnica como la
herramienta no aseguraran que el estudiante aprenda de
forma acelerada, o interfiera en su aprendizaje personal.

La plataforma no medira si el estudiante ha aprendido, en
si, no interferira en el resultado del alumno, pero el docente
apreciara cierto impacto que el uso de la plataforma

generara en los estudiantes.

2. Alcance del proyecto

a. Entregables

Mientras se esta en ejecucion el proyecto, los interesados

recibirdn la siguiente informacion actualizada para que estén

totalmente informados de lo que se realiza:

Manual de usuario

Este manual tendrd toda la ayuda necesaria sobre la
plataforma, para que el docente sepa como actuar ante
cualquier tipo de improviso.

Acta de cambios

Se entregara un acta detallada con todos los cambios
realizados en la plataforma durante su ejecucion, para

mantener informado al sponsor.

b. EDT

La realizacion del EDT se llevé a cabo después del analisis de

las fases del PMBOK, dentro estas fases se ha integrado las

de la metodologia XP.
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El EDT nos permite identificar facilmente los roles, etapas y

pasos necesarios para la continuidad del proyecto.

1. Inicio

Acta de constitucion

Lista de Stakeholders

Scope Statement

2. Planificacion

Gestion del alcance del proyecto

Gestion del tiempo

Gestién de costos

Planificacion — Programacion Extrema XP

O

o

Historias de usuario
Las historias de usuario son documentos entregados
por los interesados con lenguaje no técnico sobre los
requerimientos que solicitan o ideas que desean
integrar en el producto final. Estos documentos no
exceden de 3 0 4 lineas.
Release Planning
Después de obtener las historias de usuario, se
indica el Release Planning, el cual se acomoda cada
una de las historias de usuario por versiones, ya que
no todas las caracteristicas de las historias de
usuarios, pueden colocarse al inicio.
Se establece los tiempos en el que las
caracteristicas de cada historia de usuario es
desarrollada.
Iteraciones
Las iteraciones son intervalos de tiempo que
componen las historias de usuarios en el Release
Planning que seran implementadas, esto con el fin
de mantener un orden al momento de desarrollar.
Programacion en parejas
El docente tendra una participacion activa en el
desarrollo de la plataforma debido a que esta debe
integrarse perfectamente con su meétodo de

ensefanza.
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3. Ejecucidn

e Dirigir y gestionar la ejecucion del proyecto

Aseguramiento de la calidad

Obtener el equipo del proyecto

Conducir las adquisiciones

Disefio — Programacion Extrema XP

o

Disefios simples

Se realiza disefos preliminares de la plataforma, en
el cual se demuestra su funcionalidad y los
mddulos que abarca. Los disefios se realizan de la
forma mas sencilla y entendible posible, para que
en la siguiente fase cueste menos trabajo y tiempo
el desarrollar.

Riesgos

Al surgir cualquier tipo de riesgos, XP propone
investigar de forma inmediata la causa del
problema y de esa forma reducir al maximo el
riesgo que supone.

Refactorizar

Una vez que el cédigo ya ha sido implementado y
funcione correctamente en los disefos simples, se
procede a refactorizarlo, lo cual supone el
mejoramiento de su estructura y su codificacion sin

alterarlo totalmente.

e Codificacién — Programacion Extrema XP

Al momento de empezar con la codificacién de las

historias de usuario correspondientes, se requiere aun

mas de la presencia del interesado, ya que deben estar

presentes cuando se realicen los tests y asi corroboren

gue la historia implementada cumple satisfactoriamente

la funcionalidad.
4. Control

Monitorizar y controlar los trabajos de proyecto

Verificar el alcance

Comprobar el cronograma

Control del coste

Control de la calidad
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e Control de riesgos
e Control de adquisiciones
e Pruebas — Programacion Extrema XP
o Al término de la codificacion, se realizan las
primeras pruebas de la plataforma, XP indica que
todos los médulos y el uso en general de la
plataforma debe estar orientado a los test, esto
quiere decir, que el entorno en que se debe
manejar debe ser de prueba.
5. Cierre
e Cierre del proyecto: se realizan los test de
aceptacion, el cual consiste en la aprobacion del
sistema implementado segun su funcionamiento, por

parte del cliente.

C) Tiempo — Plan de gestion del tiempo
a. Cronograma del proyecto
Para elaborar el cronograma, se usara la herramienta MS Project,
el cual ayudara a tener el estimado del tiempo del proyecto,
desde su inicio hasta el cierre del mismo.
Para obtener el cronograma del proyecto, se realizé las
siguientes actividades:
- Se definira las actividades que se realizaran a lo largo del
proyecto.
- Se realizara una secuencia de las actividades analizadas.
- Se procedera a realizar un estimado de cada actividad.
- Se empezara a desarrollar el cronograma con los datos
obtenidos previamente.
- Se controlara que el cronograma sea cumplido en los plazos
establecidos.
b. Hitos del proyecto
Los hitos del proyecto estan sujetos a las actividades que se
realizan y estén plasmadas dentro del cronograma del proyecto.
Cada finalizacién de actividades es un hito.
D) Costo — Plan de gestion de los costos
a. Cuadro de costos
En el cuadro de costos se detallara los costos totales por el uso e

implementacion del proyecto. De igual manera deberd ser
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detallado el costo de contingencia del proyecto, ante cualquier
evento que se suscite de forma inesperada y afecta directamente
el proyecto.

b. Forma de pago
El pago por la implementacién se realiza fraccionado en tres
partes, en el cual se indica que el 25% del total se paga al
concretar el acta de constitucion, el siguiente 25% se entrega al
terminar los disefios simples de la plataforma, y el dltimo 50% al
terminar la prueba piloto en el aula.

c. Presupuesto
El proyecto contara con un presupuesto estimado de S/. 3000.00
soles para el desarrollo de la plataforma, las capacitaciones y el

uso de la misma.

Calidad — Plan de gestién de la calidad

Para asegurar la calidad de la plataforma, se realizard visitas
programadas para observar su funcionamiento progresivo, desde el
momento de menor trafico de estudiantes, hasta lo moderado.

Se procedera al monitoreo constante de la plataforma en busca de
fallos, caidas de la plataforma o errores comunes, de esa forma se

corregira lo mas rapido posible.

Comunicaciones — Plan de gestién de comunicacion

La comunicacion entre los interesados y el jefe de proyecto sera
detallada en el plan de gestién de comunicacién, el gue nos muestra
como el equipo se comunicara ante cualquier imprevisto dentro del
desarrollo.

Los medios de comunicacién utilizados generalmente son correos
electrénicos, via telefénica y mensajes de texto donde se acordaran

las reuniones necesarias para solucionar cualquier inconveniente.

Riesgos — Plan de gestion de riesgos

Los riesgos que se pueden dar durante la realizacion del proyecto
son detallados en este documento, los cuales se debe indicar el
impacto que tendran en el desarrollo, la forma en que debe ser
afrontado y la solucién a corto o largo plazo, esto teniendo en cuenta
gue no debe afectar significativamente el desarrollo normal del

proyecto.
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Después del andlisis realizado en la Institucion Educativa José
Carlos Mariategui, se realizard el registro de todos los riesgos
encontrados al término de cada fase y obtener de cada uno su nivel

de impacto, el nivel de afectacidn en el desarrollo y su costo.

3.2. Ingenieria del proyecto
La metodologia que se empleard sera la de XP, la cual permitira realizar de
forma ordenada y aplicando los distintos valores, la realizacion correcta del
proyecto.
La plataforma tendrd que rendir con rapidez y estar preparada para cambios
rapidos de registros, insercidbn de registros y una gran cantidad de datos
registrados por alumno, sin perder ningun tipo de informacién, también debera
funcionar de forma simultanea ya que los docentes ingresaran a la plataforma 'y
haran uso de ella en el horario de clases sin ningun tipo de corte o demora. Es
por ello que deben verse y corregirse todos aquellos problemas que
imposibiliten su rendimiento o lo afecten a un nivel importante.
3.2.1. Planificacion — Programacién Extrema XP
a. Historias de usuarios
Para obtener un correcto manejo de la plataforma, el docente ha
estado en continuo trabajo y cooperacion en el desarrollo de la
plataforma. Indico que la actual plataforma con la que cuentan el cual
se llama PAIDEIA, no es nada grafica y muestra colores y
representaciones demasiado simples.
Para aprovechar el recurso de la television que se cuenta en cada
aula, el disefio de la plataforma debia ser del agrado del estudiante y
con colores llamativos, sin demasiada saturacion.
3.2.2. Disefio
La plataforma al momento de ir desarrollando, se creaban ideas en papel,
y a mano se calculaba la posicion de cada elemento, para tener una idea
previa de cémo iba a quedar en el desarrollo. Luego se creé un prototipo
del sistema el cual mostraba las diversas opciones que tendria la
plataforma junto a su funcionalidad.
a. Disefios Simples
Como primer paso se realiz6 un disefio simple de la plataforma,
donde mostraba algunos moédulos que se iban a poner a prueba,
descartando los que no quedarian en la version final. Este disefio

simple fue mostrado a el docente y a los estudiantes en una de las
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reuniones que se tuvo, donde se les mostré la funcionalidad de la
plataforma y lo que mostraria mas adelante.
b. Refactorizacion
En la plataforma existe reutilizacion del codigo, ya que en los modulos
se realiza procedimientos iguales o parecidos con solo una pequefia
variacion en la obtencion de datos o envio de datos.
Esta reutilizacion de cdédigo, es hecha en mayor medida en la
insercion, actualizacion y eliminacién de datos al servidor MySQL.
3.2.3. Caodificacion — Programacion Extrema XP
En esta fase de XP, se empieza a codificar las historias de usuarios, las
cuales, han sido escritas por los mismos interesados pero en lenguaje no
técnico. Esto permitird poder calcular de forma rapida, los tiempos de
programacion y ayudara a tener una vision mas prolongada de lo que se
querr4 obtener una vez finalizada la programaciéon. Las historias de
usuarios de igual forma pasan por las iteraciones, esto ayuda a la
codificacién ya que se obtendra un orden y permitira poder codificar sin
confusiones de tiempo.
Para la codificacion, ayuda mucho la programacion en parejas, esto
aporta en un aumento de productividad y un andlisis e identificacion
rapido de errores y procedimientos que puedan ralentizar el avance de
proyecto. La programacion en parejas se realiza con 2 programadores 0
también, un programador y un interesado, este Ultimo, permitira al
programador ir avanzando obteniendo apreciaciones del cliente para que
sean corregidas rapidamente y en el momento.
3.2.4. Pruebas — Programacién Extrema XP
En esta fase, una vez terminada la codificacion preliminar, se hara
revision del cédigo y optimizado las conexiones, se empieza con cargas
preliminares de data, lo cual ayudard a observar como se comporta la
plataforma durante la insercion, modificacion y otros usos que se haran
de forma cotidiana y constante.

Se llevara a la plataforma a sus limites para observar su rendimiento.

3.3. Soporte del proyecto
Dentro del soporte se utilizara diversas herramientas de recoleccion de datos,
las cuales seran usadas para obtener el perfil del estudiante como primer paso

de la gamificacién educativa.
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1. Recolecciéon de informacion

a. Encuesta
El primer paso de la gamificacion educativa, nos indica realizar una
encuesta para conocer los perfiles de los estudiantes y de esa manera
decidir que técnicas de la gamificacion seran mejor aprovechadas.
La encuesta sera realizada a los estudiantes, la cual contara con:
¢ Preguntas de eleccion multiple
e Descripcion
¢ Preguntas de escala
e Preguntas mixta.
La encuesta se realizara en las 4 secciones del nivel secundario de 4
afo, de las cuales, se elegird una sola para la prueba piloto. La encuesta
sera trabajada en conjunto con el docente.

b. Observacion
En el momento en que se realicen las pruebas pilotos, se observara la
reaccion, el comportamiento y el recibimiento de los estudiantes ante la
plataforma. Como los estudiantes reaccionan ante las actividades que la

plataforma otorga.

2. Procesado de informacion
Una vez obtenida la informacién de las encuestas, se procedera a realizar
cuadros estadisticos y comparaciones porcentuales.
La herramienta utilizada serd MS Excel, la cual sera de ayuda a la hora de

la eleccion del aula piloto.



Encuesta N° 1

Nombre del encuestador: Espinoza Ormefio, Jerson Manuel

Nombre del encuestado:

Edad:

Presentacion del encuestador

Buenos dias/tardes,

Mi nombre es Jerson, el dia de hoy se procedera a realizar una encuesta el cual serd de
gran ayuda para recolectar informacién que posteriormente tendra repercusién en una
nueva plataforma creada para ustedes, que les ayudara en su proceso de aprendizaje,
haciéndolo mds dindmico, entretenido y sobre todo, te dard la motivacién necesaria para
divertirte mientras aprendes!

Perfil del encuestado

1.- ¢Ha jugado
alguna vez algun

tipo de videojuego? Sexo | [ Hombre [ [ Mujer

2.- ¢Cudl o cudles de los siguientes juegos Dota2 | Smite | LOL | Heroesof | Ninguno
the Storm

reconoces?

Encierra en un circulo la o las respuestas.

Si tu respuesta es Sl a la primera pregunta.

¢Qué te llama la atencién de ese o esos

videojuegos?

Si tu respuesta es NO a la primera pregunta.

¢Qué crees que le faltaria a un videojuego

para llamar tu atencién?

3.- En una escala del 1 al 6, donde 6 es “A diario” y 1 es “Ocasionalmente”.

¢Con que frecuencia juegas a algun videojuego?

1| 2 3 4 5|6

4.- ¢Cual o cudles son la caracteristica mas resaltante de un videojuego?

Cmpetitivi - [ Estrategiasa [l Subirde [ Mejorarenel [lbtener premios
dad emplear nivel ranking  por mejorar en el
juego

[ Otra (por favor,
especifique)
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5.- éCual es el beneficio mas resaltante que observas dentro de un videojuego?

Ll Poder ganar ] Obtener ventajas virtuales dentro del
premios fisicos juego

6.- ¢Has escuchado sobre la Gamificacion?

Sl LINo ] Tengo unaideade que es

7.- iCrees que te ayudaria a motivarte en el aprendizaje, el implementar actividades
Iudicas o las herramientas de los videojuegos a las clases? ¢Por qué?

Comentarios

8.- El nucleo principal de la encuesta estd orientada a los videojuegos y la idea que tienen
ustedes hacia ellos. De las siguientes herramientas que los juegos proporcionan, ¢Cual o
cuales creen que es mas importante?

Ranking

Insignias, Ligas o Titulos
Escalado de niveles
Recompensas que obtengo
Los Desafios

Las Misiones

OO0 o0o0oo

9.- iComéntanos cual es el nombre de tu juego favorito, o aquel juego ocasional que te
haya llamado la atencidn e inclusive el que juegas inmediatamente después de salir de
clases!, y dinos, éPor qué?

Muchas gracias por su amabilidad
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Ficha de Observacion N° 1
Titulo:
Nombre de la clase:
Nombre del profesor:
Fecha de la clase:
Hora de inicio:
Hora de término:

Observacion:

Incidencias encontradas:

Rendimiento de la plataforma:

Conclusiones:
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CAPITULO IV:

EJECUCION, SEGUIMIENTO Y
CONTROL DEL PROYECTO
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4. Ejecucidn, seguimiento y control del proyecto
4.1. Gestidn del proyecto
Una vez terminada la implementacion de la plataforma, se hara un continuo
seguimiento del rendimiento de la misma. La interaccion con el docente sera
continua, ya que pueden suscitarse algunos cambios favorables que el docente
desee realizar.
De igual manera se programaran reuniones semanales, que permitan obtener
feedback por parte del docente y de los estudiantes ya que eso ayudara a
mantener la plataforma actualizada y en continua mejora.
Mediante las fichas de observacion (Ver Ficha de Observacion N° 1, Pag. 58)
se obtendra informacion del rendimiento de la plataforma, incidencias o errores
que puedan producirse en la misma, para de esa forma, realizar una rapida
correccion.
Para el desarrollo de la plataforma se hizo uso de la metodologia XP, la cual
permite una alta interaccion con el cliente final y es su punto principal. La
metodologia XP indica que tanto el desarrollador como los interesados son parte
del mismo equipo y la comunicacion entre ambas debe ser lo mas fluida posible.
A. Inicio
Como primera instancia se realiz6 el acta de constitucién del proyecto. El
acta se establecié junto a una reunién con el sponsor del proyecto junto con
los interesados en donde se hablé de los distintos estatutos y clausulas que
llevo el acta de constitucién. El sponsor designé a un trabajador de la
institucion, en este caso un docente, para ser el encargado de las
comunicaciones y el uso de la plataforma. Se establecié las reuniones y sus
frecuencias para la obtencién de informacion y el desarrollo de los disefios.
B. Planificacién
En esta fase, se hace un analisis del problema, se hace un plan de proyecto
y se empieza a recolectar informacion. Es en esta fase donde interviene la
metodologia XP, lo que nos indica que debemos obtener informacién de las
historias de usuarios la cual, nos dara una visién de lo que el docente tiene
en mente, y desee aplicar.
Con las historias de usuarios se pueden obtener datos que nos ayuden a
identificar el tiempo y médulos que se tendran, tanto en la parte de disefio y

también las caracteristicas de cada médulo.
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UNIVERSIDAD
| ALAS PERUANAS

Numero 1 Historia de usuario para: Interfaz

Historia de

Usuario

Actor: Docente
Fecha: 06/04/2017

Descripcion:

Seria bueno tener una interfaz mas dinamica, que sea mas agradable a la vista,
ya que, actualmente nosotros trabajamos con PAIDEIA, a pesar de ser una
herramienta muy buena, que permite hacer muchas cosas y tiene muchas
opciones, creo que su punto mas débil, es que en principio el disefio es muy serio

y poco intuitivo.

En la Historia de Usuario N° 1, el docente nos explica como busca que sea
la interfaz de la plataforma. Mas intuitiva, simple y agradable a la vista, ya
gue esta sera observable por el estudiante mediante el uso del televisor en
las aulas.

Se obtuvo esta informacién en una de las reuniones programadas con el
docente el dia 06/04/2017.

Historia de

UNIVERSIDAD
Usuario ALAS PERUANAS
Numero 2 Historia de usuario para: Actividades Gamificacion

Actor: Docente

Descripcion:

Ya que se hara uso de la técnica de gamificacion educativa como me explicaste,
seria interesante que los estudiantes puedan participar mas activamente. Tengo
entendido que en los juegos existen asi eventos 0 misiones que te permiten
interactuar con el estudiante y de esa forma las clases serian mucho mas amenas

para él.

En la Historia de Usuario N° 2 el docente nos da ideas de como aprovechar
la gamificacion a la hora de realizar actividades que al estudiante le parezca

mas divertidas.

Esta informacion se obtuvo de las reuniones programadas con el docente.
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C. Ejecucion
En esta fase, se converso con el docente encargado para la coordinacion
del uso de la plataforma, se pacto6 que, en las horas de clase del aula piloto,
se empezaria a monitorear el rendimiento y uso de la plataforma de forma
presencial, una vez terminada la clase, se conversa con el docente para
obtener sus apreciaciones y nuevos cambios que se le puede realizar a la
plataforma.

D. Control
En esta fase se realiza los monitoreos necesarios a la plataforma para
asegurar su estabilidad a la hora del uso prolongado. Se observa cémo se
ingresa datos, puntajes y se utiliza las actividades para recabar informacion
del uso del docente y de la reaccion del estudiante.

E. Cierre
El propésito de esta fase, fue de otorgar las claves y accesos respectivos a
los interesados del proyecto, con el fin de utilizar la plataforma de forma
correcta, con una base de datos actualizada segun los estudiantes, y con el

funcionamiento de las actividades en 6ptimas condiciones.

4.1.1. Ejecucion

En la implementacion de la plataforma GameLearning, primero, se realizo
el cronograma, el cual fue desarrollado en MS Project 2016, en donde
estuvo detallado todas las actividades a realizar por el equipo del
proyecto.
El cuadro de costos tiene como finalidad la obtencion de los datos
monetarios del proyecto como el costo que tendra, teniendo en cuenta un
valor de contingencia del 5% para subsanar cualquier tipo de imprevisto
gue se pueda suscitar.
El EDT fue desarrollado con las actividades del PMBOK, el cual se unio
junto a la metodologia de desarrollo XP — Programacion Extrema, para la
obtencion de las actividades del proyecto.
A. Cronograma Actualizado

El cronograma del proyecto no ha sufrido cambios desde su creacion.
B. Cuadro de costos actualizado

El cuadro de costos no ha sufrido cambios.
C. WBS actualizado

El WBS no ha sufrido cambios.
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D. Matriz de trazabilidad de requerimientos actualizado
La matriz de trazabilidad no ha sufrido cambios, las modificaciones
realizadas son acorde a las necesidades del docente o por acuerdos
mutuos en beneficio de la plataforma.
E. Actas de reunidn de equipo
Las reuniones con el docente tuvieron lugar en las instalaciones del
colegio, en donde el tema a tratar era el uso, la integracion, los
modulos, beneficios para el docente, beneficios para el estudiante, y
actividades dentro de la plataforma. Se detalla a continuacion:
- Actividades disponibles en la plataforma
- Recopilacion de la informacion por parte del docente
- Método de ensefianza con la plataforma.
- Adicion de nuevas actividades
- Adicion de nuevos modulos
- Capacitacion al docente para el uso de la plataforma
4.1.2. Seguimiento y control
Una vez el docente ya empiece a hacer uso de la plataforma
GameLearning, el monitoreo sea obligatorio, ya que se debe observar
como la plataforma responde ante las exigencias que se realicen dia a
dia con el uso de las actividades y la interaccion que haga el docente con
los distintos médulos de la plataforma. Se obtendrd feedback de los
docentes y estudiantes que interactlen con la plataforma, ya que se
deberd realizar cambios en el camino que sean de ayuda para la facil
interaccion del docente y atraccion para el estudiante.
Se estara observando dentro del aula la interaccion del docente y del uso
de actividades.
A. Solicitud de cambio
La direccion del colegio, asigno un docente para el seguimiento y las
conversaciones de la plataforma. Se realizé un documento donde se
detallara los cambios realizados o modificaciones y se hara entrega al
docente encargado.
Este documento sera recepcionado por el docente encargado del
seguimiento del proyecto y por el patrocinador, ya que solo ellos estan
autorizados de su aprobacion, verificacion y poder.
B. Riesgos actualizados
Los riesgos estan ligados en mayor aspecto a los estudiantes y a la no

adecuacion de la forma de trabajo del docente con la plataforma.
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Se observa que, en la prueba piloto, dos estudiantes no querian formar
parte de la plataforma debido a su poca interaccién con ella.
Algunos estudiantes, pueden cohibirse ante el uso de la plataforma y
sus actividades.
Se conversé con el docente y el riesgo que se encontrd, es que el
método de trabajo que emplean algunos docentes de mayor edad, no
sea la adecuada para la plataforma y su potencial no sea aprovechado
en su totalidad.

C. Informes de estado
Se realizé informes donde se detallaba el estado en el cual se
encontrada la plataforma, en las reuniones con el docente se le
mostraba todos los cambios realizados acorde a sus necesidades e
ideas.
Los modulos que contenia sufrieron variaciones debido a las
necesidades que se requerian, se agregaron y quitaron caracteristicas
gue hacian falta o que aportarian de manera significativa a la
plataforma, y otras que ralentizaban su uso o que no eran de agrado,
tanto para el docente como para el estudiante.

4.2. Ingenieria del proyecto
Para la ingenieria del proyecto, se escogio la metodologia XP. Se opt6 por esta
metodologia debido a su alta escalabilidad y a su facil método de cambios que
se pueden realizar en el producto, de igual manera a la cercania que se tiene
con el cliente, ya que este Ultimo participa de forma muy activa ante las fases
de desarrollo de la plataforma.
La metodologia XP, nos indica que como primer paso antes del desarrollo, se
debe realizar los Disefios Simples, los cuales son fases previas de los médulos,
donde solo se muestra su estructura y funcionalidades basicas.
Los disefios simples de la plataforma fueron realizados para el docente en una
de las reuniones pactadas, en donde se determiné que la forma de trabajo y lo
gue aportaria estaba de forma adecuada. Se pactd en la demostraciéon a los
estudiantes para sus opiniones e ideas nuevas para la version final.
A continuacion, se mostrara en primera instancia los disefios simples de la

plataforma GameLearning, como nos indica la fase 3 de la metodologia XP.
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llustracion N° 1

Inicio Estudiante — Disefio Simple

Perﬁl Learn It! Bienvenido: Jerson Manuel Espinoza | Cerrar Sesion

Inicio

Bienvenido jerson Manuel Espinoza, un gusto verte nuevamente.

Puntaje: 240

Opciones

Modos de juego

D Fin de Temporada

Vamos! Esfuerzate, gana puntos sigue subiendo en el ranking! ¢No deseas aparecer entre los mejores?

llustracion N° 2

Mdédulo Puntajes docente — Disefio Simple

DOCEI‘Ite Bienvenido: Helbert Britto Palacios = Cerrar Sesion

Ingreso de puntajes

ngrese acontinuacion los puntajes obtenidos por los estudiantes en la jornada educativa. Los puntos se acumularan y seran actualizados
automaticamente en los perfiles de los estudiantes.

ﬁ Inicio Estudiantes

g . Orden en lista Nombres Apellidos Puntaje Puntos Obtenidos Confirmar
Puntajes

Lista 1 Jerson Espinoza 250 +20 Confirmar

g VideoReto
D Examenes

En las ilustraciones N° 1y N° 2, se puede observar el médulo de inicio para el
estudiante y el ingreso de puntaje para el docente respectivamente, en el cual
el disefio en general de esa version es baja, ya que solo muestra los médulos
con el cual el estudiante y el docente van a interactuar, y de esa forma tienen
una idea de las actividades que se llevaran a cabo con la plataforma y las

técnicas que se empleen de la gamificacion.

Estos disefios, fueron entregados al docente encargado, el cual utilizo en forma

de prueba todas las caracteristicas que esta version tenia disponible.
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llustracion N° 3

Moédulo de eleccion de aula — Disefio Final docente

R > &

Sl g 3

4° Emiratos 4° Filipinas 4° Nepal

Total estudiantes participantes: n Total estudiantes participantes: 7 Total estudiantes participantes:

Expariencia delauta 1804 Expariencia del 2089 Experiencia el 2858
" N

B

4° Oman

Totalestudiantes participantes 7

Experiencia dolauta 3158

En la ilustracion N° 3, el docente al ingresar al aula, debera seleccionar en que
aula se encuentra, para de esta forma obtener todos los datos del aula
correspondiente, las aulas participantes seran determinadas al iniciar el afio
escolar, permitiéndoles a los estudiantes si deseas participar de las actividades

de la plataforma.
El docente puede observar:

- El nmero total de estudiantes que participan en la plataforma.
- La EXP total del aula, el cual es la sumatoria de todo el puntaje que van

obteniendo los estudiantes.
llustracion N° 4

Mdédulo de puntaje docente — Disefio Final

Helbert Brito

®)o

INICIO EVENTOS PUNTAJE ESTUDIANTES PUNTAJE CLANES ACTIVIDADES PUNTAJES PREDEFINIDOS

Puntajes Inicio / Puntajes

| Estudiantes participantes: 35 Orden por apeliid v

ALBITES EXP Actual A
IREH MAGDIE

ALONZO CORDERO el EXP obtenida
AQUELINE DEL ROSARID
c

AQUIJE DONAYRE 1P Acknl EXP obtenida
HUMBERTO EDUARDO

Clan.

aRAIIN BVAINS EXP Actual
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En la ilustracion N° 4, el docente tiene el médulo de adicién y disminucion del

puntaje. El docente puede ordenar a los estudiantes por apellidos y por puntaje.

También, el docente puede observar la foto de perfil de cada estudiante,
observa el badget de puntaje, los campos de adicion de puntos los cuales son

determinados por el docente.
llustracion N° 5

Moédulo de inicio estudiante — Disefio Final

Inicio ACTIVIDADES RANKING CLANES GAMELEARNING DUELS

NAVIDAD

TE DESEA Game. learning, oo

En la ilustracion N° 5, se puede observar la pantalla de inicio que tendra cada
estudiante al iniciar sesion en la plataforma. La imagen es cambiada
automaticamente mediante un Slide, la cual le otorga mayor dinamismo a la
pagina y sirve para colocar noticias relacionadas mediante imagenes. Al

ingresar el estudiante tendra disponible los siguientes modulos:
Actividades

o El estudiante tendra acceso a las actividades que el docente deje para su
realizacion en casa, dentro se compone de sub secciones, las cuales son:

Banco de preguntas y misiones.
Ranking

o El estudiante podra observar en tiempo real, su orden de mérito, acorde a
los puntajes que va obteniendo en la plataforma, dentro de este mddulo,
puede observar de igual manera su puntaje, su badget de experiencia, sus

clanes e imagen de perfil.



63

Clanes

o ElI'médulo de clanes, son los equipos conformados dentro del sal6n de clase,
el cual promueve el trabajo en equipo, en primera instancia se conforma solo
de 3 equipos los cuales estan predefinidos en la plataforma.

llustracion N° 6

Modulo de actividades — Banco de preguntas

Actividades Inicio / Actividades

I Banco de Preguntas

I Banco de preguntas

Misiones

Gamelearning - Ica

Tema: Ciclos Aromaticos Tema: Alquenos - Alquinos Tema: Alcanos
5 El mejor record: 20 EXP €l mejor record: 16 EXP €l mejor record: 20 EXP
CO I eg I O Cada pregunta vale: 4 EXP Cada pregunta vale: 4 EXP Cada pregunta vale: 4 EXP
JOSE CARLOS MARIATEGUI
Banco de preguntas de: Helbert Banco de preguntas de: Helbert Banco de preguntas de: Helbert

~ Bienvenidos ~

Tema: Quimica Organica

En la ilustracién N° 6, el estudiante observa los banco de preguntas que el
docente crea, el cual le permite al estudiante poder seguir obteniendo

experiencia en casa y de la misma forma seguir repasando para futuras
evaluaciones.

llustracion N° 7

Médulo de creacion de actividades — Banco de preguntas

Banco de Preguntas

asa, de igual for

Archivo | Seteccionar archivo
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En la llustracion N° 7, se observa el médulo de creacion de banco de preguntas.
En este mddulo, el docente subird un documento en cualquier editor de texto
comun, ya sea Word, Notepad o Wordpad. Elegira el tema el cual se refiere el
banco de preguntas que esta creando y pondra las respuestas de cada pregunta

en los campos sefialados.
Las respuestas no distinguen entre mayusculas y mindsculas.

llustracion N° 8

Médulo de administracion — Banco de preguntas

Administrador Banco de preguntas ki '8, G a1 (o wdn

‘., Banco de preguntas: Ciclos Aromaticos A hEB EXP de cada pregunta: &
¥
.

i felnene e Banco de preguntas 4° Afo R

Banco de preguntas: Alquenos - A hEER EXP de cada pregunta: &

!‘.,- Alquinos Estado del banco: Activo Desactivar Banco Eliminar Banco
’?‘7_ BRI Archivo: ALQUENOS-ALQUINOS.docx Banca de peaguntas 42\ Ao

-

, Banco de preguntas: Alcanos A hEER EXP de cada pregunta: &
—*
, Banco de preguntas: Quimica Organica A hER EXP de cada pregunta: 5

En lailustracion N° 8, una vez creado el Banco de preguntas, se podra visualizar
en el administrador, esto permite al estudiante revisar, desactivar o activar y

eliminar un banco de preguntas.

El banco de preguntas por defecto se crea desactivado, esto a peticion del
docente para que el determine qué dia desea que sea visible un banco de

preguntas.

El docente puede revisar que estudiantes han realizado un determinado banco

de preguntas.
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llustracion N° 9

Médulo de Eventos

Eventos

Cosas del destino

Cosas del destino Travesia Imponente Gamelearning Duels
Tipo: Aleatoria Tipo Cronémetra Temporada: Temporada &
Recompensa Individual: Penalidad Individual: Recompensa: +30 EXP estudiante y +100 EXP de clan Victoria: Derrota:
000 -10ExP +10 Ranked Points -5 Ranked Points
Participan: Todos
Recompensa Clanes: Penalidad Clanes: Inicia en 2018

Simple, obten el menor tiempo posible y ganal, este evento le

+100EXP -50 EXP otorga puntos al estudiante y al clan.

En la llustracion N° 9 se observa los eventos, estas son actividades que
gamifican el aula, utilizando herramientas que estan presente en los videojuegos.
Estos eventos son utilizados durante la hora de clase y distintas situaciones en
el cual el docente lo vea adecuado. Dentro del médulo eventos, existen distintos
submddulos, los cuales son los que otorgaran diferente puntaje segun cada

evento.

llustracion N° 10

Médulo de Puntajes Predefinidos

eannineg
~ /’)

ALBITES, JIREH MAGDIEL
Experiencia: Tareas

50 0 0

ALBITES, JIREH MAGDIEL
ALONZO CORDERO, JAQUELINE DEL .

Puntos Predefinidos
ROSARIO

AQUIIE DONAYRE, HUMBERTO EDUARDD Puntos a favor

ARAUJO AVALOS, AYMAR JONOETH

g

+15 EXP al estudiante Tareas Realizadas
Ao e L s R conesosporsreicoer [
CALDERON JANAMPA, MAURICIO ANIBAL +10 EXP al estudiante Participacidn activa m

EXP descripeion

g

g

CAMANA CARRILLO, VERONICA LEONOR
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En la llustraciéon N° 10, se encuentra el modulo de puntajes predefinidos, este
mddulo a diferencia de el de Puntajes, tiene la caracteristica de no ser colocado
manualmente, si no que el docente puede crear distintas categorias que le
permitan otorgar EXP, y que ya sea establecido un puntaje determinado, como
por ejemplo el que se observa, que cada vez que un estudiante realice una tarea

dejada por el docente, podra otorgar automéaticamente 15 de EXP.

4.3. Soporte del proyecto
Dentro del soporte del proyecto, se hizo uso de una encuesta y fichas de
observacioén, el cual nos dara resultados importantes sobre el uso de la
plataforma, tanto en el docente como en el estudiante.
La primera encuesta realizada se llevo a cabo en las 4 secciones de 4° afio de
secundaria dentro del colegio José Carlos Mariategui, esta primera encuesta,
tuvo como finalidad recabar informacion acerca del perfil del estudiante, como
resultado del primer paso de la gamificacion educativa. También, nos ayudé a
obtener informacion relevante acerca del disefio que deberia tener la
plataforma, para el agrado del estudiante.
Una vez tomadas las encuestas, se eligié junto con el docente, un aula piloto,
al cual se le aplicara el uso de la plataforma en el curso de quimica en primera
instancia.
Las fichas de observacién, ayudaron a obtener informacién acerca del
rendimiento, la respuesta por parte del docente y la respuesta por parte del
estudiante ante la plataforma anotando de esta manera ciertas incidencias,

problemas o demoras que se encuentren en la plataforma.

A. Uso de las encuestas
A continuacién, se mostrara los resultados de las herramientas utilizadas
para obtencion de informacién, las preguntas de las encuestas, pueden ser
observadas en Encuesta N° 1, expuesta en el capitulo 3. En la primera tabla

de resultado se considera a 10 estudiantes de los 34 encuestados.
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Tabla de resultados N° 1

Encuestarealizada a los estudiantes

Estudiantes

1 2 3 4 5 6 7 8
P.1 Si 134 6 1 1 2 Si 1,2,3,4,5
P.2 Si 1,4 3 1,2 1 2 Si 1,2,3
9 P.3 Si 1 5 1,4 1 2 Si 1.3
S P4 S 1 4 1,3 2 2 Si 145
£ P5 Si 12 4 4 2 2 si 1234
P.6 Si 5 5 2 2 2 Si 15
P.7 Si 5 4 2,5 2 2 Si 1,2
P.8 Si 1 5 4 1 2 Si 1
P.9 Si 1.3 6 3,4 1 2 Si 1,2,3
Pregunta 2: Pregunta 3: Pregunta 4: Pregunta 5:
1=Dota2 1=Ocasionalmente 1=Competitividad 1=Poder ganar
2= Smite 2=Regularmente 2=Estrategias a emplear = premios fisicos
3=LOL 3=Ciertas semanas 3=Subir de nivel 2=Obtener ventajas
4= HOS 4=La mayoria de veces 4=Mejorar en ranking virtuales.
5= Ninguno 5=Varias veces a la semana  5=Obtener premios en
6=A diario juego

En la tabla de resultados N° 1, se puede observar las distintas respuestas de los
estudiantes ante las preguntas realizadas, la gran mayoria de preguntas eran de

caracter personal, la cual se les preguntaba sobre lo que ellos pensaban.

Se tom6 un total de 34 encuestados, de las cuales se tom6é como relevancia 9

estudiantes.



Tabla de resultados N° 2

Total de estudiantes encuestados

Dias empleados
Fecha:

Dia 1

Fecha:

Fecha:

Fecha:

Hora Final:

Hora Final:

Hora Final:

Hora Final:

Datos
132

Hora Inicio:

Hora Inicio:

Hora Inicio:

Hora Inicio:

20/03/17
11:40 am

12:00 am

21/03/17
8:00 am

8:20 am
23/03/17
9:40 am
10:00 am

24/03/17
11:40 am

12:00 pm
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En la tabla N° 2, se observa que, en total, se realiz6 un total de 4 encuestas,

las cuales se tomé en 4 salones distintos, lo que da un total 132 encuestados

de las 4 aulas para la seleccién del aula piloto. En total fueron 4 dias de

encuesta, ya que, para ingresar al aula, se vio conveniente ingresar con el

docente participante y su materia correspondiente estaba asignado una vez

por semana exceptuando los miércoles.

El tratamiento de los datos y su visualizaciéon en graficos, se puede observar

en los anexos generales, Anexo N° 3

B. Uso de la ficha de observacion

La ficha de observacion se realizo con la plataforma ya siendo usada por el

docente, el cual permitio estar dentro del aula en su hora de clase para tomar

notas del desarrollo de la plataforma. La estructura de la ficha de

observacion puede observarse en el desarrollo del capitulo 3.
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Resultados Ficha de observaciéon N° 1

Titulo: Uso de la plataforma GameLearning
Clase: Quimica

Profesor: Helbert Britto Palacios

Fecha de la clase: | 04/05/17

Hora de inicio: 9:40 am

Hora de termino: 11:20 am

- La plataforma inicia de forma correcta.

- El docente puede loguear de forma correcta en un
tiempo de 2 segundos.

- El docente puede navegar de forma correcta por los

Observacion: modulos.

- El docente puede hacer uso de las actividades dentro
de la plataforma.

- El docente puede subir puntajes a los estudiantes de

forma correcta.

- El docente demora demasiado al encontrar un
estudiante en la lista de puntaje.

- El docente no puede elegir si mostrar a los

Incidencias estudiantes en funcién a apellidos y puntos.
Encontradas: - El docente hace uso excesivo de los eventos en la
plataforma.

- La plataforma no muestra correctamente algunos

aspectos de las actividades.

La plataforma en términos generales ha respondido
correctamente en la primera prueba que se le ha realizado,
los estudiantes han respondido de forma satisfactoria al
Rendimiento de la | uso de la plataforma y a las actividades que incluye. Se
plataforma: debe trabajar mas en la forma en la que el docente hace
uso de la plataforma, ya que no se aprovecha al maximo lo
gue ofrece o por momentos no tiene conocimientos de lo

gue se realiza.

En los resultados de la ficha de Observacion N° 1, se puede observar como
el docente, ha utilizado de forma satisfactoria la plataforma frente a los
estudiantes, los modulos respondieron de forma correcta y se logr6 alcanzar
un indice alto de participacion gracias a los puntajes y a la interfaz interactiva

que la plataforma otorgaba.
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Resultados Ficha de observaciéon N° 2

Titulo: Uso de la plataforma GameLearning
Clase: Quimica

Profesor: Helbert Britto Palacios

Fecha de la clase: | 11/05/17

Hora de inicio: 9:40 am

Hora de termino: 11:20 am

Observacion:

- La plataforma inicia de forma correcta.

- El docente puede loguear de forma correcta en un
tiempo de 2 segundos.

- El docente puede navegar de forma correcta por los
maodulos.

- El docente puede hacer uso de las actividades dentro

de la plataforma.

Incidencias

Encontradas:

- Existen algunas paginas que envian al error 404.

- Algunos nombres de los estudiantes estdan mal
escritos

- Existe un problema en la que se elige a un equipo de
forma constante.

- La plataforma no muestra algunos datos.

- Algunos estudiantes han reportado que no se puede

cambiar la foto de perfil ni de banner.

Rendimiento de la

plataforma:

La plataforma funciona correctamente, se han corregido
ciertos errores anteriores que no permitian trabajar de
forma ordenada al docente. Existe un mayor orden en el
ranking de puntaje, ahora si el docente puede elegir como

ordenar al estudiante.

En los resultados de la ficha de observacién N° 2, se aprecia que la plataforma

sigue trabajando de forma satisfactoria, algunos de los problemas anteriores

fueron solucionados y ahora, existe un mayor orden en la obtencion de

resultados y la visualizacién de la misma.
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Resultados ficha de observacion N° 3

Titulo: Uso de la plataforma GameLearning
Clase: Quimica

Profesor: Helbert Britto Palacios

Fecha de la clase: | 18/05/17

Hora de inicio: 9:40 am

Hora de termino: 11:20 am

Observacion:

- La plataforma inicia de forma correcta.

- El docente puede loguear de forma correcta en un
tiempo de 1 segundo2.

- El docente puede navegar de forma correcta por los
maodulos.

- El docente puede hacer uso de las actividades dentro
de la plataforma.

- El docente puede hacer uso de las actividades para

la casa

Incidencias

Encontradas:

- Las actividades para la casa no le otorgan algunos
beneficios al docente.
- Existe un desorden en las imagenes y la estructura

de la plataforma al visualizarse en un Smartphone.

Rendimiento de la

plataforma:

La plataforma a mostrar una significativa mejora
corrigiendo algunos errores en la programacion lo cual se
demuestra en su rendimiento. Los estudiantes ahora
tienen la opcién de cambiar su nombre para su correcta

escritura.

En la ficha de observacion N° 3, se puede observar que la plataforma ha

respondido bien a las exigencias del docente y que los estudiantes logran

utilizar de forma correcta las diversas actividades que se encuentran en la

plataforma, lo que logra cumplir con los indicadores planteados inicialmente,

basados en la motivacién del estudiante.
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5. Cierre del proyecto
5.1. Gestion del cierre del proyecto

El cierre del proyecto es la fase final del ciclo de vida del proyecto, este es un

proceso en el cual todas las actividades que se han venido realizado durante la

realizacion del proyecto se daran por terminadas formalmente y por ende, el

proyecto habra finalizado.

El proceso de cierre del proyecto, tuvo como actividades la revision de toda la

informacién que fue obtenida durante todas las fases del proyecto, para que de

esta forma sea asegurado el total cumplimiento de todos los entregables del

proyecto junto con sus objetivos.

Al cerrar el proyecto, el cliente final otorga al equipo de proyecto su conformidad

con el desarrollo del mismo, junto con la aceptacion del producto final, el cual,

para obtener esa informacion, el lider y el equipo de proyecto realizan un reporte

de cierre del proyecto.

5.1.1. Lecciones Aprendidas
Como primera instancia, el conocer la empresa junto con todas sus
unidades de negocio, fue la base para conocer la problematica que se
estaba viviendo, de esta manera se pudo concebir de forma mas
relevante, la importancia de la propuesta. Todo esto gracias al capitulo 1,
el cual nos permiti6 conocer a la empresa tanto interna como
externamente, conociendo sus debilidades, fortalezas, oportunidades y
amenazas.
En el capitulo 2, se conocié mas sobre la propuesta, lo cual nos brinda
mucha informacion relevante acerca de las distintas aplicaciones que se
han tenido a lo largo de los afios, y los diversos usos y casos de éxito que
ha tenido nuestra propuesta. El marco teédrico es el sustento que tiene
nuestro proyecto para dar razones de su funcionamiento y su relevancia.
De igual manera, en el capitulo 2, se dio a conocer la metodologia de
desarrollo que se usaria de forma paralela con el PMBOK. La
metodologia de desarrollo XP, nos otorga una alta escalabilidad y
desempefio frente a desarrollos de extensa duracion. Nos permite
conocer mas a fondo las necesidades reales del cliente, ya que nos indica
que el interesado, es una persona mas del equipo del proyecto. De igual
manera, nos ayuda tener un tiempo de desarrollo corto, gracias a los
disefios simples, que ayuda en la obtencién de informacion relevante a
medio camino del desarrollo, lo cual nos ayuda a decidir si se el

desarrollador esta haciendo lo correcto.
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Las encuestas realizadas a los estudiantes, nos dio la informacién
necesaria para continuar con el desarrollo, y de igual manera con el
cumplimiento del primer paso de la gamificacion, el cual es conocer
realmente el perfil de cada estudiante.

La ficha de observacion, nos ayudo a poder detallar cada movimiento que
se realizaba en la plataforma, junto al uso correcto que el docente le daba
en su hora de clase, de igual manera, nos permitié observar cual eran las
reacciones de los estudiantes frente a su uso y sus motivaciones. De esta
manera, se pudieron realizar cambios importantes en el disefio y en la

forma de trabajo de la plataforma.

5.2. Ingenieria del proyecto

5.2.1.

5.2.2.

Plan de pruebas

Las pruebas que se realizaron de la plataforma, se produjo gracias a la

cooperacion de los estudiantes. Como primer paso se recolecto la

informacion de los estudiantes que querian participar de la plataforma,

mediante una encuesta virtual, los estudiantes se registraron dando un

total de 34 estudiantes.

Con el docente se disefié un plan de pruebas que nos permita observar

su funcionamiento y desempefio durante las sesiones de clase. Esto nos

ayudoé a encontrar los siguientes puntos:

= Encontrar y documentar problemas encontrados en la interaccion.

= Comprobar el funcionamiento correcto de los médulos de sistema.

= Comprobar el correcto ingreso a la plataforma por parte del docente y
el estudiante.

= Validar las actividades que el docente utilizara en la plataforma.

= Validar que los problemas encontrados por el docente anteriormente,
hayan sido subsanados de forma satisfactoria.

Implementacion

El desarrollo del sistema se realiz6 en conjunto con el docente a cargo,

lo que fue beneficioso para el disefio y los moédulos del producto final. El

despliegue del sistema se lleva a cabo después de la 4° prueba realizada

por el docente, en donde se determiné que la plataforma ya contenia las

distintas actividades necesarias para su uso.

Para el uso de la plataforma, al docente se le otorgd su contrasefia y la

URL de la plataforma, ya que esta almacenada dentro de un hosting.
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Las actividades que se realizaron para determinar su correcto uso para

el docente fueron:

e Probar el producto final dentro del aula.

¢ Ingresar datos de forma masiva a la plataforma.

e Hacer uso de las actividades sin fallos visibles.

¢ Dar asistencia y ayuda al usuario final.

5.3. Soporte del proyecto

Los indicadores que se plantearon anteriormente, nos dio la facilidad de medir
como el estudiante se sentia al realizar actividades nuevas y de forma mas
dinamica. De igual forma como el docente podia aprovechar las técnicas que se
les ofrecia frente a sus estudiantes.
La motivacion del estudiante, segun el docente, es los méas relevante del
producto final, ya que, gracias a ello, el también determina que tan importante y

significativo es el uso de la plataforma dentro de sus clases.
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Evaluacion de resultados
6.1. Indicadores claves de éxito del proyecto
6.1.1. Indicadores de Gestion del proyecto
Indicador N° 1
Porcentaje en aumento de la participacion
El docente nos indica la siguiente informacion con respecto al nivel de

participacion del estudiante:

Tabla N° 3
Nivel de participacion antes de la plataforma segin docente con
total de alumnos 34

Cantidad . Estudiantes Porcentaje
o Porcentaje
Actividad alumnos . no no
- participantes . .
participantes participantes | participantes
Participacion
10 29% 24 71%
en clase
Resolucion
de ejercicios 7 21% 27 79%
en clase
Entrega de
cuadernos 30 88% 4 12%
para revision
Trabajo en
: 15 44% 19 56%
equipo
Participacion
en entrega 30 88% 4 12%
de trabajos.

Divididos por actividades, la participacion de cada estudiante esta en
funcién a los datos que el docente maneja segun su registro, anotaciones,
o formas individuales realizadas antes de implementacion de la

plataforma.
Interpretacion:

Antes de la implementacion de la plataforma, el docente nos indica que,
en funcién a las actividades que mayormente se realizan en su clase,
existe una media del 54% de los estudiantes, si participan en clase

teniendo mucha mas relevancia la presentacion de trabajos y la revision
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de los cuadernos en clase. En funcién a los estudiantes que no participan,
existe una media del 46% de los estudiantes teniendo como mayor
relevancia las participaciones en clase y la resolucién de ejercicios en
clase. A continuacion, se mostrara los resultados luego de implementarse

la plataforma.
Tabla N° 4

Nivel de participacion después de implementar la plataforma

Cantidad . Estudiantes Porcentaje
. Porcentaje
Actividad alumnos . no no
o participantes . .
participantes participantes | participantes
Participacion
20 59% 14 41%
en clase
Resolucion
de ejercicios 12 35% 22 65%
en clase
Entrega de
cuadernos 32 94% 2 6%
para revision
Trabajo en
; 25 74% 9 26%
equipo
Participacion
en entrega 32 94% 2 6%
de trabajos.

Interpretacion:

Después de implementada la plataforma, se observa un cambio
significativo en la participacion en clase, esto debido a la integracion de

actividades que promueven la participacion con la plataforma
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7. Conclusiones y recomendaciones
7.1. Conclusiones
Gracias a la inclusién de la gamificacion educativa, por parte del docente, se
logré observar un cambio significativo en su método de trabajo. Ahora genera
un mayor impacto en la realizacion de actividades y la culminaciéon de las
mismas. Los estudiantes logran obtener una mayor motivacién en la realizacién
de las actividades. La gamificacion educativa, permite al docente, aprovechar al
maximo las técnicas que los videojuegos proporcionan para captar la atencion
de los estudiantes y lograr llegar a ellos de una manera diferente, mas divertida

y como a ellos les agrada.

La gamificacion tiene un gran éxito en diversas formas de trabajo, es altamente
escalable, y la integracion de nuevas herramientas que van apareciendo con los
videojuegos, es una gran ventaja, ya que existiran nuevas formas de ensefiar a

los estudiantes.

La finalidad que tiene la gamificacion educativa, es la de transformar el aula de
clases, en un lugar diferente, un lugar que no le sea de demasiado esfuerzo al
estudiante, en donde pueda desarrollar mas sus capacidades. La plataforma
GameLearning, es una herramienta de apoyo al docente, le permite utilizar
nuevas técnicas de ensefianza que puedan contribuir al desarrollo del

estudiante.

GameLearning, aplica diversas herramientas de juegos que llaman la atencion
del estudiante, tales como el escalado de niveles, puntos de experiencia, trabajo
en equipo, misiones, realizacién de actividades entre otros que contribuyen al

mejoramiento del ambiente en el aula.

Esta plataforma ayuda directamente a los docentes, logra darles las
herramientas necesarias para llamar la atencion del estudiante y que este se
sienta interesado en la realizacion de las actividades en el curso. Gracias a ello,
la motivacion de los estudiantes incremento considerablemente, dando lugar a

una mejor forma de trabajo.

Concluyendo, se sabe que la gamificacion educativa, es una técnica que poco
a poco, va tomando protagonismo en distintas formas de ensefianza, gracias a
su rapida escalabilidad, su rapido manejo y su alto indice de éxito en colectivos

de estudiantes.
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Cada docente aplica la gamificacion educativa de distintas maneras, existen de
igual manera, herramientas que ayudan a fortalecer ese aspecto, lo que se
quiere lograr con la plataforma Gamelearning, es la de tener una plataforma
sencilla y de facil uso tanto para el estudiante, como para el docente. Esta
plataforma, se diferencia, por la integracion de otro juego interactivo educativo,
el cual es La caza del tesoro, este juego lo que logra es desarrollar la capacidad
de orden superior en el estudiante la cuales son el analisis critico, sintesis y

conceptualizacion.

GamelLearning, gracias a esta implementacién, otorga al estudiante la
capacidad de desarrollar esas capacidades, que son unidas a la obtencién de
puntos de experiencia y logros que la gamificacion otorga.

Para el desarrollo de la plataforma educativa GameLearning, se optd por la
metodologia XP, la cual permite que sea altamente ordenada y con un margen

de riesgo menor.

La metodologia XP, permite que la integracion de nuevas caracteristicas al
producto final sea posible. La interaccion entre el desarrollador con el cliente
final fue alta, en este caso el docente, estuvo siempre al pendiente de como iba
el desarrollo de la misma, también, participé dando ideas y colaborando con el
uso de la plataforma en pruebas. Gracias a las historias de usuarios que nos
otorga XP, puede tenerse una idea anticipada de la visién del cliente final, en
este caso, hubo dos partes que contribuyeron al desarrollo, el docente y el
estudiante. Aunque la finalidad del proyecto es totalmente para el uso del
docente, el impacto que pueda causar en los estudiantes, también es
determinante. Es por ello, que se concluye, que la metodologia XP, fue la mejor

opcion para el desarrollo de la plataforma GamelLearning.

Recomendaciones

GameLearning, es una plataforma que sirve de apoyo enteramente al docente,
la forma en que el docente la aplica depende de su forma de trabajo y como
desea gue esta se alinea con la plataforma, ahora, la plataforma no interviene
directamente con el aprendizaje del estudiante, ya que, si este aprende o no
gracias a la plataforma, es un punto muy aparte del que se describe aqui.
Gracias a lo observado en la implementacién del producto, se recomienda, que
el uso de la plataforma, tenga un espacio dedicado integramente a su

utilizacién, esto permitiria que su aprovechamiento sea lo maximo posible.
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Dadas las pruebas realizadas con anterioridad, se puede determinar que el uso
de la plataforma, esta ligado al tiempo con el cual el docente cuenta dentro de
su hora de clase, lo que recae a un uso de la plataforma por tiempo, lo que no
permite que su uso sea prolongado y aprovechable. Dandole mas tiempo a la
plataforma, se logra tener un porcentaje elevado de atencién por parte del
estudiante.

Se recomienda a los docentes que ingresaran y aplicaran las técnicas de la
gamificacion, medir adecuadamente las actividades que se realizan en clase,
las herramientas que la gamificacion ofrece dependen enteramente de la forma
en las que se emplean, de esa manera, usandolas mejor, se puede lograr un
indice de éxito aun mayor, lo que generaria una mayor motivacién por parte del
estudiante, una realizacion de actividades aun mayor y una compenetracion con

el curso ain mas importante.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Andlisis: Un andlisis es el acto de separar las partes de un elemento para

estudiar su naturaleza, su funcién y/o su significado.

Control: Es la medicion de los resultados actuales y pasados en relacion con

los esperados, con el fin de corregir, mejorar y formular nuevos planes.

Informacion: Datos que tienen significado para determinados colectivos. La
informacioén resulta fundamental para las personas, ya que a partir del proceso
cognitivo de la informacion que obtenemos continuamente con nuestros sentidos

vamos tomando las decisiones que dan lugar a todas nuestras acciones.

Game Learning: Esta plataforma ayuda directamente a los docentes, logra
darles las herramientas necesarias para llamar la atencion del estudiante y que
este se sienta interesado en la realizacion de las actividades en el curso. Gracias
a ello, la motivacion de los estudiantes incremento considerablemente, dando

lugar a una mejor forma de trabajo.

Proceso: conjunto de actividades o eventos (coordinados u organizados) que se
realizan o suceden (alternativa o simultdneamente) bajo ciertas circunstancias

con un fin determinado.

Programacion Extrema(XP): Esta metodologia, pone mucho mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad. Gracias a esta metodologia, dentro del
ambiente de trabajo se promueve el trabajo en equipo, un aspecto muy
importante dentro de lo que es el desarrollo de una plataforma, en la cual va a
interactuar dos partes, una es el docente y el estudiante, como parte de clientes
finales e internamente de igual forma, ya que tanto programadores, disefiadores,

interesados interacttan para lograr la mayor calidad en la plataforma.

Sistemas de Informacidn: es un conjunto de componentes interrelacionados
para recolectar, manipular y diseminar datos e informacion y para disponer de

un mecanismo de retroalimentacion util en el cumplimiento de un objetivo.

Tecnologia: Aplicaciébn de los conocimientos cientificos para facilitar la

realizacion de las actividades humanas.


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_din%C3%A1mico
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Anexo N° 1 Diagrama Causa — Efecto

Estudiante

El alumno no se
concentra en clase. Poco interés del estudiante en

prestar atencion a la clase.

Deficiente repaso de las
sesiones anteriores.

Deficiencia en el
proceso de aprendizaje,
debido a la baja
motivacién y entorno
poco atractivo para el
estudiante.

Tacticas de aprendizaje
orientadas solo a la aprobacion
del estudiante

Docentes




Anexo N° 2 - Dibujograma

Busqueda de
Informacion

Realizacion de
Diapositivas y
Animaciones

Llegada al aula.

Recepcion de registro
en direccion.

Llenado de
registro.

Evaluacion de clase

del dia.

Desarrollo de clase
con incitacion a
participar.
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Muestra de
videos en TV.

Iy -

=1

Evaluacidon de

clase anterior




