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Prélogo

El desarrollo de la Herramienta Ludica para el Apoyo del Aprendizaje de Elementos
Geogréficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria, “Conozco Mi
Pais” es un Juego interactivo que aborda las tematicas relevantes a la asignatura de
Estudios Sociales, abarcando cinco principales contenidos enfocados en El Salvador: El
mapa politico, sus departamentos y cabeceras departamentales; Los principales rios y
lagos; Los volcanes mas relevantes del pais; Las principales carreteras y fronteras y sus
simbolos patrios.

En el desarrollo de este proyecto hay varios factores que fueron tomados en cuenta para
que este trabajo pudiera concluirse, uno de los mas importantes es la originalidad y
derechos de autor, nada fue copiado, todos los escenarios, imagenes y personajes fueron
disefiados por los miembros del grupo y por colaboradores allegados a nuestro grupo de

trabajo quienes sin ningun interés estuvieron presentes y compartieron de su talento.

Para poder generar los escenarios del Médulo Uno o Mapa del Tesoro fue necesario hacer
un viaje a todo el pais a cada una de las cabeceras departamentales y tomar fotografias de
todos los elementos que ahora son parte de nuestros escenarios, estas fotografias fueron
sometidas a un proceso de renderizado para poder simular imagenes tipo caricaturas o
sobre carton que fue una de las tematicas que se escogi6 para ambientar los escenarios
mismos. La originalidad era parte fundamental para que este trabajo se pudiera culminar

con éxito y para que sea posible su utilizacion por los usuarios a quienes esta destinado.

Las mismas fotografias que se utilizaron en el Modulo Uno se incorporaron en el desarrollo
de los siguientes médulos, por ejemplo en el Médulo Tres se utilizaron las fotografias de los
volcanes que se tomaron en el viaje realizado a todo el pais, también en el M6dulo Cinco
se retomaron estas imagenes para poder hacer las tarjetas de memoria que se incluyeron
en la dindmica de juego de ese médulo. Para el desarrollo del Médulo Dos que es el de los
rios y lagos y del Modulo Cuatro que es el de las carreteras mas importante se utilizé el

mapa que se obtuvo del Centro Nacional de Registros (CNR).

El equipo de trabajo tuvo que incursionar en &reas distintas a la carrera de Ingenieria de

Sistemas Informéticos debido a la necesidad de diseflar personajes, escenarios y
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grabaciones de audios para efectos de sonido incorporados en el juego y para los didlogos
del personaje principal de la Herramienta Ludica. A parte de este nuevo conocimiento
técnico de otras especialidades también fue necesario aprender nuevos lenguajes de

programacion y el uso de motores de videojuegos.
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Introduccion

El presente documento estéd enfocado en el desarrollo de una Herramienta Ludica para el
Apoyo del Aprendizaje de Elementos Geogréaficos y Sociales de El Salvador para el Nivel
Educativo de Primaria, que como su nombre lo advierte es un Juego interactivo que permite
abordar tematicas relevantes a la asignatura de Estudios Sociales, abarcando cinco
principales contenidos enfocados en El Salvador: El mapa politico, sus departamentos y
cabeceras departamentales; Los principales Rios y Lagos; Los volcanes mas relevantes del
pais; Las principales carreteras y fronteras y sus simbolos patrios. Cada tema se convierte
en un médulo de la herramienta y se recrean diferentes dinamicas para materializar el juego.
Aunque inicialmente fue enfocado a primaria debido a que sus contenidos abarcan ese nivel

educativo, el juego puede ser utilizado desde las edades tempranas como parvularia.

En el documento se plasma como surge la idea de desarrollar esta herramienta, los
alcances que se pretenden al término de su elaboracién, asi como la justificacién e
importancia para mostrar aspectos que afiaden valor a la produccién de este tipo de
iniciativas. Ademas se hace un planteamiento de la situacion actual y un diagnéstico que
permite destacar la trascendencia de tener una herramienta que apoye a los docentes en

la metodologia del aprendizaje.

Se detalla el ciclo de vida del proyecto seleccionado, que debido a las particularidades
propias de esta herramienta orientada a servir como una plataforma de juego para el apoyo
del aprendizaje, se genera un conjunto de factores que aumentan la complejidad, por esta
razon se utiliza un ciclo de vida de desarrollo agil utilizando como marco de trabajo Scrum

ya que brinda la flexibilidad necesaria para este tipo de problemas.

Se expone la investigacion realizada para la recoleccién de los datos y se presenta el
andlisis realizado para obtener los requerimientos para el desarrollo de este software
interactivo. También se definen requerimientos a nivel de hardware, software, Recurso

humano, tanto de desarrollo como de produccion.

Conjuntamente se establecen estandares a utilizar en el desarrollo del juego para aplicar

posteriormente en el disefio de cada uno de los elementos que recrearan esta herramienta.
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Se realizan los respectivos diagramas de casos de uso, diagramas de estado, diagramas
de secuencia y diagramas de clase, con el fin de obtener una mejor comprension de la

forma en la que opera el software interactivo en relacion con los usuarios.

Se disefian las pantallas y para este caso en particular cada uno de los elementos que
intervienen en los diferentes modulos, personajes, dialogos y escenarios, utilizando las

herramientas pertinentes.

Finalmente se desarrolla bajo el lenguaje de programacion seleccionado, se realizan
pruebas y se documentan, ademas de realizar manuales de instalacién, técnico, de usuario

y guias del maestro para la herramienta Ludica.

Se entrega ademas en conjunto con este documento un CD, que contiene los archivos de
aplicacion, para su instalacion directa a dispositivos moviles o computadoras y las carpetas
con todos los archivos de la herramienta para su instalacién en un servidor si asi se

requiere.

Vi
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Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una herramienta ludica interactiva y accesible desde diferentes plataformas a
través de la web para el apoyo del aprendizaje de elementos geograficos y sociales de El

Salvador para el nivel educativo de primaria.

Objetivos Especificos

e Recolectar el contenido tematico de la materia de ciencias sociales de primaria para
identificar los elementos de aprendizaje a ser incorporados en los diferentes

modulos de la herramienta IUdica.

e Analizar el contenido tematico a incluir en cada uno de los médulos a desarrollar,

con la respectiva asesoria de profesionales del sector docente.

e Realizar el disefio de la herramienta ludica, por medio de un conjunto de
representaciones visuales de los diferentes elementos geograficos y sociales para

ser utilizados de forma interactiva en los diferentes médulos.

e Desarrollar un juego didactico que pueda descargarse y utilizarse en dispositivos

moviles y computadoras.

e Realizar las pruebas necesarias, con el fin de verificar la correcta funcionalidad del

juego y el cumplimiento de los requerimientos planteados.
e Elaborar la documentacién respectiva para el uso e instalacion del juego asi como

la documentacién técnica y guias del maestro para en este caso en particular que

apoyen al uso de la herramienta en la ensefianza.

vii
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Alcances y limitaciones

Alcances

e Al finalizar este proyecto se obtendra una herramienta ludica funcional y
debidamente probada la cual incluird las tematicas relevantes a la asignatura de
Estudios Sociales, abarcando cinco principales contenidos enfocados en El
Salvador: ElI mapa politico, sus departamentos y cabeceras departamentales; Los
principales Rios y Lagos; Los volcanes mas relevantes del pais; Las principales
carreteras y fronteras y sus simbolos patrios, ademas dicha herramienta podra ser
descargada e instalada para ser accesible desde computadoras y a través de

dispositivos méviles.

e Se brindara un conjunto de documentos los cuales consistirdn del manual de

usuario, manual técnico asi como el manual de instalacion y desinstalacion.
Limitaciones
Debido a que se cuenta con todos los recursos asi como los conocimientos necesarios para

desarrollar la metodologia los cuales en conjunto son fundamentales para la realizaciéon de

este proyecto, se puede determinar que no existen limitantes para el desarrollo del proyecto.
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Importancia

La metodologia de aprendizaje, depende mucho de las herramientas y técnicas con que se
cuentan y de la manera en que estas se utilicen. En El Salvador como en muchos paises
dicha metodologia ha venido evolucionando, partiendo desde métodos tradicionales como
el uso de libros, de material didactico y actualmente también material interactivo; Aunque
los primeros no dejan de ser fundamentales para la ensefianza, la tecnologia a su vez ha
reforzado de manera sustancial todos estos métodos, por lo que se hace énfasis en utilizar
este Ultimo elemento como una herramienta para apoyar el aprendizaje. El juego es otro
factor que puede funcionar como tactica de estudio, en combinacion con la tecnologia
genera una herramienta valiosa al objetivo que se busca en este proyecto.

“La importancia del juego destaca en las primeras etapas de desarrollo de un nifio y va
perdiendo protagonismo en la etapa adulta, por lo que se considera el motor principal del
aprendizaje a cualquier edad y proporciona habilidades, motivacion, utiliza emociones e
incluso permite el fracaso. El juego constituye una de las actividades fundamentales del

nifio, es un modo de expresién, una especie de lenguaje que desarrolla la inteligencia®”.

En base a la lo expuesto anteriormente, se sustenta el desarrollo de una herramienta ludica
accesible desde computadoras y dispositivos moviles que muestra mapas en que los nifios
puedan interactuar, colocando los rios, volcanes, adivinando los nombres o escribiéndolos,
de igual forma la constitucion del mapa politico de El Salvador, las principales carreteras,

fronteras y otros datos generales del pais, de manera que aprendan Jugando.

Mediante la creacién de este Juego didactico se apoyara el aprendizaje no solo de los nifios
de primaria que son la principal poblacién a alcanzar, sino también a todas las personas
que deseen utilizarla a nivel internacional y a los docentes del nivel educativo mencionado

les servira de herramienta para ensefar la tematica que se incluye.

L Aprender Jugando, Alejandro Acevedo, Editorial Limusa vol. 1,2y 3, 1998
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Justificacion

En El Salvador la entidad encargada de regular los contenidos educativos es el ministerio
de educacion, MINED?, especificamente el area de curriculo. Dicha area muestra interés
en el proyecto de realizar un juego didactico, por el beneficio que representaria para los
estudiantes y a los docentes, ya que proporcionaria una herramienta de apoyo al

aprendizaje, esto motiva el desarrollo de dicha herramienta.

La herramienta ltdica sera accesible desde computadoras y dispositivos maoviles, por lo que
se considera que el impacto sera significativo para el nivel educativo de primaria en El

Salvador, para ello se tiene en cuenta los siguientes datos:

e |Los estudiantes de El Salvador del nivel educativo de primaria son un aproximado
de 721,301.
e La desercion estudiantil del nivel educativo basico (primer, segundo y tercer ciclo)
en El Salvador anualmente es del 6.1%.
e 870 centros educativos cuentan con acceso a Internet, beneficiando a 633,989
estudiantes, lo que equivale a un 87% aproximadamente a nivel nacional.
Todas las cifras numéricas, citadas anteriormente fueron proporcionadas por el area de

curriculo del MINED, en la pagina oficial de dicha institucion se encuentra la informacion?.

En base a los datos mencionados anteriormente, se considera que el impacto real de
realizar la herramienta ladica propuesta, es aproximadamente de 583,533 estudiantes
anualmente, aplicando el porcentaje de desercién y de acceso a internet, sin dejar de lado
el hecho de que cada afio se tendran mas estudiantes beneficiados y que esta herramienta
podra ser utilizada por todos los salvadorefios y las personas a nivel internacional que

quieran acceder al juego.

2 Siglas de Ministerio de Educacion, se hara referencia a esta institucion por medio de dichas siglas MINED en este
documento.

3https://www.mined.gob.sv/ y datos obtenidos directamente por el area de curriculo, de matricula 2015 y los calculos se
presentan en el anexo 1, en la pagina 161 de este documento.
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Capitulo 1. Anteproyecto

1.1 Antecedentes

1.1.1 Origen del Proyecto.

Muchos paises desarrollados han renovado los métodos tradicionales de educacion
adoptando herramientas tecnoldgicas que permiten a los nifios aprender a través de
elementos multimedia tales como: videojuegos, videos interactivos, entre otros.

Es por ello que se identifica una oportunidad de mejora para apoyar el aprendizaje de
elementos geograficos y sociales de El Salvador haciendo uso de elementos multimedia,
surgiendo en la Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de El Salvador una
iniciativa impulsada por la Inga. Nelly Lissette Henriquez Sanchez para el desarrollo de una
herramienta Iudica para tal fin. El proyecto surge de la necesidad observada en los nifios
de primaria que tienen como meta de aprendizaje los aspectos relevantes de su propio pais,
por lo que se pretende realizar un juego didactico que tenga una interfaz visual atractiva
para la nifiez y les proporcione un mapa en el cual ellos podran aprender de una forma
interactiva los rios mas importantes del pais, los volcanes, los departamentos, cabeceras,
las fronteras y carreteras mas importantes. Todo esto bajo un ambiente ladico que les
propicie tanto entretenimiento como informacion necesaria para el aprendizaje curricular
gue esté accesible en internet para poder jugarlo en linea o para instalarlo en un dispositivo

moévil y se concibié dicha idea bajo el nombre de: “Conozco Mi Pais”.

1.1.2. Iniciativas Similares.

Si bien en El Salvador no se han desarrollado iniciativas similares, existen plataformas o
elementos interactivos que han realizado un primer acercamiento en cuanto a presentar el
contenido de elementos geogréficos y sociales de El Salvador en un marco didactico y de
libre acceso tales como el proyecto “Geografia de El Salvador y el mundo al alcance de un
click™ el cual es una pagina web con el contenido tematico de educacién primaria impartida
en la materia de Estudios Sociales de El Salvador. El proyecto Conozco Mi Pais ademas
de incluir las tematicas mas importantes de la materia de Estudios Sociales de educacion
primaria es una Herramienta lidica la cual le permite al usuario aprender mediante
diferentes dindmicas de juego e informacion interactiva brindad al momento de su

utilizacion.

4 http://sitiosescolares.miportal.edu.sv/geografia/inicio.html
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A nivel internacional existen varios proyectos similares en paises de América del norte y
Europa, tales como Seterra, Owl & Mouse, entre otros, pero estos en su mayoria enfocan
el contenido didctico.

1.2 Planteamiento del Problema
1.2.1. Situacion Problematica.
En El Salvador el material didactico proporcionado de manera gratuita para el aprendizaje
de los estudiantes del sector publico no cubre a la poblacibn completa de inscritos
anualmente de la forma que se desearia, por lo que brinda a los docentes ejemplares mas
completos para que sean ellos la guia de los nifios; en el caso del sector privado cuentan
con otros recursos multimedia como discos interactivos que apoyan los métodos
tradicionales de lectura y de ensefianza, pero son adquiridos con editoriales de libros que
centralizan estos productos a este sector de la educacion por lo que complica al sector
publico el acceso a ellos. Es por esta razGn que son necesarias herramientas que no estén
orientadas exclusivamente al sector privado en materia de educacion.
Una de las caracteristicas relevantes de los materiales multimedia mas actualizados es que
incluye el juego como método ensefianza y tomando como base esa practica, debe tomarse
en cuenta que a medida avanza la tecnologia puede combinarse de manera estratégica
para respaldar la metodologia del aprendizaje.
Entonces, es importante tener una herramienta que apoye a los docentes en la metodologia
del aprendizaje, que al mismo tiempo simule caracteristicas de un juego y que sea accesible

para todos.

1.2.2. Diagndstico del problema.
Para realizar un andlisis del problema se hara uso de la técnica FODA que se detalla a
continuacion:
Fortalezas:
Estas son las ventajas o recursos con los que se cuentan, entre ellas se tienen:
¢ Contenido tematico de ciencias sociales definidos para el desarrollo.
e El uso de juegos funciona como recurso de aprendizaje.

e Metodologia de ensefianza definida.
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Oportunidades:
Es una ventaja que se puede obtener externamente mediante el uso de, nuevas
tecnologias o estrategias, en este caso se detectan:
¢ No existen iniciativas similares en el sector publico.
e Equipamiento de computadoras en escuelas publicas.
¢ Implementacion de la propuesta por parte del Ministerio de Educacion,
conocido como MINED.
¢ Uso de tecnologia en metodologia del aprendizaje.
Debilidades:
Son elementos internos como recursos Yy capacidades escasas, resistencia al cambio y/o
problemas de motivacién, a continuacion se muestran las debilidades detectadas:
¢ Cantidad de alumnos asignados a cada docente es muy alta.
e Material didactico limitado.
o Falta de capacitaciones para los docentes
Amenazas:
Estos son elementos que se salen del control, factores externos. En este caso se tienen:
e Acceso limitado de equipo tecnol6gico para los nifios.
e Cambios en la curricula de temas de Estudios Sociales de primaria.
e Presupuesto asignado al MINED.

¢ Resistencia al cambio de las nuevas tecnologias.

Matriz FODA
En la siguiente matriz, se presentan los resultados obtenidos con el andlisis FODA:
Fortalezas Debilidades
Andlisis Interno e Contenido tematico de ciencias | e Cantidad de alumnos
sociales definidos para el asignados a cada docente
desarrollo. es muy alta.

e El uso de juegos funciona como = e Material didactico limitado.

recurso de aprendizaje. e Falta de capacitaciones
e Metodologia de ensefianza para los docentes
definida.
Oportunidades Amenazas
Andlisis Externo e No existen iniciativas similares | e Acceso limitado de equipo
en el sector publico. tecnolégico para los nifios
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e Equipamiento de computadoras | e Cambios en la curricula de

en escuelas publicas. temas de Estudios
e Implementacién de la propuesta Sociales de primaria.

por parte del MINED. e Presupuesto asignado al
e Uso de tecnologia en MINED

metodologia del aprendizaje.

Tabla 1. Matriz FODA del proyecto

1.3 Descripcién del sistema

Se desarrolla una herramienta Ludica para el apoyo del aprendizaje de elementos
geogréficos y sociales de El Salvador para nivel educativo de primaria, en este proyecto se
propone incluir parte de los programas de estudio de la materia de ciencias sociales siendo
la tematica a incluir: el mapa politico de El Salvador, mapa hidrol6gico, mapa vulcanolégico,
principales carreteras y datos generales del pais.

La herramienta se desarrollara como un juego ludico, con diferentes médulos, en cada uno
de ellos se tendr& diferentes elementos con los que podra interactuar y al mismo tiempo
acumular puntos, ademéas de diferentes niveles de dificultad conforme vayan avanzando en
el juego. En caso de los datos generales de cada uno de los elementos en los diferentes
maodulos se incluird informacion como: nombre, tamafio, ubicacion, entre otros, con el
objetivo de que el nifio los identifique mientras juega.

A continuacion se delimita el contenido de cada uno de los mddulos propuestos:

Mapa Politico.
En este mbédulo abarca informaciébn de los Departamentos y las Cabeceras

departamentales, ademas de contener datos de los limites fronterizos del pais.

Mapa Hidrolégico.
En este médulo se presenta el contenido referente a los Rios y Lagos de mayor relevancia
de El Salvador.

Mapa Vulcanoldgico.

En este mddulo se muestran los principales volcanes de El Salvador, con sus respectivos

nombres y otros elementos relevantes.

10
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Principales carreteras.
En este modulo se mencionan los nombres de las principales carreteras de El Salvador, su
punto de partida y finalizacion, departamentos que recorre y las fronteras del pais.

Datos Generales.
En esta parte se exponen los simbolos patrios de El Salvador, tales como Ave nacional,

Escudo nacional, Flor nacional, etc.

1.4 Metodologia para el desarrollo del proyecto
En esta seccion se definird cada una de las técnicas y herramientas utilizadas para cada
una de las etapas de desarrollo de este proyecto las cuales comprenden actividades
primordiales tales como: la investigacion preliminar y recopilacién de requerimientos, el
desarrollo a nivel de software, ejecucion de pruebas asi como la creacién de la

documentacién que soporte cada una de estas etapas.

1.4.1. Investigacion preliminar.

Debido a la naturaleza propia de este proyecto el cual esta orientado a apoyar parte del
proceso de aprendizaje de estudiantes de educacién primaria en cuanto a determinados
temas geograficos y sociales, es importante contar con un cumulo de conocimientos
relacionados con pedagogia infantil asi como el contenido aprobado por el MINED, para
apoyar en la consecucion de este objetivo se hara uso de:

° Investigaciéon bibliogréafica: se procedera a obtener y revisar documentacion
relacionada con pedagogia y psicologia infantil, disefio de interfaces orientadas a
nifos, esto con el fin de proveer un lineamiento general el cual sera utilizado
durante el desarrollo del proyecto.

° Entrevista estructurada: se desarrollara conjuntamente con el personal del area
de curriculo del MINED el cual es el departamento encargado de regular los planes
de estudio en El Salvador, se presentara la propuesta del proyecto y se haran

consultas pertinentes que refuercen el contenido del mismo.
1.4.2. Desarrollo.

Establecer una metodologia de desarrollo sélida impactara en gran medida el éxito o

fracaso de un proyecto de sistemas (Paul Dorsey, 2000), es por ello que se ha desarrollado

11
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la metodologia para cada una de las etapas del desarrollo de la herramienta ludica

presentada a continuacion:

1.4.2.1 Ciclo de vida.

Debido a las particularidades propias de este proyecto el cual esta orientado a servir como
una plataforma de juego para el apoyo del aprendizaje se generan un conjunto de factores
los cuales aumentan la complejidad del problema (desarrollo distinto a un sistema
transaccional, requerimientos vagos al no contar con referencias o sistemas similares, entre
otros), por esta razén se utiliza un ciclo de vida de desarrollo agil (ver Anexo 2: seleccion
de ciclo de vida del proyecto, en la pagina 162) utilizando como marco de trabajo Scrum ya
que nos brinda la flexibilidad necesaria para abordar este tipo problemas. Scrum cuenta
con las herramientas que lo hacen muy adecuado para abordar problemas complejos en
los cuales la capacidad para probar y adaptarse resultan criticos (Keneth Rubin, 2012), esto
permite obtener prototipos debidamente probados en etapas tempranas del desarrollo con

una tolerancia a cambios en los requerimientos durante el desarrollo.

Scrum como marco de trabajo para el desarrollo.

Scrum, es una metodologia de desarrollo agil dentro de la cual se pueden emplear varias
técnicas y procesos mostrando eficacia relativa de las practicas de gestién de producto y
las practicas de desarrollo. Esto permite trabajar en base a funcionalidades del producto de
una manera incremental haciendo uso de técnicas de desarrollo agil, cada uno de esos

periodos entre incrementos se llaman Sprints tal como se muestra en la figura siguiente:

24 h

30 days
Working increment
of the software

Product Backlog Sprint Backlog Sprint

Figura 1. Sprints®

5 Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development)#/media/File:Scrum_process.svg
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Uno de los principios béasicos de Scrum es el hecho de aceptar que durante el desarrollo
del proyecto el cliente o usuario puede cambiar de opinién respecto a lo que quiere y
necesita, es por ello que es posible atacar este tipo de cambios impredecibles en etapas
tempranas del desarrollo lo cual seria muy costoso en un modelo tradicional y esto es
especialmente cierto en un juego en el cual existen muchas variables que el usuario no
tiene claro al inicio tales como las interacciones con las acciones de usuario, disefo de la
interfaz, animaciones, entre otros. Es por ello que se considera que la metodologia Scrum
propicia mayores beneficios al momento de desarrollar este proyecto.

Para la correcta implementacion de Scrum es necesario la definicion de los siguientes roles
los cuales son integrados por el equipo de trabajo y el cliente:

e Propietario del producto: es la persona que posee la vision final del
producto, establece de manera proactiva y recurrente la prioridad de cada
uno de los requerimientos del mismo y es el arbitro final en caso de tener
consultas o dudas respecto a un requerimiento. También es el que decide si
un producto ha sido completado de acuerdo a lo esperado.

o Facilitador Scrum: Uno de sus principales roles es la de facilitar los
procesos de la metodologia Scrum, establecer los tiempos para cada una de
las actividades inherentes a Scrum, ayuda a resolver cualquier impedimento
encontrado por el equipo y sirve de nexo entre el Propietario del producto y
el Equipo Scrum, es importante denotar que no posee ningun nivel de
autoridad sobre el Equipo Scrum.

e Equipo Scrum: Estd compuesto por un equipo multidisciplinario con
multiples habilidades (programadores, analistas, disefiadores de Ul, etc), al
ser auto-organizados y auto-gestionados estos definen las mejores tacticas
para alcanzar cada uno de los objetivos propuestos, ademas tienen la
habilidad de negociar los requerimientos que son trabajados durante cada
Sprint.

Ademas de los roles propuestos anteriormente es necesario llevar a cabo un conjunto de
actividades las cuales son requeridas para una correcta ejecucion de Scrum:

e Refinamiento de Backlog, en esta reunién se definen cada uno de los
requerimientos necesarios para la creacion del producto, es necesario
ordenar cada uno de los requerimientos de acuerdo a la prioridad establecida
por el Propietario del producto, el equipo de trabajo debe de establecer un

aproximado del esfuerzo necesario para completar dicho requerimiento.
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Planificacion de Sprint, esta reunion se lleva a cabo los dias Lunes al inicio
de cada uno de los Sprint, el Equipo Scrum en conjunto con el Propietario del
producto se definen cada uno de los requerimientos que van a ser
desarrollados durante el Sprint asi como cada una de las actividades
necesarias para completarlos de manera satisfactoria.

Scrum diario, estas reuniones se realizan a diario durante la duracién del
Sprint generalmente no suele durar mas de quince minutos, el principal
objetivo de esta es que cada uno de los miembros del Equipo Scrum le
reporte a cada uno de sus colegas, generalmente se suele contestar las
siguientes preguntas: ¢Qué hice ayer?, ¢;Qué voy a hacer hoy? y ¢ Cuales
son los impedimentos que he encontrado para realizar mis actividades?
Revision de Sprint, en esta reunibn se evallan cada uno de los
requerimientos propuestos para el Sprint a través de una demostracién del
producto funcional, a partir de la demostracién el Propietario del Producto
define si los requerimientos fueron completados de acuerdo a los
compromisos y criterios definidos en la reunién de planificacion del Sprint.
Evaluacién de Sprint, en esta reunién el Equipo Scrum evalla de una forma
retrospectiva el proceso utilizado durante el Sprint en busca de
oportunidades de mejora a partir de las actividades que resultaron bien y

aquellas que tuvieron un impacto negativo.

1.4.2.2. Recopilacién de requerimientos.

Para garantizar una recopilacién y documentacién acertada de los requerimientos se

utilizan los instrumentos detallados a continuacion:

Entrevistas estructuradas: Se programan reuniones con profesionales en
pedagogia y psicologia infantil para que aporten lineamientos para el
desarrollo del proyecto.

Andlisis de material did4ctico: Se hace una revision del contenido temético
del nivel educativo de primaria de ciencias sociales con el fin de identificar
los elementos de aprendizaje que van a ser utilizados en los diferentes
moédulos los cuales se validan con el apoyo de los profesionales de la

educacioén posteriormente.
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o Casos de uso: Se utiliza un formato de caso de uso simple para documentar
cada uno de los requerimientos que se identifiquen durante la recopilacion

de requerimientos.

1.4.2.3 Andlisis y disefio

Durante el andlisis y disefio se crean las bases arquitectdnicas que definen el desarrollo de

software como tal, es por ello que es necesario emplear diferentes procedimientos y

herramientas que nos ayuden a obtener una base de desarrollo sélida tales como:

Enfoque de caja negra: este enfoque permite abstraer problemas complejos sin las
preocupaciones implicitas del funcionamiento interno con lo cual nos permite
enfocarnos en los resultados requeridos para posteriormente definir la forma de
alcanzar dichos resultados.

Diagrama de clases: hacer uso de estos diagramas nos permite modelar de forma
conceptual cada uno de los elementos identificados en los requerimientos asi como
la interrelacion existente entre los mismos.

Diagrama de estados: debido a que la herramienta lidica debe incluir un alto nivel
de interactividad con el usuario, es necesario poder describir el conjunto de estados
posibles asi como los eventos que maodifican dichos estados.

Diagrama de secuencia: Son utilizados para describir la interaccién entre distintos
elementos del sistema lo cual permite identificar de manera cronoldgica el flujo de
eventos asi como el intercambio de datos entre los mismos.

Estandares de programacion: debido a que el equipo de programacion esta
integrado por diferentes personas es necesario establecer y documentar
determinados parametros de programacion definiendo las bases de trabajo que
permitan obtener homogeneidad a lo largo de todo el codigo fuente y dominio de
datos con lo cual se facilita el trabajo en el equipo de programacion.

Estdndares de interfaz de usuario: con el fin de proporcionar al usuario una
experiencia similar a lo largo de todo el sistema es importante estandarizar y
documentar la interfaz de usuario tanto en usabilidad como en la disposicion de los
elementos gréficos, es importante mencionar que todas estas caracteristicas de

disefio son orientadas a estudiantes de primaria.
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1.4.2.4. Desarrollo
Comprende la construccion misma del software a partir de los disefios planteados, debido
a que se emplea una metodologia de desarrollo agil es necesario contar con instrumentos
gue faciliten un alto nivel de abstraccion y reusabilidad de los componentes desarrollados

por ello se utiliza:

e Programacion orientada a objetos (POO): Utilizado debido a que provee diferentes
facilidades al momento de programar tales como encapsulamiento, abstraccion de
datos y polimorfismo; esto nos permite crear una libreria de objetos los cuales
pueden ser re-factorados para ser utilizados en diferentes médulos del sistema.

e Arquitectura de doble capa: se desarrolla una arquitectura de doble capa en la cual
se dividen los componentes de la interfaz de usuario y la légica de negocio.

e Disefio de interfaz de usuario: debido a que los juegos requieren un gran conjunto
de elementos gréaficos para generar interés visual, es necesario emplear técnicas de
disefio grafico y utilizar herramientas que permitan la creacién de tales elementos
graficos como Inkscape y Gimp asi como tecnologias de maquetacién tales como
CSS* vy librerias de interfaz de usuario tales como jQuery.

e Sprints’: este es un concepto derivado del marco de trabajo Scrum el cual consiste
en un periodo fijo de tiempo en el cual se desarrollan uno o varios requerimientos
acordados, en este periodo se realizan todas las actividades relacionadas con la

ingenieria del software; tal como se representa en la siguiente figura:

SPRINT 1 SPRINT 2 SPRINT 3

Analisis Analisis

Analisis

Diseno

W

Diseno
Codigo

W

Figura 2. Fases del Sprint

6 lenguaje usado para definir y crear la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML.
7 Iteracion de desarrollo derivado del marco de trabajo SCRUM, en el glosario de términos se explica mas este concepto.
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1.4.2.5. Ejecucion de Pruebas.
Al hacer uso del marco de trabajo Scrum es imperante que cada uno de los productos
(modulos) entregados al final de cada sprint sea debidamente probado, para ello es
necesario realizar los siguientes conjuntos de pruebas:

e Pruebas de caja blanca: estas pruebas consisten en la verificacion de la légica de
programacion, para ello es indispensable disponer y tener visibilidad del c4digo
fuente.

e Pruebas de integracién: a medida se construyan nuevos componentes del sistema
es necesario verificar que estos no generan conflictos con componentes existentes
en el sistema base, por esta razon es necesario verificar la funcionalidad completa
del sistema ejecutando los diferentes flujos posibles del mismo y verificar que no
existan incongruencias en el nombramiento de clases, archivos o librerias.

e Pruebas de caja negra: Las pruebas de caja negra permites un enfoque Unicamente
en las salidas y entradas del sistema, al eliminar la complejidad del funcionamiento
interno resulta menos complejo identificar anomalias si existen desviaciones del

conjunto de datos esperados.

1.4.2.6. Documentacion.
Es de suma importancia documentar los diferentes aspectos del sistema tanto para
describir el funcionamiento a los usuarios asi como los bloques de construccién a las
personas encargadas del mantenimiento y modificaciones en el futuro, por ello es

necesario contar con la siguiente documentacion:

Documentacion Interna.
Esta documentacion esta orientada al personal involucrado con el desarrollo del sistema o
como referencia para modificaciones futuras.

e Manual del programador: describe los diferentes bloques arquitectonicos del
software, comprende la documentacién generada durante el analisis, disefio y
programacion.

e Documentacién de pruebas: se evidencia el conjunto de pruebas a realizar asi como

la metodologia a emplear para su ejecucion.
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Documentacién externa.

Esté orientada a los usuarios finales de la herramienta ludica o administradores de sistemas

los cuales son los encargados de la instalacion o desinstalacion del producto.

e Manual de usuario: Este posee una descripcion de cada uno de los médulos del

sistema asi como las posibles acciones que pueden ser realizadas en los mismos

de una forma logica y ordenada.

e Manual de instalacion y desinstalacion: Se documentan los procedimientos

necesarios para instalar exitosamente la herramienta ludica en las plataformas

soportadas asi como la desinstalacion de la misma, ademas de cualquier software

adicional que sea requerido y las especificaciones minimas de hardware.

1.4.3. Resumen de técnicas y herramientas a utilizar.

En el siguiente cuadro se presenta el resumen de las técnicas y herramientas que son

utilizadas a lo largo de la ejecucion del proyecto.

Actividad Técnica Herramienta
Requerimientos | Entrevista Cuestionario
Lluvia de ideas Modelo de caja negra
Enfoque de sistemas
Investigacién
Andlisis Lluvia de ideas Casos de uso
Enfoque de sistemas Modelo de caja negra
Disefio Enfoque orientado a objetos Modelador DIA
Estandarizacion Diagramas UML
Desarrollo Programacion orientada a HTML58
objetos JavaScript
Modelo Vista Controlador Apache Web server
jQuery
Phaser.js
Firefox Browser
Google Chrome Browser
Pruebas Desarrollo definido por pruebas | Pruebas de caja blanca
Pruebas de caja negra

8 Se selecciona este lenguaje por soportar aplicaciones web y moviles.
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Pruebas de integracion
Pruebas de rendimiento

Documentacion | Normas APA Adobe reader
Técnicas de redaccion Microsoft Word

Tabla 2. Técnicas y herramientas para el desarrollo del proyecto.

Ver anexo 3. Seleccibn de motor de videojuego, donde se desarrolla el andlisis de la

eleccién de la herramienta Phaser.js, en la pagina 164.

Para la seleccion de las demas herramientas se hace en base al motor de video juego

seleccionado.

1.5 Cronograma de Actividades del Desarrollo del Proyecto.
En esta seccion se listan todas las actividades generales que son necesarias para la
ejecucion de este proyecto, dichas actividades comprenden desde la concepcion misma del
proyecto hasta la entrega de la documentacion final (entiéndase por documentacion el
cadigo fuente, documentacion técnica y manuales de usuario); asi mismo se definen ciertos
elementos los cuales son relevantes para la correcta comprensién y lectura de las

actividades y del diagrama de Gantt que acompaiia a dichas actividades.

1.5.1 Elementos del cronograma de actividades.

1.5.1.1 Roles y responsabilidades.
Con el fin de facilitar la visualizacién del cronograma de actividades y su respectivo
diagrama de Gantt se han establecido una serie de roles los cuales son utilizados para la
asignacion de responsabilidades sobre cada una de las tareas, es importante mencionar
que las tareas han sido asignadas Unicamente los roles responsables de coordinar la

correcta ejecucién de las mismas.
A continuacion se presentan los roles considerados para este proyecto:

e Propietario del Producto (PP), durante las etapas de desarrollo de software este
rol es asignado al Docente Asesor con lo cual tiene la posibilidad de arbitrar en los
requerimientos del producto a desarrollar.

e Equipo Scrum (ES), lo componen todos los miembros del equipo de trabajo.

e Facilitador Scrum (FS), este rol es rotativo entre los miembros del Equipo Scrum,

entre sus principales funciones esta la de facilitar la comunicacién entre el
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Propietario del Producto y el Equipo Scrum asi como la de establecer las ventanas

de tiempo para determinadas actividades.

1.5.1.2 Sprints
Sprint es una iteracion de desarrollo la cual comprende en si misma todo el proceso de

andlisis, disefio, programacion, pruebas y documentacion con el fin de entregar un producto

funcional debidamente probado y documentado al final de dicha iteraciébn. Para este

proyecto se ha definido que cada Sprint se desarrolla en el periodo de 30 dias.

El presente proyecto estd compuesto de cinco sprints, divididos en dos fases de desarrollo,

en la primera se abarcan dos sprints y en la segunda los tres sprints restantes.

1.5.2 Cronograma de actividades y diagrama Gantt

A Continuacion se listan las actividades de la Herramienta Ludica Para el Apoyo del

Aprendizaje de Elementos Geograficos y Sociales Para El Nivel Educativo de Primaria.

N°

Nombre

Comienzo

Fin

Nombres de los
recursos

1 | Inicio de proyecto vie 06/03/15 vie 06/03/15 | Nelly Henriquez
2 | Perfil vie 06/03/15 mié 25/03/15
2.1 Elaboracién de perfil vie 06/03/15 mar 10/03/15 | Equipo Scrum
2.2 Entrega de avance de perfil mar 10/03/15 mar 10/03/15 | Carlos Armando
2.3 Revisién de perfil mié 11/03/15 mié 11/03/15 | Nelly Henriquez
2.4 Aplicacion de correcciones a perfil jue 12/03/15 jue 12/03/15 | Equipo Scrum
25 Entrega de perfil vie 13/03/15 vie 13/03/15
2.6 Aprobacion de perfil mié 25/03/15 mié 25/03/15 | Junta Directiva
3 | Anteproyecto lun 16/03/15 vie 08/05/15
3.1 Desarrollo de anteproyecto lun 16/03/15 vie 20/03/15 | Equipo Scrum
3.2 Exposicion del proyecto ante representantes mar 17/03/15 mar 17/03/15
del MINED
3.3 Entrega de avance de anteproyecto lun 23/03/15 lun 23/03/15 | Ada Mejia
3.4 Revision de anteproyecto lun 23/03/15 mié 25/03/15 | Nelly Henriquez
3.5 Aplicacion de correcciones a anteproyecto jue 26/03/15 jue 26/03/15 | Equipo Scrum
3.6 Entrega de anteproyecto vie 27/03/15 vie 27/03/15 | Carlos Armando
3.7 Defensa de anteproyecto vie 10/04/15 vie 10/04/15 | Carlos Armando
3.8 Correccion de observaciones lun 13/04/15 vie 17/04/15 | Equipo Scrum
3.9 Entrega de nueva revision de documento de vie 08/05/15 vie 08/05/15 | Ada Mejia, Carlos
anteproyecto Armando
4 | Aprendizaje de las diferentes herramientas de lun 13/04/15 lun 11/05/15 | Equipo Scrum
desarrollo
5 | Pre-Investigacion mar 28/04/15 vie 08/05/15
5.1 Creacion de parametros de investigacion de mar 28/04/15 mar 28/04/15 | Jotam Trejo
contenido temético
5.2 Investigacion de metodologias de lun 04/05/15 vie 08/05/15 | Equipo Scrum
aprendizaje infantil mediante el uso de juegos
didacticos
6 | Refinamiento de backlog (definicion de lun 11/05/15 lun 11/05/15 | Propietario del
requerimientos iniciales) Producto, Equipo
Scrum
7 | Desarrollo Fase 1 mié 22/04/15 lun 20/07/15
7.1 Mapa politico mié 22/04/15 vie 12/06/15
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7.1.1 Recopilacion de mapa politico de El mié 22/04/15 mié 22/04/15 | Emerson Dominguez
Salvador certificado (CNR)
7.1.2 Identificacion de elementos de interés para mié 29/04/15 lun 04/05/15 | Emerson Dominguez,
la curricula de estudiantes de primaria Roxana Martinez
7.1.3 Definicion de elemento interactivo con el mar 05/05/15 jue 07/05/15 | Equipo Scrum,Nelly
cual proporcionar una estructura de Henriquez
aprendizaje (modalidad de juego) con
colaboracion de los profesionales de la
educacion
7.1.4 Sprint 1 mar 12/05/15 vie 12/06/15
7.1.4.1 Creacion de tareas y asignacion de mar 12/05/15 mar 12/05/15 | Propietario del
responsabilidades para sprint 1 Producto, Equipo
Scrum
7.1.4.2 Ejecucion mié 13/05/15 mar 02/06/15 | Equipo Scrum
7.1.4.3 Demostracion funcional médulo Mapa vie 12/06/15 vie 12/06/15 | Carlos Armando
Politico
7.1.5 Evaluacién Sprint (Revision de los vie 12/06/15 vie 12/06/15 | Jotam Trejo, Equipo
procesos utilizados en el sprint 1 en busca de Scrum
oportunidades de mejora)
7.2 Refinamiento de backlog lun 15/06/15 lun 15/06/15 | Propietario del
Producto, Equipo
Scrum
7.3 Mapa Hidrolégico mar 16/06/15 vie 17/07/15
7.3.1 Identificacion de elementos de interés para mar 16/06/15 jue 18/06/15 | Roxana Martinez, Ada
la curricula de estudiantes de primaria Mejia
7.3.2 Definicién de elemento interactivo con el vie 19/06/15 vie 19/06/15 | Equipo Scrum,Nelly
cual proporcionar una estructura de Henriquez
aprendizaje (modalidad de juego) con
colaboracion de los profesionales de la
educacion
7.3.3 Sprint 2 lun 22/06/15 vie 17/07/15
7331 Creacion de tareas y asignacion de lun 22/06/15 lun 22/06/15 | Propietario del
responsabilidades para sprint 2 Producto, Equipo
Scrum
7.3.3.2 Ejecucion mar 23/06/15 lun 13/07/15 | Equipo Scrum
7.3.3.3 Demostracion funcional médulo Mapa vie 17/07/15 vie 17/07/15 | Carlos Armando
Hidrolégico
7.34 Evaluacién Sprint (Revision de los vie 17/07/15 vie 17/07/15 | Jotam Trejo, Equipo
procesos utilizados en el sprint 2 en busca de Scrum
oportunidades de mejora)
7.4 Refinamiento de baklog lun 20/07/15 lun 20/07/15 | Propietario del
Producto, Equipo
Scrum
8 | Desarrollo documentacion primera defensa mié 29/04/15 jue 23/07/15 | Equipo Scrum
(sprint 1 - sprint 2)
9 | Retroalimentacion profesionales de la lun 15/06/15 lun 20/07/15
educacion
9.1 Busqueda de profesionales de la educacion lun 15/06/15 lun 22/06/15 | Carlos Armando
y sicologia infantil
9.2 Desarrollo de cuestionario de preguntas mar 14/07/15 mar 14/07/15 | Ada Mejia, Jotam
para entrevista Trejo
9.3 Agendar reunién para desarrollo de vie 17/07/15 vie 17/07/15 | Carlos Armando
entrevista
9.4 Reunién con asesores del sector educativo lun 20/07/15 lun 20/07/15 | Carlos Armando,
(fecha tentativa) Roxana Martinez
10 | Prueba Pre-Alpha lun 29/06/15 jue 23/07/15
10.1 Busqueda de una institucion educativa de lun 29/06/15 vie 03/07/15 | Carlos Armando
nivel primario que pueda ser utilizada para
probar los primeros dos médulos
10.2 Establecimiento de requerimientos de mié 15/07/15 mié 15/07/15 | Jotam Trejo
instalacion
10.3 Definicion de métricas a evaluar durante el lun 20/07/15 mar 21/07/15 | Equipo Scrum
desarrollo de las pruebas
10.4 Instalacién de los primeros dos modulos de mié 22/07/15 mié 22/07/15 | Carlos Armando
la herramienta ludica en la institucion
educativa
10.5 Desarrollo de pruebas mié 22/07/15 jue 23/07/15 | Ada Mejia, Jotam

Trejo
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10.6 Desinstalacion del software instalado jue 23/07/15 jue 23/07/15 | Carlos Armando
previamente
10.7 Documentacion de las pruebas realizadas mié 22/07/15 jue 23/07/15 | Equipo Scrum
con el fin de identificar oportunidades de
mejoras en el software
11 | Actividades para Primera Defensa vie 24/07/15 lun 10/08/15
11.1 Entrega de documentacion primera defensa vie 24/07/15 vie 24/07/15 | Carlos Armando
(Médulos de Mapa Politico y Mapa Hidrol6gico
funcionales)
11.2 Primera Defensa vie 31/07/15 vie 31/07/15 | Carlos Armando
11.3 Entrega de documentacion primera defensa lun 10/08/15 lun 10/08/15 | Ada Mejia, Carlos
con observaciones Armando
12 | Desarrollo Fase 2 mar 21/07/15 vie 27/11/15
12.1 Mapa Vulcanolégico mar 21/07/15 vie 09/10/15
12.1.1 Identificacion de elementos de interés para mar 21/07/15 mié 22/07/15 | Ada Mejia, Roxana
la curricula de estudiantes de primaria Martinez
12.1.2 Definicién de elemento interactivo con el jue 23/07/15 jue 23/07/15 | Equipo Scrum,Nelly
cual proporcionar una estructura de Henriquez
aprendizaje (modalidad de juego) con
colaboracion de los profesionales de la
educacion
12.1.3 Sprint 3 vie 24/07/15 vie 09/10/15
12.1.3.1 Creacion de tareas y asignacion de vie 24/07/15 vie 24/07/15 | Propietario del
responsabilidades para sprint 3 Producto, Equipo
Scrum
12.1.3.2 Ejecucion lun 27/07/15 vie 21/08/15 | Equipo Scrum
12.1.3.3 Demostracion funcional médulo Mapa vie 09/10/15 vie 09/10/15 | Carlos Armando
Vulcanoldgico
12.1.4 Evaluacién Sprint 3 vie 09/10/15 vie 09/10/15 | Jotam Trejo, Equipo
Scrum
12.2 Refinamiento de backlog vie 09/10/15 vie 09/10/15 | Propietario del
Producto, Equipo
Scrum
12.3 Principales Carreteras vie 09/10/15 mié 04/11/15
12.3.1 Identificacion de elementos de interés para vie 09/10/15 lun 12/10/15 | Jotam Trejo, Roxana
la curricula de estudiantes de primaria Martinez
12.3.2 Definicion de elemento interactivo con el mar 13/10/15 mar 13/10/15 | Equipo Scrum,Nelly
cual proporcionar una estructura de Henriquez
aprendizaje (modalidad de juego) con
colaboracion de los profesionales de la
educacion
12.3.3 Sprint 4 mar 13/10/15 mié 04/11/15
12.3.3.1 Creacion de tareas y asignacion de mar 13/10/15 mar 13/10/15 | Propietario del
responsabilidades para sprint 4 Producto, Equipo
Scrum
12.3.3.2 Ejecucion mié 14/10/15 mié 04/11/15 | Equipo Scrum
12.3.3.3 Demostracion funcional médulo mié 04/11/15 mié 04/11/15 | Carlos Armando
Principales Carreteras
12.3.4 Evaluacién sprint 4 mié 04/11/15 mié 04/11/15 | Jotam Trejo, Equipo
Scrum
12.4 Refinamiento de backlog mié 04/11/15 mié 04/11/15 | Propietario del
Producto, Equipo
Scrum
12.5 Datos Generales jue 05/11/15 vie 27/11/15
12.5.1 Identificacion de elementos de interés para jue 05/11/15 vie 06/11/15 | Ada Mejia, Roxana
la curricula de estudiantes de primaria Martinez
12.5.2 Definicion de elemento interactivo con el lun 09/11/15 lun 09/11/15 | Equipo Scrum,Nelly
cual proporcionar una estructura de Henriquez
aprendizaje (modalidad de juego) con
colaboracion de los profesionales de la
educacion
12.5.3 Sprint 5 lun 09/11/15 vie 27/11/15
12.5.3.1 Creacion de tareas y asignacion de lun 09/11/15 lun 09/11/15 | Propietario del
responsabilidades para sprint 5 Producto, Equipo
Scrum
12.5.3.2 Ejecucion mar 10/11/15 vie 27/11/15 | Equipo Scrum
12.5.3.3 Demostracion funcional médulo Datos vie 27/11/15 vie 27/11/15 | Carlos Armando

Generales
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13 | Desarrollo documentacién segunda defensa mié 19/08/15 vie 27/11/15 | Equipo Scrum
(sprint 3 - sprint 5)
14 | Actividades para Segunda Defensa vie 27/11/15 vie 11/12/15

141 Entrega de documentacién segunda defensa vie 27/11/15 vie 27/11/15 | Carlos Armando
(herramienta ltudica completa y funcional)

14.2 Segunda Defensa vie 04/12/15 vie 04/12/15 | Carlos Armando
14.3 Entrega documentacion segunda defensa vie 11/12/15 vie 11/12/15 | Ada Mejia, Carlos
con observaciones Armando
15 | Entrega de resumeny CD’s lun 22/02/16 lun 22/02/16 | Ada Mejia
16 | Defensa Publica mar 08/03/16 mar 08/03/16 | Carlos Armando Ada
Mejia
17 | Entrega de documentacion final vie 15/04/16 vie 15/04/16 | Roxana Martinez,

Carlos Armando
Tabla 3. Cronograma de actividades para el desarrollo del proyecto

El diagrama de Gantt se muestra en el anexo 4 en la pagina 167 y la imagen se encuentra

en el CD presentado con este documento.
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Capitulo 2. Analisis y disefio

2.1 Requerimientos del juego en general

2.1.1 Requerimientos Funcionales.

Requerimientos de Entrada

Los requerimientos de entrada, son los datos recolectados del analisis de la tematica de los
libros de Estudios Sociales de la coleccion “Cipotas y Cipotes” de educacion primaria en El
Salvador, Los temas incluidos en este analisis son: El mapa politico, sus departamentos y
cabeceras departamentales; Los principales Rios y Lagos; Los volcanes mas relevantes del
pais; Las principales carreteras y fronteras y los simbolos patrios.

A continuacioén se presentan los requerimientos de salida.

Las salidas son los temas a incluir los cuales ya estan plasmados en los libros y que deben
ser presentados de una manera ludica. A continuacion se presentan los requerimientos
funcionales de salida para el juego en cada uno de los médulos y se coloca un codigo que
se hace en base a las iniciales del nhombre del requerimiento y se asigna un numero

correlativo:

Codigo | Requerimientos funcionales de salida

RFS1 Proporcionar Informacion visual y auditiva de los nombre de los 14
departamentos y cabeceras departamentales de El Salvador e informacion

importante de los mismos, proporcionados de forma interactiva.

RFS2 Brindar Informacion visual y auditiva de los nombres de los Principales Rios

y Lagos de El Salvador e informacion relevante de los mismos.

RFS3 Presentar Informacion visual y auditiva de los Principales Volcanes de El
Salvador y otra informacion que destaque de ellos.

RFS4 Mostrar Informacion visual y auditiva de las carreteras y fronteras de El
Salvador.
RFS5 Incluir Informacion visual y auditiva de los simbolos patrios de El Salvador.

Tabla 4. Requerimientos funcionales de salida
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2.1.2 Requerimientos de Desarrollo.

Se definen los requerimientos para el desarrollo del juego, de igual manera se asigha un
cbdigo en base a las iniciales del nombre del requerimiento y se asigna un nimero

correlativo:

Codigo | Requerimientos de desarrollo

RD1 Un navegador que soporte HTML5 (Chrome o Firefox)
RD2 Un servidor web

RD3 Un editor de texto

RD4 Motor de Videojuego Phaser

RD5 DIA

RD6 Photoshop CS6

RD7 GIMP 2

Tabla 5. Requerimientos de desarrollo

2.1.3 Requerimientos de Produccion.
Los requerimientos de produccion son los que se recomiendan para el funcionamiento del
juego, a continuacion se mencionan respetando la asignacion de un cédigo en base a las

iniciales del nombre del requerimiento y se asigna un niamero correlativo:

Cddigo | Requerimientos de produccion para computadoras
RPNW1 | Procesador a 2.0 GHz

RPNW2 | 1GB de RAM

RPNW3 | 300 MB de espacio libre en el disco duro

RPNW4 | Tarjeta gréafica: Intel® HD Graphics 4400

RPNWS5 | Sistema operativo Windows 7 0 mas reciente

RPNW6 | Navegador Google Chrome 43.0 0 mas reciente

Tabla 6. Requerimientos para Navegadores Web

Cddigo | Requerimientos de produccién para dispositivos moéviles

RPM1 Procesador Dual Core a 1.0 Ghz
RPM2 1 GB de RAM

RPM3 90 MB de espacio libre de almacenamiento para su respectiva instalacién

RPM4 Sistema operativo Android 5.0 o0 mas reciente

Tabla 7. Requerimientos para dispositivos moviles
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2.2 Diagrama Arquitectonico

El modelo de capas que mejor describe esta herramienta es un modelo de dos capas,
cliente-servidor, tomando en cuenta que puede ser utilizada viaweb y que unatercera capa
0 capa de datos no es necesaria debido a que no se utilizé ninguna base de datos para el
desarrollo de la Herramienta.

e Capade Presentacion. (Conocida como capa Web o como capa de usuario)

e Capa Lbgica de Negocio. (Conocida como capa Aplicativa).

El siguiente diagrama representa mejor lo descrito anteriormente:

Figura 3. Diagrama arquitectonico.

El disefio arquitectonico detallado de una forma mas técnica se puede ilustrar mejor en el

siguiente gréfico:

Presentacion Negocio

Require.]S

CS553

Figura 4. Diagrama arquitecténico elementos técnicos.
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Donde se aprecia la capa de presentacion, que es la que esta de cara al cliente, disefiada
y desarrollada en HTML5 con estilos de CSS3 lo que le brinda mayor usabilidad y da
soporte para los navegadores de Ultima generacion.

Require.js que es modelado que interactta con la vista y los componentes del controlador
(JavaScript y Phaser, el Engine o motor de juego) permitiendo aislarlos para resolver
dependencias de los mismos.

En la capa del negocio que es la parte que responde a eventos (usualmente acciones del
usuario) e invoca peticiones al modelo, conformada en este caso por JavaScript que provee
los métodos utilizados por Phaser, el engine con el que se crea el Juego.

2.3 Diagramas de la herramienta ludica

A continuacion se presentan los diferentes diagramas que describen la herramienta lidica

de forma general.

2.3.1 Diagrama de secuencia.

Debido a que el sistema a desarrollar entra en la categoria de juego posee un gran himero
de interacciones posibles entre el usuario y el sistema, se hace uso de diagramas de
secuencia para describir de una manera simplificada el curso de llamadas al sistema
realizadas por el usuario y las respuestas generadas por éste después de procesar dichas

llamadas o eventos de parte del usuario.

El principal bloque de trabajo se realiza al momento de acceder a alguno de los modulos
de la interfaz, debido a que se ejecutan los diferentes procesos de carga de recursos, lo
cual implica cargar a memoria las imagenes y sonidos necesarios para la ejecucion del
médulo, asi como la creacidon de los manejadores de eventos los cuales procesan
interacciones provenientes del usuario tales como movimientos del raton, teclado y pantalla

tactil. Este diagrama representa el funcionamiento de cada uno de los médulos.
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a) Diagrama de secuencia escenario principal de éxito

Sistermna
Usuario

Cargar aplicacion
Generar interfaz principal

| Seleccionar modulo . . .
Crear instancia de juege

Cargar recursos
Generar estados

Crear manejadores de eventos

| Renderizar pantalla de juego
rerrrrrrveeney g R T ™ R R ]
Eventos de usuaro -
Procesar evento
- g A o T S A A

I Cerrar modulo X X
Recolectar y destruir elementos del juego
I D Generar interfaz principal
___________ BeSpEAgEN MENSHANTEEEl > * * * W W ="

Figura 5. Diagrama de secuencia escenario principal de éxito.

UuUUV0

2.3.2 Diagrama de clases
Si bien existe una gran cantidad de objetos necesarios para la realizacion de este juego
muchas de las interacciones entre los mismos resultan superfluas, es por ello que en la
Figura 6, tnicamente se han modelado los objetos que poseen mayor relevancia para el

juego, estos son:
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Juego, este objeto representa la instancia del juego en si y es el encargado de
gestionar los diferentes estados del juego, mediante la carga y delegacion de
controles asi como la administracion de eventos de usuario mediante la creacion de
gestores de eventos.

Estado, representa un estado particular del juego el cual puede consistir en un mend,
la pantalla de carga o un médulo en especifico.

Evento, representan las interacciones realizadas por el usuario es decir cualquier
control introducido por el usuario a través de un dispositivo permitido tal como un
ratén, teclado o gesto de una pantalla tactil.

Usuario, si bien a un nivel de modelado de datos no existe una entidad que represente
al usuario utilizando la aplicacion (debido a que no es un requerimiento del negocio)
este objeto facilita la representacion gréfica del origen de las diferentes interacciones

y eventos a los cuales es sometido el sistema.

a) Diagrama de clases de la herramienta.

4 Genera X
1 -
Usuario x
Inicia
1
l1..n y Juego
Evento ' Procesa —2 o
e +alto
Aerca +TtipoRender
1 +cbjetoHIMLPadre
+agregarEstado ()

Inicia PQ33%~<:>w1n;c;a:Escadc()
» 1 -
[“ Estado

4accvualizar ()

+creax()
+preCargar ()
+salirxr()
Carga
1
0..n
Recurso
+nombre
+tipo
+rXruta

Figura 6. Diagrama de clases del juego.
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2.3.3 Diagrama de estado.

Todos los objetos poseen comportamientos y estados, es decir poseen informacion y

realizan acciones, unos mas complejos que otros, es por ello que en ocasiones en las

cuales se tienen objetos con transiciones complejas se vuelve necesario modelar dichas

transiciones.

El objeto Juego puede estar en uno de los tres estados siguientes:

Ejecucion, el objeto estd listo para procesar la légica necesaria para cargar y
descargar los diferentes escenarios que forman parte del juego, asi como el
procesamiento de eventos de usuario tales como el cierre de ventana para salir del
juego.

Pausado, este estado en particular se generara automaticamente cuando el foco del
gestor de ventanas del sistema operativo no este activo sobre el tab® del navegador
sobre el cual el juego se esta ejecutando, es decir cuando el usuario esté visualizando
otra ventana, aplicacion u otro tab del navegador.

Error, estado en el cual se ha detectado un problema el cual afecte la ejecuciéon normal

del juego.

Se describen los posibles estados para los objetos Juego y Estado y las diferentes

transiciones del comportamiento del objeto estado:

Cargando recursos, en este estado el objeto dedica todos sus recursos a cargar en
memoria los activos del juego (sonidos, imagenes, etc.).

Activo, en este estado en particular el objeto ha renderizado®® todos los activos
necesarios para esa pantalla del juego y esta listo para recibir eventos provenientes
del usuario.

Procesando evento, el objeto realiza una accién predefinida luego de haber recibido
una interaccion de parte del usuario.

Esperando interaccién de usuario, el objeto pone en ejecucion todos los gestores de
eventos definidos y esta a la espera en busqueda de una coincidencia.
Actualizando, el objeto actualiza el escenario tomando en cuenta los resultados de

cualquier evento generado por el usuario.

% De aqui en adelante se hara uso de este término, como se describe en la seccién 9.Glosario , de este documento
10 y/éase definicidn de este término en seccion 9. Glosario, de este documento
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o Destruyendo recursos, posterior a devolver el control al objeto Juego es necesario
que los recursos cargados al crear la instancia del objeto Estado sean destruidos con

el fin de liberar espacio en memoria.

Se muestra en la figura siguiente:

a) Diagrama de estado

® O)
M
Falla irrecuperable
Finalizarfjuego
Iniciar jlego
4 Juego \
Fall trad i
alla encontrada - Error
Falla recuperakble
r '\4, Ventana pierde foco
>| Ejecucion I > Pausado
1+ T Foco regresa a ventana
- oy
Cargar Egtado
Terminar Estado
4 Estado i
Cargar siguiente recurso
[Cargar todos los recursos]
4)@ Recursos g
[Destruyendo Recursos]

1\

h i W

l Procesando Evento I [Esperando Interaccion de UsuarioJ
Actualizando

Figura 7. Diagrama de estados del juego.

2.3.4 Diagrama de caso de uso

Dentro del disefio se tienen los casos de uso como herramientas para modelar el escenario

de la herramienta ladica, se hace el panorama principal y se detalla a continuacion:
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a) Caso de uso principal.

Caso de uso General

Iniciar Mddulo 1

Iniciar Médulo 2
Iniciar Mddulo 3

Iniciar Médulo 5

Inicar Conozco Mi Pais

Jugador\‘%\._—*
Selecoonar Mddulo

Figura 83. Caso de uso principal

Caso de Uso

Nombre Iniciar Conozco Mi pais

Descripcion El usuario desea empezar el juego Conozco Mi Pais
Precondicion Ninguna

Secuencia principal 01 El usuario inicia el juego y entra a la pantalla principal

02 Se carga la interfaz principal de todo el juego
03 Se muestra la pantalla principal y el usuario puede

observar el menu de los médulos disponibles para jugar.

Errores/alternativas | El usuario puede salir del juego en cualquier momento.

Postcondicion Se ha iniciado Conozco Mi Pais

Notas No

Tabla 8. Caso de uso Iniciar Conozco mi Pais.
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Caso de Uso

Nombre

Seleccionar Mdédulo

Descripcion

El usuario desea empezar a jugar un médulo en especifico

Precondicién

Haber iniciado el juego Conozco Mi Pais

Secuencia principal

01 El usuario tiene disponibles 5 modulos para jugar
02 Seleccionar el médulo que desee

03 Se muestra la pantalla inicial del médulo seleccionado

Errores/alternativas

e El usuario puede salir del juego en cualquier momento.
e El usuario puede regresar al menu principal en cualquier
momento

Postcondicion

Se ha iniciado el médulo seleccionado.
Se ha iniciado el juego Conozco Mi Pais

Notas

No

Tabla 94. Seleccionar Modulo.

En cada capitulo correspondiente a cada uno de los médulos se especifican los casos de

uso respectivos de cada uno de ellos.
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Capitulo 3. Estandares

3.1. Estandares de Programacion y de Interfaz de usuario.

Se han disefiado estandares tanto de programacion como de Interfaz de Usuario, dichos
estandares son usados en todos los médulos que comprende la Herramienta Ludica. Estos
estandares son utilizados a lo largo del desarrollo de los cinco médulos que comprende

dicha Herramienta. A continuacion se presentan dichas generalidades.

3.1.1. Estandares de programacion.

Debido a que el equipo de programacion esta compuesto por distintos integrantes durante
el desarrollo de este proyecto, es necesario definir un marco de trabajo en el cual se definan
un conjunto de reglas las cuales faciliten la comprension e intercambio de cédigo fuente

siguiendo estandares y mejores practicas.

En las siguientes secciones se presentan las reglas a aplicar durante la creacion de archivos
de codigo fuente para cada uno de los lenguajes principales que son: JavaScript, HTML5 y

Css3 con los cuales se desarrolla este proyecto:

3.1.1.1 JavaScript

3.1.1.1.1 Convencion de nombres.
A continuacion se listan un conjunto de ejemplos para el nombramiento de diferentes
elementos en JavaScript:
Funciones: functionNames
Variables: variableNames
Clases: ClassNames
Métodos: methodNames
Constantes: CONSTANT_VALUE_NAME
Archivos: nameoffile.js
Enumeracion (enums): EnumNames

Namespace: foo.namespaceNames.bar

3.1.1.1.2 Formato de codigo.

e Uso dellaves {}
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Debido a la insercién implicita de punto y coma, siempre colocar la llave de apertura en la
misma linea del elemento que hace uso de ellas. Por ejemplo:
if(foo) {
...
} else {
...
}
e Lineas en blanco
Utilizar lineas en blanco para agrupar bloques de codigo los cuales estén relacionados de
manera légica. Por ejemplo:
var X;
calculateOffset(x);
shiftRight(x)
vary;

doSomething(y);

e Indentacién de estructuras anidadas
Utilizar dos espacios para indentar nuevas lineas. No utilizar espacios de tabulador.
e |Inicializacién de arreglos y objetos
Cuando los elementos de un arreglo u objeto puedan ser contenidos en una sola linea. Por
ejemplo:
var array = [1, 2, 3]; // Sin espacios después de [ 0 antes de ]
var object = {a: 1, b:2, c:3}; // Sin espacios después de { o antes de }
Se permiten los inicializadores de arreglos y objetos haciendo uso de varias lineas pero
estos deben de estar indentados con dos espacios, con las llaves o paréntesis en la misma
linea. Por ejemplo:
var assets = |
‘/media/img/gamedev/robowalk/robowalk00.png’,
‘/media/img/gamedev/robowalk/robowalk01.png’,
I;
var frame = {
"X": 1766,
"y 202,
"w': 42,
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"h": 34
3
3.1.1.1.3 Comentarios.

Todos los archivos, clases, métodos, funciones y propiedades deben de estar
documentadas asi mismo secciones de cddigo las cuales pueden utilizar comentarios en
linea utilizando el formato de doble barra. Por ejemplo:
/l Comentario de linea para describir la funcionalidad de codigo
Es importante escribir comentarios informativos y concisos para una audiencia, es decir
otras personas que podrian contribuir al cédigo en el futuro.

e Comentario de archivos
Es necesario que los archivos de cddigo fuente inicien con un resumen con una nota legal
acerca del licenciamiento utilizado seguido de una descripcién del contenido del archivo y
dependencias de ser requeridas. Por ejemplo:
/*
* Licencia:
* Este software es libre; puede ser redistribuido y modificado bajo los términos
* definidos por la licencia GNU General Public publicada por la Free Software Fundation;
* haciendo uso de la version 2 o una version posterior.

*

* Copyright: 2015, Universidad de El Salvador
*
* Descripcion:
* userinputabs.js, contiene una capa de abstraccion de los controles de usuario.
* Dependencias:
* Este archivo depende de la libreria Bloob include/bloob.js
*/
e Comentarios de clases
Es necesario incluir una descripcion de la funcionalidad de la clase, asi como los
argumentos que posee. Por ejemplo:
/*
* Clase que realiza x,y,z funcion.
* argl primer argumento necesario para realizar x,y,z funcion
* arg2 segundo argumento para introducir entropia
*/
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gui.UserElement = function(argl, arg2) {
..}
e Comentarios de métodos y funciones
Es necesario describir la funcionalidad de los métodos y funciones a menos que el cédigo
sea auto descriptivo. Por ejemplo:
[*
* El método es ejecutado en una instancia de UserElement y retorna un valor,
* object es una instancia de la clase UserElement.
*/
function someMethod(object){
..
}
e Comentarios de propiedades
Las propiedades de las clases deben de ser documentadas. Por ejemplo:
gui.UserElement = function() {
// Nimero maximo de frames por segundo
this.tickRate = 30;

}
3.1.1.2 HTML/CSS.

3.1.1.2.1 Formato general.

e Indentacién
Utilizar dos espacios para cada anidacion, no utilizar ni mezclar tabuladores. Por ejemplo:
<ul>
<li> Mapa del Tesoro
<li> Tesoros Acuéticos
</ul>
.background {
color: blue;
}
e Uso de letras mayusculas
Solo deben de utilizarse letras mindsculas en el cédigo; esto aplica al nombre de elementos
HTML, atributos, valores de atributos, selectores CSS, propiedades y valores de

propiedades a excepcion de las cadenas de caracter. Por ejemplo:
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<!-- No recomendado -->

<A HREF="/">Inicio</A>

<!-- Recomendado -->

<img src="rsc/zac.png” alt="Zac”>
/* No recomendado */

color: #FFFFFF;

/* Recomendado */

color: #54ef32;

3.1.1.2.2 Codificacion de caracteres
Verificar que el editor de texto use codificacion de caracteres en UTF-8, sin la marca de
byte order.
Especificar esta codificacion en las plantillas y documentos HTML mediante la directiva
<meta charset="utf-8">. No es necesario especificar la codificacion en las hojas de estilo ya

que se asume UTF-8 por defecto.
3.1.1.2.3 Especificaciones para HTML.

e Tipo de documento a utilizar

Se prefiere HTML5 para todos los documentos HTML. Por ejemplo: <IDOCTYPE html>

e Validacion de cédigo HTML
Es necesario verificar que todo el cédigo utilizado sea valido, para ello se requiere utilizar

herramientas de evaluacién de cédigo tales como W3C HTML Validator.

e Contenido alternativo para elementos multimedia
Para elementos multimedia tales como imagenes, videos u objetos animados a través de
Canvas'!; es necesario establecer un contenido alternativo. Para imagenes utilizar texto
gue describa la imagen mediante el elemento <alt> y para videos o audio utilizar
transcripciones de los mismos si se encuentran disponibles. Por ejemplo:
<!l-- No recomendado -->

<img src="plaza.png”>

1 lienzo o espacio del Juego, definicion en Glosario de términos, pagina nimero 129
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<l-- Recomendado -->

<img src="plaza.png” alt="Imagen de la plaza central.”>

e Separacidon de contextos
Separar la estructura, presentacion y el comportamiento separado manteniendo un minimo
de interaccion entre ellos.
Asegurarse que los documentos y plantillas contengan Unicamente HTML para definir la
estructura, todo lo relacionado con la presentacion se debe de definir en hojas de estilo
(CSS) y el comportamiento debe de definirse en scripts (JavaScript).
La separacion de estos contextos es importante para el mantenimiento a futuro, ya que

requiere menor esfuerzo modificar uno de los contextos.

e Referencia aentidades
No existe la necesidad de usar referencias a entidades tales como &quot;, &ntilde;,
asumiendo que se utiliza la codificacion de caracteres UTF-8 para archivos y editores entre
todos los miembros del equipo. Por ejemplo:
<!-- No recomendado -->
La &ntilde; es parte del abecedario espa&ntilde;ol.
<l-- Recomendado -->

La i es parte del abecedario espaiiol.

e Tipo de atributos
Omitir el tipo de atributos para hojas de estilo y scripts, ya que en este contexto HTML5
define implicitamente text/css y text/javascript por defecto. Por ejemplo:
<!l-- No recomendado -->
<link rel="stylesheet” href="//foobar/css/background.css” type="text/css”>
<!l-- Recomendado -->

<link rel="stylesheet” href="//foobar/css/background.css”>

3.1.1.2.4 Especificaciones para CSS.

e Validacion de codigo CSS
Es necesario verificar que todo el cédigo sea valido para maximizar la compatibilidad entre
plataformas y dispositivos, para ello se puede hacer uso de herramientas de verificacion de
cbdigo CSS tal como W3C CSS Validator.
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e Convencion de nombres para ID y Clases
Siempre utilizar nombres para ID y Clases que reflejen el propdésito del elemento en cuestion
o utilizar nombres genéricos cuando el elemento no posea una diferencia particular respecto
a otros elementos similares (generalmente son utilizados como elementos auxiliares). Por
ejemplo:
/* No recomendado: No describe el propdsito del elemento. */
#yee-2015 {}
I* No recomendado: Hace referencia a la presentacion. */
.button-start {}
.Clear {}
/* Recomendado: Especifico. */
#gallery {}
.video {}
/* Recomendado: Genérico. */
.aux {}

altf

Al momento de nombrar ID y Clases separar palabras unicamente con el caracter

, para
mejorar la comprensién del cédigo. Por ejemplo:

/* No recomendado: No separa las palabras “startup” y “video” */

.Sstartupvideo {}

/* No recomendado: Utiliza el caracter “ " */

.error_status {}

/* Recomendado */

#startup-video {}

.error-status {}

e Separacion de reglas
Siempre utilizar una linea en blanco como separacion entre dos bloques de reglas. Por
ejemplo:
html {
background: #f5f5f5;

}
body {
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margin: auto;
width: 45%;
}

3.1.1.3 Idioma a utilizar.
Debido a gue en muchas ocasiones no existe un equivalente en espafol a tecnicismos del

idioma inglés, se hace uso del idioma inglés para el nombramiento de variables, clases,

funciones, métodos y archivos.

3.1.1.4 Arbol de directorios.
Cada modulo de la aplicacion debe poseer su propia subcarpeta en el directorio raiz de la

aplicacion principal, esto disminuye conflictos de nombramiento y permite que cada

modulo pueda ser eliminado o agregado de manera independiente.

3.1.2 Estandares de interfaz de usuario.
3.1.2.1 Aspectos generales de interfaz de usuario.

¢ Considerando que la Herramienta tiene un enfoque educativo, como parte de los
estandares la informacion debe presentarse de forma ordenada y atractiva para
mantener el interés y para facilitar la visualizacién y aprendizaje, presentando
elementos audiovisuales que faciliten la interaccion.

e Se hace uso de diversos colores que logren la mejor combinaciéon en cada una de
las interfaces de acuerdo con el tema que se muestre.

e Las pantallas e iconos a presentar deben ser consistentes, en tamafio y forma a lo
largo de todo el desarrollo del proyecto.

e Los usuarios deben saber cuando su peticion esta completa y si pueden efectuar
nuevas solicitudes, para ello se despliega un mensaje auditivo que le confirme el
estado en el que se encuentra su solicitud y que pasos debe seguir.

e Se muestra una interfaz interactiva que facilite la navegacién a través de la
herramienta.

e Lasimagenes presentadas durante el juego, deben permitir al usuario reconocer los

elementos y su respectiva funcién de forma sencilla.

3.1.2.2 Estructura de lainterfaz principal.

e Lainterfaz principal debe ser claray amigable para el usuario y debe presentar las

opciones del juego permitiendo el acceso completo a la herramienta.
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e El nombre del juego se muestra centrado en la parte superior de la pantalla.

e Se presenta un icono representativo para cada opcion de juego.

e Allado izquierdo de la pantalla esta ubicada una imagen representativa de la nifiez
salvadoreia.

e En la parte inferior, al centro se coloca los derechos de autor.

Eso se ve mejor representado en la siguiente figura:

O L

®
©)

D)L

Figura 9. Distribucion de elementos de interfaz principal.

Nombre del juego “Conozco Mi Pais”

Fondo del juego Conozco Mi Pais donde se muestran los diferentes médulos.
Figura de nifio y nifia con elementos caracteristicos de El Salvador

Maddulo 1, mapa politico, icono en 2D representado por un timén de barco y un mapa
Maddulo 2, mapa hidroldgico

Maddulo 3, mapa vulcanoldgico

Médulo 4, principales carreteras

Médulo 5, datos generales

© © N o g bk~ 0w DdPE

Boton “Acerca de”, muestra los créditos presentando los nombres de los
desarrolladores y colaboradores, Idea Original de la Inga. Nelly Lissette Henriquez
Sanchez.

10. Copyright ©2015 Universidad de El Salvador

Ademas se deben de tomar en cuenta las siguientes consideraciones:
e La funcién de maximizar no se incluye porque el lienzo de juego es automatico,

cuando se inicia el juego se extiende en la pantalla del dispositivo.
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e Todos los iconos que representan cada moédulo se realizan en 2D y tienen
elementos distintivos de cada juego como en el primer médulo que se utiliza el timén
de barco y un mapa para crear el icono, asi cada uno de ellos tiene un elemento

caracteristico del nivel que representa.

3.1.2.3 Estructura de lainterfaz principal.
Con el paso de los afios el uso de dispositivos moviles se ha ido incrementando, es por ello
gue al dia de hoy estos deben de ser considerados al momento de desarrollar aplicaciones
especialmente si es accesible desde la web, es por esta razén por la cual se desarrolla una
interfaz gréfica de usuario exclusivamente para dispositivos mdviles considerando las

limitantes en cuanto a resolucion de los mismos.

(o<

4| OO O] ©

6 ©

Figura 10. Distribucion de elementos de interfaz movil.

Este grafico representa la ubicacién de los diferentes componentes a incorporar en la
interfaz grafica para dispositivos moviles, la distribucion de los diferentes elementos
presentados:

1. Se utiliza para especificar el nombre del médulo uno El mapa del tesoro.
Se utiliza para especificar el nombre del médulo dos Tesoros Acuéticos.
Se utiliza para especificar el nombre del médulo tres Divinas Cumbres
Se utiliza para especificar el nombre del médulo cuatro Caminos Magicos

Se utiliza para especificar el nombre del médulo cinco Memoria de Tesoros

o g s~ w DN

Se utiliza para especificar el modulo “Acerca de”, con los autores de la

herramienta.
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7. lcono de cada médulo que cambia de forma dinamica segun se elige el médulo
de la izquierda.
8. Leyenda segun médulo seleccionado

3.1.2.4 Estructura de todas las pantallas.

Para facilitar la interaccion con la herramienta, el usuario solo debe dar clic sobre el
modulo que se desea, de esa forma se muestra una ventana emergente en la que
ya puede interactuar con el juego de acuerdo a la dindmica correspondiente del
maodulo.

La fuente, los colores y distribucién de los controles deben ser uniforme en todas
las pantallas.

Se muestra en todas las ventanas emergentes el boton (X) cerrar, para poder tener

la opcidn de seleccionar otro médulo.

3.1.2.5 Controles.

Para tener el control del juego se le permite al usuario, hacer uso del teclado y del mouse

haciendo “clic izquierdo” para poder seleccionar y arrastrar para poder navegar, ademas

para el caso en el que el juego se use desde un dispositivo mévil, el control es a través de

la interfaz tactil del dispositivo o teclado.

3.1.2.6 Mensajes de errores.

Los mensajes al usuario son importantes ya que es una guia que permite la continuidad y

encamina al usuario a través del juego.

Entre los mensajes de la herramienta ludica se tienen:

El mensaje de confirmacién de éxito es a través de audio y en algunos casos
simbolos acordes al entorno de juego del momento.

Los mensajes de ayuda son mensajes de audio e imagen (video).

Los tonos de voz se presentan de acuerdo a la situacién en la que el jugador se

encuentre durante el juego (de admiracion, alerta, de motivacion, etc...).

3.2 Estandar de Elementos para diagramas

Se muestra a continuacion la nomenclatura a usar en los diagramas:
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3.2.1 Descripcion de elementos para diagramas de casos de uso.

Simbolo/Componente | Nombre Descripcioén
El actor es el usuario del sistema, en este caso
Actor :
es el jugador
Actor
Indica una funcién del juego, es decir un caso
Caso de uso ) _
de uso para cada médulo del juego desarrollado
» Representa la relacion entre el actor y el caso
» | Relacion
de uso.
i Representa el Sistema, en este caso los limites
Rectangulo

del juego que contienen los casos de uso

Tabla 10. Elementos para diagramas de casos de uso

3.2.2 Descripcién de elementos para diagramas de secuencia.

Simbolo/Componente | Nombre Descripcién
Actor Usuario del sistema, jugador
Actor
_ Mensaje sincrono, representan comunicacion
» | Mensaje )
entre los objetos
Linea de Vida | Indican la presencia de objetos en el tiempo
Sistema Rol de clase | Comportamiento del juego
» Mensaje que se devuelve a un participante que
ey gy Devolucion ., .
espera la devolucion de una llamada anterior
_ Mensaje de un participante a si mismo. La
= Mensaje ) ) y
, ocurrencia de ejecucion resultante aparece
«— Propio

encima de la ejecucion de envio.

Tabla 11. Elementos para diagramas de secuencia
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Capitulo 4. Desarrollo de los Médulos

En el presente capitulo se dan a conocer detalles importantes sobre el proceso para el
analisis, disefio y desarrollo de la Herramienta Ludica.

Para cada uno de los mddulos se realiza un andlisis de la situacién actual por medio del
material didactico que comprende cada una de las unidades que se incluyen para la
realizacion de cada médulo.

A continuacion se presenta el desarrollo de cada uno de los mddulos desde el andlisis de
su contenido, se presenta en este apartado de desarrollo cada uno de los pasos por ser
una proyecto que se realiza de forma modular y la particularidad del mismo.

A Cada uno de los médulos se le nombra con un identificativo de su contenido como recurso

mnemotécnico.

Los modulos desarrollados son:

1. Mbdulo 1: Mapa del tesoro, que abarca el mapa politico, con nombres de
departamentos y cabeceras departamentales de El Salvador.

2. Mdbdulo 2: Tesoros acuaticos, que incluye el contenido de los principales Rios y
lagos de El Salvador.
Médulo 3: Divinas cumbres, contiene los principales volcanes de El Salvador
Médulo 4: Caminos magicos, incorpora la informacién de las principales carreteras
y fronteras de El Salvador

5. Mdédulo 5: Memoria de tesoros, se realiza con los datos de los simbolos patrios de

El Salvador.

Para el Juego se adopta un protagonista principal que es el Torogoz, el ave nacional de El
Salvador, que para cada uno de los médulos adopta un personaje.

Es importante mencionar que al inicio de esta investigacion, se realiza una entrevista a las
personas del negocio y al &rea informética del MINED, institucibn encargada de la
educacion en El Salvador, esto permite incorporar ideas y elementos que apoyan a que la
herramienta a desarrollar se disefie y posteriormente construya de una forma mas completa

en cuanto al contenido de interés.

Esta informacion apoya todos los modulos de la herramienta y se puede ver la entrevista
en el Anexo 5, de este documento, entrevista con MINED en la pagina 168. Tomando en

cuenta que se tuvieron dos intervenciones adicionales con representantes de la institucion
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mencionada en las que se hizo una demostracion de los avances y una Ultima participacion
en la que se presenta la herramienta ya finalizada.

También el grupo adquiere una copia del mapa de El Salvador, facilitado por la institucion
Centro Nacional de Registros (CNR). Es este mapa el que se toma como base para
digitalizarlo y hacer uso del mismo en el juego, para proteger los derechos de autor de esta
herramienta desarrollada para Universidad de El Salvador.

En cuanto a la elaboracion de los diagramas de disefio presentados en este documento, se
utilizé la herramienta DIA*?,

El codigo para cada uno de los modulos se presenta en un CD adjunto que se presenta
con esta documentacion.

Se presenta a continuacion el desarrollo de cada uno de estos médulos:

4.1 Desarrollo de Médulo Uno: Mapa del Tesoro

El primer modulo de esta herramienta es Mapa del Tesoro y como su nombre lo advierte,
su dindmica consiste en buscar piezas del mapa de El Salvador para poder encontrar un
tesoro, los diferentes escenarios, son las cabeceras departamentales, esta dinAmica de da
a conocer mas adelante en este mismo documento y capitulo en el apartado de la dinamica

del juego de este mdédulo uno. Se da inicio con la descripcién del desarrollo de este médulo.

4.1.1 Objetivos del M6dulo Uno: Mapa del Tesoro.

Analizar la informacién necesaria a incluir para determinar los requerimientos a

cumplir.

¢ Listar los requerimientos con los que debe cumplir el Médulo Uno de la Herramienta
Ludica.

e Definir la dindmica del juego del Médulo | de la Herramienta Ludica.

¢ Disefar pantallas, escenarios, personajes e interaccion de los mismos, acorde a la

dindmica seleccionada.

4.1.2 Anédlisis de la Situacion Actual Modulo Uno: Mapa del Tesoro.

4.1.2.1 Recoleccidon de Datos.
La recoleccion de datos es un proceso muy importante para la investigacion ya que permite

la obtencién de datos reales. Para ello fue necesario leer detenidamente los libros de la

12 yéase seccion 9.Glosario, de este documento pég. 161
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coleccion “Cipotas y Cipotes”, de la materia de Estudios Sociales, de primero a sexto grado.

Esto ha sido de importancia para poder obtener datos verdaderos.

4.1.2.1.1. Revision de Contenido Teméatico de Primaria

Con el fin de poder desarrollar una herramienta lidica acorde a los planes de estudio se
realizé una investigacién de la tematica impartida en los libros de texto aprobados por el
Ministerio de Educacién de El Salvador (MINED), para esto fue necesaria una revision de
los libros de textos de primero a sexto grado. De esta revision el contenido a incorporar en
este modulo se menciona a continuacion:

e En El libro de primer grado hay contenidos de ubicacion sobre donde viven y les
ensefian ubicacion a través de elementos sociales como iglesias, parques, alcaldia,
entre otros.

e En el libro de segundo grado, les muestran recorridos, mapas, planos y conceptos
de ubicacion (adentro, afuera, arriba, abajo).

o En el libro del tercer grado, incluye conocer la localidad donde vive, divisién politica
del pais.

e En el libro de cuarto grado se incluye la temética de las fronteras de El Salvador,
sus departamentos, cabeceras, simbologias de los mapas con elementos como la
rosa de los vientos y las zonas del pais.

e En el libro de quinto grado y sexto grado, se abordan temas de Centro América, la
colonizacién y los viajes.

Esto se aprecia mejor en el Anexo 6: Contenido de estudio de médulo Uno, en la pagina
171 de este documento.

A partir de esta revision se logr6 identificar que la mayor parte del contenido referente a la
tematica relacionada con el mapa politico de El Salvador es impartida en los grados de
tercero y cuarto, ademas resaltaron los siguientes elementos de interés:

e Ayudar al estudiante a identificar su localidad

e Ensefiar el nombre de los 14 departamentos y cabeceras departamentales.

e Mostrar postales de viaje con datos de interés de cada uno de los departamentos,
vera anexo 7: postales de viajes pagina 173

e Primeros acercamientos a los paises vecinos de El Salvador
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4.1.2.2 Andlisis de los Datos Recolectados.
Una vez se tienen los datos recolectados se hace un andlisis para poder seleccionar una
mecénica para este juego, tomando en cuenta que puede captar mas la atencion de un nifio

por lo que surgen diferentes ideas que se detallan a continuacion:

4.1.2.2.1 Lluvia de Ideas.
Haciendo uso de herramientas de andlisis de datos, se aplica la lluvia de ideas, el equipo
de trabajo, realiza cuatro propuestas diferentes, entre ellas surgen ideas como:
e unminigolf, que en cada departamento se encuentre un hoyo y un obstaculo,
como molinos o rampas y logre completar los tiros.
e un robot constructor, que le vaya dando las piezas hasta construir el mapay
le brinde instrucciones y herramientas
e un nifio recorriendo el pais, que se le marque el camino a seguir y se le
presenten obstaculos.
¢ El mapa del tesoro: Que se recolecte piezas de un mapa para encontrar un
tesoro.

4.1.2.2.2 Seleccion de la Dindmica del Juego.

Debido a la naturaleza propia de este proyecto, se escoge la idea del mapa del tesoro, por
ser a criterio del grupo, la idea que podia captar mayor la atencién de los nifios.

La idea inicial fue recrear una isla pirata, sin embargo conforme surgieron mas ideas, se
decide que los escenarios se hagan con elementos sociales y naturales ya que se contienen
en los libros dichos elementos como parte del aprendizaje, y de esa forma surge la idea de
gue las imagenes de los escenarios a presentar sean fotografias reales del pais, dando

vida a las cabeceras departamentales para el juego.

Para este juego se adopta el personaje animado el cual esta representado por el ave
nacional (El Torogoz), quien cuenta al usuario una historia acerca de un mapa del tesoro
el cual fue ocultado en diferentes fragmentos a lo largo de El Salvador y lo anima a iniciar
una aventura en busca de dichos fragmentos.

Dicha aventura lleva al usuario por cada uno de los catorce departamentos de El Salvador
los cuales estén representados por una escenografia construida con elementos como

parques, teatros, palacios u otros elementos arquitecténicos o de interés propios de dicho
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departamento, que son fotografias con ciertos efectos aplicados, que se mencionan mas
adelante.

El fragmento del mapa en cada escenario corresponde al departamento en el cual se
encuentran y se encuentra escondido entre los elementos del escenario.

Una vez el usuario localice el fragmento puede seleccionarlo para agregarlo al mapa de El
Salvador el cual es desplegado de forma incompleta inicialmente para ser completado con
cada uno de los fragmentos a medida los encuentre durante el juego.

Asi mismo el personaje animado brinda informacion acerca de hechos relevantes
relacionados con dicho departamento.

Al finalizar la recoleccién de los catorce fragmentos se presenta una animacion con un
camino que marca la ubicacion del tesoro encontrado.

Todas las indicaciones y comentarios relevantes presentados por el personaje animado se

proporcionan en un formato de audio.

4.1.2.2.3 Elementos Recopilados a Utilizar.

Para este primer médulo, se hizo la toma de fotografias en las 14 cabeceras
departamentales y otros lugares de relevancia de los diferentes departamentos para luego
hacer la seleccibn de elementos que posteriormente ilustran los escenarios de la
herramienta ludica.

A continuacion se presenta una figura que muestra algunas de las fotografias tomadas por
el equipo de desarrollo para poder crear escenarios en el juego:

Usulutan, Usulutén Conchagua, La Unién
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San Francisco Gotera, Morazan Sa Vicente, San Vicente

Figura 4. Fotografias de lugares sobresalientes de El Salvador.

4.1.3 Especificacién de Requerimientos del Médulo Uno: Mapa del Tesoro.

Se presentan los requerimientos del médulo mapa del Tesoro, los requerimientos de

entrada y proceso se describieron en el apartado de generalidades en los requerimientos

funcionales, y se definieron los de salida de la herramienta en general, a continuacion se

describen los requerimientos especificos de cada modulo, se utiliza como referencia un

caédigo, las siglas del nombre del requerimiento, plasmadas en el nombre de la tabla y se

agrega un namero correlativo, se presentan en tablas de la siguiente manera:

Cdédigo | Requerimiento funcionales mapa del tesoro

RFMT1 Mencionar los nombres de los 14 departamentos de El Salvador.

RFMT2 Brindar los nombres de las cabeceras departamentales de los 14
departamentos de El Salvador.

RFMT3 Proporcionar datos geograficos u otros datos importante de los
departamentos y /o cabeceras de El Salvador que sean relevantes o se
encuentren en las postales de viajes de los libros guia.

RFMT4 | Mostrar elementos sociales y naturales en los escenarios presentados.

RFMTS5 | Exponer informacion visual de paises vecinos.

RFMT6 | Incorporar ayuda que permita lograr el objetivo del juego.

RFMT7 | Presentar una guia a través del juego, visual o auditiva.

RFMTS8 Recolectar las 14 piezas del mapa.

RFMT9 Notificar cumplimiento o no de objetivo del médulo.

Tabla 5. Requerimientos funcionales del mapa del tesoro.

4.1.4 Disefio de Modulo Uno: Mapa del Tesoro.

El disefio es parte fundamental de todo proyecto, por lo que a continuacion se presentan

los casos de uso para este modulo.
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4.1.4.1 Casos de Uso del Médulo Uno: Mapa del Tesoro.

En esta seccion se encuentran descritos los requerimientos anteriormente mencionados
para el modulo uno, presentados como casos de usos narrados en formato simple, esto
permite documentar la funcionalidad requerida para la posterior implementacién de dicho
madulo.

a) Escenario principal de éxito:
Al ingresar a la pantalla principal de la Herramienta Ludica se debe identificar el tipo de
dispositivo desde el cual el usuario accede la aplicacion, al detectarse un dispositivo movil
se debe redireccionar al usuario a una nueva interfaz la cual esta optimizada para
dispositivos méviles en el caso que se use ese dispositivo o le presenta la interfaz para
plataforma web si es el caso.
La interfaz principal de la herramienta ltdica muestra un icono para acceder al médulo del
Mapa del tesoro.
Al ingresar al médulo del Mapa del tesoro se muestra un menu principal con las
instrucciones relevantes para el juego y un botén para iniciar el mismo.
Al principio del juego se muestra el mapa de El Salvador completo seguido de una
animacién en la cual se separa en 14 partes y segun la historia del personaje, son
distribuidas en las cabeceras de los 14 departamentos.
Se presenta un avatar animado llamado Togui el cual sirve de guia para el usuarioy brinda
direcciones mediante elementos auditivos. Al realizar la transicion al primer escenario, el
cual se presenta en vista 2D con una perspectiva frontal que visualiza de una forma
caricaturesca, un sitio de interés de dicho departamento, por ejemplo: la iglesia de alguna
de las cabeceras departamentales.
Las partes del mapa se ocultan entre los elementos presentados en cada uno de los
escenarios. En cada uno de los escenarios se coloca una de las 14 secciones del mapa de
El Salvador. Al encontrar la pieza del mapa e interactuar con ella mediante una entrada
generada por el usuario tal como un mouse o pantalla tactil debe de mostrarse una
animacion en la que presente como es parte se une al mapa de El Salvador, en ese instante
el avatar animado que brinda datos relevantes del departamento.
Una vez encontradas todas las secciones faltantes se debe mostrar una animacion en la
cual se complete el mapa. Como epilogo de la aventura el avatar animado felicita al usuario
por el recorrido y se muestra una animacion del cofre del tesoro abriéndose para dar fin al

juego.
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b) Escenarios alternativos:
1. Para este modulo se incorpora una ayuda automatica que permite que la pieza suba 50
pixeles, para el caso en el que quede detras de algun elemento y apoyar el objetivo del
juego, que es encontrar la pieza.
2. El usuario debe ser capaz de salir del médulo en cualquier momento.

Diagramas.
A continuacion se presenta el caso de uso al seleccionar este Médulo:

a) Caso de uso: Médulo Uno

Iniciar Modulo 1

5T |

7 B

7

\

Jugador

Figura 5. Caso de uso de inicio de mddulo uno

Caso de Uso

Nombre Iniciar Médulo uno

Actor Jugador

Descripcion El usuario selecciona jugar el Modulo uno
Precondicion Haber iniciado el Juego Conozco Mi Pais

Secuencia principal | 01 El usuario ingresa al Médulo uno
02 Se cargan los recursos del Médulo uno

03 El usuario debe selecciona “Iniciar”, para jugar.

Errores/alternativas | El usuario puede salir del Médulo en cualquier momento
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Postcondicién El usuario ha iniciado el Médulo uno

Notas No

Tabla 6. Iniciar Médulo uno.

Caso de Uso

Nombre Iniciar Juego

Actor Jugador

Descripcion El usuario inicia el juego del Médulo Uno
Precondicion Haber seleccionado jugar Médulo Uno
Secuencia principal 01 El usuario inicia el juego

02 EL usuario sigue la dinamica del juego
03 El usuario da clic al encontrar la pieza.

04 El sistema verifica que el usuario de clic dentro de la pieza.

05 El sistema va mostrando la imagen del mapa con la pieza

gque se ha encontrado en cada escenario.

Errores/alternativas | El usuario puede salir del Modulo en cualquier momento

Postcondicion EL usuario esta jugando el Médulo Uno
Notas No

Tabla 7. Iniciar Juego, Médulo Uno

4.1.4.2 Disefio de Pantallas Médulo Uno: Mapa del Tesoro.
Las pantallas son componentes primordiales debido a que es el punto de entrada para los
usuarios que utiliza la aplicacion y en muchas ocasiones el Unico medio tangible que
perciben de nuestra aplicacion, es por ello que es de suma importancia colocar los

diferentes elementos de la misma de forma que maximice la usabilidad y simplicidad.
El disefio de las interfaces principales se realizan en base al estandar del apartado 2.1.2 de

este documento, el disefio de las pantallas del Médulo uno se hace en base a la medida

1024x768 pixeles, debido a la cantidad de elementos que se cargan en los diferentes.

54




Herramienta Lidica para el Apoyo Del Aprendizaje de Elementos Geogrdficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria

a) Pantallainicial de M6dulo Uno

A continuacion se presentan disefios de las pantallas del juego:

(<]

=] -

Figura 6. Disefio Pantalla inicial Médulo Uno

En la figura anterior los elementos que se tienen son:
1. Imagen del personaje del Juego

2. Indicaciones del juego

3. Boton iniciar juego

b) Pantalla Escenario de M6dulo Uno

Posteriormente se carga el escenario del juego en todo el lienzo o canvas®® de 1024x768

pixeles en el que se cargaran cada uno de los escenarios:

@

Figura 7. Disefio Escenario de juego Médulo Uno.

13 Lienzo o espacio del juego, se describe en el glosario de términos
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Se describe los elementos de la figura anterior:

1. Escenario del juego

2. Botdn Cerrar Juego.

Para este médulo solo se definen dos estilos de pantallas, debido a que se guia al usuario
por todo el juego hasta su finalizacién y solo debe ir visitando cada escenario.

4.1.4.3 Dialogo del Juego Médulo Uno: Mapa del Tesoro.
Con el fin de captar la atencién del usuario se ha decidi6 utilizar texto solo cuando sea
requerido dando prioridad al uso de elementos auditivos, es por ello que fue necesario
establecer un guion para que el personaje animado que acomparia al usuario pueda brindar
direccion e informacion relevante, a continuacion se presenta la narraciéon de dicho dialogo:
Al iniciar el juego, se muestra la imagen del mapa de El Salvador con aspecto de pergamino
y es el personaje el que los guia durante el juego a partir de ese momento.

Guién Mapa del Tesoro
El presente guion se desarrollé en base a hechos historicos ocurridos en nuestro pais,
especificamente en incursiones Piratas (ver Anexo 8 pag. 171)

Togui:

jHola! mi nombre es Togui

¢, Sabias que las playas salvadorefias fueron visitadas por piratas?

Los piratas guardan tesoros en cada lugar al que llegan y para recordar donde lo dejan
hacen un mapa, en un puerto de El Salvador escuché una historia que contaban, que para
proteger el tesoro los piratas dividieron el mapa en 14 partes y las escondieron por todo el
pais.

¢, Quieres ser un pirata y buscar el tesoro conmigo? Debemos encontrar cada pieza del
mapa para descubrirlo, yo seré tu guia en esta aventura, busquemos las primeras piezas,
cuando veas los fragmentos del mapa, puedes dar clic para obtenerlos.

(Se muestra primer escenario).

La Paz - Zacatecoluca
Togui:
Esta cabecera es Zacatecoluca, pertenece al departamento de La Paz, ¢ves la parte del

mapa?, vamos a buscar (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).
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iGrandioso!, en este departamento esta nuestro aeropuerto internacional, jsigamos
buscando!

(Se muestra siguiente escenario).

Sonsonate - Sonsonate

Togui:

iMira! es Sonsonate la cabecera del departamento con este mismo nombre, ¢ves la pieza
del mapa? (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iTenemos una pieza mas!, En Sonsonate se encuentra el Puerto de Acajutla, que fue
visitado por piratas, también esta el Volcan de Izalco.

(Se muestra siguiente escenario).

Morazan — San Francisco Gotera.

Togui:

Estamos ahora en San Francisco Gotera, cabecera de Morazan, da clic en la parte del
mapa, ¢ ves la pieza? (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iEso es!, jlograremos tener todas las piezas del mapa del tesoro! en Morazan se encuentra
el sitio arqueoldégico llamado cuevas del Espiritu Santo.

(Se muestra siguiente escenario).

La Unién —La Uni6n

Togui:

Ahora estamos en La Unidn, la cabeceray el departamento tienen el mismo nombre, busca
la parte del mapa que esta oculta aqui (Se da un clic sobre la pieza del mapa para
continuar).

iExcelente tenemos otra pieza!, en este departamento esta el Golfo de Fonseca, sigamos
nuestra aventura pirata jA divertirse!

(Se muestra siguiente escenario).

Usulutan — Usulutan
Togui:
Llegamos a Usulutan, cabecera del departamento con el mismo nombre, ¢ ves alguna parte

del mapa? (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).
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jPerfecto! jEsa es otra parte! En Usulutan hay diversos lugares turisticos, como la Laguna
de Alegria, ademas pertenece a la zona oriental jVamos por mas!

(Se muestra siguiente escenario).

La Libertad — Nueva San Salvador

Togui:

Estamos en Santa Tecla, también llamada Nueva San Salvador, es la cabecera del
departamento nombrado La Libertad ¢, ves alguna pieza? (Se da clic sobre la pieza del mapa
para continuar).

iMuy Bien!, tenemos otra pieza, La Libertad tiene sitios arqueoldgicos, San Andrés y Joya
de Cerén y también hay muchas playas, que nos encantan a los piratas, mar abierto jArrrg!
iSigamos Jugando!

(Se muestra siguiente escenario).

San Vicente — San Vicente

Togui:

Estas en San Vicente, cabecera del departamento llamado igual, jVamos!, busca una pieza
mas de nuestro mapa (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iEso es! San Vicente tiene lugares como el volcan Chinchontepec, la Laguna de
Apastepeque y su catedral, encontraremos el tesoro, Continuemos...

(Se muestra siguiente escenario).

San Salvador — San Salvador

Togui:

Esta es la capital de El Salvador, nuestro pais, su cabecera y su departamento tienen el
mismo nombre, busca la otra parte del mapa en San Salvador ¢ves alguna pieza? (Se da
clic sobre la pieza del mapa para continuar).

En San Salvador se encuentra el museo Tin Marin, donde puedes jugar y el parque de la
familia, lugar que puedes visitar para divertirte, jCada vez nos acercamos mas!

(Se muestra siguiente escenario).
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Cuscatlan — Cojutepeque

Togui:

Mira ese es Cojutepeque, es la cabecera del departamento de Cuscatlan, busca la otra
parte del mapa, ¢ ves la parte del mapa? (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).
iVamos bien! en Cuscatlan esta el lago de Suchitlan un lago artificial, sigue nuestra ruta,
hay un tesoro que encontrar, jAjoy!

(Se muestra siguiente escenario).

Cabafas — Sensuntepeque

Togui:

Ahora estamos en Sensuntepeque, es la cabecera de Cabafias, aqui encontramos la
siguiente pieza, ¢la ves? (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iMuy bien, asi se hace! En el departamento de Cabafias se encuentra llobasco un
importante lugar turistico en el que se elabora artesanias de barro. {Sigamos nuestra
aventura!

(Se muestra siguiente escenario).

San Miguel — San Miguel

Togui:

Mira a donde llegamos, a San Miguel, su cabecera se llama igual, aqui buscaremos otra
parte del mapa, jVamos!, ¢ves alguna parte? (Se da clic sobre la pieza del mapa para
continuar).

iFabuloso esa es otra parte! en San Miguel también hay playas como El Cuco, y el Volcan
Chaparrastique, continuemos con nuestra ruta, un tesoro nos espera jJojojo! Vamos por
mas

(Se muestra siguiente escenario).

Chalatenango — Chalatenango

Togui:

Estamos en la cabecera de Chalatenango, del departamento con ese mismo nombre, ¢ ves
alguna parte? (Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iEso es, otra pieza! En Chalatenango esté La Palma, lugar de clima fresco, bellos paisajes.
iVamos por mas!

(Se muestra siguiente escenario).
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Ahuachapéan — Ahuachapan

Togui:

Estamos en Ahuachapan, en su cabecera nombrada de igual forma, Ahuachapén, jBusca
la parte del mapa que necesitamos! jRecuerda dar clic sobre la pieza al encontrarla! (Se da
clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iMuy Bien, tenemos la pieza de Ahuachapan! En este departamento también se encuentra
el Parque Nacional El Imposible que posee gran cantidad de plantas y animales, jEs un
recurso natural que debemos cuidar! jBusquemos la siguiente pieza!l

(Se muestra ultimo escenario).

Santa Ana — Santa Ana

Togui:

Ahora llegamos a Santa Ana, la ciudad heroica, su cabecera se llama igual, jBusca la piezal
(Se da clic sobre la pieza del mapa para continuar).

iTenemos otra parte! En Santa Ana se encuentran los sitios arqueolégicos ElI Tazumal y
Casa Blanca, en este lugar se conservan elementos de nuestros antepasados, jSigamos
jugando, vamos!

(Aparece la imagen del mapa de El Salvador completo y animacién de la ruta hacia el tesoro
y un cofre de tesoro abriéndose)

Togui:

Encontramos el Tesoro jArg! jQué Aventura!

4.1.4.4 Disefio de personaje del Médulo Uno: Mapa del Tesoro.
El disefio de un personaje era de suma importancia para el desarrollo del juego, ya que este
es el encargado de guiar al usuario a través de la busqueda, ademas de brindar datos
relevantes de cada uno de los departamentos visitados durante el viaje.

El resultado luego de una sesion de lluvia de ideas y diferentes bosquejos presentados por

los diferentes integrantes del equipo se modela en la siguiente figura:

Figura 8. Personaje Mddulo Uno - Togui Pirata.
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Personaje principal: “Togui”, Es un Torogoz, el ave nacional de El Salvador, se caracteriza
con una pafioleta color naranja, como accesorio pirata, esta pegado sobre cartén y es
manipulado en el escenario por medio de una paleta. Es el avatar animado que guia al

usuario durante la busqueda del mapa a lo largo de El Salvador.

4.1.4.5 Disefo de Escenarios Médulo Uno: Mapa del Tesoro.
Cada una de las cabeceras departamentales presentadas en el juego se disefiaron
utilizando las fotografias de los lugares reales tomadas por el equipo de desarrollo de este
proyecto.
Fotos Renderizadas
De las fotografias presentadas en la Figura 15 de este documento, se muestra el
renderizado que se aplica para darles un disefio de dibujo, se presentan las mismas
fotografias con el efecto mencionado:

San Francisco Gotera, Morazan San Vicente, San V
Figura 9. Fotos renderizadas Médulo Uno

Disefio de Elementos de Escenarios
Posteriormente se recorta cada elemento del paisaje de manera individual y se da un efecto
a la figura para que se vea sobre cartdn, este proceso se hace para cada elemento a utilizar,

como el personaje principal Togui, y se va construyendo cada escenario.
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Es importante mencionar que para el caso particular del departamento de La Unidn, las
figuras utilizadas son del municipio de Conchagua situado en el departamento de la Unién,
por ser un lugar destacado de la zona, segun sus habitantes. Para cada departamento se
variaron algunos elementos, se utilizaron iglesias, bancas, parques, fuentes, casas, entre
otros.

Se presenta a continuacion los elementos disefiados con efectos de sombras y de figuras

de cartdn para ser utilizados en los escenarios:

Figura 10. Elementos de escenarios Médulo Uno

Cada uno de los elementos son colocados sobre la tarima y el cielo es utilizado de fondo,
luego los elementos se van colocando segun el escenario que se desea recrear. También
como parte del disefio, se realizan los “sprites”, que es una tira de imagenes, que permite

posteriormente realizar una animacion.

Figura 11. Sprite de Togui
Disefio de Escenarios Finales

Finalmente haciendo uso de todos los elementos disefiados se obtienen cada uno de los
escenarios, utilizando la resolucion de 1024x768 para todos los escenarios de este médulo,
se muestra el escenario de Conchagua en el departamento de La Unién:
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et j 8 | R
Figura 12. Escenario completo, Conchagua, La Union.

Se utilizé la herramienta Photoshop para el disefio de todos estos elementos presentados
en este apartado y se hacen de igual forma los escenarios para los 14 departamentos.

4.1.5 Pantallas M6dulo Uno: Mapa del Tesoro.
Se presenta inicialmente las pantallas principales del juego, ya adaptadas al estandar
establecido, La pantalla principal del juego para plataforma web es la siguiente:

Universidad de E1 Salvador, 2016
Figura 13. Pantalla principal en plataforma web
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En el caso de que el dispositivo sea mévil se presenta la siguiente pantalla:

Mapa del tesoro

Tesoros Acvaticos

~0 €

Divinas Combres
JV\/JUM GCUINIIWJY ©o

Memoria de Tesoros

Diviertete recorriendo El Salvador en busca de un tesoro

Acerca de

Figura 14. Pantalla principal en dispositivos moviles.

En cualquier caso para jugar el médulo uno se selecciona el boton del timén pirata, que es

el que da acceso Modulo de Mapa del Tesoro y se presenta la siguiente pantalla:

Figura 15. Pantalla Mapa del tesoro

Al cargar el juego se presenta una pantalla en la que se muestra Togui, el personaje

principal, una breve descripcion de lo que debe hacer el usuario y el botdn de iniciar:
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Como jugar:

Recolecta las
artes del mapa
junto a Togui

Figura 16. Pantalla Mapa del tesoro — Como Jugar

Una vez iniciado el juego se presenta el personaje principal, y se desarrolla en base al
didlogo del juego, presenta el Mapa de El Salvador y narrando la historia, las pantallas
siguientes muestran la parte del mapa completo y posteriormente separado finalizando con

Togui invitando al usuario a ser un pirata y buscar el tesoro.

Figura 17. Pantalla Mapa del tesoro — Mapa completo
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Figura 18. Pantalla Mapa del tesoro — Mapa separado

El Juego da inicio en el departamento de La paz, en Zacatecoluca, se presenta el escenario
y Togui da las indicaciones de buscar la pieza escondida del mapa, la pieza se presenta en
lugares diferentes cada vez que juegue, y se deja ver un poco, ademas tiene la opcion de
en los casos la pieza es la correspondiente al departamento en el que esta, la indicacién
principal es dar clic sobre la pieza para obtenerla y pasar a la siguiente pantalla:

Figura 26. Pantalla Mapa del tesoro — Escenario Zacatecoluca.

Una vez da clic en la pieza le muestra el mapa con esa pieza y asi sucesivamente hasta
completarlo:
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Figura 27. Pantalla Mapa del tesoro — pieza Zacatecoluca
Luego de pasar por los 14 escenarios muestra el mapa completo y el lugar del tesoro:

Figura 28. Pantalla final

Para la realizacion de los escenarios, se hizo uso de los elementos ya disefiados con la
herramienta photoshop, para la materializacipon de las pantallas se hizo uso de
progamacion en JavaScript y el engine phaser.

4.1.6 Pruebas del Médulo Uno: Mapa del Tesoro.
En el desarrollo del médulo del mapa del tesoro no se realizan pruebas de caja blanca
debido a que no hay un software para pruebas de Phaser, las pruebas que se realizan en

este modulo se hacen verificando el cédigo al momento de crear cada porcion, se
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experimenta en cada fragmento posibles fallos y aciertos, para este caso en particular no
hay procesos que deban verificarse solo secuencias de animacion, coordinacion de audios
y que vaya completando el juego.

Se realizan pruebas unitarias y de integracion colocando inicialmente algunos elementos
del escenario y poco a poco incorporandolos todos para ver su interaccion, por ejemplo, se
cargan los escenarios de cada departamento luego el personaje y sus audios, si todo
funciona de la forma esperada se obtiene por cada escenario la informacion que se ha
destinado para €l y se repite en cada uno hasta completar el modulo. A continuacién se
ejemplifican dos tipos de pruebas aplicados al médulo Mapa del Tesoro:

Pruebas de secuencia: se comprueba que cada pantalla conlleve la l6gica de disefio y que
SuUs secuencias correctas para este caso: el personaje con los escenario y los audios.
Pruebas de funcionalidad: Se comprueba que la pieza esté escondida en el escenario y que
sea aleatorio el lugar donde se esconde cada vez, de igual forma que cumpla la condicién
de dar clic en la pieza para pasar al siguiente escenario (verifica la condicién de fallo y
acierto se realiza con el evento: onlnputDown).

Cada una de las pruebas se hizo cada vez que se integré para los 14 escenarios

equivalentes a los 14 departamentos.

4.2 Desarrollo de Médulo Dos: Tesoros Acuaticos.

En este capitulo se da a conocer el proceso que se ha llevado a cabo para el analisis,
disefio y desarrollo del Mddulo 2 de la Herramienta Ladica, conocido también como Tesoros
Acuaticos, llamado de esa forma por tratarse de los recursos hidrologicos (“acuaticos”) del
pais y porque en los libros guia denominan los recursos como un tesoro, para motivar a los

nifnos a cuidar esos recursos o tesoros.

4.2.1 Objetivos del M6dulo Dos: Tesoros Acuaticos

¢ Analizar la informacidon necesaria para determinar los requerimientos a cumplir.

e Listar los requerimientos con los que debe cumplir el Médulo 1l de la Herramienta
Ludica.

e Definir la dindmica del juego del Médulo Dos de la Herramienta Ludica.

e Disefiar pantallas, escenarios y personajes acordes a la dinamica seleccionada.
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4.2.2 Andlisis de la Situacion Actual M6édulo Dos: Tesoros Acuéaticos

4.2.2.1 Recoleccion de Datos.
La recoleccion de datos es un proceso muy importante para la investigacion ya que permite
la obtencion de datos reales. Para ello fue necesario leer detenidamente los libros de la
coleccion “Cipotas y Cipotes”, de la materia de Estudios sociales, de primero a sexto grado.

Esto ha sido de importancia para poder obtener datos verdaderos.

4.2.2.1.1. Revisién de contenido temético de primaria

Con el fin de poder desarrollar una herramienta ludica apegada a los planes de estudio se
realizé una investigacion de la tematica impartida en los libros de texto aprobados por el
Ministerio de Educacion de El Salvador (MINED), para esto fue necesaria una revision
manual de los libros de texto de primero a sexto grado. De esta revision el contenido a
incorporar en este mddulo se menciona a continuacion:

e De acuerdo al contenido de la investigacion segun los libros utilizados, se pudo
observar que de primero a tercer grado los nifios aprenden los recursos naturales
en general y a como cuidarlos.

e En el libro de segundo grado, identifican elementos que pertenecen a un paisaje
natural.

e En el libro de cuarto grado es en el que se les ensefia a conocer los rios y lagos de
El Salvador, su ubicacién, asi como departamentos 0 municipios que se benefician
de él.

o Esto se verifica mejor en el Anexo 9: contenido de estudio para Mddulo Dos, en la
pagina 172 de este documento.

e Ademas de usar siempre las postales de viaje anexo 7: postales de Viajes pagina
170

4.2.2.2 Andlisis de los datos recolectados.
Una vez listo el contenido tematico se prosigue con el andlisis de los datos recolectados,
para decidir cual seria la mecanica del juego, y la mejor manera para trasladar la
informacion requerida a los nifios. A continuacion se describe la seleccion de la dindmica

del juego:

4.2.2.2.1 Lluvia de ideas.
Para este modulo también se hizo uso de la técnica de la lluvia de ideas y se mencionaron

propuestas como:
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Seleccion de rios o lagos pertenecientes al pais, mostrar un listado de nombres de
los rios de El Salvador y nombres que no pertenecen al pais y seleccione los
correctos.

Contaminacién de Rios (ecoldgico).

Unir puntos (Dibujo del Rio) donde inicia y terminan o puntos estratégicos del mismo.

Pesca

4.2.2.2.2 Seleccion de ladindmica del juego.

Una vez recolectados los datos necesarios se procede a seleccionar la dinamica que

tendria el juego no dejando de lado que debe ser divertido e interactivo. De esta manera se

selecciona por un consenso de grupo que el Médulo dos se realice con la dinamica de

Pescar, tomando como escenario los diferentes lagos y rios. Ademas se llega a un acuerdo

en consunto con el docente Asesor de que en este mdédulo se tenga tres niveles de
dificultad.

Nivel facil: En este nivel se tiene al personaje “Togui Pescador”, la dinamica
consiste en presentar el mapa de El Salvador con sus rios y lagos, y con ayudas
audiovisuales el nifio puede seleccionar un rio o un lago, posteriormente se
escuchan indicaciones e informacién acerca del rio o lago seleccionado, de esta
manera el nifio puede “ir a pescar”, se estima que se tenga un tiempo definido para
dicha pesca.

Nivel medio: en este nivel se presenta el mapa de El Salvador con rios y lagos y
en la parte izquierda de la pantalla unas vifietas con el nombre correspondiente a
dichos rios y lagos. La dinamica consiste en que se arrastre la vifieta hacia el mapa
sobre el rio o lago que él considere correcto, de esta manera acumula puntos o
tiene una penalidad.

Nivel avanzado: en este nivel, se presenta el mapa de El Salvador con sus rios y
lagos, a diferencia del nivel medio, en este caso el nifio debe escribir el nombre del

rio o lago y asi puede acumular puntos.

4.2.3 Especificacion de Requerimientos Modulo Dos: Tesoros Acuéticos.

Se presentan los requerimientos de este médulo utilizando el cédigo, segun estandar

preestablecido en capitulos anteriores, es decir, las siglas del nombre del requerimiento y

se agrega un numero correlativo, se presentan los requerimientos de la siguiente manera:
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Codigo | Requerimiento Funcionales Tesoros Acuéticos

RFTAL Brindar nombres principales Rios y lagos de El Salvador

RFTA2 Proporcionar informacion relevante de los principales rios y lagos de pais

RFTAS Contener tres niveles de dificultad uno para el aprendizaje y otros la practica
de lo aprendido con diferentes grados de dificultad y seleccionar el de su

preferencia

RFTA4 Otorgar una puntuacién acorde a los niveles y a la dindmica que se

establezca de Juego.

RFTA5 En escenario de pesca establecer tiempo limite de juego

RFTA6 Habilitar ayuda en cualquier momento del juego y esta debe ser visual y

auditiva.

RFTA7 En los niveles medio y avanzado penalizar la puntuacién en caso de errores

RFTAS8 En el nivel avanzado presentar rios de forma aleatoria

RFTA9 Permitir Reiniciar el Juego al finalizar en cualquier nivel

Tabla 8. Requerimientos funcionales del Médulo Dos.

4.2.4 Disefio del M6dulo Dos: Tesoros Acuaticos.
El disefio es parte fundamental en el Desarrollo de Proyectos, por lo que a continuacion se
presenta la descripcion de casos de uso para el médulo dos.
4.2.4.1 Casos de Uso del Médulo Dos: Tesoros Acuaticos
En esta seccién se detallan los requerimientos para el médulo dos (Tesoros Acuaticos)
presentados como casos de usos narrados en formato simple, esto permite documentar la

funcionalidad requerida para la implementacion de dicho médulo.

a) Escenario principal de éxito:

Al ingresar a la pantalla principal de la Herramienta Ludica se debe identificar el tipo de
dispositivo desde el cual el usuario accede la aplicacidn, al detectarse un dispositivo movil
se debe redireccionar al usuario a una nueva interfaz la cual esta optimizada para
dispositivos méviles en el caso que se use ese dispositivo o le presenta la interfaz para
plataforma web si es el caso.

La interfaz principal de la herramienta ludica debe de desplegar un icono representativo
para acceder al médulo de Rios y Lagos.

Al acceder al médulo de Rios y Lagos se debe desplegar un menu en el cual se presente
al usuario tres opciones de juego con diferentes niveles de dificultad, el usuario puede

seleccionar uno de ellos para iniciar el juego en la modalidad seleccionada.
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El usuario debe tener acceso a regresar al menu inicial en cualquier momento desde
cualquiera de los tres niveles de juego mediante un botén ubicado en la esquina superior
derecha.
El usuario debe tener acceso a solicitar ayuda en cualquier momento para cada uno de los
tres niveles de juego mediante un botén ubicado en la esquina superior derecha el cual
tiene el signo de pregunta “?”, las instrucciones de ayuda deben ser auditivas y visuales de
preferencia.
Al finalizar el nivel mediante el cumplimiento de los objetivos del mismo se debe presentar
al usuario la opcién de jugar nuevamente el nivel o regresar al menu inicial.

b) Escenario alternativo:
El usuario debe tener acceso a salir del médulo en cualquier momento mediante un botén
marcado con el simbolo ‘X’ el cual finaliza el médulo inmediatamente sin requerir mayor
interaccion del mismo, posteriormente se presenta al usuario la interfaz principal de la

herramienta ltdica.

¢ Nivel de dificultad Facil | Informativo.
Al iniciar este nivel de dificultad, se presenta al usuario una pantalla en la cual esta el mapa
de El Salvador y se puede observar los principales rios y lagos del pais. Al posicionar el
mouse sobre el boton de Play, el dibujo del rio o lago cambia de color a un azul mas fuerte,
esto cuando se use una computadora o al presionar sobre una pantalla tactil en un
dispositivo movil.
Una vez el usuario seleccione mediante un “clic’ de ratén o un “tap” en una interfaz tactil,
se reproduce un audio para brindar el nombre y una breve descripcion relacionada con el
rio o lago seleccionado por el usuario.
Una vez finalizado el audio se presentara al usuario una nueva pantalla en la cual podra
manipular al avatar animado para lanzar el anzuelo, esta accion podra ser iniciada al
presionar un botén y se debera de observar una animacion en el cual el avatar arroja el
anzuelo al agua para posteriormente pasar a una vista bajo el agua en la cual se observen
una variedad de peces de diversos tamafios viajando a diferentes velocidades.
El anzuelo podré ser manipulado Unicamente en las direcciones arriba y abajo, cuando un
pez se encuentre en la misma posicion que el anzuelo deberéa de presentarse un botén para
subir el anzuelo y presentarse una animacion del pez siendo depositado en un recipiente.
Este proceso podra repetirse por un tiempo maximo de un minuto y medio (90 segundos) y

cada pez capturado seran puntos acumulados, debido a que los peces poseeran diferentes
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tamafios se puntuara de la siguiente forma: pez pequefio (10 puntos), pez mediano (20
puntos) y finalmente el pez grande (30 puntos).
Al finalizar los 90 segundos se presentara al usuario su puntuacion junto a las opciones de

repetir el juego o regresar al menu para seleccionar un nuevo destino de pesca.

¢ Nivel de dificultad medio
Al iniciar este nivel de dificultad se presentara al usuario los diferentes rios y lagos de El
Salvador, junto a un conjunto de etiquetas las cuales poseeran los nombres de cada uno
de los rios y lagos.
El usuario debera de arrastrar las etiquetas con los nombres y colocarlas sobre el rio o lago
que considere conveniente.
Se debera de asignar diez puntos si la etiqueta es colocada en el lugar correcto en el primer
intento, cinco si es colocada correctamente al segundo intento y ningln punto si se
requieren mas de dos intentos; ademas se contabilizaran el nimero de intentos incorrectos
realizados.
La puntuacion debera de ser actualizada en tiempo real de acuerdo a las acciones del
usuario.
Una vez colocadas todas las etiquetas en el lugar correcto se debera de presentar la opcion

de jugar nuevamente.

¢ Nivel de dificultad avanzado

Al iniciar este nivel de dificultad se le presentara al usuario el mapa de El Salvador y la
animacién de un rio o lago, esta animacion sera generada aleatoriamente y podra ser
cualquiera de los rios o lagos de El Salvador.

A continuacién se le indicara al usuario que digite el nombre del rio o lago que se le presente
mediante la animacidn, si el nombre es correcto se le asignhara un punto y si es incorrecto
se le restara un punto siempre y cuando el valor acumulado no sea menor o igual a cero.
Se presentard otra animacién de un rio o lago diferente (generada aleatoriamente) y se
repetird el mismo proceso hasta alcanzar diez animaciones diferentes, sin embargo el juego
podra terminar anticipadamente si el usuario se equivoca tres veces seguidas o si los puntos
acumulados por el usuario alcanzan un valor igual a cero a partir de la cuarta animacion

Al finalizar el juego se deberd de presentar la puntuacion obtenida, el nUmero total de

intentos incorrectos y la opcion de jugar nuevamente.
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Diagramas.

A continuacion se presenta el caso de uso a partir de la seleccion del modulo dos:

a) Caso de uso: inicio del modulo.

Iniciando Modulo 2

Seleccionar Nwv el de dificultad

Jugador \

Reiniciar Niv el

Figura 19. Diagrama de caso de uso Mddulo Dos.

Caso de Uso

Nombre

Iniciar M6dulo 2

Descripcidn

El usuario desea iniciar el Moédulo “Tesoros Acuaticos”

Precondicion

Iniciar Juego principal

Secuencia principal

01 El usuario ingresa al médulo Tesoros Acuéticos
02 Se carga la interfaz principal
03 Se muestra la pantalla principal al seleccionar ese médulo

(caso de uso Seleccionar Nivel de dificultad)

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.
e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

Postcondicion

Se ha iniciado a jugar el Médulo Hidrologico

Notas

No

Tabla 9. Caso de uso iniciar M6édulo Dos.

74




Herramienta Lidica para el Apoyo Del Aprendizaje de Elementos Geogrdficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria

Caso de Uso

Nombre

Seleccionar nivel de dificultad

Descripcion

El usuario desea seleccionar un nivel de dificultad para poder

empezar a jugar

Precondicién

Iniciar M6dulo 2

Secuencia principal

01  Elusuario selecciona el nivel de dificultad en el que
desea jugar
02  Se carga la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario pueda jugar.

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del mdédulo en cualquier
momento.

¢ El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

juego(caso de uso reiniciar) o salir

Postcondicién

Se ha iniciado un nivel de dificultad

Notas

No

Tabla 10. Caso de uso seleccionar nivel de dificultad.

Caso de Uso

Nombre

Reiniciar

Descripcién

El usuario desea reiniciar el nivel de dificultad jugado

Precondicién

Haber seleccionado un nivel de dificultad en el juego

Secuencia principal

01  El usuario selecciona reiniciar el nivel de dificultad jugado
02  Sevuelve a cargar la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario inicie el juego

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del moédulo en
cualquier momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel , el usuario podré reiniciar el
juego(caso de uso reiniciar) o salir

Postcondicion

No

Notas

No

Tabla 11. Caso de uso reiniciar
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b) Caso de uso nivel f4cil.

Iniciando nivel faci

Seleccionar lugar de pesca

7N

Jugador

\\

Figura 20. Diagrama de caso de uso nivel facil.

Caso de Uso

Nombre

Iniciando nivel facil

Actor

Jugador

Descripcion

El usuario ha seleccionado que desea jugar el nivel facil del

Moédulo dos

Precondicién

Iniciar M6dulo dos

Secuencia principal

01 El usuario selecciona nivel facil

02 Se carga la interfaz del nivel facil

03 Se muestra la pantalla para que el usuario pueda
jugar.(seleccionar lugar de pesca)

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

¢ El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso
de uso reiniciar) o salir

Postcondicion

Se ha iniciado el nivel facil

Notas

No

Tabla 12. Caso de uso nivel facil.
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Caso de Uso

Nombre Seleccionar lugar de pesca
Actor Jugador
Descripcion El usuario ha seleccionado un lugar del mapa para poder

pescar

Precondicién

Iniciar Modulo 2

Secuencia principal

01 El usuario selecciona un rio o lago del mapa de El

Salvador para jugar a pescar

02 Se carga la interfaz para que el usuario pueda jugar a

pescar
03 El sistema muestra la puntuacion dependiendo del
tamano del pez que se tiene.

04 El sistema muestra el tiempo que el jugador tiene para

seguir jugando

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en
cualquier momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

juego(caso de uso reiniciar) o salir

Postcondicion

Se ha iniciado el nivel facil

Notas No
Tabla 13. Caso de uso lugar de pesca.
Caso de Uso
Nombre Reiniciar
Actor Jugador

Descripcion

El usuario desea reiniciar el nivel de dificultad facil

Precondicién

Haber iniciado el juego del nivel facil

Secuencia principal

01 El usuario selecciona reiniciar el nivel de dificultad
facil
02 Se vuelve a cargar la interfaz del nivel facil
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03 Se muestra la pantalla para que el usuario inicie el
juego

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

¢ El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

o Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso

de uso reiniciar) o salir

Postcondicion

Se ha reiniciado el nivel de dificultad facil

Notas

No

Tabla 14. Reiniciar desde nivel facil

¢) Caso de uso nivel medio.

Jugador

_—'——'"—'-_'___-

Iniciando nivel medio

Figura 21. Diagrama de caso de uso nivel medio.

Caso de Uso

Nombre

Iniciando nivel medio

Actor

Jugador

Descripcion

El usuario ha seleccionado que desea jugar el nivel medio del
Médulo 2

Precondicién

Iniciar M6dulo 2

Secuencia principal

01 El usuario selecciona nivel medio
02 Se carga la interfaz del nivel medio
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03 Se muestra en pantalla los elementos del juego, mapa
y vifietas

04 El sistema muestra la puntuacion del jugador

05 El sistema muestra el tiempo transcurrido del juego.

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del moédulo en
cualquier momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

o Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

juego(caso de uso reiniciar) o salir

Postcondicion

Se ha iniciado el nivel medio

Notas No
Tabla 15. Iniciando nivel medio.
Caso de Uso
Nombre Reiniciar
Actor Jugador
Descripcion El usuario desea reiniciar el nivel de dificultad medio

Precondicién

Haber iniciado el juego del nivel medio

Secuencia principal

01 El usuario selecciona reiniciar el nivel de dificultad
medio

02 Se vuelve a cargar la interfaz del nivel medio

03 Se muestra la pantalla para que el usuario inicie el

juego

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del mdédulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

¢ El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso

de uso reiniciar) o salir

Postcondicién

Se ha reiniciado el nivel de dificultad medio

Notas

No

Tabla 16. Reiniciar desde nivel medio.
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d) Caso de uso nivel avanzado.

Iniciando nivel avanzado

Jugador

Figura 22. Diagrama de caso de uso nivel Avanzado.

Caso de Uso

Nombre Iniciando nivel avanzado
Actor Jugador
Descripcion El usuario ha seleccionado el nivel avanzado del Modulo 2

Precondicién

Iniciar M6dulo 2

Secuencia principal

01 El usuario selecciona nivel avanzado

02 Se carga la interfaz del nivel avanzado

03 Se muestra en pantalla los elementos del juego.
04 El sistema muestra la puntuacion del jugador

05 El sistema muestra el tiempo transcurrido del juego.

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del modulo .

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

¢ El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego (caso

de uso reiniciar) o salir

Postcondicién

Se ha iniciado el nivel avanzado

Notas

No

Tabla 17. Iniciar nivel avanzado.
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Caso de Uso

Nombre Reiniciar

Actor Jugador

Descripcion El usuario desea reiniciar el nivel de dificultad avanzado
Precondicion Haber iniciado el juego del nivel avanzado

Secuencia principal 01 El usuario selecciona reiniciar el nivel de dificultad

02 Se vuelve a cargar la interfaz del nivel avanzado

03 Se muestra la pantalla para iniciar el juego

Errores/alternativas | e El usuario puede cerrar la ventana del médulo.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

Postcondicién Se ha reiniciado el nivel de dificultad avanzado

Notas No

Tabla 18. Reiniciar desde nivel avanzado.

4.2.4.2 Disefo de Pantallas Médulo Dos: Tesoros Acuaticos.
Las interfaces en comun, para este modulo se disefian de la misma forma que se dicta en
el estandar.
El Canvas de este mddulo se define de 800x 600 pixeles debido a que la interfaz movil se
adapta mejor a esta resolucién para la respectiva interaccién en este juego, por lo que se
muestra a continuacion el disefio de la pantalla para el médulo tesoros acuaticos que se

carga al seleccionar este juego:

a) Pantalla seleccionar nivel de dificultad.

)/ (X

& 1 @ N2 |

Figura 23. Disefio pantalla inicial de modulo dos
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En la figura se aprecia los siguientes elementos:
1. Nombre del médulo

. lcono que identifica el nivel uno

. lcono que identifica el nivel dos

. Icono que identifica el nivel tres

. Nombre del Nivel uno

. Nombre del Nivel dos

~N O o b~ WN

. Nombre del Nivel tres
8. Botdn cerrar
Posteriormente cuando selecciona el nivel de juego se muestra la pantalla de juego que

sera similar para las tres opciones, aparece la siguiente pantalla:

b) Pantalla escenario de juego para los tres niveles

@@ @ (%

&

Figura 24. Disefio pantalla de juego.

En la pantalla anterior se muestra el estandar para los niveles de juego y los elementos que
se tienen son:

1. Boton para volver al menu

2. Area de Juego, donde se presentara el escenario con la dinamica establecida

3. Botén de ayuda, en cualquier nivel dara indicaciones de

4. Boton cerrar, permite cerrar el médulo y seleccionar otro o el mismo

posteriormente.
4.2.4.2.1 Distribucion de elementos para los diferentes niveles.

Se presenta la interfaz con los respectivos elementos que se tendran luego de seleccionar

el Mapa Hidrolégico o “Tesoros Acuaticos”.
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En la siguiente imagen se presenta la pantalla que aparece al seleccionar el nivel de

dificultad facil:

a) Pantalla Nivel Facil

Mivel Facil
= @ 2

Figura 25. Pantalla inicial nivel facil- Médulo Dos.

Espacio donde estara ubicado el Mapa de El Salvador, con rios y lagos a seleccionar
1. Volver al menu del modulo dos
2. Boton de ayuda.
3. Botdn cerrar.

b) Pantalla escenario Nivel Facil

En la figura siguiente se presenta la distribucion de elementos que tendra el nivel facil

é?_ >

después de seleccionar el rio o lago para ir a pescar.

Nivel Facil

\@

Muestra interfaz para pescar

/

\,

/

Figura 26. Distribucion de elementos nivel facil Médulo Dos
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Puntuacion

Espacio donde estara el juego.

Espacio donde aparecera el tiempo limite para jugar
Volver a menu del médulo dos

Botdén de ayuda.

o ok~ wDbd e

Botdn cerrar

¢) Pantalla escenario nivel medio

Al seleccionar el nivel de dificultad Medio el nifio y nifia podra interactuar con una interfaz

como la que se presenta a continuacion:

Mivel Medio

puntuscid O]

)

(]

Figura 27. Distribucion de elementos nivel medio Médulo Dos.

Espacio en el que aparecera la puntuacion.
Espacio donde estara el mapa con rios y lagos.
Volver a menu del médulo dos

Botdén de ayuda.

o gk~ wh e

Boton cerrar

Espacio donde estaran las vifietas para poderlas arrastrar al mapa.
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d) Pantalla escenario Nivel Avanzado

La siguiente figura muestra la distribucion de elementos que tendra la interfaz al seleccionar

el nivel de dificultad avanzado:

Mirve] Aaane ads |
s

S

O 2

Prunitisae sbin (D

Figura 28. Distribucion de elementos nivel avanzado Médulo Dos.

Espacio donde estara el mapa con rios y lagos.
Espacio para digitar el nombre del rio o lago.
Espacio donde aparecera puntuaciéon

Volver a menu del médulo dos

Bot6n de ayuda.

o g s~ N PRE

Botén cerrar.

e) Pantallareiniciar juego

Al finalizar el juego en cualquiera de los tres niveles, el nifio podra ver una interfaz como se

muestra en la imagen siguiente:

Figura 29. Pantalla final Médulo Dos
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1. Figura de reiniciar juego

2. Icono de volver al menu del médulo dos
3. Botdn de ayuda.

4. Boton cerrar.

4.2.4.3 Dialogo del Juego Médulo Dos: Tesoros Acuéticos.
Para este mdédulo se hace un guion para cada nivel y se detalla a continuacion:
En la pantalla principal al seleccionar la ayuda:
Togui:
Hola soy Togui, ¢me recuerdas?
Ahora vamos a seguir nuestro viaje a través de nuestro hermoso pais El Salvador, juguemos
y aprendamos de nuestros recursos naturales, nuestro tesoro.
Tienes tres opciones para jugar tu escoges, ¢ quieres jugar el nivel facil?, ¢ el nivel medio?

o ¢ el nivel avanzado?, animate y escoge uno.

Nivel Facil

Togui:

iMira! Es el mapa de El Salvador con sus rios y lagos mas importantes, vamos de pesca,
escoge el lugar donde quieres pescar y a divertirse se ha dicho.

Escoge entre los rios y los lagos que miras en el mapa.

Rio Paz.

Togui:

Estamos en el rio Paz, este posee un recorrido de 134 kildmetros y sirve de linea divisoria
entre El Salvador y Guatemala, su entrada es en Chalchuapa y su desembocadura en el

océano Pacifico, en San Francisco Menéndez, Ahuachapan.

Rio Cara Sucia.

Togui:

El rio Cara Sucia es un rio del sur de El Salvador, nace en las colinas del Parque Nacional
El Imposible y fluye hacia el oeste a través del &rea de Cara Sucia (en el departamento

Ahuachapan) hasta una bahia cerca de El Zapote.
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Rio Jiboa.

Togui:

El rio Jiboa tiene una longitud de 60 km, y nace en el municipio de San Rafael Cedros,
departamento de Cuscatlan. Tiene una trayectoria en la direccibn noreste-sudoeste, y
desemboca en el Océano Pacifico.

Rio Lempa.

Togui:

El rio Lempa es el mas largo de El Salvador, tiene 422 kilometros y comparte su recorrido
con Honduras y Guatemala.

En El Salvador recorre los departamentos de Chalatenango, Cabafas, San Vicente y
Usulutan, para desembocar finalmente en el Océano Pacifico.

El rio Lempa es de mucha utilidad para El Salvador, ya que por medio de él se obtiene

energia eléctrica.

Rio Grande San Miguel.

Togui:

El rio Grande de San Miguel es un rio en el sur de El Salvador. En los primeros 60 km de
su recorrido el rio fluye en direccién sur, luego en direccion este recorriendo unos 40 km

para finalmente desembocar en el Océano Pacifico en el Departamento de Usulutan

Rio Goascoran.

Togui:

El rio Goascoran nace en Honduras y su recorrido comprende 130 kilbmetros y sirve como
frontera entre El Salvador y Honduras. Desemboca en el Golfo de Fonseca, en el Océano
Pacifico.

Lago de llopango.

Togui:

El lago de llopango es un lago de origen volcénico en El Salvador. Tiene una profundidad
de 230 m. Se sitia a una altitud de 440 msnm. Este lago se encuentra entre los
departamentos de San Salvador, Cuscatlan y La Paz. Es el lago natural mas grande de El

Salvador.

87




Herramienta Lidica para el Apoyo Del Aprendizaje de Elementos Geogrdficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria

En sus aguas se da una abundante pesca de mojarras, guapotes y juilines y también este

lago es muy bueno para la navegaciébn a vela o en embarcaciones de motor.

Lago de Coatepeque.

Togui:

El Lago de Coatepeque es uno de los lagos mas conocidos de El Salvador por su belleza.
Este se ubica entre los municipios de El Congo y Coatepeque en el departamento de Santa
Ana. Este lago es de origen volcénico y aqui puedes practicar la pesca y el esqui acuatico.

Lago de Glija.

Togui:

El Lago de Guija es un lago cuya superficie es compartida por El Salvador y Guatemala. Se
ubica en la frontera noroeste de El Salvador y el este de Guatemala, entre el departamento
salvadorefio de Santa Ana y el departamento guatemalteco de Jutiapa, a una altura de 430

msnm.

Nivel Medio

Togui:

Este es el nivel medio, aqui tienes que dar clic en las vifietas que estan en la parte izquierda
de la pantalla y arrastralas hasta el mapa, tienes que ponerlas en el rio o lago al que

correspondan.

Expresiones de Exito y error:
Togui:

iMuy bien! jExcelente! jGrandioso! Error: jintenta de nuevo!

Nivel Avanzado

Togui:

Estas en el nivel avanzado pero no te preocupes lo haras muy bien, en este nivel tienes
gue hacer uso de tu buena memoria, en el mapa tendras los rios y lagos mas importantes
del pais y en los espacios que ves tienes que escribir el nombre de cada uno. Tienes siete

rios y tres lagos vamos a escribir sus nombres.
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Elementos Extra

Togui:

Muy bien has atrapado un pez pequefio, son diez puntos
Capturaste un pez mediano, son veinte puntos

Genial ahora tienes un pez grande, son treinta puntos.

4.2.4.4 Disefio de personaje del Médulo Dos: Tesoros Acuéticos.
“Togui” el personaje principal, se caracteriza para este modulo como pescador, con su

sombrero y su cafia de pescar.

Figura 30. Personaje Médulo Dos - Togui pescador

Personaje principal: “Togui”, Es un Torogoz, se adopta por ser el ave nacional de El

Salvador, se caracteriza por tener su vestimenta de pescador turista, y una cafia de pescar.

4.2.4.5 Disefio de Escenarios Médulo Dos: Tesoros Acuéaticos.
El disefio de los escenarios del médulo dos se presentan en sus diferentes niveles, se
considera importante mantener la textura de carton y se muestra el mapa de El Salvador a

utilizar para el desarrollo de este modulo:
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Figura 31. Mapa con los Rios y Lagos de El Salvador.

4.2.4.5.1 Disefo de Escenarios Nivel facil.
En este Nivel se tendra tres escenarios diferentes, se continla con el disefio sobre carton,
en este caso se disefiaron los dibujos animados. Se presentan los diferentes escenarios y

los elementos utilizados por separado.

Figura 32. Escenario de pesca en lancha.
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Figura 33. Elementos del escenario bajo el agua.

Figura 34. Escenario bajo agua finalizado
4.2.4.5.2 Disefo de Escenarios Nivel facil.

Para el nivel medio se tendra el mapa de El Salvador con los rios, sin nombre y las vifietas
a un lado y las arrastraran hasta poner el nombre correcto en el Rio o Lago que
corresponde.
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El mapa de El Salvador a usar sera el mismo de la seccién anterior Figura 41, las vifietas
son las siguientes:

' & ~ ” "4 & '

ot Jed ‘
10005@( F::nM?gu:l 1 Jiboa 1Lempa ‘ Paz ‘sumpuy 1Torola

Figura 35. Vifietas y pines Mddulo Dos Nivel Medio

En este md&dulo el escenario solo muestra el mapa con los rios y las etiquetas que se

colocan en el rio correspondiente, el mapa es el mismo en los tres niveles.

4.2.4.5.3 Nivel Avanzado.

En el nivel avanzado se tendra el mapa de El Salvador con los rios, sin nombre y los
espacios vacios para colocar el nombre, hasta que sea el correcto.

El mapa de El Salvador a usar sera el mismo de la seccion del nivel facil, y en este nivel no
se tienen elementos de escenarios, se utiliza un cuadro de texto de JavaScript que se

muestra a continuacion:

Figura 36. Recuadro donde se ingresa nombre del Rio.
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4.2.5 Pantallas Mdédulo Dos: Tesoros Acuaticos.
Se muestran las pantallas del Médulo Dos: Tesoros Acuéticos. La pantalla principal del

juego para plataforma web serd la siguiente:

Figura 37. Pantalla cargando Tesoros Acuéticos.

4.2.5.1 Pantallas Nivel Facil

Se activa el boton del nivel facil mostrandose como a continuacion:

Basico Medio Avanzado

Figura 38. Pantalla Nivel uno activo.

Una vez seleccionado, se muestra el nivel uno en donde se puede seleccionar el rio o el
lago en el que quiere ir a pescar, debe dar clic, se brinda informacién auditiva, que puede
facilmente cerrar o presionar el botén “Play” para iniciar el juego, la pantalla descrita se

muestra a continuacion :
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D‘
DA

Rio Sumpul

Figura 39. Pantalla nivel uno mapa con Rios y Lagos

Posteriormente se presenta el escenario de pesca con la animacion de “Togui pescador”
lanzando el anzuelo:

Figura 40. Pantalla nivel uno escenario de pesca

Se muestra el escenario de pesca del juego, en este los peces estaran en movimiento por
lo que no aparecen todos al mismo tiempo y debe capturarlos para cumular puntos en el

tiempo establecido de 90 segundos, se muestra a continuacién esta pantalla:
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3

Figura 41. Pantalla nivel uno fondo bajo agua.

La pantalla final mostrada, proporciona informacién de puntaje y el tiempo expirado,
desactiva el boton “Play”, luego se puede volver al menu y jugar ese nivel u otro, se anexa

la pantalla final con la puntuacion:

Figura 42. Pantalla Final Nivel uno médulo dos
4.2.5.2 Pantallas Nivel Medio

presentan las

Ahora se pantallas del nivel medio, si se selecciona dicho nivel.

L N

€ X

Basico Medio Avanzado

Figura 43. Pantalla ment médulo dos nivel dos
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En este nivel el nifio tendra diferentes “post-it” o vifietas con los nombres de los rios y

deberé colocarlos en donde corresponde segun indica el pin.

Figura 44. Pantalla del escenario principal del Nivel dos

Si lo logra le da 10 puntos, si falla le cuenta las veces que falla, si en el segundo intento lo
logra le da solo 5 puntos, si no lo logra en dos intentos sigue contando fallas y ya no le da

puntos aun si lo coloca correcto:

Grande de
San Miguel

Figura 45. Pantalla nivel dos puntos y fallas
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6rande de
San Miguel

Figura 11.6.6.2.3 Pantalla nivel dos Ejemplo acierto segundo intento.

4.2.5.3 Pantallas Nivel Avanzado

€ X

Bdsico Medio Avanzado

Figura 11.6.6.3.1 Pantalla nivel tres activo

Al escoger el nivel tres, se presenta el mapa con los rios, debe dar clic para escoger unoy

complementar el nombre, y se le otorga puntos.
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Figura 11.6.6.3.2. Pantalla nivel tres complementar Nombre del Rio

4.2.6 Pruebas del Médulo Dos: Tesoros Acuéticos.

En el desarrollo del modulo Tesoros Acuéticos Al igual que en mapa del tesoro no se
realizan pruebas de codigo con software.
Entre las pruebas que se realizan de funcionalidad en el Nivel Facil son acciones
interactivas en las que se verifica:

- La coordinacion de los respectivos audios de los Rios.

- Que haga la captura del pez.

- Que la puntuacién al atrapar los peces sea la correspondiente de acuerdo al pez

capturado.
- Que el tiempo sea exactamente los 90 segundos y que ya no se pueda jugar

después de ese tiempo.

En el Nivel Medio se realizan las pruebas por medio de la accion de arrastrar las
vifietas, se verifica que:
- Que se logre colocar las vifietas a los puntos de referencia y brinde los audios de
la forma correcta en errores y aciertos,

- Que la puntuacién este acorde a su acierto o fallo de acuerdo a lo establecido.
En el nivel avanzado se realizan pruebas con datos correctos e incorrectos para el
caso de los nombre de los rios, para comprobar que solo se complete los nombres si
los escribe bien, comprobar la escritura que sea todo en mayuscula para este caso

en especifico.
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Algunas de las pruebas realizadas para este caso:

Nombre del Rio o Lago Dato correcto | Datos Incorrectos

Lago de Guija GUIJA Guija, Lago Guija y demas
variaciones

Lago de Coatepeque COATEPEQUE | Coatepeque, Lago Coatepeque y
demas variaciones

Lago de llopango ILOPANGO llopango, Lago llopango y demas
variaciones

Rio Paz PAZ Paz, Pas,

Rio Grande de San Miguel GRANDE Rio Grande, Grande, san miguel, y
las variaciones similares

Rio Lempa LEMPA Lempa, Rio Lempa, entre otras

Rio Sumpul SUMPUL Sumpul, Rio Sumpul y otras
variaciones posibles.

Rio Torola TOROLA Torola, Rio Torola y demas
variaciones posibles.

Rio Jiboa JIBOA Jiboa, Rio Jiboa, entre otras.

Rio Goascoréan GOASCORAN | Goascoran, goascoran, y otras
variaciones

Tabla 19. Pruebas nivel avanzado.

Otras pruebas que se verifican en este nivel son:
-Que el Rio se muestre de forma aleatoria.
-Que otorgue la puntuacion de la forma correcta en aciertos y fallas.
-Que salga del juego al tener tres fallos seguidos
-Que los audios se escuchen de forma relacionada a la informacion proporcionada o
a los aciertos y errores que se tengan.
No se cuenta con un banco de pruebas en este caso porque no es por medio de datos
a ingresar que se realizaran las pruebas sino a cada interaccion con el sistema de
acuerdo al juego, los datos correctos o incorrectos seran los posibles errores que se

comenten para probar la funcionalidad y los respectivos aciertos.
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4.3 Desarrollo de Médulo Tres: Divinas Cumbres.

En este capitulo se da a conocer el proceso que se ha llevado a cabo para el analisis,
disefio y desarrollo del M6dulo Tres: Mapa Vulcanoldgico, el cual de ahora en adelante le
llamaremos Divinas Cumbres.

El nombre de este médulo surge de los libros guia donde hacen referencia exacta a los
volcanes como Divinas Cumbres, ademas del conocido poema de Alfredo espino,

Ascencion.

4.3.1 Objetivos del Modulo Tres: Divinas Cumbres.

e Analizar el material de curricula proporcionado por el MINED, para determinar la
informacion a incluir.

e Listar los requerimientos con los que debe cumplir el MAdulo Tres.

o Definir la dinAmica del juego del Médulo Tres de la Herramienta Ludica

¢ Disefiar pantallas, escenarios y personajes acorde a la dinamica seleccionada.

4.3.2 Anédlisis de la Situacion Actual Modulo Tres: Divinas Cumbres
4.3.2.1 Recoleccion de Datos.
Como primera fase en el ciclo de Vida de desarrollo de proyectos tenemos el andlisis de la
situacion actual, el cual lo haremos por medio de la investigacion, que en nuestro caso se
ha llevado a cabo a través de la revision minuciosa del contenido de los libros de primaria
de Estudios Sociales y Civica de la Coleccién “Cipotas y Cipotes”, que son parte de la

metodologia de ensefianza en la curricula del MINED.

4.3.2.1.1. Revisién de contenido tematico de primaria

Con el objetivo de conocer mas a fondo lo que se tiene que desarrollar en el Médulo Divinas
Cumbres, se hizo la revision del contenido tematico respectivo obteniendo la siguiente
informacion:

e En los libros de primer a tercer grado se le ensefa al alumno los elementos del
medio ambiente, tanto naturales como artificiales y también se les muestra como
identificarlos, es aqui donde el alumno conoce su medio ambiente natural y los
elementos por los que esta conformado, tales como: rios, lagos, arboles, y plantas.

e En el libro de cuarto grado es donde se centra nuestra investigacion, debido a que
es en este nivel educativo que se le ensefia al estudiante todo el relieve de El

Salvador (ver anexo 10 pagina 176), se detallan cudles son los volcanes mas
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importantes del pais, asi como también se dan a conocer los departamentos que se
benefician con la flora y fauna, ademas de proporcionar informacion relevante de
cada uno de ellos.

e En ellibro de Quinto grado se observa que la informacién de los volcanes es a nivel
de Centroamérica y en el de Sexto grado a nivel de América.

4.3.2.2 Anélisis de los datos recolectados.
Teniendo la informacion que se necesita para dar inicio al desarrollo del Médulo Tres
Divinas Cumbres, se procede a la seleccion de la mecanica del juego y cumplir de esta
manera con los requerimientos necesarios.
A continuacion se presenta el proceso que se llevé a cabo para la seleccion de la mecanica

del juego para el Modulo Tres Divinas Cumbres.

4.3.2.2.1 Lluvia de ideas.
La técnica de lluvia de ideas, fue la que se utiliz6 tanto para seleccionar la dinamica del
juego, como para darle nombre al Modulo Tres, cada integrante del grupo de desarrollo

aportdé una o mas ideas sobre la dinAmica, las cuales se detallan a continuacion:

e Reventar globos, selecciona un volcan del pais, se proporciona informacién del
mismo y posteriormente se puede jugar a reventar globos con bolas de lava.

e Laberinto, se presenta un laberinto, con un Gnico camino de entrada y salida, lo que
obliga al jugador a pasar y conocer todos los volcanes de El Salvador.

e Trivias, se le hacen preguntas al jugador de nivel medio hasta las mas complejas
sobre volcanes, se muestra tres posibles respuestas, si selecciona la correcta se
observa un aumento de nivel de lava, hasta explotar el volcan.

e Arrastrar Postales de Viaje: se presenta el mapa de El Salvador con los volcanes
mas importantes y que memorice donde estan ubicados, al iniciar el juego los
volcanes desaparecen y se muestran tarjetas con informacion sobre el volcan, y el

jugador debe arrastrarlo al lugar correcto en el mapa.

4.3.2.2.2 Seleccion de ladindmica del juego.
Posterior a la lluvia de ideas, se elige la opcion de las Trivias para los niveles avanzados
en combinacién con la idea de las tarjetas postales para el nivel informativo, por lo que la

dinamica del juego queda de la siguiente manera:
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Nivel F&cil: en este nivel se tiene el mapa de El Salvador con los 7 volcanes
principales, se tiene un boton para iniciar el juego, y al presionarlo
desaparecen los volcanes, y en la esquina inferior izquierda de la pantalla
aparecen unas tarjetas como postales de viaje una sobre otra de forma
aleatoria con la informacion de los volcanes, la cual el jugador debe
seleccionar y arrastrar hacia el mapa y ubicarlo donde él crea correcto. Si el
jugador acierta, se presenta audio con la informacion del volcan que
arrastro.

Nivel Medio: en este nivel, se le muestra al jugador un volcan del lado
izquierdo de la pantalla, y del lado derecho una secuencia de preguntas
presentadas de una en una de forma aleatoria, en este nivel son preguntas
bésicas sobre los diferentes volcanes.

Nivel Dificil: este nivel tiene la misma dinamica del nivel medio, con la
diferencia que las preguntas son mas complejas, es decir que requiere de

mas concentracion y conocimiento por parte del jugador.

4.3.3 Especificacion de Requerimientos Médulo Tres: Divinas Cumbres.

En esta fase del analisis, se detallan los requerimientos con los que el Modulo Tres debe

cumplir.

Estos requerimientos son los servicios que el Sistema, en nuestro caso el Juego Divinas

Cumbres debe proporcionar ante ciertas entradas del usuario, en este caso la entrada del

usuario es unicamente dar Clic o un tap en pantalla tactil en el inicio de cada nivel de

dificultad que se desea jugar, se respeta el cédigo de Requerimientos que ya ha sido

establecido.

Caddigo Requerimientos Funcionales Divinas Cumbres

RFDC1 Mostrar la ubicacion de los volcanes en los diferentes departamentos

RFDC2 Permitir que el usuario arrastre tarjetas hacia el departamento
correspondiente del mapa de El Salvador

RFDC3 Debe mostrar las postales de forma aleatoria

RFDC4 Asignar puntuacion al usuario si arrastra la postal en el lugar correcto
en el mapa.

RFDC5 Contar los intentos que el usuario haga hasta colocar la postal en el

lugar correcto.
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RFDC6 Permitir observar el aumento de lava al contestar correctamente la
pregunta.

RFDC7 Mostrar preguntas de manera aleatoria.

RFDC8 Debe mostrar la explosion del volcan al contestar correctamente

todas las preguntas.

RFDC9 Mostrar ayuda en el nivel informativo.

RFDC10 Proporcionar los nombres de los Volcanes

RFDC11 Mencionar el departamento al que pertenecen los volcanes
RFDC12 Brindar datos relevantes de cada uno de los volcanes
RFDC13 Indicar si la respuesta ha sido contestada correctamente

Tabla 20. Requerimientos Funcionales Divinas Cumbres

4.3.4 Disefio del Modulo Tres: Divinas Cumbres
Ahora pasamos a la fase de disefio, que es muy importante en el ciclo de vida de desarrollo
de proyectos, en la que se presenta la descripcion de los casos de uso asi como también

sus respectivos diagramas.

4.3.4.1 Casos de Uso del Modulo Tres: Divinas Cumbres
En esta seccion se encontraran descritos los requerimientos para el modulo tres
presentados como casos de usos narrados en formato simple, lo que permite documentar

la funcionalidad requerida para la implementacion de dicho médulo.

a) Escenario principal de éxito:
Cuando el usuario ingresa a la pantalla principal de la Herramienta Ludica, puede
seleccionar el icono del Modulo Tres, que corresponde al Mapa Vulcanolégico de El
Salvador. Al seleccionar el icono, puede observar un ment con dos niveles de dificultad:

Bésico y Trivias.

e Nivel Basico (informativo)
Escenario Principal de éxito.
El nivel Basico es para que el usuario reciba informacion necesaria acerca de los volcanes,

como: nombre, altura y en qué departamento esta ubicado.
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Al inicio se le muestra el mapa de El Salvador con sus volcanes, hay un botén de Play el
cual al dar clic o presionarlo hace que los volcanes desaparezcan y queda Unicamente una
sombra donde debe estar ubicado el volcan.

Se le muestra al usuario una tarjeta con la informacion del volcan como altura y nombre, se
presentan de forma aleatoria para todos los volcanes, el usuario debe hacer clic o presionar
sobre la tarjeta para que se muestre la postal con la correspondiente informacién y audio,
y pueda arrastrar Unicamente el volcan de la tarjeta, la cual desaparece luego que el usuario
acierte la ubicacion del volcan.

Se le dan al usuario 25 puntos por cada volcan acertado si lo hace en el primer intento, 10
puntos si lo hace en el segundo intento y 5 puntos si lo hace en el tercer intento, no se le
dan puntos si lo hace en mas de tres intentos.

Al completar los volcanes se le muestra una pantalla para poder reiniciar el nivel o volver a

mostrar los niveles del moédulo.

¢ Nivel Trivias | Medio

En este nivel esta la opcion de escoger entre dos sub niveles medio y avanzado, la
diferencia entre ellos es que las preguntas son mas dificiles en el nivel avanzado.

En el nivel medio se presenta al usuario, un volcan (se debe observar el nivel de lava), se
le dan 10 preguntas sobre la informacién basica de los volcanes de El Salvador, que se iran
mostrando de forma aleatoria con tres respuestas de las cuales una es la correcta, por
cada respuesta correcta sube el nivel de lava en el volcan, si el usuario no contesta bien no
sube el nivel de lava.

Se muestra la explosién del volcan solo si el usuario completa exitosamente las 10

preguntas, de lo contrario no hay explosion

e Nivel Trivias | Avanzado
Para el nivel avanzado es la misma dindmica de juego del nivel Medio de Trivias, la
diferencia es que las preguntas llevan un poco mas de detalle, con lo que se pretende que

el usuario ponga mas atencion en el nivel informativo.

104




Herramienta Lidica para el Apoyo Del Aprendizaje de Elementos Geogrdficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria

Diagramas.

A continuacion se presenta el caso de uso a partir de la seleccion del médulo Tres:

a) Caso de uso: Iniciar MAdulo Tres.

Iniciar Mddulo Tres

I

— ]

Jugador Seleccionar Nwvel de Dificultad

Reiniciar Nivel

Figura 46. Diagrama Caso de Uso Iniciar Médulo Tres

Caso de Uso

Nombre Iniciar Modulo Tres
Descripcion El usuario desea iniciar el Médulo “Divinas Cumbres”
Precondicion Iniciar Juego principal

Secuencia principal | 01 El usuario ingresa al médulo Divinas Cumbres

02 Se carga la interfaz principal

03 Se muestra la pantalla principal al seleccionar ese médulo
(caso de uso Seleccionar Nivel de dificultad)

Errores/alternativas | e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.
e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

Postcondicién Se ha iniciado a jugar el Mapa Vulcanolégico (Divinas Cumbres)

Notas No

Tabla 21.Caso de Uso Iniciar Médulo Tres
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Caso de Uso

Nombre

Seleccionar Nivel de Dificultad

Descripcion

El usuario desea seleccionar un nivel de dificultad para poder

empezar a jugar

Precondicién

Iniciar Modulo Tres

Secuencia principal

01  Elusuario selecciona el nivel de dificultad en el que desea
jugar
02  Se carga la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario pueda jugar.

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las
felicitaciones por haber terminado el nivel seleccionado

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

juego(caso de uso Reiniciar Nivel) o salir

Postcondicion

Se ha iniciado un nivel de dificultad

Notas

No

Tabla 22.Caso de Uso Seleccionar Nivel de Dificultad

b) Caso de Uso: Iniciar Nivel Facil

Jugador

Iniciar Nivel Facil

T

Reiniciar Nivel

Figura 47. Caso de Uso Iniciar Nivel Facil Médulo Tres
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Caso de Uso

Nombre Iniciar Nivel Facil

Actor Jugador

Descripcion El usuario ha seleccionado que desea jugar el Nivel Facil del
Médulo Tres

Precondicion Iniciar Médulo Tres

Secuencia principal | 01 El usuario selecciona Nivel facil
02 Se carga la interfaz del Nivel facil
03 Se cargan elementos para poder jugar el Nivel F&cil

Errores/alternativas | e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

¢ El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton Ayuda en cualquier
momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las felicitaciones
por haber terminado el nivel seleccionado.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso

de uso Reiniciar Nivel) o salir

Postcondicion Se ha iniciado el Nivel Facil

Notas No

Tabla 23. Caso de Uso Iniciar Nivel Facil Médulo Tres

¢) Caso de Uso: Iniciar Nivel Medio

Iniciar Nivel Medio

o, e
\

Jugador \

Reiniciar Nivel

Figura 48. Diagrama Caso de Uso Iniciar Nivel Medio Médulo Tres
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Caso de Uso

Nombre Iniciar Nivel Medio
Actor Jugador
Descripcion El usuario ha seleccionado el Nivel Medio del Médulo Tres

Precondicién

Iniciar Modulo Tres

Secuencia principal

01
02
03
04

05

El usuario selecciona Nivel Medio

Se carga la interfaz del Nivel Medio

Se muestra en pantalla los elementos del juego.

El sistema muestra 10 preguntas de una en una de
manera aleatoria (preguntas bésicas)

El sistema muestra aumento de lava, Ssi se contesta
correctamente.

Errores/alternativas

El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

El usuario puede volver al menu principal del juego.

El usuario puede seleccionar Ayuda en cualquier momento.
Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las
felicitaciones por haber terminado el nivel seleccionado

Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso
de uso Reiniciar Nivel) o salir

Postcondicién

Se ha iniciado el Nivel Medio

Notas

No

Tabla 24. Caso de Uso Iniciar Nivel Medio Médulo Tres.

d) Caso de Uso: Iniciar Nivel Dificil

. ]
\

Jugador

Iniciar Nivel Dificil

T

Reiniciar Nivel

Figura 49. Diagrama Caso de Uso Iniciar Nivel Dificil M6dulo Tres
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Caso de Uso

Nombre Iniciar Nivel Dificlil
Actor Jugador
Descripcion El usuario ha seleccionado el Nivel Dificil del Médulo Tres

Precondicién

Iniciar M6dulo Tres

Secuencia principal

01 El usuario selecciona Nivel Dificil

02 Se carga la interfaz del Nivel Dificil

03 Se muestra en pantalla los elementos del juego.

04 El sistema muestra 10 preguntas de una en una de
manera aleatoria(preguntas complejas)

05 El sistema muestra que aumenta el nivel de lava, si el

usuario contesta correctamente.

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic o presionar el botén Ayuda en
cualquier momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las felicitaciones
por haber terminado el nivel seleccionado

e Al terminar el nivel, el usuario podra reiniciar el juego(caso de

uso Reiniciar Nivel) o salir

Postcondicion

Se ha iniciado el Nivel Dificil

Notas

No

Tabla 25. Caso de uso Iniciar Nivel Dificil Modulo Tres.

Caso de Uso

Nombre

Reiniciar Nivel

Descripcion

El usuario desea reiniciar el nivel de dificultad jugado

Precondicién

Haber seleccionado un nivel de dificultad en el juego

Secuencia principal

01  Elusuario selecciona reiniciar el nivel de dificultad jugado
02  Sevuelve a cargar la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario inicie el juego

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en
cualquier momento.
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cualquier momento.

juego(caso de uso Reiniciar Nivel) o salir

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic o presionar el boton Ayuda en

e Al terminar el nivel, se le mostraré al usuario las
felicitaciones por haber terminado el nivel seleccionado

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

Postcondicion

No

Notas

No

Tabla 26. Caso de Uso Reiniciar Nivel

4.3.4.2 Disefio de Pantallas Modulo Tres

El disefio de interfaz de usuario es una de la fase muy importante, ya que por medio de esta

el usuario tiene interaccion con el juego y es lo que a simple vista da la pauta para que el

usuario perciba la armonia entre los elementos que se le presentan, ademas de tener una

perspectiva agradable que lo motive a jugar.

En esta seccion se presenta la distribucion de las diferentes Pantallas aplicados a los

diferentes niveles que conforman el Modulo Tres, luego que el usuario seleccione jugar

Divinas Cumbres.

a) Pantalla principal del M6dulo Tres

G!)g

Figura 50. Disefio de Pantalla Principal Médulo tres

1. Nombre del Médulo

2. Icono representativo para el nivel 1

3. Nombre del nivel 1

110




Herramienta Lidica para el Apoyo Del Aprendizaje de Elementos Geogrdficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria

N o o &

Icono representativo para el nivel 2
Nombre del nivel 2
Botdn de ayuda.

Boton cerrar ventana

Disefio para el Nivel Basico

&

oL T 1© e |

OR

N o o bk~ w0 Db P

Figura 51. Pantalla Nivel Basico Mddulo Tres

Mostrar puntos ganados

Mostrar nimero de intentos.

Espacio donde estara ubicado el mapa de El Salvador.

Espacio donde estara ubicado las tarjetas informativas sobre los volcanes.
Botdn “Inicio”.

Botdén de ayuda.

Botén cerrar.

Nivel Trivias, seleccion de nivel de dificultad.
En este nivel de trivias se presenta la opcion de escoger el nivel de dificultad medio
0 avanzado como se describe en los casos de uso, por lo que se disefia la pantalla

de la siguiente manera al entrar al nivel.
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X
T N

Figura 52. Primera pantalla Nivel Medio de Trivias

fcono para volver al ment del Médulo Tres.
fcono representativo para seleccionar el Nivel Medio.

fcono representativo para seleccionar el Nivel Avanzado.

P w0 NP

Boton cerrar.

d) Nivel Medio y avanzado, area del Juego.

Para ambos niveles se muestra la misma presentacion.

©P) S L7 S

Figura 53. Segunda pantalla nivel medio de Trivias.

1. icono para volver al ment principal del Médulo tres.
Espacio en pantalla donde se muestra el volcan con su nivel de lava.
3. Espacio en pantalla donde se presenta las preguntas con sus posibles
respuestas.
4. Botén de ayuda.

Boton cerrar.
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e) Pantallareiniciar nivel.

Este disefio de pantalla ser utilizado en los tres niveles de dificultad.

=

1. Botdn reiniciar nivel.
2. Botén menu del médulo tres.

3. Botoén cerrar.

4.3.4.3 Dialogo del Juego Mddulo Tres

Nivel Facil

Hola ahora te presento el mapa de nuestro pais El Salvador y los 7 volcanes mas
importantes, memoriza su ubicacion porgue cuando empieces a jugar tendras que ubicarlos
en el mapa. Da clic en el botén para comenzar a jugar.

En la parte de abajo del mapa estan las fotos de los volcanes de El Salvador puedes dar
clic para conocer mas sobre ellos, luego tienes que arrastrar la imagen del volcan a la parte

del mapa donde corresponda.

Volcan de Santa Ana
El volcan de Santa Ana también es conocido como Volcan llamatepeqg. Este volcan se ubica
en el departamento de Santa Ana, a una altura de 2,382 metros sobre el nivel del mary su

dltima erupcién fue en el afio 2005.
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Volcén de lzalco

El volcén de Izalco es considerado como el més joven de los volcanes de El Salvador y uno
de los més jovenes del continente americano. Obtuvo el sobrenombre de Faro del Pacifico.
Su altura es de 1,965 msnm™ su Gltima erupcion fue en el afio de 1966 y se encuentra en

el departamento de Sonsonate.

Volcan de San Salvador

El volcdn de San Salvador también es conocido como volcan de Quezaltepeque. Esta
ubicado en el departamento de San Salvador y en el departamento de La Libertad. Su ultima
erupcion fue en el afio de 1917 y su altura es de 1867 msnm.

Volcan de San Miguel

El volcan de San Miguel es mejor conocido como Volcan Chaparrastique (que significa
“tierra calurosa del chaparro o tierra del calor”), se encuentra ubicado en el departamento
de San Miguel. Es el tercer volcan mas alto del pais. Su dltima erupcion fue en el afio 2013

y su altura es de 2130 msnm.

Volcan de San Vicente

El volcan de San Vicente es conocido también como Volcan Chinchontepeq, se ubica entre
el departamento de San Vicente y el departamento de La Paz. Este se considera como el
segundo volcan mas alto de El Salvador. Al norte del volcan se encuentra el Valle de Jiboa,
la altura de este volcan es de 2173 msnm y no hay registro de erupciones.

Volcan de Conchagua
El volcdn de Conchagua se encuentra al sureste del municipio de Conchagua en el
departamento de La Unién su altura es de 550 msnm, su Ultima erupcion fue en 1892 y esta

ubicado en la Isla del Golfo de Fonseca en el departamento de La Union.

Volcan Tecapa
El volcan Tecapa (significa “Laguna de piedras”) se encuentra al sur del pueblo de Alegria

en el departamento de Usulutan. Al centro del volcan existe una laguna con aguas de color

14 Msnm: Metros Sobre EL Nivel Del Mar
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turquesa que es conocida como la Laguna de Alegria. La altura de este volcan es de 1592

msnm y no hay registro de erupciones.

Nivel Medio

Ahora estamos en el nivel medio, pondremos en practica lo que aprendimos en el nivel
anterior, yo sé que eres muy inteligente y podras contestar todas las preguntas
correctamente. En este nivel se te presentaran preguntas de los 7 volcanes mas
importantes de El Salvador y cada vez que contestes correctamente veras como aumenta
el nivel de lava en el volcén, tendras que contestar las 10 preguntas correctamente para
gue el nivel de lava llegue hasta la cima del volcan y este haga erupcién, esa es tu meta

vamos TU puedes hacerlo

Nivel Avanzado

En el nivel Avanzado también se te presentaran preguntas de los volcanes mas importantes
de El Salvador, estas preguntas seran un poquito mas dificiles pero como tu ya estudiaste
y sabes mucho de tu pais podras hacerlo muy bien. En este nivel tendras que contestar
correctamente las 10 preguntas que se te presenten para que puedas ver que el nivel de
lava del volcan llegue hasta la cima y haga erupcién. Sé que lo hards excelente

comencemos a jugar

Trivias Nivel Dificil

1. Cuédl es la altura del volcan de Santa Ana R// 2382 msnm

2. En qué afio se dio la ultima erupcion del Volcan de Santa Ana R// 2005

3. Cual es el volcan mas joven de El Salvador R// El volcan de lzalco

4. En qué afo nacio el volcan de lzalco R// En 1770

5. Cual es la altura del volcan de Izalco R// 1965 msnm

6. Cual es la altura del volcan de San Salvador R// 1867 msnm

7. Cuando fue la ultima erupcion del volcan de San Salvador R// 1917.

8. Cuél es la altura del volcan de San Miguel R// 2130 msnm.

9. Cuando fue la ultima erupcion del volcan de San Miguel R// En 2015

10. En que departamentos esté ubicado el volcan Chinchontepec R// En San Vicente y

La Paz.
11. Cudl es la altura del volcan de San Vicente R// 2173 msnm

12. En qué departamento se encuentra ubicado el volcdn de Conchagua
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13.
14.
15.
16.

17.

R// En la Union.
Cudl es la altura del volcan de Conchagua R// 550 msnm.

Cuando fue la ultima erupcion del volcan de Conchagua R// En 1892.
En qué departamento se encuentra el volcan Tecapa R// En Usulutan.
Como se llama la laguna que esta en el centro del volcan Tecapa
R// Laguna de Alegria
Cuando fue la ultima erupcion del volcan Tecapa R//No hay registro

Trivias Nivel Facil.

1.

17.

Cual es el volcan més alto de El Salvador R// El volcan de Santa Ana

Cual es el nombre del volcan de Santa Ana R// llamatepec

Como se llama la cordillera donde esta ubicado el volcan de Santa Ana

R/l Cordillera de Apaneca

En qué departamento se encuentra el volcan llamatepec R// En Santa Ana

Cual es el sobrenombre del volcan de Izalco R// El Faro del Pacifico

Cuando se dio la tltima erupcién del volcan de Izalco R// 1966

En qué departamento se ubica el volcan de Izalco R// En Sonsonate

Como se le conoce también al volcan de San Salvador R// Volcan de Quezaltepeque

En qué departamento se ubica el volcan de Quezaltepeque R// En San Salvador

. Como se le conoce también al volcan de San Miguel R// Volcan Chaparrastique

. En que cordillera se encuentra el volcan de San Miguel R//Cordillera de Chinameca
. En qué departamento esta ubicado el volcan Chaparrastique R//En San Miguel

. Cual es el tercer volcdn més alto de El Salvador R// El volcan de San Miguel

. Como se le conoce también al volcan de San Vicente R// Volcan Chinchontepec

. Cual es el segundo volcan mas alto de El Salvador R// El volcan Chinchontepec

. Cuando fue la tltima erupcién del volcan de San Vicente

R/l No hay registro al menos no en los tltimos 500 afios

Cual es la altura del volcan Tecapa R// 1592 msnm

Expresiones de acierto y no acierto en las trivias
Acierto:

e Muy bien esa es la respuesta correcta

e Asi es, ti has contestado muy bien

e Otra respuesta correcta jeso es!
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o Excelente tl conoces todas las respuestas

No acierto:
e Esano eralarespuesta que buscabamos pero inténtalo nuevamente
e Vamos concéntrate yo sé que tu puedes

¢ No te preocupes vamos a la siguiente pregunta

4.3.4.4 Disefo de personaje del M6dulo Tres
En el desarrollo de Divinas Cumbres como en cualquier otro juego, el personaje del médulo

es Togui, esta vez caracterizado como Explorador, debido a la teméatica.

Figura 54. Personaje Modulo Tres- Togui Explorador

Para el disefio de Togui como explorador con su chaleco y su sombrero, se busca mantener
el efecto de la figura sobre cartdn como todos los elementos que se han venido utilizando

a lo largo del desarrollo de los diferentes médulos de la Herramienta Ludica.

4.3.4.5 Disefio de Escenarios Mddulo Tres
El disefio de los escenarios para Divinas Cumbres se cred en base a los tres niveles de
dificultad que tiene la mecanica del juego en general al nivel facil se le ha denominado
Bésico y los niveles de dificultad medio y avanzado se encuentran dentro del nivel llamado
Trivias. Se presentan a continuacion los elementos que se han utilizado para formar los

escenarios de los distintos niveles de dificultad.
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4.3.4.5.1 Elementos para escenario de Nivel facil.

En el Nivel de Bésico es donde se usan las siguientes fotos instantaneas que se arrastran
hasta su correcta ubicacion en el mapa de El Salvador para poder completar el nivel del
juego, los demas elementos como los volcanes sobre carton y las postales con la
informacién de los volcanes son los que permiten el aprendizaje y la generacién completa

del escenario de juego.

Sprite de los volcanes

_ Ilamatepec LI' Izalco Lgygzgltepec LChiclgpntepec

Figura 55. Sprite de los volcanes

Figura 56. Postal, volcan sobre cartén y sombra base

4.3.4.5.2 Elementos para escenario de Nivel facil.

A continuacién se muestra las imagenes que se han utilizado para ingresar a los dos niveles
de Trivias, la primera opcién o cara alegre es para ingresar al nivel de dificultad Medio y la
cara roja un poco preocupada es para ingresar al nivel de dificultad Avanzado, El sprite de
los volcanes con sus diferentes niveles de lava y la imagen de la pagina de cuaderno son
los elementos que permiten la generacion del escenario de Trivias de dificultad avanzado.

Se muestran en las figuras siguientes:

Figura 57. Imagenes de niveles Medio y Avanzado de Trivias
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Figura 58. Volcanes con diferentes niveles de lava.

Figura 59. Pagina para las preguntas de los niveles de Trivia.

4.3.5 Pantallas Médulo Tres: Divinas Cumbres.
Como parte de la documentacion del desarrollo del Modulo tres Divinas Cumbres, se

presentan a continuacién la secuencia de las pantallas al jugar Divinas Cumbres:

4.3.5.1 Pantallas Nivel Basico
Se presentan las pantallas que corresponden a la seleccion del Modulo Tres. En la siguiente

pantalla se muestra la seleccion del Nivel Basico.

Trivias

Figura 60. Pantalla para seleccionar Nivel Basico.

Al seleccionar el nivel basico se presenta el Mapa con los principales volcanes tal como se

define en el caso de uso.
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Figura 61. Pantalla para iniciar a jugar Nivel Basico Médulo Tres.

Luego al dar inicio al juego se muestran las postales, que brindaran mayor informacién al

dar clic sobre ellas y que pueden ser arrastradas hasta la parte correspondiente del mapa.

Figura 62. Pantalla para empezar a arrastrar postales

En la siguiente pantalla se muestra la postal informativa, que tiene cada una de las

fotografias de los volcanes.

Figura 63. Muestra de la postal informativa

Se muestra en la pantalla cuando contabiliza los puntos en tiempo real al momento de la
ubicacion del volcan en el lugar correcto, de igual manera se cuentan los intentos que se

hacen antes de lograr el acierto.
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Figura 64. Ubicacion del volcan en su lugar en el mapa

4.3.5.2 Pantallas Trivias Nivel Medio y Avanzado
Nuevamente desde el menu del Modulo Tres puede seleccionarse esta vez el nivel de

trivias:

Divinas cumbres...

Trivias

Figura 65. Pantalla para seleccionar nivel Trivias.

Dentro de este nivel se puede seleccionar la dificultad en nivel medio o avanzado, como

indican sus botones que para este caso son caras alusivas a la dificultad que representan

Avanzado

Figura 66. Pantalla para seleccionar jugar nivel Medio.
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Al seleccionar cualquiera de los dos niveles se muestra la siguiente pantalla, con la
diferencia de que las preguntas en el nivel avanzado son mas dificiles, tomando en cuenta

gue son referentes a afios de erupcion por ejemplo.

e
¢Cual es el volcan mas
alto de El Salvador?

Figura 67. Pantalla para iniciar a jugar Trivias nivel Medio

Conforme se responden las preguntas de forma correcta el nivel de lava aumenta como se

muestra en la siguiente pantalla:

L ]
¢Cual es la altura del
volcan de Santa Ana?

’ b

68. Pantalla con volcan aumentando de lava.

Figura

Al finalizar las preguntas se puede lograr la erupcion del volcan solo si se contestaron
correctamente todas las preguntas, sino se finalizan las pregunta sin obtener la erupcion,
en la siguiente imagen se muestra la captura de ambos casos al finalizar el nivel de trivias

tanto el medio o avanzado funcionaran igual.
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Figura 69. Captura de pantallas al finalizar las trivias

4.3.6 Pruebas del M6dulo Tres: Divinas Cumbres.
En el desarrollo del Médulo Tres, Divinas Cumbres se realizaron las pruebas necesarias
para poder evaluar el funcionamiento del juego y se presentan en detalle a continuacion:
En el Nivel Basico se comprueba que el volcan que se arrastre hasta el mapa sea el
correcto, ademas de que reciba la puntuacion adecuada o los intentos que ha tenido hasta
arrastrar correctamente el volcan y que los audios sean coherentes con los éxitos o fallos
durante el juego y que desplieguen la informacién correcta del volcdn que se esta
mostrando en un momento dado.
En el nivel Medio se verifica que por cada pregunta que se contesta correctamente, también
aumente el nivel de lava que se presenta en el volcan y que por lo tanto el volcan haga
erupcion al contestar correctamente todas las preguntas que se presentan de forma
aleatoria al jugador.
En el nivel Avanzado es similar al nivel medio, Unicamente que las preguntas que se
presentan son mas complejas o0 necesitan mas atencion por parte del jugador.
A continuacién se presenta un listado de las preguntas utilizadas en el nivel de Trivias en

sus ambos niveles de dificultad, Medio y Avanzado.

Pregunta Respuesta correcta | Respuestas erréneas
¢,Cuél es el volcan més alto de El Volcan de Santa Monte Everest, Cerro
Salvador? Ana Verde
¢,Con qué otro nombre se conoce al Bosque Nebuloso,
volcan de Santa Ana? llamatepeq Cordillera Apaneca
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¢, Como se llama la cordillera donde Cordillera de

Cordillera del Balsamo,
esta ubicado el volcan de Santa Ana?

Apaneca Cordillera de los Andes

¢,Cual es el sobrenombre del volcan Caldera del Pacifico,

de lzalco? El Faro del Pacifico llamatepeq
¢En qué departamento se encuentra
el volcan llamatepec? Santa Ana Usulutan, llamatepec
¢En qué departamento se ubica el
volcan de lzalco? En Sonsonate Santa Ana, Usulutan
¢ Con qué otro nombre se conoce al

llamatepec, Laguna

volcan de San Salvador? Quezaltepeque verde

¢En qué departamento se ubica el

San Salvador Usulutan,
volcan de Quezaltepeque? Quezaltepeque
¢ Como se le conoce también al llamatepec, Faro del
volcan de San Miguel? Chaparrastique pacifico
¢En qué cordillera se encuentra el Cordillera de Cordillera de Apaneca,
volcan de San Miguel? Chinameca Cordillera del Balsamo
¢En qué departamento esta ubicado
el volcan Chaparrastique? San Miguel Santa Ana, La Paz
¢, Como se le conoce también al

llamatepeq, Cordillera

Chinchontepec de Chinameca
Tabla 27. Prueba de trivias, Nivel Medio.

volcan de San Vicente?

Pregunta Respuesta correcta | Respuestas erréneas

¢,Cuadl es la altura del volcan de Santa

Ana?

650 metros, 1500
2382 metros metros

¢En qué afio se dio la dltima erupcion

1987, 1822
del Volcan de Santa Ana? 2005

¢,Cudl es el volcan mas joven de El Volcan de Santa Ana,

Salvador? El volcan de Izalco | Volcan de San Salvador

¢En qué afo se formo el volcan de

Izalco? 1770 1521, 1991
¢, Cuadl es la altura del volcan de 2382 metros, 650
Izalco? 1965 metros metros
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¢, Cudl es la altura del volcan de San

2500 metros, 1991

Salvador? 1867 metros metros
¢Cuando fue la dltima erupcion del
volcan de San Salvador? 1917 2005, 1921

¢, Cual es la altura del volcan de San

2130 metros

1950 metros, 650

Miguel? metros
¢,Cuando fue la dltima erupcién del
volcan de San Miguel? 2015 2005, 2013

¢En qué departamentos esta ubicado

el volcan Chinchontepec?

San Vicente y La

Paz

La Paz y San Salvador,

San Vicente y Usulutan

¢,Cuadl es la altura del volcan de San

Vicente

2173 metros

1500 metros, 3500

metros

¢En qué departamento se encuentra

ubicado el volcan de Conchagua? La Union San Miguel, La Paz
¢,Cuadl es la altura del volcan de
650 metros, 1500
Conchagua? 550 metros
metros
¢,Cuando fue la dltima erupcién del
volcan de Conchagua? 1892 2005, 1325
¢En qué departamento se encuentra
el volcan Tecapa? Usulutan San Miguel, Santa Ana

¢,Coémo se llama la laguna que esta

en el centro del volcan Tecapa?

Laguna de Alegria

llopango, llamatepeq

¢,Cudl es la altura del volcan Tecapa?

1592 metros

1200 metros, 650

metros

Tabla 28. Prueba de trivias, Nivel Avanzado

4.4 Desarrollo de Médulo Cuatro: Caminos Magicos.
En el presente capitulo se presenta la informacién necesaria sobre el analisis, disefio y
desarrollo aplicado al Médulo Cuatro: Carreteras Principales y Fronteras de El Salvador, en
el cual inicialmente se trata la situacion actual, el nombre se adopta para continuar la
tematica del juego en general, caminos para enfocar las carreteras y magicos porque en

libros guia se invita a los nifios a imaginar viajes en el tiempo para remontarlos a lo que se
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desea ensefiar en la historia o0 en el pais y dado que las carreteras les sirven para viajar se

denomina de esa forma este médulo.

4.4.1 Objetivos del M6dulo Cuatro: Caminos Magicos.
e Revisar y analizar el material de curricula del MINED “Coleccion Cipotas y
Cipotes”
e Listar los requerimientos con los que debe cumplir el desarrollo del M6dulo
Cuatro: Carreteras Principales y Fronteras de El Salvador
o Disefiar la dinamica del juego que sea capaz de cumplir con los

requerimientos del Médulo Cuatro.

4.4.2 Andlisis de la Situacién Actual Médulo Cuatro: Caminos Magicos
4.4.2.1 Recoleccion de Datos.
La recoleccion de datos para el presente Modulo se hizo por medio de la revision minuciosa
de los libros de primero a sexto grado de Estudios Sociales de la Coleccion Cipotes y
Cipotas.

La revision del material didactico se hace de acuerdo al Médulo que esta en desarrollo.

4.4.2.1.1. Revisiéon de contenido temético de primaria.
Por medio de la respectiva revision del contenido tematico se logré enfocar el interés en
ciertas areas de las lecciones que incluyen el tema relacionado al Médulo Cuatro, entre
ellos esta lo siguiente:
¢ Enlos libros de texto de Primero a Tercer grado se pudo observar que se le ensefia
al estudiante a conocer su medio, es decir a conocer y a ubicarse en los lugares que
frecuenta como lo es en la escuela y su casa, ademas se le ensefia a poder ubicar
esos lugares por medio de un plano, posteriormente se le dan a conocer los puntos
cardinales y a poder utilizarlos en los caminos o calles que frecuentan y se les da
una idea general sobre carreteras.
e En el libro de cuarto grado es donde se le ensefia todo lo relacionado al tema de
este Mddulo Cuatro, que corresponde a conocer las carreteras mas importantes de
El Salvador, que en este caso se muestran tres carreteras que son: Carretera Litoral,
Carretera Panamericanay la Longitudinal, ademas se les da a conocer las fronteras

del pais entre las cuales estan: frontera terrestres con Guatemala y fronteras
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terrestres con Honduras. Las capturas de estos contenidos se pueden apreciar en

el Anexo 11, en la pagina 177.

4.4.2.2 Anédlisis de los datos recolectados.
Posteriormente ya teniendo identificados los datos mas importantes de la curricula que
corresponde a la informacion relacionada al Médulo en desarrollo, se procede a la seleccién
del nombre y para la dindmica del juego que cumpla con lo que se ha revisado segun la

curricula.

4.4.2.2.1 Lluvia de ideas.

Para que el juego sea entretenido y que el usuario pueda recordarlo de forma agradable es
necesario darle un nombre por el cual se identifique facilmente, ademas de encontrar una
dinAmica que sea interactiva y sobre todo que se pueda dar a conocer la informacién
necesaria para que el usuario aprenda jugando. Razén por la que a continuacién se
presenta las ideas basicas que se estudiaron tanto para la seleccién del nombre como para
la seleccion de la dinamica del juego.

e Dibujar Recorrido: aparecera las tres carreteras principales de El Salvador en la
cual el usuario podra seleccionar la carretera en la que desee jugar, se le brindara
la informacién de dicha carretera y se le dara la opcion de jugar en ella dibujando
cada tramo de departamento en departamento.

¢ Ruleta: en esta dinamica se le presentaria al usuario una ruleta con los diferentes
departamentos por los que pasa la carretera, y al girar la ruleta se conoceria el lugar
donde deberia desplazarse sobre la carretera.

e Subniveles en carretera: Que se presente un escenario con la carretera y el mapa
y un dibujo de un jugador en motocicleta que vaya avanzando sobre la carretera y
por cada departamento o tramo pueda entrar a un sub nivel y ahi pueda recolectar
(estrellas, frutas, monedas), diferentes cantidades y suba de nuevo a la carretera y
avance a repetir por cada departamento ese juego, hasta el final.

e Conociendo Carretera: esta dinamica consiste en que el usuario pueda avanzar
en el recorrido de toda la carretera que seleccione y pueda competir para llegar
primero al final de esta hasta llegar a la frontera, lugar donde se le dard un carro o
premios relacionados, se le realizaran preguntas conforme vaya avanzando en el

recorrido.
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4.4.2.2.2 Seleccion de la dindmica del juego.
Con la lluvia de ideas planteada, se tomé la decisién de hacer una combinacion en las ideas
propuestas de manera que se lograra cubrir el material estudiado en la curricula. De esta
manera, la dindmica del juego seleccionada es la siguiente:

¢ Nivel informativo: Dibujando Recorrido
Aparecerd el mapa de El Salvador con tres botones sobre él, al seleccionar cada uno de
los botones aparecera una de las tres carreteras mas importantes del pais, se vera el trazo
de la carretera punteado y entre ellos puntos para separarla por tramos, al dar clic sobre el
punto que se esté indicando se reproduce el audio con la informacion de esa carretera,
luego al dar clic sobre el punto se dibuja el tramo que une con otro punto, en el cual se
debera volver a hacer clic para continuar dibujando la carretera hasta llegar al final.
Se reproducen audios informativos, cada dos puntos que se han unidos, es importante
escuchar la informacion que se proporciona, ya que en el siguiente nivel serd de mucha
utilidad dicha informacién, el comportamiento sera el mismo en cualquier carretera.
Posteriormente puede jugar en las carreteras en el siguiente nivel.

e Nivel de aplicacion de conocimiento: Recorriendo El Salvador
En este nivel, se presentara una serie de cinco preguntas relacionadas a la informacién
proporcionada en el nivel anterior, el tipo de pregunta puede ser: tipo procedimentales o
cognitivas, las preguntas se presentan en forma aleatoria.
Por cada respuesta acertada, se acumularan turbos (representadas por una estrella), el
usuario tiene la oportunidad de acumular hasta cinco turbos, posteriormente al terminar la
serie de las preguntas pasa a un escenario en el que se presenta dos carros de carrera uno
gue inicia de manera automatica (color azul) y otro (color rojo) que inicia hasta que el
usuario presione el boton verde.
Inicia la carrera, y el usuario puede activar sus turbos cuando el botén rojo lo indique, y
haciendo clic sobre él se podra observar que el carro acelera y asi poder alcanzar al carro
automatico.
El usuario tendra oportunidad de ganar la carrera si ha acumulado como minimo tres turbos

y lo activa en el momento oportuno, de lo contrario el carro automatico ganara

4.4.3 Especificacion de Requerimientos Médulo Cuatro: Caminos Magicos
En este apartado se describen los requerimientos funcionales correspondientes a Caminos
Magicos, los requerimientos que tienen en comun todos los Médulos se describieron en las

generalidades.
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Caodigo Requerimientos Funcionales Caminos Magicos
RFCM1 Brindar los nombres de las principales carreteras de El Salvador
RFCM2 Proporcionar informacién relevante sobre las principales carreteras

del El salvador

RFCMS3 Se debe proporcionar los nombres de las fronteras terrestres
RFCM4 Se debe proporcionar informacién sobre las fronteras terrestres
RFCM5 Proporcionar los nombres de los departamentos por los que pasa

cada una de las carreteras.

RFCM6 Mostrar ayuda para aclarar objetivo del juego.

RFCM7 Incluir preguntas procedimentales y actitudinales para el nivel de

aplicacién de conocimiento en el juego.

RFCM8 Que acumule premios por las respuesta correctas

RFCM9 Que se permita ganar con al menos tres premios acumulados la
carrera.

RFCM10 Que muestre un distintivo cuando se el ganador de la carrera del nivel

de aplicacion de conocimientos

Tabla 29. Requerimientos de Funcionales Caminos Magicos.

4.4.4 Disefio del M6dulo Cuatro: Caminos Magicos.
Ahora pasamos a la fase de disefio, en la que se presenta la descripcion de los casos de

uso asi como también sus respectivos diagramas.

4.4.4.1 Casos de Uso del Médulo Cuatro: Caminos Magicos

a) Escenario Principal de Exito
Cuando el usuario entre a la pantalla principal de la Herramienta Ludica podra observar el
menu principal, el cual muestra un icono representativo para cada uno de los Mddulos que
conforman la Herramienta, de esta manera el usuario podra seleccionar el Médulo Cuatro
para poder empezar a jugar “Caminos Magicos”. Una vez hecho clic sobre el Modulo Cuatro,
se presenta el menu correspondiente a “Caminos Magicos” que se conforma por dos iconos
gue el usuario podra seleccionar para aprender inicialmente y luego aplicar su conocimiento

adquirido.
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¢ Nivel Conoce (informativo)
Al seleccionar el Nivel Conoce se observa en pantalla el mapa de El Salvador y sobre él,
tres botones que representan las tres principales carreteras, al hacer clic cada uno de ellos,
Se muestra nuevamente el mapa y sobre la trayectoria de la carretera se observan puntos,
inicialmente se ilumina uno para que el usuario inicie el tramo de la carretera seleccionada,
uniendo dichos puntos por medio de clics se ira reproduciendo informacion sobre la
carretera y formando la misma hasta finalizar el recorrido.

Se puede hacer lo mismo para las tres carreteras mostradas inicialmente.

e Nivel de aplicacién de conocimiento (Acelera):
Una vez se selecciona jugar el nivel “Acelera” se muestra una pregunta de una serie que
debe ser contestada, se le presentan de una en una, Si contesta correctamente cada
pregunta se hara acreedor de un turbo (una estrella), de manera que si contesta todas las
preguntas exitosamente acumula un total de 5 turbos que podran ser utilizados
posteriormente para poder ganar la carrera. Como minimo para poder ganar debe acumular
al menos tres turbos o estrellas.
El tipo de preguntas que el usuario debe contestar son de tipo cognitivas dividas en
procedimentales y actitudinales, cada una relacionada a la informacion presentada en el
nivel “Conoce”, que es el nivel informativo de este médulo.
Una vez terminadas las preguntas se presenta un escenario en el que se puede manipular
un Carrito con Togui Racing, se le da una sefial en la que podra seleccionar el botén de
inicio y el carrito inicia su recorrido en paralelo con un carro competidor (de otro color),
ademas se indica en el momento que puede activar sus turbos para incrementar su
velocidad con cada uno de ellos hasta llegar a la meta, si el usuario inicia en el momento
correcto y tienen los turbos necesarios para poder ganar.
Al final aparece una imagen si ha ganado se muestra un trofeo, de lo contrario solo muestra
que se ha llegado el fin de la carrera y que ha logrado llegar a la meta. Ademas de que

logra ver a su rival si llega antes que él o si logra ganarle.
Diagramas

A continuacion se presenta el caso de uso al seleccionar este Médulo:

a) Diagrama de Caso de uso Iniciar Médulo Cuatro
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Iniciar Modulo Cuatro

Ju gador\

Selecdonar Nivel de Dificultad

Figura 70. Diagrama caso de uso iniciar Modulo Cuatro.

Caso de Uso

Nombre Iniciar M6dulo Cuatro
Descripcion El usuario desea iniciar el Médulo “Caminos Magicos”
Precondicion Iniciar Juego principal

Secuencia principal | 01 El usuario ingresa al médulo Caminos Magicos
02 Se carga la interfaz principal
03 Se muestra la pantalla principal al seleccionar ese médulo

(caso de uso Seleccionar Nivel de dificultad)

Errores/alternativas | e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.
e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

Postcondicién Se ha iniciado a jugar el Modulo Carreteras Principales

“Caminos Magicos”

Notas No

Tabla 30.Caso de uso Iniciar Médulo Cuatro.

Caso de Uso

Nombre Seleccionar nivel de dificultad

Descripcién El usuario desea seleccionar un nivel de dificultad para poder

empezar a jugar

Precondicién Iniciar Médulo Cuatro
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Secuencia principal 01 Elusuario selecciona el nivel de dificultad en el que
desea jugar

02  Se carga la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario pueda jugar.

Errores/alternativas e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las
felicitaciones por haber terminado el Nivel Seleccionado

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

juego(caso de uso reiniciar) o salir

Postcondicion Se ha iniciado un nivel de dificultad

Notas No

Tabla 31. Caso de uso Seleccionar Nivel de Dificultad.

b) Diagrama de Caso de Uso: Iniciar Nivel Conoce

Iniciar Nivel Conoce
|
_-—~_'-_'_-'_-—

Jugador \

Figura 71. Diagrama Caso de Uso Iniciar Nivel Conoce
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Caso de Uso

Nombre Iniciar Nivel Conoce
Actor Jugador
Descripcion El usuario ha seleccionado que desea jugar el Nivel Conoce de

Caminos Magicos

Precondicién Iniciar M6dulo Cuatro

Secuencia principal | 01 El usuario selecciona Nivel Conoce
02 Se carga la interfaz del Nivel Conoce
03 Se cargan elementos para poder jugar el Nivel Conoce

Errores/alternativas | e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

¢ El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las felicitaciones
por haber terminado el Nivel Seleccionado.

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso

de uso reiniciar) o salir

Postcondicion Se ha iniciado el Nivel Conoce

Notas No

Tabla 32. Descripcion Caso de Uso Iniciar Nivel Conoce

c) Diagrama de Caso de Uso: Iniciar Nivel Acelera

Iniciar Nivel Acelera

Jugador \

Figura 72. Diagrama Caso de Uso Nivel Acelera
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Caso de Uso

Nombre Iniciar Nivel Acelera

Actor Jugador

Descripcion El usuario selecciona el Nivel Acelera del Modulo Cuatro
Precondicion Iniciar Médulo Cuatro

Secuencia principal | 01 El usuario selecciona Nivel Acelera

02 Se carga la interfaz del Nivel Acelera

03 Se muestra en pantalla los elementos del juego.

04 El sistema carga los recursos necesarios para iniciar a
jugar

05 El sistema muestra las preguntas conforme se avanza

en la carretera

Errores/alternativas | ¢  El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede solicitar ayuda en cualquier momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las
felicitaciones por haber terminado el Nivel Seleccionado

e Alterminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso

de uso reiniciar) o salir

Postcondicion Se ha iniciado el Nivel Acelera

Notas No

Tabla 33. Descripcion Caso de Uso Nivel Acelera

4.4.4.2 Disefio de Pantallas Médulo Cuatro: Caminos Magicos.
El disefio de interfaz de usuario es una fase muy importante, ya que en él se determina
cémo sera la distribucién de los elementos en pantalla que seran necesarios para la

representacion del juego.
A continuacion se presenta el disefio de pantallas para cada nivel de dificultad que se tendra

en el juego Caminos Magicos:

a) Pantalla Principal del M6dulo Cuatro
Al igual que en los médulos anteriores el disefio de la seleccion del nivel, posee dos botone,

el nombre del médulo y se presenta a continuacion con la descripcion de su contenido:
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L,

2

[G7

Figura 73. Disefio Pantalla Principal del Médulo Cuatro

Espacio para el Nombre del Médulo.
icono representativo para el Nivel.
Nombre del Nivel.

icono Representativo para el Nivel.
Espacio para el nombre del Nivel.
Botén de Ayuda

N o o bk~ wDd -

Botdon Cerrar

b) Pantalla Inicial Nivel Conoce

En el nivel informativo se presenta el disefio siguiente:
@@ O°

Figura 74. Pantalla inicial para Nivel Conoce.

1. Icono para volver a ment del Médulo
Espacio en pantalla donde estara ubicado el mapa de El Salvador.

Bot6n de Ayuda

P wN

Botén Salir
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c) Pantalla Inicial del Nivel Acelera- Preguntas

Se muestra la primera pantalla en la que se presentan las diferentes preguntas una a una:

> OF] &
©)

F'F'@

Figura 75. Pantalla iniciar nivel Acelera-Preguntas

fcono para volver al ment del Médulo Cuatro

Espacio en pantalla en el que se muestra los Turbos ganados
Espacio en pantalla que muestra la pregunta

Espacio en pantalla que muestra las posibles respuestas

fcono de Ayuda del nivel

o g s N E

Botdn Cerrar.
d) Pantalla de carrera Nivel Acelera — Carrera

En esta pantalla se disefia el escenario de juego y los botones que se manipulan para la

carrera

> oF] &

D > D

Figura 76. Pantalla de carrera nivel Acelera-Carrera.
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fcono para volver a mena del Médulo Cuatro.
Toda la pantalla se observaré la carrera
Botdn de inicio de carrera

Boton para activa Turbos

Botdn de ayuda de la carrera

o gk w NP

Botdn cerrar.

e) Pantallareiniciar nivel
Para ambos niveles se muestra al igual que en todos los médulos la pantalla de reiniciar

nivel o volver al menu.

Figura 77. Disefio Pantalla reiniciar Nivel

1. Icono representativo para reiniciar nivel

2. Icono representativo para volver al ment del M6dulo Cuatro.

4.4.4.3 Dialogo del Juego Médulo Cuatro: Caminos Magicos.

Togui -Hola otra vez, soy tu amigo Togui y ahora vamos a jugar con las principales
carreteras de El Salvador, te presento las 3 carreteras mas importantes del pais: La
carretera Panamericana (CAl), la carretera del Litoral (CA2) y la carretera Longitudinal del
Norte (CA3)

Audio para Indicacion Inicial

Da clic en cada punto de la carretera cuando se ilumine, para que conozcas sobre las

carreteras y para que sepas cual es su recorrido.
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Audios para Carretera Panamericana

1.

La carretera panamericana en El Salvador se inicia en el poblado fronterizo de San
Cristébal entre Guatemala y el departamento de Santa Ana.

La Carretera Panamericana es un sistema de carreteras, que vincula casi a todos los
paises del Continente Americano, se extiende desde el estado de Alaska, hasta la
ciudad de Buenos Aires, Argentina.

La carretera panamericana finaliza en el departamento de La Union, los
departamentos recorridos en total por esta carretera fueron 8, Recordemos cuales
fueron: Santa Ana, La Libertad ,San Salvador, Cuscatlan, San Vicente, Usulutan
San Miguel, La Unién.

Audios para Carretera Litoral

1.

La Carretera Costera Litoral conecta con todas las playas, en la zona occidental de
El Salvador a través de la Carretera Litoral encontraras la Barra de Santiago en el
departamento de Ahuachapan y la playa Metalio y los Cobanos en el Puerto de
Acajutla que se encuentran en el departamento de Sonsonate.

Siviajas en la Carretera del Litoral puedes cruzar toda la costa salvadorefiaen 5 0 6
horas, en esta carretera se tienen impresionantes vistas del Océano Pacifico,
jcontinuemos!

En la zona central de El Salvador, por medio de la Carretera Litoral se encuentran la
playa El Sunzal, El Tunco ,La Paz, San Diego, la Costa del Sol que es la playa mas
extensa de El Salvador y el Estero de Jaltepeque que son lugares turisticos que
puedes visitar.

De occidente a oriente se encuentran mas de 45 playas con una variedad
impresionante que va desde la arena negra hasta playas de arena dorada,
continuemos al final del recorrido de esta carretera

En la Zona Oriental por esta carretera podemos ir a la playa El Cuco en San Miguel
y también a la playa El Espino y nos lleva hasta el Golfo de Fonseca en el

departamento de La Unién.

Audios de Carretera Longitudinal del norte

1.

La carretera Longitudinal del Norte, es una carretera como su nombre lo menciona
que recorre la parte norte de El Salvador, incluyendo el departamento de

Chalatenango. conozcamos sobre ella, jvamos!
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2. Afinales del 2006 El Salvador recibid la donacion de 461 millones de ddlares de los
cuales 219 millones fueron destinados a la construccion de la carretera Longitudinal
del Norte. El proyecto fue financiado por el Banco Mundial.

3. Esta carretera es paralela a la carretera troncal del norte, otra de las principales
carreteras de El Salvador, en esta carretera fue construido el puente mas alto de El
Salvador sobre el Rio Lempa.

4. Esta carretera finaliza en el departamento de la Unién y Tiene una extension de 242
kilbmetros.

Fronteras

1. Las Fronteras Terrestres de El Salvador con Honduras son: El Amatillo en El
departamento de La Unién, Perquin en el departamento de Morazan, Puente
Integracion en Cabafas y El Poy en Chalatenango.

2. Las fronteras terrestres que El Salvador tiene con Guatemala son: Anguiatd en el
departamento de Santa Ana, San Cristébal en Santa Ana, Las Chinamas en
Ahuachapan y la Hachadura en Ahuachapan.

Ayuda

Con cada respuesta correcta obtendras una estrella que te servira para dar turbo, cuando

el semaforo se ponga en verde tendras que arrancar y podras acelerar, con el botén rojo

usas los turbos acumulados.

Preguntas aleatorias Nivel Acelera.

1.) Si quieres llegar lo mas rapido posible a tu casa y en la calle hay un derrumbe, ¢Qué

harfas?

a) Buscar una ruta alterna para llegar a la casa mas rapido.
b) Esperar que quiten el derrumbe.

c) Sonar la bocina del carro para que quiten el derrumbe.

2.) Si quieres llegar desde Alaska hasta Argentina utilizando una sola calle, ¢Qué calle

utilizarias?

a) La carretera Panamericana.
b) La calle del Litoral.

c) La carretera Longitudinal del Norte.
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3.) Si ta vives en Chalatenango en El Salvador y quieres cruzar toda la zona norte
utilizando una sola carretera, ¢ Qué carretera utilizarias?
a) La carretera Longitudinal del Norte.
b) La carretera del Litoral.
c) La carretera Panamericana.
4.) Siestas en la playa del Puerto de la Libertad en El Salvador y quieres visitar otra playa,
¢, Qué carretera usarias para llegar?
a) La carretera del Litoral.
b) La carretera Panamericana.
c) La carretera Longitudinal del Norte.
5.) Si quieres exportar azlcar a Honduras, ¢ Por cual frontera cruzarias a este pais?’,
a) Frontera EI Amatillo.
b) Frontera Las Chinamas.
¢) Frontera La Hachadura.
6.) Sivives en El departamento de La Unién y quieres ir a Honduras, ¢ Por cudl frontera
pasarias?
a) Frontera EI Amatillo.
b) Frontera de Perquin.
¢) Frontera Puente Integracion.
7.) Quieres vender café en Honduras y tu vives en el departamento de Chalatenango en
El Salvador, ¢ Por cudl frontera llegarias a Honduras para vender tu café?
a) Frontera El Poy.
b) Frontera el Amatillo.
c) Frontera Las Chinamas.
8.) Siquieres ir de paseo a Guatemala, ¢Por cual frontera llegarias a este pais?
a) Frontera La Hachadura.
b) Frontera El Poy.
c) Frontera de Perquin.
9.) Sitd vivieras en el departamento de Ahuachapan y quisieras llevar café a Guatemala
para venderlo, ¢ Por cudl frontera llegarias a este pais?
a) Por las fronteras de Las Chinamas o La Hachadura.
b) Por la frontera EI Amatillo.

c) Por lafrontera ElI Poy.
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10.) ¢Con cuanto dinero donado se construy6 la Carretera Longitudinal del Norte?
a) 219 millones de doélares
b) 1 millon de dolares

c) 1000 millones de délares

4.4.4.4 Disefo de personaje del Médulo Cuatro: Caminos Magicos.
Esta vez se presenta en una version de Togui a estilo Racing.

Figura 78. Personaje Moédulo Cuatro Togui Racing

4.4.4.5 Disefio de Escenarios Médulo Cuatro: Caminos Magicos.
Para el disefio de escenarios del juego, se toma siempre como base la dinamica a utilizar,
y asi lograr dar el ambiente necesario para que el usuario se divierta jugando, a
continuacion se presenta parte de lo que se ha utilizado en los escenario correspondientes
al desarrollo del presente Médulo.

Figura 79. Mapa de El Salvador en el que se presentan las carreteras
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Figura 80. Disefio de los jugadores en la carrera.

4.4.5 Pantallas Médulo Cuatro: Caminos Magicos.
Para el Modulo Cuatro se muestra el mend, en el que se aprecia los botones para poder
seleccionar el Nivel Conoce o el Nivel Acelera.

Caminos Mdgicos...

R

Acelera

Figura 81. Men( del Médulo Cuatro

4.4.5.1 Pantallas Nivel “Conoce”
Si se selecciona el nivel informativo se presentan los tres botones descritos con los que

se puede elegir la carretera.

Figura 82. Pantalla que presenta para seleccionar Carretera
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Al seleccionar cualquiera de las carreteras se muestra el mapa con los diferentes puntos

rojos que se iluminan para que se vaya dando clic y avanzar tramo a tramo por la carretera

al mismo tiempo que va obteniendo informacion de las mismas.

Figura 83. Pantalla en la que reproduce audio informativo.

Al seleccionar el primer punto se va marcando el trazado como se ve en la siguiente pantalla

y asi sucesivamente hasta finalizarla.

Figura 84. Pantalla que muestra el avance del trazo de la carretera

Cada puntos de cada carretera, se dara informacion importante sobre la carretera que se
ha seleccionado, deberan ser escuchados los audios para que sea menos complicado

resolver las preguntas del siguiente nivel.

4.4.5.2 Pantallas Nivel “Acelera”.
Si se selecciona el nivel de aplicacion de conocimiento denominado acelera para este
maodulo, se presentan inmediatamente la primera pregunta cognitiva, se van presentando
una a una, acumulando los respectivos turbos que vaya ganando para la carrera, se van

presentando en la parte de arriba segun se ganen.
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A) Esperar que quiten el derrumbe
B) Sonar la bocina del carro para que quiten el derrumbe
C) Buscar una ruta alterna para llegar a la casa mas rapido

Figura 85. Pantalla para iniciar el Nivel Acelera del Modulo Cuatro

Segun turbos acumulados inmediatamente al finalizar las preguntas se presenta el juego,
el cual es una carrera, se presenta un semaforo que de forma automatica se pone en verde,
no sin brindar las respectivas indicaciones auditivas de acelerar, el botdn verde le permite

iniciar y el rojo ir usando los turbos que ya ha acumulado previamente.

Figura 86. Pantalla en la que se muestra la cerrera.

Ya en la carrera debe presionar el boton verde para que inicie la competencia, luego puede
usar sus turbos cuando el botén rojo de la sefial y este intermitente.

Al finalizar la carrera, se muestra un indicador, de que se ha ganado la carrera, en el caso
de ser el ganador, ademas de verse llegar en primer lugar y otro indicador de que se llega

a la meta en el caso de que no gana, se presenta estos indicadores en la figura siguiente:

Figura 87. Indicador de ganar la Carrera o llegar a la meta

144




Herramienta Lidica para el Apoyo Del Aprendizaje de Elementos Geogrdficos y Sociales de El Salvador para el Nivel Educativo de Primaria

4.4.6 Pruebas del Médulo Cuatro: Caminos Magicos.

En el desarrollo del Modulo Cuatro Caminos M&gicos se realizaron las pruebas necesarias

para poder evaluar el funcionamiento del juego, entre ellas tenemos el banco de pruebas

para el Nivel Acelera.

Pregunta

Respuesta Correcta

Respuestas erroneas

Si quieres llegar lo mas rapido
posible a tu casa y en la calle
hay un derrumbe, ¢Qué harias?

a) Buscar una ruta
alterna para llegar
a la casa mas

rapido

b) Esperar que quiten el
derrumbe

¢) Sonar la bocina del carro
para que quiten el
derrumbe

Si quieres llegar desde Alaska
hasta Argentina utilizando una
sola calle, ¢ Qué calle utilizarias

a) La carretera
Panamericana

d) La calle del Litoral
e) La carretera Longitudinal
del Norte

Si tu vives en Chalatenango en
El Salvador y quieres cruzar
toda la zona norte utilizando una
sola carretera, ¢ Qué carretera
utilizarias?

a) La carretera
Longitudinal del
Norte

a) La carretera del Litoral
b) La carretera
Panamericana

Si estas en la playa del Puerto

de la Libertad en El Salvador y
quieres visitar otra playa, ¢,Qué
carretera usarias para llegar?

a) La carretera del
Litoral

d) La carretera
Panamericana

e) La carretera Longitudinal
del Norte

Si quieres exportar azlcar a
Honduras, ¢ Por cual frontera
cruzarias a este pais?

a) Frontera El
Amatillo

b) Frontera Las Chinamas
c) Frontera La Hachadura

Si vives en El departamento de
La Unidn y quieres ir a
Honduras, ¢,Por cual frontera
pasarias?

a) Frontera El
Amatillo

b) Frontera de Perquin
¢) Frontera Puente
Integracion

Quieres vender café en
Honduras y ta vives en el
departamento de Chalatenango
en El Salvador, ¢Por cual
frontera llegarias a Honduras
para vender tu café?

a) Frontera El Poy

b) Frontera el Amatillo
c) Frontera Las Chinamas

Si quieres ir de paseo a
Guatemala, ¢ Por cual frontera
llegarias a este pais?

a) Frontera La
Hachadura

b) Frontera El Poy
c) Frontera de Perquin
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Si t vivieras en el a) Por las fronteras b) Por la frontera El
departamento de Ahuachapan y de Las Chinamas Amatillo
quisieras llevar café a 0 La Hachadura c) Por la frontera EI Poy

Guatemala para venderlo, ¢,Por
cudl frontera llegarias a este

Norte

pais?
Con cuanto dinero donado por a) 219 millones de b) 1 millon de dolares
el Banco Mundial se construyo dolares ¢) 1000 millones de délares

la Carretera Longitudinal del

Tabla 34. Pruebas Médulo Cuatro

Ademas se verifica que:

El bot6én verde de inicio, funcione correctamente y que desaparezca luego
de iniciar la carrera.

Que el carro automatico inicie cuando el audio lo diga.

Que el botdn rojo se active y el usuario pueda usar los turbos acumulados.
Que se muestre al final de la carrera una copa si el usuario gané o una

bandera si solo termino la competencia.

4.5 Desarrollo de Médulo Cinco: Memoria de Tesoros.

En el presente capitulo se dara a conocer la informacion necesaria sobre el analisis, disefio

y desarrollo aplicado al Médulo Cinco: Simbolos patrios, en el cual inicialmente se trata la

situacion actual, se revisa y analiza el material “Coleccion Cipotas y Cipotes” proporcionado

por el MINED y de esa manera poder determinar los requerimientos con los que se debe

cumplir. EI nombre Memoria de tesoros surge siguiendo la tematica de los tesoros que son

los recursos y Memoria que es de lo que se trata la dindmica del juego en este modulo.

4.5.1 Objetivos del M6dulo Cinco: Memoria de Tesoros.

Revisar y analizar el material de curricula del MINED “Coleccion Cipotas y
Cipotes”

Listar los requerimientos con los que debe cumplir el desarrollo del Médulo
Cinco: Datos Generales.

Disefar la dinamica del juego que sea capaz de cumplir los requerimientos

necesarios que exige el Médulo Cinco.
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4.5.2 Anédlisis de la Situacion Actual M6dulo Cinco: Memoria de Tesoros
4.5.2.1 Recoleccion de Datos.
En la fase de recoleccion de datos, se describe el proceso que se ha llevado a cabo tanto
en la definicion de requerimientos para el juego del Mddulo Cinco, asi como también en la
definicion del nombre y dindmica del juego.

4.5.2.1.1. Revision de contenido temético de primaria

Por medio de la revision del contenido temético se logré enfocar el interés en ciertas areas
de las lecciones que incluyen el tema relacionado al Médulo Cinco, entre ellos esta lo
siguiente:

Tanto en los libros de primero, segundo y tercer grado se presenta la leccién en la que se
estudian los simbolos patrios, todos en la Gltima unidad.

Estos contenidos se pueden apreciar en el Anexo 12, en la pagina 178.

4.5.2.2 Anélisis de los datos recolectados.
Posteriormente ya teniendo identificados los datos mas importantes de la curricula que
corresponde a la informacion relacionada al Moédulo en desarrollo se procede a la seleccién
de un nombre alternativo para el Médulo que lo identifique facilmente, asi como también
seleccionar por medio de la técnica de lluvia de ideas, una dindmica en la que se integren
tanto que sea agradable para el usuario como también que satisfaga los requerimientos

segun la curricula.

45.2.2.1 Lluvia de ideas.

En el caso de la lluvia de ideas para la seleccion de la dinAmica del juego de este modulo,
desde el inicio se tiene la idea de una memoria, por lo que llegado el momento del desarrollo
se adopta solo esta idea:

e Memoria

4.5.2.2.2 Seleccion de ladindmica del juego.

Una vez se selecciona la dinamica de juego, se empieza a formular para este caso particular
el juego, si bien la idea principal es que aparezcan los Simbolos Patrios como tarjetas, para
que el usuario pueda hacer clic sobre ellos y pueda encontrar los pares, se debe realizar

también el nivel informativo.
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Aparecera inicialmente una matriz de cuatro filas por cuatro columnas, haciendo un
total de 16 tarjetas, en la que el usuario debera dar clic sobre cada una de las tarjetas, o en
la que el crea correspondiente, al dar clic, se da vuelta la tarjeta de la matriz y se puede
ver la imagen de uno de los simbolos patrios de El Salvador, solo podra dar vuelta a dos
tarjetas, si las tarjetas son iguales se quedaran del lado de la imagen, sino; la tarjeta volvera
a ocultar la imagen hasta que se encuentre la pareja.

Posteriormente se utilizara para un nivel mas avanzado, una matriz de seis filas por
seis columnas, formando una cuadricula de 36 tarjetas, siendo la dinAmica la misma que
de la matriz de 4x4.

4.5.3 Especificacion de Requerimientos Médulo Cinco: Memoria de Tesoros
Se presentan los requerimientos funcionales de Memoria de Tesoros, respetando el codigo
a emplear que en este caso se toma la primera vocal de la primera palabra también, dado
gue si solo se toman las siglas el cédigo seria el mismo para los requerimientos funcionales
del Mapa del Tesoro, Médulo Uno. Los requerimientos del Médulo cinco, se presentan en

la siguiente tabla:

Cddigo Requerimientos Funcionales Memoria de Tesoros

RFMET1 Proporcionar los nombres de cada uno de los simbolos Patrios.

RFMET2 Brindar informacién relevante de cada uno de los simbolos patrios

RFMET3 Mostrar ayuda en el nivel informativo

RFMET4 Dejar las cartas del lado del dibujo al hacer un par, para visualizar
cada simbolo

RFMET5 Tener dos niveles de dificultad

Tabla 35. Requerimientos Funcionales del Médulo Cinco.

4.5.4 Disefio del Modulo Cinco: Memoria de Tesoros.

Ahora pasamos a la fase de disefio, que es muy importante en el ciclo de vida de desarrollo
de proyectos, en la que se presenta la descripcion de los casos de uso asi como también
sus respectivos diagramas.

4.5.4.1 Casos de Uso del Médulo Cinco: Memoria de Tesoros

a) Escenario principal de éxito.
El usuario entra al menua principal de la Herramienta Ladica al seleccionar el icono del
Mdodulo Cinco, el usuario podra observar el ment con dos botones de seleccion de nivel,

con los nombres de: “Sabias” y “Desafio”
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¢ Nivel informativo (Sabias)
Al seleccionar el primer botén, el usuario podré obtener informacion acerca de los simbolos
patrios de una manera interactiva luego podré jugar Memoria de Tesoros de 4x4(cuatro filas
por cuatro columnas) cuyo objetivo es que el usuario identifique los simbolos patrios de los
cuales ya se brind6 informacion y que encuentre la pareja correspondiente.

e Nivel avanzado (Desafio )
En el caso del botén “Desafio”, el usuario sera capaz de resolver una matriz de 6x6, en la
cual se hara referencia también a informacion relacionada a los Médulos anteriores
Se le permite al usuario, dar vuelta a dos tarjetas de la matriz, en el que se observara si
son iguales o0 no, en el caso sean iguales quedaran volteadas del lado de la imagen, sino;
se mostrara de nuevo con un signo de interrogacion para que puedan ser seleccionadas de

nuevo hasta que el usuario encuentre la otra igual.

Diagramas.

A continuacion se presenta el caso de uso al seleccionar este Médulo:

a) Diagrama Caso de Uso Iniciar MGdulo Cinco

Iniciar Mdédulo Cinco

Ju gador\

Selecdonar nivel de dificultad

Figura 88. Diagrama Caso de Uso Iniciar Médulo Cinco.

Caso de Uso

Nombre Iniciar Médulo Cinco

Descripcion El usuario desea iniciar el Médulo “Memoria de Tesoros”
Precondicion Iniciar Juego principal
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Secuencia principal

01 El usuario ingresa al modulo Memoria de Tesoros

02 Se carga la interfaz principal

03 Se muestra la pantalla principal al seleccionar ese
maodulo (caso de uso Seleccionar Nivel de dificultad)

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier

momento.

Postcondicién

Se ha iniciado a jugar el Modulo Datos Generales “Memoria de

Tesoros

Notas

No

Tabla 36. Caso de Uso Iniciar Médulo Cinco.

Caso de Uso

Nombre

Seleccionar nivel de dificultad

Descripcion

El usuario desea seleccionar un nivel de dificultad para poder

empezar a jugar

Precondicién

Iniciar Médulo Cinco

Secuencia principal

01 Elusuario selecciona el nivel de dificultad en el que
desea jugar
02 Se carga la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario pueda jugar.

Errores/alternativas

e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

¢ El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las
felicitaciones por haber terminado el Nivel Seleccionado

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el

juego(caso de uso reiniciar) o salir

Postcondicion

Se ha iniciado un nivel de dificultad

Notas

No

Tabla 37. Caso de Uso seleccionar Nivel de Dificultad.
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Caso de Uso

Nombre Reiniciar

Descripcion El usuario desea reiniciar el nivel de dificultad jugado
Precondicion Haber seleccionado un nivel de dificultad en el juego

Secuencia 01  El usuario selecciona reiniciar el nivel de dificultad jugado
principal 02  Sevuelve a cargar la interfaz del nivel seleccionado

03  Se muestra la pantalla para que el usuario inicie el juego

Errores/alternativa e El usuario puede cerrar la ventana del médulo en cualquier
momento.

e El usuario puede volver al menu principal del juego.

e El usuario puede hacer clic en el boton ayuda en cualquier
momento.

e Al terminar el nivel, se le mostrara al usuario las
felicitaciones por haber terminado el Nivel seleccionado

e Al terminar el nivel , el usuario podra reiniciar el juego(caso

de uso reiniciar) o salir

Postcondicion No

Notas No

Tabla 38. Caso de Uso reiniciar nivel de dificultad.

4.5.4.2 Disefio de Pantallas Médulo Cinco
En la fase de disefio de interfaz de usuario se presenta el bosquejo de cémo se veran
distribuidos los elementos del juego en la pantalla.
A continuacion se presenta las diferentes pantallas que se utilizaran en los distintos niveles

de dificultad para el juego del presente Médulo.
a) Pantalla Principal Médulo Cinco

Se disefia de forma similar a los médulos anteriores, la pantalla principal, para mantener el

estandar.
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b) Pantalla del Nivel “Sabias”

Para el primer nivel se tiene el siguiente disefo:

Figura 89. Distribucion de Elementos Pantalla Principal Mddulo Cinco

Nombre del primer nivel

Boton ayuda del Modulo

N o o bk~ 0w Dbd P

Botén cerrar.

Espacio donde estara el nombre del Médulo

fcono representativo para el primer nivel.

icono representativo del segundo nivel

Nombre del segundo nivel

©)

P w0 NP

Figura 90. Distribucion de Elementos Pantalla Nivel Sabias

icono representativo para volver al menu principal.

Espacio donde se presentan los simbolos Patrios

Boton de Ayuda.

Botén Cerrar
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Las pantallas para presentar las memorias seran iguales para ambos niveles, con la
diferencia que el menu se coloca a la derecha y las matrices se colocan al borde inicial

superior izquierdo de la pantalla.

c) Pantalla Reiniciar

Al igual que en los demas moédulos se tendré la opcion de reiniciar bajo el mismo disefio.

Figura 91. Distribucion de Elementos pantalla de Reiniciar

fcono representativo para reiniciar nivel.
fcono representativo para ir al menu principal

Bot6n de Ayuda

P w0 NP

Botoén Cerrar

4.5.4.3 Dialogo del Juego Mdédulo Cinco
Audio de Ayuda
Togui:
Ahora juguemos Memorias, en este juego tendras que dar clic sobre cada signo de
interrogacion y te aparecera una imagen de los simbolos patrios de El Salvador y otros
elementos importantes del pais, deberas encontrar todas las parejas de imagenes que

estan escondidas para poder ganar.

Audio Escudo nacional de El Salvador
El escudo de El Salvador, esta compuesto por un triangulo equilatero, los dos océanos, 5
volcanes, el gorro frigio, el arcoiris de paz, 5 banderas, 14 laureles que representan los 14

departamentos del pais y la leyenda Dios Unién Libertad.
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Audio bandera Salvadorefa

La bandera de El Salvador estd compuesta de tres franjas horizontales, azules la primera 'y
la tercera franja y blanca la del centro, las dos franjas azules simbolizan los dos océanos
gue bafan a Centroamérica El océano Pacifico y el océano Atlantico, el color blanco

simboliza la paz.

Flor Nacional de El Salvador: Flor de Izote
La flor nacional de El Salvador es la flor de I1zote, es una planta de uso ornamental y textil,
pero también es comestible.

Audio Ave Nacional: Torogoz
El ave nacional de El Salvador es el Torogoz, recibi6é este honor por su belleza y hermosos

colores, es un ave inadaptable al cautiverio y es simbolo de unién familiar.

Audio Arbol Nacional: Maquilishuat
El arbol nacional de El Salvador es el Maquilishuat, puede llegar a medir hasta 15 metros
de altura, sus flores de color rosa hacen que sea uno de los mas bellos de la regién,

ademas es de uso medicinal.

Audio Traje Tipico Femenino
En El Salvador el traje tipico femenino puede ser de manta o de tela satinada de diferentes
colores, puede ser blusa y falda o un vestido, con diferentes adornos como escapulario, un

chal o diferentes adornos de colores, y en el calzado se usan sandalias.

Audio Traje Tipico Masculino
En El Salvador el traje tipico masculino es de manta, o tela de algodoén, se puede usar con
escapulario o un pafiuelo alrededor del cuello o sombrero y en el calzado se usa sandalias

0 botas.

Audio Moneda
La moneda de El Salvador ha cambiado en varias ocasiones, entre las monedas que han
estado vigentes estan el peso y el colon pero en Enero de 2001 entr6 en vigencia la ley de

integraciéon monetaria la cual estableci6 la libre circulacion del Délar.
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Audio Ayuda 2

Ahora juguemos Memoria, tienes que dar clic sobre cada tarjeta con el signo de
interrogacion y te aparecera una imagen de los simbolos patrios de El Salvador y otros
elementos importantes, deberas encontrar todas las parejas de imagenes que estan
escondidas para poder ganar.

Audio Indicacion 1

Puedes dar clic en cada simbolo patrio de El Salvador, para conocer sobre ellos.

Audio Indicacion 2

Tienes que dar clic sobre cada tarjeta para que gire y puedas ver la imagen, luego debes

buscar la otra imagen igual para formar los pares.

4.5.4.4 Disefio de personaje del Médulo Cinco
Para el disefio del personaje del Médulo cinco, se deja el Torogoz de forma natural, debido
a que son los simbolos patrios y Togui es uno de ellos.

Figura 92. Personaje Modulo cinco- Togui, el ave nacional

4.5.4.5 Disefio de Escenarios Médulo Cinco
En el caso del presente Modulo a desarrollar, se disefiaron tarjetas para poder

incorporarlas a la memoria.
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FLOR DE IZOTE

\N_/

Figura 93. Disefio de cartas para ambos niveles del mddulo cinco

\. TOrOLOr y

”1.\\ Brade Tinico /(,," % Traje Tipice 7

Figura 94. Postales informativas del Médulo cinco Nivel uno

455 Pantallas Médulo Cinco: Memoria de Tesoros.
La primera pantalla del médulo cinco es el menu principal donde puede escogerse el nivel
de dificultad.

‘Memoria de Tesoros, ..

Figura 95. Menu del Médulo Cinco

4.5.5.1 Pantallas Nivel “Sabias”
Se muestran los simbolos patrios, se puede dar clic en cada uno para tener informacién de

ellos y posteriormente se puede iniciar el juego.
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5 &y o

Figura 96. Pantalla inicial del Médulo Cinco

La pantalla que se muestra a continuaciébn muestra la postal que se muestra para cada
uno de los simbolos patrios:

l@ 9.

Haciendo clic sobre cada imagen que representan los Simbolos Patrios, podra escuchar la

Figura 97. Pantalla de postal Informativa

informacion correspondiente, luego de haber escuchado los audios de todos los Simbolos
Patrios (0 en el momento que se quiera), podra hacer clic sobre el botén que estéa situado
en la esquina inferior derecha, y empezar a jugar memoria y se muestra el juego en el que

puede buscar los pares:

Figura 98. Pantalla que muestra memoria, Nivel Sabias
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4.5.5.2 Pantallas Nivel “Desafio”

Para este nivel solo hay una matriz mas grande con la misma dindmica y se presenta en la
siguiente pantalla:

E?#f?&%®

B3y |
NS E AN % 238
=“ - IGPC S

%% >

R & ) %-m e°

. Quezaltepec

Flgura 99 Pantalla que muestra el Nivel Desafio

4.5.6 Pruebas del Médulo Cinco: Memoria de Tesoros.
En el desarrollo del Médulo Cinco Memoria de Tesoros se realizaron las pruebas necesarias

para poder evaluar el funcionamiento del juego, entre esas pruebas estan las siguientes:

. Que al dar clic sobre cada simbolo, se presente la informacién audiovisual.
o Que todos los audios se reproduzcan y se detengan en el momento adecuado.
o Que al tener su par, las tarjetas se queden fijas mostrando la imagen.

4.6 Cdodigo

El cddigo desarrollado de Conozco Mi Pais o Herramienta Luadica Para El Apoyo del
Aprendizaje De Elementos Geograficos y Sociales de El Salvador para El Nivel Educativo
de Primaria estara disponible en el CD, en un archivo de texto llamado: “Cédigo Conozco
Mi Pais”.
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http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2009/pequetic/index.htm
I

e COmMo gestionar proyectos con scrum, ejecucion de la iteracion
(sprint)http://www.proyectosagiles.org/ejecucion-iteracion-sprint
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Caracteristicas de enchant.js como framework de JavaScript para la creacion de

juegos y apps

http://enchantjs.com/http://fenchantjs.com/

e Phaser, framework de juegos y sus caracteristicas
http://enchantjs.com/http://phaser.io/http://phaser.io/

e KIWIJS, framework para juegos en HTML5 y sus caracteristicas
http://phaser.io/http://mww.kiwijs.org/

¢ Game.Js, mddulos de JavaScript para desarrollo de juegos
http://gamejs.org/http://gamejs.org/

¢ Crafty, sus caracteristicas y cdmo conseguirlo e instalarlo http://gamejs.org/
http://craftyjs.com/

e Google JavaScript Style Guide obtenido de
http://google.github.io/styleguide/javascriptguide.xml

e Google HTML/CSS Style Guide obtenido de
http://google.github.io/styleguide/htmlcssguide.xml

e Pirateria en el Golfo de Fonseca Obtenido de:

http://especiales.laprensagrafica.com/2011/bicentenario/pirateria-en-el-golfo-de

fonseca/
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Glosario de Términos
A

Atlas: una textura atlas es un grupo de imagenes en un solo archivo que consta de un
nombre, una variedad de imagenes y una matriz de secuencia que por lo general puede ser
un archivo .json o .xml.

D
DIA: es una aplicacién informatica de propdsito general para la creacion de diagramas, con
diferentes paquetes para diferentes necesidades. Con esta herramienta se realizaron los
diagramas de casos de uso, diagramas de secuencia, diagramas de estado y diagramas de
clase.

C
Canvas: Espacio donde se muestra el juego, es un lienzo donde podemos dibujar y animar
los graficos o mostrar texto con el que el usuario pueda interactuar.
Caricaturizar: Representar o imitar mediante una caricatura, exagerando, ridiculizando o
deformando ciertos rasgos.
Clic: Voz onomatopéyica con que se imita 0 se reproduce cierto sonido, como el que se
produce al pulsar un interruptor o un botén. (“Click”, es en inglés).

CSS: lenguaje usado para definir y crear la presentacion de un documento estructurado
escrito en HTML

I
Indentar: dejar cierto margen a la izquierda de solo la primera linea de texto. La Real
Academia recomienda utilizar «sangrado».

H

Herramienta Ladica: Instrumento disefiado para crear un ambiente interactivo para el

aprendizaje de los estudiantes.

MINED: Ministerio de Educacion.

Metodologia de aprendizaje: Forma de ensefianza en el libro: Contiene juegos y ejercicios
creativos que pueden resolver utilizando su ingenio y conocimientos. Aprenderan por medio
de ejercicios y actividades que creemos encuentran divertidas. De igual forma, con el
proposito de que puedan colorear, dibujar y escribir sus ideas, hemos acompafiado este

texto con un bonito Cuaderno de ejercicios.
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P

Parvularia: En El Salvador se le conoce como parvularia al nivel educativo que

comprende los primeros afios de vida o parvulos.

Primaria: Este nivel educativo comprende los grados académicos de primero a sexto grado.
En El Salvador, segun el ministerio de educacion, el término que se utiliza para ese grupo
de grados académicos es Primer ciclo (comprende de primer a tercer grado) y segundo
ciclo (de cuarto a sexto grado).

R

Refinamiento de Backlog: Reunién en la que se definen cada uno de los requerimientos
necesarios para la creacién del producto, es necesario ordenar cada uno de los
requerimientos de acuerdo a la prioridad establecida por el Propietario del producto, el
equipo de trabajo debe de establecer un aproximado del esfuerzo necesario para completar

dicho requerimiento.
S

Scrum: Es una metodologia de desarrollo agil dentro de la cual se pueden emplear varias
técnicas y procesos mostrando eficacia relativa de las practicas de gestién de producto y

las practicas de desarrollo.

Sprint: Es una iteracion de desarrollo la cual comprende en si misma todo el proceso de
analisis, disefio, programacioén, pruebas y documentacién con el fin de entregar un producto

funcional debidamente probado y documentado al final de dicha iteracion.
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Anexos
Anexo 1: Célculo del impacto del beneficio de la herramienta ludica.

Teniendo datos sobre los estudiantes de primaria de El Salvador, proporcionados por el
MINED, es importante especificar, que probablemente no se alcancen a todos los
estudiantes anualmente por lo que se retoman las cifras y se toma en cuenta el dato de

desercion y el acceso a internet.

e 721,301 estudiantes de El Salvador del nivel educativo de primaria.

e La desercion estudiantil del nivel educativo basico anualmente es del 6.1%.

e 870 centros educativos cuentan con acceso a Internet, beneficiando a 633,989
estudiantes, lo que equivale a un 87% aproximadamente a nivel nacional.

Entonces:

Se toma el dato de 721,301 estudiantes y no el dato del sector publico porque la herramienta

puede utilizada por todos los estudiantes de El Salvador.

A este dato se le aplica el 87% de estudiantes que tienen acceso a internet y resultan
627,532 Estudiantes realmente beneficiados, partiendo del hecho que se necesita el acceso

a internet.

El 6.1% de desercion de los 721,301 estudiantes, equivale a 43,999 que se retiran
anualmente en el nivel de educacion basica, se toma ese dato a pesar de que incluye el
tercer ciclo, lo que indica que el porcentaje de desercion es menor, sin embargo en el

MINED se tiene los datos clasificados de esta manera actualmente.

Al dato que se obtiene de los estudiantes con acceso a internet se le resta el porcentaje de

desercion para tener el total de estudiantes beneficiados.

Factor Cantidad de estudiantes
Primaria a nivel nacional 721,301
Acceso a internet 627,532
Desercion 43,999
Total de estudiantes beneficiados 583,533

Tabla 39. Estudiantes beneficiados-Célculo justificacion.
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Anexo 2: Seleccion de ciclo de vida del proyecto.
A continuacién se mencionan algunos ciclos de vida de proyecto y se define que ciclo

se selecciona para el desarrollo de este proyecto.
Cascada Pura

El ciclo de vida de desarrollo de Cascada Pura se define como una secuencia de
actividades, donde la estrategia principal es seguir el progreso del desarrollo de
software hacia puntos de revision bien definidos (hitos) mediante entregas

calendarizadas.
En Espiral

Las actividades de este modelo se conforman en una espiral, en la que cada bucle o
iteracion representa un conjunto de actividades. Las actividades no estan fijjadas a

priori, sino que las siguientes se eligen en funcion del andlisis de riesgo.
Ciclo de vidaincremental

El ciclo de vida de Desarrollo incremental es de naturaleza interactiva, pero se
diferencia de aquellos en que al final de cada incremento se entrega un producto

completamente operacional.
Prototipo

El disefio por prototipo permite generar segmentos del proyecto total, es decir
entregables que permiten evaluar el avance del proyecto total, por lo que se debe
realizar las pruebas respectivas para evaluar en cada entregable si la funcionalidad
apega a lo que debe integrarse al final del proyecto, el desarrollo del mismo involucra

la utilizacion de los recursos a escala menor.

A continuacién se definen los pesos que representan la calificacion que se le puede

asignar a cada criterio o peso que vade 1 a 5.

Descripcion Muy alta Alta Media Baja Muy baja

Peso 5 4 3 2 1

Tabla 40. Pesos para seleccion de ciclo de vida

La ponderacién de cada criterio dependiendo de su importancia y su evaluaciéon segun

cada ciclo de vida evaluado, se presenta el total en la tabla siguiente:
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Criterios Ciclo de vida
Cascada Espiral Prototipo Incremental
Pura

Planificacion de 4 4 4 5
actividades
Analisis de 4 4 4 5
Requerimientos
Entregas parciales 2 2 5 5
Facil Integracion 3 3 4 4
Reuniones periddicas del 3 3 3 5
equipo

Total 16 16 20 24

Tabla 41. Asignacion de peso segun ciclo de vida.

Luego del andlisis de ciclo de vida, se selecciona el modelo incremental, debido a la

peculiaridad de este proyecto orientado al desarrollo de médulos y que permite liberar

partes del producto periédicamente en cada iteracion y cada nueva version, normalmente

aumenta la funcionalidad y mejora la calidad respecto a la anterior, ademas se toma el dato

mayor de pesos en la tabla anterior como indicador para la seleccion.
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Anexo 3: Seleccién de motor de videojuego.

Se investigaron diferentes motores de videojuegos, se definieron criterios de evaluacion
para la seleccion del motor, se ha contestado cada pregunta con cero si no posee el
requerimiento especificado y con uno si lo posee. Se selecciona el que logre la mayor

puntuacién y se presentan en la tabla que se muestra a continuacion:

Caracteristica Enchant.js Phaser.js | Kiwi.js | Game.js | Crafty.js
Open Source 1 1 1 1 1
Sigue activo grupo de 1 1 1 1 1

desarrolladores

Posee editor de mapas o 0 1 1 1 1
niveles

Posee IDE 0 1 0 1 0
Soporte para HTML5 1 1 1 0 1
Soporte para Javascript 1 1 1 1 1
Multiplataforma 1 1 1 0 1

(pc,android,ios,etc)

Posee interacciones de 1 1 0 1 1
usuario(click, arrastre,

teclado, etc)

Posee documentacién 1 1 1 1 1

con ejemplos

Permite sistema de 0 1 0 0 0
puntuacion
TOTAL DE PUNTOS 7 10 7 7 8

Tabla 42. Seleccion de Motor de videojuego
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Anexo 4: Diagrama de Gantt
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Figura 100. Diagrama de Gantt
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Anexo 5: Entrevista con MINED

Fecha: 14 de Abril de 2015.

Entrevistado: Lic. René Molina. Encargado de curricula de la materia de Estudios
Sociales del Ministerio de Educacién (MINED).

Objetivo: Cuestionario para identificar las condiciones técnicas y de negocio para el

desarrollo de la Herramienta Ladica Para el Apoyo del Aprendizaje de Elementos

Geogréficos y Sociales de El Salvador Para el Nivel Educativo de Primaria.

Para el area de informaética:

1.

¢Existe una plataforma para la integracion de herramientas/aplicaciones de
terceros?

Si, y aceptan aplicaciones de terceros siempre y cuando sea en plataformas web,
es estandar y debe ser libre y si es un ejecutable se comparte el link.

¢ Qué lenguajes de programacion se utilizan en el desarrollo de aplicaciones
web? PHP, MYSQL

¢ Se utiliza de algun framework (Yii, CakePHP, etc.) para el desarrollo de
aplicaciones Web? Joomla, jgueryl.11 para animaciones y juegos. HtmlI5

¢, Qué servidor web utiliza la institucion (Apache, IIS, otro)?

Apache

¢ Existen posibilidades de brindar servicios de hosting y acceso durante el

desarrollo? Si, siempre que sean aplicaciones en php y mysq|

Para La parte del negocio:

1.

¢Conoce iniciativas similares desarrolladas en el pais?

Santillana tiene material didactico interactivo pero es vendido, este afio lo incluyen
en digital en algunos casos.

En Mi portal, del MINED, hay algunas iniciativas que incluyen juegos o materia
interactiva que permite aprender al nifio jugando, por ejemplo hay una plataforma
de un mapa de El Salvador y dan clic en ciertas areas del mapa para aprender
lugares.

Son aplicaciones basicas porque solo se comparte lo que sus recursos permiten.

¢ Se puede tener acceso el contenido de ciencias sociales de primero a sexto
grado? Estan en la Pagina web, en la seccion de descargas, estan los programas

y los libros.
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3. ¢Cudl es la cantidad estimada de alumnos de primero a sexto grado que
estudian al afio segun registros de nueva matricula?
Si, se tiene el dato, en la web, El Salvador en cifras, el dato es 2013, dato oficial
departamento de estadisticas y censos a nivel nacional publicos y privados matricula

rapida 2015.

Primer Grado 1 127,388
Segundo Grado 115,584
Tercer grado : 117,030
Cuarto Grado 119,936
Quinto Grado : 120,207
Sexto Grado 1 121,156

4. ¢Cual es el nivel de acceso que poseen los estudiantes a una computadora,
tablet?
Hoy son mini laptops, “las lempitas”, en todos los niveles educativos con Sistema

Operativo max y Ubuntu.

5. ¢Qué metodologia emplean actualmente para el desarrollo del contenido de
ciencias sociales? Se Tiene: Un programa de estudio, Un libro de Texto y una
Guia para el Docente.

“Hay una secuencia didactica, se da un caso al estudiante para que descubra y asi
aprenda, se hace un enfoque por competencia, para que cada estudiante desarrolle
sus propias capacidades de resolver problemas y que ayuda a fortalecer actividades
y capacidades para tener una participacién activa en la sociedad”. Afiade que esto
es lo ideal pero que la realidad es que no todos los nifios tienen libros. Se tiene un
plan de formacién de los docentes, se esta trabajando en un programa intenso y

pretencioso para esto.

Comentarios adicionales del MINED:

1) Primaria y secundaria en El Salvador es toda la educacion basica, es decir de primero a
noveno, el tema debe decir para primer y segundo ciclo que abarca de primero a tercer
grado y de cuarto a sexto, internacionalmente se reconoce como Primaria.

2) En el mapa politico: en primer grado ve su localidad, en segundo grado estudian los

municipios, en tercer grado se abarcan los departamentos, cuarto grado zonas, quinto
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grado todo el pais y sexto grado cabeceras departamentales, limites, y paises de Centro
América

3) Datos Generales: Debe ser Simbolos patrios, como datos generales, se podria mostrar
los platos tipicos, vestimenta indigenay parte cultural de los municipios, podria ser estéaticos

en cada pantalla cuando seleccione el municipio.
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Anexo 6: Contenido de estudio para Médulo Uno

e Mapa politico
Libro de tercer Grado: leccidon 4: los departamentos, conocer la localidad donde
vivimos, y conocer sus costumbres, division politica de El Salvador (pag. 29, LT-3-
sociales).

< I LOnsirucaon

Division politica de El Salvador

2. Observa el mapao. Laos lineas las
continuas dividen los departamentos.

Ejercicios (pag. 16, CE-3-sociales)

Recuerda

En el siguiente mapa, colorea de tu color preferido el
departamento donde vives y escribe su nombre.

N

H
Guatemala onduras

Océano Pacifico - m

S

Libro de Cuarto grado: En este se concentra la mayor informacion referente al
Mapa Politico:
Unidad I: El Pais donde vivimos

o ¢En qué parte del mundo estoy? , ¢ Con quienes limitamos?,

o ¢Qué son las fronteras? (Pagina 15): Se define el concepto de frontera, se
mencionan las tres principales fronteras en el pais, El Poy, El Amatillo y Las
chinamas.

o ¢Para qué sirven las fronteras? (Pagina 16): Aborda la importancia de las

fronteras y su utilizacion.
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o Los vecinos de El Salvador (Pagina 17): Aborda la informacion de los paises
que colindan con El Salvador. ¢Quiénes son tus vecinos? (Pagina 18):

Aborda informacion sobre la division politica de El Salvador, Departamentos,

Zonas.

Seccioén: Simbologia de los mapas.

¢Qué significa cada elemento de un mapra?

La rosa de los vientos sirve para reconocer dénde estan los puntos
cardinales. Los mapas estén trazados de tal forma que el Norte
queda en la parte superior.

La cuadricula estd formada por
lineas verticales y horizontales.

La simbologia identifica |
puertos, aeropuertos y carreteras 4 e
principales, entre otros lugares. 2 ‘—T—_‘—‘ —

La escala indica a cuanto equivale cada
centimetro de terreno dibujado en el mapa.
Puede ser numérica o gréfica.

Seccidén: Zonas
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Anexo 7: Postales de viajes

Partes de cada leccion. Se presenta las partes de las que se tomaron ideas y referencias

de los libros guia que tienen actualmente.

e Postales de viaje: te permite dar un paseo para conocer diferentes lugares del pais
y del mundo, es de estas postales que se ha tomado informacion relevante de cada
departamento para introducirlo en el dialogo de Togui, el personaje del juego.

POSTJLES BE ViAfJE r\\ ~
08 okad 1
™ ‘ ‘1

Imposible no visitarlo ¥

En nuestro pais hay un lugar muy interesante
llamado Parque Nacional El Imposible.

Este espacio natural posee gran cantidad

de plantas y animales protegidos, que se
encuentran en peligro de desaparecer, como
el puma, el dguila y el ocelote. Son comunes
las mariposas, las flores y los drboles muy
altos. Tiene un ambiente fresco y agradable,
y desde la parte mds alta se observa un
magniffico paisaje.
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Anexo 8: Hechos Histéricos sobre Piratas.

Incursiones piratas

Durante la época colonial ocurrieron tres incursiones de piratas®®:

e El primero fue Sir Francis Drake el cual incursiond en dos ocasiones en territorio
salvadorefio (primeramente a inicios de abril de 1579 en el Golfo de Fonsecay
posteriormente en 1586 en el puerto de Acajutla donde rob6 barcos y luego fueron
tras de él),

e Elsegundo fue el inglés Thomas Cavendish el cual anclé en el Golfo de Fonseca en
julio de 1587, finalmente

e Latercera incursion de piratas en territorio salvadorefio fue la de un equipo francés
liderado por Eduardo Davis, Tomas Eatan y William Dampier los cuales anclaron en
el Golfo de Fonseca en julio de 1684y saqueron el pueblo de Santa Maria

de Meanguera provocando el despoblamiento del Golfo.

15 Incursiones piratas en El Salvador: https://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_EIl_Salvador
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Anexo 9: Contenido de estudio para Moédulo Dos.

e Mapa Hidrolégico

Libro de Cuarto Grado: también concentra informacion del mapa hidrolégico:
Unidad II: Recursos Naturales, Nuestro Tesoro

o Unliquido vital (P4gina 46): Aborda informacion referente a la utilizacion del agua
y su importancia.

o Agua dulce (Pagina 47). Aborda informacion sobre el mapa que contiene los
diferentes lagos y rios principales junto a sus ubicaciones, entre los rios se
mencionan; Rio Lempa, Titihuapa, Goascoran, Paz, Cara Sucia, Jiboa, Grande
de San Miguel.

o El rio mas importante (Pagina 48): Aborda informacion sobre el rio mas
importante de El Salvador, el Rio Lempa.

Agua dulce

Lago de Gilijo

Rio Titihuapa

Rio Lempa

Rio 6rande de San Miguel
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Anexo 10: Contenido tematico para el Médulo Tres.

Unidad 1, leccion 3, Pagina 22 del libro de lectura de 4to grado.

Cllickud 1§

El Salvador tiene un territorio de 21 041 km? y se caracteriza por tener
muchas montanas y volcanes activos. Uno de sus principales valles es el
del rio Lempa. El océano Pacifico baia sus costas en sus 321 km de largo.

Unidad 1, leccion 2, pagina 14 de libro de lectura de 5to grado.

Leccién 2 [ América Central. un paraiso

-9 3G =t: 1. Rednete con tus compaferas o compaferos y respondan las
siguientes preguntas:

a. 2Cudles son los elementos que conforman el paisaje de
América Central?

b. 2Cudl es la diferencia entre el clima de la zona costera y el
clima de los montanas?

El relieve de América Central lo forman elementos naturales como:
montanas. cerros. volcanes, valles v llanuras
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Anexo 11: Contenido Temético para el M6dulo Cuatro

Libro de tercer grado, leccion 2, pagina 39

Leccion 2 | Nos comunicamos
@ - Exploracion -

1. Mira y comenta.

Libro de tercer grado leccién 2, pagina 40

Construccién,
Por las carreteras

2. Observa esta fotografia.

iA platicar!

3. &Cudles carreteras observas
en tu departamento?

4. 2ZHaocia donde se dirigen?@
2Para qué sirven?@

iA esoribir!

5. En tu cuaderno:

a) Dibuja el mapa de tu
departamento y ubica las
carreteras, agrega puertos Las redes viales son las vias de comunicacién por
y aeropuertos si los hay. donde circulan los medios de transporte terrestres,

= : A aéreos, maritimos y fluviales. Se utilizan para

b) Dibuja los diferentes y !

b trasladar los productos de un lugar a otro, permiten la
transportes que circulan 1 s i 3 tividad
Sobrc esas carreteras. movilizacon de personas poara difterentes achividades.

POSTALES PE VidjE

%

Libro de tercer grado, unidad 2 leccion 2, pagina 41

{Por cudal camino transitas?

6. Observa estas fotografias.

iA platicar!

7. 2Qué diferencias observas entre
estos caminos?@

R  30uib tina de medine de trancennrts
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Libro de tercer grado, unidad 2, leccién 2 pagina 42

Rumbo al centro escolar

12,

13,
14.

15.

LA platicar!

2Y 14 cudal de estos transportes
utilizas para ir a tu centro escolar?

2Cudles otros has utilizado?

2Qué medidas de precaucién tomas
cuando los usas?@

2CoémMo debes comportarte en

Para ejemplos procedimentales.

Puedes transportarte al centro escolar
en buses, microbuses, bicicleta,
carro, efc.

El transporte piblico es aquel que
puede ser utilizado por
cualquier persona

{Para qué son los medios de transporte?

e So e
llegado a la tie
de la esquina.

“"De Japén he llegado
a El Salvador.

De México he
llegado a tu casa.

7 De El Salvador me voy
i a Estados Unidos.

De El Salvador me
voy para Alemania.
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Libro de tercer grado, unidad 2, leccién 2, pagina 46
32. Sobre cartén o cartulina, dibuja
y colorea de la misma forma
que se te han presentado.

Las senales ayudan a organizar el

33. Escribe en tu cuaderno lo que tréfico y les comunican a
puede pasar si estas sefnales no conductores, conductoras y peatones
se respetan. informacién de cémo deben transitar.

NUESTRO MUNDO

Tu seguridad en las carreteras . Cuando se trata de viajar en carro o de

andar por las calles como peatén la
persona mas importante para cuidar tu
seguridad eres 1O mismo.
cesecccscscsccscssscssscssssssssssses
< Escribe en tu cuaderno ofras indicaciones
para peatones y también para conductores
con el fin de evitar accidentes.

Caminar siempre por la derecha
No sacar las manos por los ventanillas

Cuando circulamos por las carreteras debemos
seguir indicaciones para evitar accidentes.

=
Helkbp 46 -
Libro de cuarto grado, unidad 1, leccién 2, pagina 15
Caidad o

£Qué son las fronferas?

Las fronteras son franjas que marcan o delimitan hasta donde :

le pertenece una porcién de tierra a un pais y tiene autoridad

sobre ella. Existen dos tipos de fronteras: las naturales, como

los rios, las cadenas montanosas y las costas; y las politicas o El Salvador esté ubicado en el
aduaneras que son establecidas por los paises. LR R D

Libro de cuarto grado, unidad 1, leccion 2, pagina 17

3. Comenta con la clase por qué se debe contar con
un permiso para residir en un pais extranjero.

aller de experiencias
La rosa de los vientos

m  Corla un pedozo de
cdfiamo o hilo de nailon
de 20 cm de lorgo.

Lo rosa de los vientos se
usa para medir direcciones.
Tiene marcas en grados que

repr:esentgllj'l ”’;I“ ire;(c)l"?n‘. H Poso el canomo o hilo de
norie en U, esie en 70, sur nailon por el agujero que
180° y accidente 270°. abriste ol centroy pego su
m Calea la rosa de los SXTH"D T lo parfe superior
vienfos y recériala. ¢l papet.

= Con un lapiz abre un
pequefio agujero en
el centro de la rosa de
los vientos. o
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Libro de cuarto grado unidad 3, leccién 2, pagina 74

Leccién 2 | Viajlemos ¥ conozcamos nuestro rais

1. lLee en parejas el siguiente parrafo y luego
responde las pregunias:

Williom tiene una agencia de viajes en México,

@l desea conocer nuesiro pais para establecer una
sucursal de su empresa y decide viajor a El Salvador
y conocer los lugares turisticos y comerciales mdas
importantes. A su llegada al ceropuero Internacional
de Comalapa aborda un taxi y le pregunta o
conductor 2cudles son los sitios que tiene El Salvador
para visitar?

a. Sifueras el taxista 2gué lugares le
recomendarias a William

b. 2Cual es la importancia de los aeropuertos?

£Qué son las carreteras?

Las carreteras son vias de comunicacidn que parmiten la circulacidan
a las personas y vehiculos de todo lipo para movilizarse de un lugar a
olro. Asi como para el transporte de producios.

Libro de cuarto grado, unidad 3, leccion 2, pagina 75
Galdad 3

3. Observa el mapa de El Salvador y responde las preguntas en tu
cuaderno de Estudios Sociales.

a. 2Cudles son las carreteras que identificas en el mapa?2
b. 2Qué departamentos atraviesa la carretera panamericana?

C. 2Qué departamentos atraviesa la carretera del litoral2

e Carretera de El Litoral
Carretera P icona
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Anexo 12: Contenido Tematico para el Médulo Cinco

Libro de primer grado, unidad 6, Leccion 3, pagina 125

< 2Te gusta ser
salvadoreno o = 2Qué
salvadorena?2 2Por qué2 haces por
< 2Qué nos hace ser tu pais?
especiales?2

< 2Te gustaria conocer
otros paises2 2Por qué?2

Libro de primer grado, unidad 6, Leccién 3, pagina 128

“Dios, Unién, Libertad.”

Las dos franjas azules simbolizan los dos
océanos que baian a Cenfroamérica: el
océano Pacifico y el Atlantico.

iA platicar!

@ 9. 2Qué significado tiene para ti esta
bandera?

LostImbolos pum?} SDE'; Isosi S":bOIOS 10. 2En qué lugares ves la bandera de
e nuestra nacién, alvador. El Saladore
Representan lo que somos los
salvadorenos y salvadoreias. iA escribir!

El pabellén o bandera nacional es un 1. Escribe un poema a la bandera
simbolo patrio de El Salvador. salvadorena. llastralo.
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Libro de primer grado, unidad 6, leccién 3, pagina 129
Himno nacional

Coro
Saludemos la patria orgullosos
de hijos suyos podernos llamar;
y juremos la vida animosos,
sin descanso a su bien consagrar.

Primera estrofa Segunda estrofa Tercera estrofa
73 De la poz en la dicha sup Libertad es su d es su guia Todos son abnegados, y fieles =
siempre noble soné El Salvador; que mil veces logro defender; al prestigio del bélico ardor
fue obtenerla su eterno probl y ofras tantas, de audaz tirania con que siempre segaron laureles
conservarla es su gloric mayor. rechazar el odioso poder. de la patria salvando el honor.
Y con fe inquebrantable el camine Dol y sangri es su histori Respetar los derechos extraiios
del progreso se afana en seguir, pero excelsa y brillante a la vez; _ yopoyarse en lo recta razén
por llenar su grandioso destino, manantial de legitima glorio, es para ellg, sin torpes amaiios
conguistarse un feliz porvenir. gran leccién de espartana alfivez. su invariable, més firme ambicién.
Le protege una férrea barrera No desmaya en su innata bravura, Y en seguir esta linea se aferra
contra el chogue de ruin deslealtad, en cada hombre hay un héroe inmortal dedicando su esfuerzo tenaz,
desde el dia que en su alta bandera que sabré mantenerse a la altura en hacer cuda guerra a la guerro;
con su sanare escribié: iLIBERTAD! de < anti vnlar rhinl su se encuentra en la paz.

Libro de primer grado, unidad 6, leccién 3, pagina 129

1A platicar!

12. 2Cudndo se canta el himno nacional?
13. 2Cémo debe ser tu actitud para cantarlo?

Todos los paises fienen
un himno nacional.

iA eseribir!

14. Escribe lo que comprendes de: “Saludemos la
patria orgullosos de hijos suyos podernos llamar”.

NUESTRO MUNDO

Yo puedo mejorar mi pais .. Sandra obtiene las mejores calificaciones de su
clase y ayuda mucho a sus papés. El otro dia le
preguntaron qué iba a hacer para mejorar su
pais, cuando fuera grande, y ella contesté que
todas las cosas buenas que ya hacio eran para
mejorar el pais desde ahora mismo, que no
necesitaba esperar a crecer.

«* Inventa una cancién de los cosas buenas que
hacemos para construir un mejor El Salvador.
El aporte de todos y todas es importante para

hacer mejor nuestro pais.
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Libro de segundo grado, unidad 6. Leccién 3, pagina 146

Leccién 3 l Mi pais El Salvador

/.“;’Y. ¥ W Exploracion
Ay .

1. Mira y comenta.

Jennifer y su familia = =
observan el desfile de las
bandas de paz de su pueblo

el 15 de septiembre.

F, “
< 2Qué se hace en tu
localidad para el 15
de septiembre?
< 2Por qué es tan
importante para las
salvadorenas y < 2Qué cosas
salvadorefos? cambiarias de las
e 2Gomote han salvadorenas y
N salvadorenos?2
contado que son las
=i Z e .
Libro de segundo grado, unidad 6. Leccién 3, pagina 150
1ibro 2 TERCER TRIMESTRE:Layout 3 30/6/08 09:16 Pagina 150 $
Nuestras tradiciones y celebraciones
10. Observa las ilustraciones.
iA platicar!
= 1. 2Cudles son las celebraciones #

especiales de nuestro pais2

En El Salvador tenemos tradiciones y
celebraciones propias.

12. 2Qué comidas y bebidas fipicas son
las que mdas te gustan?@

Entre las celebraciones estd la del 15

de septiembre, los centroamericanos

ralahramac nuactra Indanandancin

13. 2Qué significado tiene la palabra
independencia?2
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Libro de segundo grado, unidad 6. Leccién 3, pagina 151

Simbolos patrios de nuestro pais El Salvador

Todo pais tiene unos simbolos
patrios. En El Salvador son estos:

Q‘\os\‘l\ N

Pabellon o bondero.

El escudo de armas.
%} iA platicar!
17. 2Por qué son tan importantes
los simbolos patrios para los

salvadorernos y las
salvadorefrias?2

18. 2Qué significan para ti2

iA eseribir!

19. Dibuja el escudo de armas y Himao nodonal
la bandera que nos

representa como pais. ﬁ

Libro de segundo grado, unidad 6. Leccién 3, pagina 152

Izar y guardar la bandera

21. Para izar y guardar la bandera debemos cantar el
himno nacional y demostrar actitud de respeto.

iA platicar!

22. 2En qué ocasiones se iza la
bandera en tu centro escolar2

En presencia de la bandera nacional 23. 2Cémo cantas el himno?2
debemos seguir unas indicaciones:
guardar silencio, estar firme y atento

a lo que esta ocurriendo. e

24. 2Cudl es tu postura apropiada?@

25. Ahora escribe las instrucciones
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Libro de segundo grado, unidad 6. Leccién 3, pagina 153

Otros simbolos que nos representan

26. También nos representan ofros simbolos como:

La flor de izote es la flor nacdional

El forogoz es ef ave nacional
c.e

IA platicar!

27. 2Cémo es un torogoz?

28. 2Coémo es la planta de izote2 /_m

Libro de tercer grado, unidad 4, leccion 4, pagina 156

Leccién 4 | Mi pais El Salvador

1. Mira y comenta.

2 A"
VYU vy wygevrvrve e

< 2Has agitado
banderas como
éstas en alguna
festividad? P
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Libro de tercer grado, unidad 4, leccién 4, pagina 157

Construcciéon

Somos salvadorenos y salvadorenas

Averigbemos cémo somos los
salvadorenos y las salvadorenas
haciendo una encuesta. Sigue las
indicaciones de tu docente.

c.e

9,10, 7,11 _

Los salvadoreios y salvadorenas
tenemos unas cualidades
propias. Algunas caracteristicas
podemos cambiarlas.

iA platicar!

2. 2Cémo cree la gente que somos los
salvadorefros y salvadorenas?2

3. Z&Estds de acuerdo? 2Por qué?

4. 2Cudles son las caracteristicas que
debemos cambiar?

iA escribir!

5. Piensa en ideas sobre cémo somos
los salvadoreros y realiza una
redaccién titulada “Asi somos los
salvadoreros y salvadoreras”.

POSTALES PE YViAjJE

La ciudad de la mujer

nahuat “La Ciudad de la Mujer”, esta ubicado en
ta to de San Salvador. Este

A 1 3
g es, {2

Libro de tercer grado, unidad 4, leccién 4, pagina 158
Pabellén nacional

“Yo conozco una amiga que B
es chilena y sus tradiciones
son distintas a las nuestras.
Su pais tiene simbolos patrios
= distintos a los nuestro

Todos los paises del mundo tienen sus
propios simbolos patrios. Debemos
respetarlos de igual manera que ellos
respetan los nuestros.

La bandera o Pabellén Nacional es
uno de los simbolos patrios de nuestra
Repiblica de El Salvador.

S

iA platicar!

6. ZSerdan importantes para los nifos y
nifias sus propios simbolos2 2Por qué?

iA eseribir!

7. Busca banderas de ofros paises y
dibtjalas en tu cuaderno. Identifica a
qué pais pertenecen.

8. Escribe los lugares donde has visto la
bandera de nuestro pais.

Las dos franjas azules simbolizan los dos océanos
que banan a Centroamérica: el Pacifico y el
Atlantico, el color blanco simboliza la paz.

Lleva en medio de la franja blanca el Escudo
Nacional o las palabras "Dios Unién Libertad”. El
Escudo es llevado si la oraanizacién que coloca
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