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Resumen

En México las técnicas de ensefianza que se aplican en las
escuelas primarias de acuerdo con el grado de estudios de los
alumnos se han visto afectadas debido a la crisis que se vive por
la pandemia COVID-19, ya que cada alumno ha cambiado la forma
tradicional de aprendizaje y cada docente la de ensefianza.

Es por esto por lo que los juegos serios con uso de técnicas de
gamificaciéon tratan de potenciar procesos de ensefianza-
aprendizaje ayudado a que el conocimiento se vuelva interactivo y
dindmico, de esta manera se propone que el alumno pueda
interactuar a través de un sistema que le permita conocer la historia
de México mediante temas previamente seleccionados, de
acuerdo con el grado escolar de cada uno y asi poder reforzar los
conocimientos mediante la recoleccion de insignias y recompensas
que ayudaran a la motivacion de cada participante dentro del
sistema y a la mejora del aprendizaje.

En el presente documento se presenta la propuesta de desarrollo
de un sistema con técnicas de gamificacion para el aprendizaje de
historia de México enfocado en alumnos de 4°, 5° y 6° grado de
primaria.
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Introduccioén

Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de pasos o
habilidades) que un alumno adquiere y emplea de forma intencional como
instrumento flexible para aprender significativamente y solucionar problemas y
demandas académicas [1]. Las estrategias de aprendizaje pueden clasificarse en
funcion de qué tan generales o especificas son, del dominio del conocimiento al que
se aplican, del tipo de aprendizaje que favorecen (asociacién o reestructuracion),
de su finalidad, del tipo de técnicas particulares que conjuntan, etcétera.

En la tabla 1 se presenta una clasificacion de estrategias de aprendizaje donde se
puede observar que estas han variado conforme se presentan nuevos contextos
educativos.

Tabla 1 Clasificacion de las estrategias de aprendizaje. Fuente: [2]

Autor(es) Ao Estrategias

Danserau 1978 Primarias: Comprension-retencion,
recuperacioén-utilizacién.

De apoyo: Elaboracion y programacion de metas,
control de la atencidn, diagndstico de la
situacion.

Weinstein 1982 Rutinarias: Habilidades basicas para el estudio y
la memorizacién.

Fisicas: Procesamiento en activo.

Imaginativas: Creacién de imagenes mentales.
De elaboracién: Relacionar conocimiento previo
con informacidn reciente.

De agrupacion: Aplicacion de esquemas
clasificatorios.

Stanger 1982 De memoria. De dominio especifico para la
solucién de problemas.

De creatividad: Flexibilidad y fluidez.

Jones 1983 Estrategias en el procesamiento de textos:

De codificacion: Nombrar, repetir, identificar
ideas clave.

Generativas: Parafrasear, visualizar, elaborar
analogias, realizar inferencias, resumir.
Constructivas: Razonamiento (deductivo,
inductivo, analégico), transformacién, sintesis.
Shipman y Segal 1985 De adquisicidn de conocimientos.

De solucion de problemas.

Metacognitivas.

Weinstein y Mayer 1986 De repeticion (control cognitivo minimo):




Registro, copia o repeticion.

De elaboracidn (control cognitivo bajo, ponen en
relacion conocimientos previo y nuevo): Notas,
esquemas, resumenes.

De organizacion (control cognitivo elevado):
Categorizacion, ordenacion, estructuracién.

De regulacion (control cognitivo muy elevado):
Habilidades metacognitivas.

Derry y Murphy 1986 De memoria.
De lectura-estudio de textos escolares
especificos.
De solucion de problemas en aritmética.
De apoyo afectivo.

Beltran 1987 | Atencionales.
De codificacion.
Metacognitivas.
Afectivas.

Chadwick 1988 Cognoscitivas:
A. De procesamiento: Atencionales, fisicas, de
elaboracién verbal, de elaboracidn de imagenes,
comparacion, inferencia, aplicacion.
B. De ejecucion: De recuperacién, de
generalizacion, de identificacién y
representacion de resolucion de problemas.
Metacognitivas.
Afectivas o de apoyo.

Pozo 1989 De repaso: Subrayar, copiar.

1990 De elaboracién. Simple (palabras clave, imagen
mental, rima, cédigos loci) y compleja (analogias,
elaboracion de preguntas).

De organizacion: Categorizar, clasificar,
jerarquizar.

Monereo y Clariana 1993 De repeticion.
De gestion: De elaboracion (subrayado, toma de
apuntes) y de organizacién (clasificacion,
comparacion).
De control: Planificacién, supervisién,
evaluacion.

Roman y Gallego 1994 De adquisicidn: Atencionales (exploracidn,

fragmentacion) y de repeticion (repaso).

De codificacion: Mnemotecnia (palabra clave,
acrénimos, rimas, loci) y elaboracién (simple —
asociacién intramaterial— y compleja —




integracién de la informacion que se va a
aprender con los conocimientos previos—).

De organizacién (agrupamientos): Resimenes,
esquemas, mapas y diagramas de flujo
(diagramas ‘uve’).

De recuperacion: De busqueda de informacion y
recuperacion de respuestas (planificacion de
respuesta, redactar).

De apoyo: Metacognitivas (autoconocimiento y
automanejo) y socioafectivas (afectivas, sociales
y motivacionales).

Beltran, Moraleda, 1993 Combina la naturaleza de las estrategias
Garcia-Alcaiiiz, 1996 (cognitivas, metacognitivas y de apoyo) con la
Calleja, Santiuste 1997 | funcidn de estas en los procesos de aprendizaje

(sensibilizacidn, atencion, adquisicién,
personalizacién y control, recuperacion,
transferencia y evaluacion). De procesamiento:
Seleccidn, organizacion, elaboracion. De
personalizacién del conocimiento: Pensamiento
critico, recuperacion, transfer. Metacognitivas:
Planificacion, supervisién y evaluacién.

Meza y Lazarte 2007 Generales (relacionadas con procesos afectivos y
cognitivos: de matizacion afectiva, de
procesamiento —atencionales, de elaboracion
verbal, de elaboracién conceptual, de
elaboracién de imagenes—, de ejecucion —de
recuperacioén, de generalizacién, de solucién de
problemas, de creatividad-).

Situacionales (relacionadas con aprendizajes
académicos: para abordar tareas académicas,
para mejorar conductas de estudio, para trabajar
en forma cooperativa, para tomar apuntes, para
mejorar la capacidad auditiva, para la lectura
comprensiva).

En México las técnicas de aprendizaje que se aplican en las escuelas primarias de
acuerdo con el grado de estudios de los alumnos se han visto afectadas debido a la
crisis de aprendizaje actual que se vive por la pandemia COVID-19, ya que cada
alumno ha cambiado la forma tradicional de aprendizaje.

El juego es considerado una de las actividades méas agradables conocidas hasta el
momento, como una forma de esparcimiento antes que de trabajo; el juego en el
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aula tiene una connotacion de trabajo al cual se le aplica una buena dosis de
esfuerzo, tiempo, concentracion y expectativa, entre otros, pero no por eso deja de
ser importante. El juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y
cuando se planifiquen actividades agradables, con reglas que permitan el
fortalecimiento de los valores: amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad,
solidaridad, confianza en si mismo, seguridad, que fomenten el compafierismo para
compartir ideas, conocimientos, inquietudes, todos ellos -los valores- facilitan el
esfuerzo para internalizar los conocimientos de manera significativa.

Wouters et al. [3], a través de su investigacion, sefialan que la inclusion de
gamificacidn y juegos serios (SGs) pueden favorecer el aprendizaje, optimizando el
nivel de concentracién de los nifios que los utilizan, mejorando su aprendizaje, y
brindandoles motivacion igual o superior a la de otros métodos con respecto a la
adquisicién de conocimientos. Es por esto por lo que las técnicas de gamificacidon
han ayudado a que el conocimiento se vuelva interactivo y dinamico, de manera que
el alumno pueda interactuar a través de un sistema que le permita conocer la historia
de México mediante temas previamente seleccionados, de acuerdo con el grado de
estudios de cada estudiante y asi poder reforzar los conocimientos de cada alumno
mediante la recoleccion de insignias y recompensas que ayudaran a la motivacion
de cada participante dentro del sistema que a su vez ayudaran a la mejora del
aprendizaje.

Capitulo I. Descripcion del proyecto

1.1. Propdsito

El documento tiene como finalidad de establecer las etapas del desarrollo del
sistema de apoyo al aprendizaje de historia, asi mismo contiene los puntos de
principal impacto del proyecto, a lo largo del documento se detallan las
caracteristicas esenciales con las que contara el sistema a la hora de su aplicacion,
se especifica el entorno de aplicacion, el funcionamiento y los limites del sistema.

1.2. Alcance del producto

Al ser un sistema de autoaprendizaje para reforzar el conocimiento adquirido en la
materia historia de México, este se enfoca en nifios de primaria de 4° a 6° grado y
tiene como finalidad el poder usar las técnicas de gamificacion en el aprendizaje de
dicha materia, haciendo que el alumno pueda incrementar sus conocimientos al
momento de recordar personajes, lugares, fechas importantes, entre otros.

Se considera importante dar a conocer que los temas que estaran disponibles
dentro del sistema fueron recopilados de los temarios disponibles en los libros de

11



texto de la materia Historia de México proporcionados por la Secretaria de
Educacién Publica.

1.3 Ambito del Sistema

El sistema MemoraMex es un sistema de autoaprendizaje para reforzar el
conocimiento adquirido en la materia historia de México, el cual se enfoca en nifios
de primaria de 4° a 6° grado y tiene como principal propésito usar las técnicas de
gamificacion en el aprendizaje de dicha materia, haciendo que el alumno pueda
incrementar sus conocimientos al momento de recordar personajes, lugares, fechas
importantes, entre otros.

El sistema MemoraMex, llamado asi por “aprendizaje por medio de memoramas de
la historia de México”, considera que un alumno se debe registrar y, posteriormente,
realizar actividades de acuerdo con su grado y tema que se encuentre cursando.

El alumno puede ir incrementando su puntaje a través de las actividades de
memorama que le ayudaran a memorizar fechas, lugares y personajes importantes
en la historia de México.

1.4 Definicién, Acrnimos y Abreviaturas.

MemoraMex: Nombre definido para el sistema a desarrollar, el cual alude a la
memoria historica de México.

Gamificacion: De acuerdo con [M1] la gamificacion es una técnica de aprendizaje
que traslada todo el potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los
resultados de los alumnos en clase.

Aprendizaje: Segun [M2] se entiende por aprendizaje al proceso a través del cual el
ser humano adquiere o modifica sus habilidades, destrezas, conocimientos o
conductas, como fruto de la experiencia directa, el estudio, la observacion, el
razonamiento o la instruccién. Dicho en otras palabras, el aprendizaje es el proceso
de formar experiencia y adaptarla para futuras ocasiones.

Historia: Ciencia social encargada de estudiar y relatar los acontecimientos
ocurridos en el pasado de la humanidad. También se dice, que es la historia, el
periodo que ha transcurrido desde que se inventd la escritura (llamado afio cero)
hasta la época actual. [4]
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1.5 Visién General del Documento

En términos generales MemoraMex es un sistema con técnicas de gamificacion
para el aprendizaje de historia de México, enfocado en alumnos de 4°a 6° grado de
primaria. Es un sistema capaz de aplicar las técnicas de gamificacion mediante la
interaccion de los usuarios con el sistema por medio de actividades recreativas que
le permitan al usuario recordar de manera mas intuitiva y facil el conocimiento.
Dichas actividades vendran acompafiadas de un sistema de recompensas que le
ayuden a los alumnos a poder sentirse motivados y crecer en su aprendizaje dentro
de la materia de historia de México.

Capitulo Il. Estado del arte

El éxito de los videojuegos serios en escenarios educativos se basa en la
combinacion de medios audiovisuales predominantes en estos juegos, mejorando
la absorcién de informacion en la memoria del alumno. Se ha descubierto que esto
mejora considerablemente el proceso de aprendizaje ya que los estudiantes tienen
diferentes estilos de aprendizaje, por lo que un juego serio no puede garantizar
autométicamente el éxito, y hay evidencia de que el género del alumno juega un
papel importante; sin embargo, la evidencia sugiere que el medio visual que
emplean los juegos tiene un efecto positivo en los estudiantes.

Otro factor para el éxito de los juegos serios en la educacion es la presentacion real
del tema en forma de juego de computadora, lo que ha demostrado mejorar la
concentracion y la atencion de los jugadores motivando a los nifios [5]. Esto no solo
beneficia la retencion de informacién como tal, sino que también aumenta la
motivacion de los nifios para el aprendizaje.

Con respecto al disefio de juegos se ha realizado un esfuerzo por diferentes autores
para abstraer los componentes que conducen a la definicion de una guia sobre lo
que hay que tener en cuenta al desarrollar juegos para el aprendizaje de nifios. Sin
embargo, todavia no hay un consenso sobre los componentes o elementos que
deben ser considerados al realizar el disefio y la implementacion. Algunos de los
elementos que se deben tomar en cuenta son personajes, descripcion narrativa,
retos, restricciones, premios, castigos, elementos interactivos, retroalimentacion y
caracteristicas particulares de los jugadores [6].

En este apartado se analizaran diferentes sistemas con técnicas de aprendizaje en
diferentes areas de conocimiento, con el fin de crear un punto de referencia para el
sistema en desarrollo y analizar ventajas y desventajas que presenta cada sistema.
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De acuerdo con [M3] el Test de cultura de México es un sistema mediante el cual
los usuarios pueden ingresar de forma gratuita por medio de la web sin necesidad
de registrarse, con el propésito de poder contestar una serie de preguntas a manera
de trivia, en la cual la dinamica es la siguiente, el internauta ingresa y se le da una
pregunta y 4 opciones de respuesta, una vez seleccionada la respuesta correcta da
paso a otra pregunta y asi sucesivamente hasta el final de la trivia en donde arrojara
los resultados correctos de las preguntas asi como el puntaje del participante.

W PROFE /-ELE ACTIVIDADES v PARA PROFESORES v Q

ACTIVIDADES

Audios

Comprensiones auditivas

Canciones

Actividades con canciones

Cultura

Actividades con cultura

Gramaética

Actividades de gramética

Podcast
Aprende espafiol con

PROFE 4 ELE

SIELE

Modelo de examen DELE y SIELE

TEST DE CULTURA DE MEXICO

29/07/2015

Vocabulario
Actividades de vocabulari
Daniel Hernandez Ruiz y Murta Blasco Rubio

Videos

Comprensiones audiovisuales

llustracion 1 Interface principal de Test de Cultura de México. Fuente: https://www.profedeele.es/actividad/cultura/test-

mexico/

%, ]
Test de cultura de México

Nivel normal

1/27 - ; Cual es el nombre oficial de México?
Republica Mexicana
Reino de México
Estados Mexicanos Unidos

v Estados Unidos Mexicanos

Correcto

m— ) 1/1 ©

llustracién 2 Pregunta de ejemplo en el Nivel normal. Fuente: https://www.profedeele.es/actividad/cultura/test-mexico/
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https://www.profedeele.es/actividad/cultura/test-mexico/
https://www.profedeele.es/actividad/cultura/test-mexico/

-

Test de cultura de México
Nivel alto
314 - ;Cuales de los siguientes son inventos mexicanos?
O La pildora anticonceptiva y la lavadora de rodillos.
O La television a color y la primera pildora anticonceptiva.

O La televisién a color y el clip.

O La televisién a color y la secadora de rodillos.

®@ Comprobar o o

llustracién 3 Pregunta ejemplo en el Nivel alto. Fuente: https://www.profedeele.es/actividad/cultura/test-mexico/

Como se puede observar, el Test es de cultura general y no se enfoca solamente
en Historia. Algunas veces, la respuesta se complementa con una breve
descripcioén de la respuesta como se representa en la siguiente ilustracion.

-

Test de cultura de México
Nivel normal

3/27 - ;Cual es la capital de México?
Guadalajara.
Estado de Mexico.
Monterrey.

+ Ciudad de México

El 29 de enero de 2016, se promulgd y publico el decreto de reforma constitucional por la que el
Distrito Federal dejaba de existir para convertirse, a partir del dia siguiente, en una entidad con
plena autonomia dentro de la federacian bajo el nombre de Ciudad de México. (Fuente Wikipedia
14/06/2016)

Correcto

e 1/1 oo

LN

. Candicianne Ao

llustracion 4 Complemento a la respuesta seleccionada. Fuente: https://www.profedeele.es/actividad/cultura/test-
mexico/
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El siguiente sistema segun [M4] el diagrama de etiquetado del mapa de México es
un sistema de aprendizaje para reforzar la memoria de los alumnos especialmente
en la materia de historia. La finalidad del sistema es poder identificar por medio de
etiqguetas cada uno de los lugares historicos del pais de México arrastrando la
etiqueta al lugar correcto dentro de un mapa de México, finalmente, cuando se
completa el mapa de acuerdo a los conocimientos del alumno, el sistema arroja los
resultados de los lugares dentro del mapa correctamente etiqguetados y los que no
los cambia a su lugar correcto, haciendo asi el proceso de memorizacion de los
alumnos mas interactivo y facil de recordar.

@ Wordwall cree mejores lecciones de forma més répida Inicio  Caracteristicas ~ Planes De Precios Iniciar Sesion Registrarse

1:02 Cambiar plantilla

INTERACTIVOS

Guanajuato Tabasco
Sonora Tamaulipas
Quintana Roo o

[ 1: Y
ooo Abre la caja

San Luis .
—, SR cortos atscar
V] D
: & ‘Q‘ Rueda del azar
<> Zacatecas ™
[ 1]
Aguascalientes Durango Mostrar todo
. K2
E] { Enviar Respuestas ] I:])) R

llustracion 5 Interfaz  del juego Mapa de México con Diagrama de etiquetado. Fuente:
https.//wordwall.net/es/resource/18606408/mapa-de-mexico

Testeando [M5] es un juego en linea para aprendizaje de historia a nivel primaria,
secundaria y bachillerato. Para cada nivel y grupo existe un menu de opciones de
las materias que se cursan; por ejemplo, para 5° afio de primaria, puede ser:
Espafiol, Matematicas, Ciencias Naturales, Geografia, Historia e Inglés. Para 2° de
secundaria las opciones de materias son: Historia, Fisica, Espafiol y Matematicas.
Para el caso de Historia de 5° afio de primaria, se presentan diferentes temas como
se observa en la siguiente figura.

16


https://wordwall.net/es/resource/18606408/mapa-de-mexico

. Testeandow s “)
) y . R

. Sl estas testeando, estas aprendiendo

Inicio 5P Primaria ~ Ayuda Controlador Tarifas

5% Primaria

Historia

TEST MOSTRARTODO

| 1 - El estudio de la Historia | 2 - Elfin de Nueva Espafia 3 - La independencia de
Mexico
| 4 - México independiente 5 - Republica y Segundo | B - El Porfiriato
Imperio
| 7 - La Revolucion mexicana | g - México posrevolucionario | g - México actual

METATEST

10 - Mexico en el siglo XIX 11 - Méxica en el siglo XX y XXI

llustracién 6 Temas de Historia para 50 afio de primaria. Fuente: https://www.testeando.mx/5-Primaria-Historia-195

El juego presenta una pregunta y 4 opciones de respuesta, el jugador debe
seleccionar la respuesta correcta.

Si estas testeando, estas aprendiendo 4

Inicio Historia =

¢Ouieres jugar partidas sin imite de tiempo? jSuscribete a Testeando!

Maxirmizar iCon 2 aciertos superas la nota media del test! Compartir

CORREGIR

El Porfiriato

Primaria

1 | Indica cual de las siguientes medidas economicas no
fue llevado a cabo por Diaz.

llustracion 7 Seleccidn de respuesta correcta del juego. Fuente: https://www.testeando.mx/El-Porfiriato-Itoplxmx
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Testeandow s =4 )%

Si estas testeando, estas aprendiendo

Inicic Ayuda Controladeor Tarifas 8 Usuario

PRIMARIA

| 1° Primaria | 2° Primaria

| 3° Primaria | 4° Primaria

| 5° Primaria | 6° Primaria
SECUNDARIA

| 1° Secundaria 2° Secundaria

| 3° Secundaria

BACHILLERATO

Bachillerato

© 2010-2022 - Testeando SL - infogtesteandoes - Condiciones de uso, de cookies y de privacidad

llustracion 8 Interfaz principal del juego Testeando. Fuente: https://www.testeando.mx/

Capitulo IlI. Marco teérico

3.1 Metodologia

Modelo de Prototipos. También conocido como desarrollo con prototipacion o
modelo de desarrollo evolutivo, se inicia con la definicion de los objetivos globales
para el software, luego se identifican los requisitos conocidos y las areas del
esquema en donde es necesaria mas definicion. Este modelo se utiliza para dar al
usuario una vista preliminar de parte del software. [M6]

Este modelo es basicamente prueba y error ya que si al usuario no le gusta una
parte del prototipo significa que la prueba fallo por lo cual se debe corregir el error
que se tenga hasta que el usuario quede satisfecho. Ademas, el prototipo debe ser
construido en poco tiempo, usando los programas adecuados y no se debe utilizar
mucho dinero pues a partir de que este sea aprobado se puede iniciar el verdadero
desarrollo del software. Al construir el prototipo se asegura que el software sea de
mejor calidad, ademas de que su interfaz sea de agrado para el usuario. Un
prototipo podra ser construido solo si con el software es posible experimentar.
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3.1.1 Definicién

De acuerdo con [7][8] los prototipos son medios de comunicacion entre analistas,
clientes o usuarios, que muestran las decisiones tomadas, con el fin de validarlas y
permitir la resolucion de los problemas de comprensidn presentes en la etapa de
levantamiento de requisitos. Los prototipos se pueden considerar como pequeiias
implementaciones de un sistema de software, que ayudan al disefio y que pueden
ser usadas como una técnica de determinacién y validacién de requerimientos.

Para [9] el uso de prototipos es considerado como una de las técnicas mas
eficientes del levantamiento de requisitos, en tanto que este método es Util cuando
existen dudas acerca de los objetivos de una aplicacion y cuando las opiniones del
usuario son necesarias en una fase temprana del proceso de especificacion.

Dentro del prototipado se pueden mencionar algunas técnicas de disefio que
permiten visualizar secuencias de ventanas y acciones relacionadas con el paso de
una ventana a otra. Estas técnicas de disefio son descritas por [10], quienes las
denominan Sketches y Storyboard, respectivamente. La consideracion de su aporte
al disefio del software es reforzada por [11] quienes prueban que dichas técnicas
se utilizan como medio de comunicacién entre desarrolladores y clientes/usuarios,
en la etapa de levantamiento de requisitos.

Las técnicas Sketches y Storyboard permiten generar modelos o esquemas visuales
como eshozos de interfaces gréaficas de usuario (GUI).

La gamificacién tiene como principal objetivo influir en el comportamiento de las
personas, produce y crea experiencias, crea sentimientos de dominio y autonomia
en las personas dando lugar a un considerable cambio del comportamiento en
éstas.

Para entender mejor la gamificacion y sobre todo su uso en el ambito de la
educacidn es necesario conocer una serie de elementos que suelen estar presentes
en la gamificacion. En [12] se sefialan algunas de las caracteristicas de la
gamificacion:

* La base del juego: donde encontramos la posibilidad de jugar, de aprender,
de consumir (la informacién del producto que se desee transmitir) y la
existencia de un reto que motive al juego. También habria que prestarle
atencion a la instauracion de unas normas en el juego, la interactividad y el
feedback.

* Mecanica: la incorporacion al juego de niveles o insignias. Generalmente son
recompensas que gana la persona.
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Estética: el uso de imagenes gratificantes a la vista del jugador.

Idea del juego: el objetivo que pretendemos conseguir. A través de estas
mecanicas de juego el jugador va recibiendo informacion, en ocasiones
perceptibles solo por su subconsciente.

Conexion juego-jugador: se busca por tanto un compromiso entre el jugador
y el juego.

Jugadores: existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jovenes 0 no,
estudiantes o no.

Motivacién: la predisposicion psicologica de la persona a participar en el
juego es sin duda un desencadenante. Una consideracion respecto a la
motivacion en la gamificacion es que hay que buscar un término medio para
gue el sujeto no se vea incapaz de conseguir el objetivo, y por tanto deje el
juego, o, todo lo contrario, que el juego se presente tan facil de resolver que
no tenga atractivo para el jugador.

Promover el aprendizaje: la gamificacion incorpora técnicas de la psicologia
para fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como la
asignacion de puntos y el feedback correctivo.

Resolucion de problemas: se puede entender como el objetivo final del
jugador, es decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a su enemigo
en combate, superar los obstaculos, etc.

3.1.2 Etapas

A continuacion, se presentan los diferentes puntos que se integraran con respecto
a las etapas dentro de la metodologia de prototipado, asi como una breve
descripcion de lo que se pretende en cada una para la realizacion del sistema.

Recoleccion y refinamiento de requisitos: para esta primera etapa de la
metodologia se examinara detenidamente la probleméatica del déficit que
existe en el aprendizaje de la materia Historia de México y cémo poder
brindar una herramienta de apoyo en el aprendizaje.

Modelado, disefio rapido: en esta etapa se tomara en cuenta el andlisis previo
del sistema a desarrollar enfocando las necesidades y requisitos de los
alumnos de 4° a 6° grado de primaria haciendo un modelado del sistema que
sirva para visualizar el sistema a desarrollar en términos de programacion.
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» Construccién del prototipo: el disefio del software se enfoca en una interfaz
limpia y amigable para la vista de los alumnos de primaria ya que serén ellos
los usuarios finales quienes interactuaran con la version final del sistema.

« Evaluacién del prototipo: en esta fase cada una de las funcionalidades del
sistema son evaluadas por el cliente con el fin de realizar las pruebas de
usabilidad pertinentes y asi poder asegurar que la version del prototipo que
se presenta es correcta.

+ Refinamiento: una vez que se ha generado la evaluacién pertinente se
procedera a refinar el sistema en una segunda version que permita agregar
las retroalimentaciones arrojadas en la evaluacién, con el fin de asegurar que
el sistema cumpla con su propdésito y las expectativas del usuario.

* Producto de ingenieria: en esta etapa final de la metodologia se presenta el
sistema desarrollado como producto terminado al cliente para ser entregado
al usuario final.

3.2 UML

De acuerdo con [M7] el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para
forjar un lenguaje de modelado visual comun y seméntica y sintacticamente rico
para la arquitectura, el disefio y la implementacion de sistemas de software
complejos, tanto en estructura como en comportamiento. UML tiene aplicaciones
mas all4 del desarrollo de software, p. €j., en el flujo de procesos en la fabricacion.

Es comparable a los planos usados en otros campos y consiste en diferentes tipos
de diagramas. En general, los diagramas UML describen los limites, la estructura y
el comportamiento del sistema y los objetos que contiene.

UML no es un lenguaje de programacion, pero existen herramientas que se pueden
usar para generar codigo en diversos lenguajes usando los diagramas UML. UML
guarda una relacion directa con el analisis y el disefio orientados a objetos.

3.3 Artefactos UML

El desarrollo de sistemas se centra en tres modelos generales de sistemas
diferentes:
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Funcionales: se trata de diagramas de casos de uso que describen la funcionalidad
del sistema desde el punto de vista del usuario juntamente con los diagramas de
secuencia que indican la participaciéon de los usuarios con el sistema.

De objetos: se trata de diagramas de clases que describen la estructura del sistema
en términos de objetos, atributos, asociaciones y operaciones.

Dindmicos: los diagramas de interaccion, los diagramas de maquina de estados y
los diagramas de actividades se usan para describir el comportamiento interno del
sistema.

Estos modelos de sistemas se visualizan a través de dos tipos diferentes de
diagramas: estructurales y de comportamiento.

3.4 Base de Datos

De acuerdo con [M8] la normalizacion de una base de datos persigue varios
objetivos, principalmente reducir la redundancia de datos y simplificar las
dependencias entre columnas, aplicandose de manera acumulativa. Lo anterior
quiere decir que la segunda forma normal incluye a la primera, la tercera a la
segunda y asi sucesivamente. Una base de datos que esté en segunda forma
normal, por tanto, cumplira las dos primeras reglas de normalizacion.

La primera regla de normalizacion se expresa generalmente en forma de dos
indicaciones separadas.

Todos los atributos, valores almacenados en las columnas, deben ser indivisibles.
No deben existir grupos de valores repetidos.

Ademas de cumplir con las dos reglas del punto previo, la segunda forma normal
aflade la necesidad de que no existan dependencias funcionales parciales. Esto
significa que todos los valores de las columnas de una fila deben depender de la
clave primaria de dicha fila, entendiendo por clave primaria los valores de todas las
columnas que la formen, en caso de ser mas de una.

Las tablas que estan ajustadas a la primera forma normal, y ademas disponen de
una clave primaria formada por una Unica columna con un valor indivisible, cumplen
ya con la segunda forma normal. Esta afecta exclusivamente a las tablas en las que
la clave primaria esta formada por los valores de dos o mas columnas, debiendo
asegurarse, en este caso, que todas las demas columnas son accesibles a través
de la clave completa y nunca mediante una parte de esa clave.

En cuanto a la tercera forma normal, ésta indica que no deben existir dependencias
transitivas entre las columnas de una tabla, lo cual significa que las columnas que
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no forman parte de la clave primaria deben depender sélo de la clave, nunca de otra
columna no clave.

3.4.1 Modelo Relacional

Segun Oracle, una base de datos relacional es un tipo de base de datos que
almacena y proporciona acceso a puntos de datos relacionados entre si. Las bases
de datos relacionales se basan en el modelo relacional: una forma intuitiva y directa
de representar datos en tablas.

3.4.2 Modelo Entidad Relaciéon

Se define un modelo entidad relaciébn como un disefio conceptual que parte de las
especificaciones de requisitos de los usuarios y su resultado es el esquema
conceptual de la base de datos.

3.4.3 MySq|l

Segun [M9] MySQL es un sistema de gestion de bases de datos que cuenta con
una doble licencia. Por una parte, es de cddigo abierto, pero por otra, cuenta con
una version comercial gestionada por la compafia Oracle.

MySQL presenta algunas ventajas que lo hacen muy interesante para los
desarrolladores. La mas evidente es que trabaja con bases de datos relacionales,
es decir, utiliza tablas multiples que se interconectan entre si para almacenar la
informacion y organizarla correctamente.

3.4.4 PHP

Segun la péagina oficial de PHP, PHP (acronimo recursivo de PHP: Hypertext
Preprocessor) es un lenguaje de cédigo abierto muy popular especialmente
adecuado para el desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML.

23



Capitulo IV. Recoleccion y refinamiento de requisitos

4.1 Perspectiva del Producto

El sistema MemoraMex, tiene la finalidad de reforzar los conocimientos de los
alumnos de 4°, 5° y 6° de primaria en la materia de historia de México, por medio
de técnicas de gamificacion que le permitan aprender de una manera interactiva. La
gamificacion permite el uso de elementos de juegos en contextos de no juego, para
convertir una actividad que en un principio puede resultar aburrida en una tarea
entretenida y divertida, sin modificar el objetivo de ésta También sera posible que al
finalizar cada actividad el usuario pueda ser recompensado por medio de insignias,
con el fin de aumentar la constante motivacion de su aprendizaje en la materia.

4.1.1 Interfaces de Usuario

Siguiendo la metodologia de prototipado se desarrollan 2 versiones del sistema
MemoraMex, sin embargo, en la primera versidn se disefiaron interfaces de
usuariocon el software de Balsamic como maquetas de baja fidelidad, que ayudaron
a visualizar de manera concreta el funcionamiento de dicho sistema.

En la segunda version se disefiaron interfaces por medio de la programacion en
HTML y PHP. Para el manejo y uso de los datos se utilizé una base de datos hecha
en MySQL y para el despliegue correcto de la aplicacion se us6 del ambiente de
Wordwall para desplegar las diversas actividades que tendra que resolver el
usuario.

4.1.2 Interfaces de Hardware

Es necesario especificar que las interfaces de hardware se refieren a aquellos
medios fisicos que haran posible la ejecucion del sistema, dicho esto los elementos
necesarios son los siguientes:

Pantalla: A través de este medio se tendra la visualizacion a la hora de ejecucion
del sistema, debera tener una resolucion de aproximadamente 871px x 3900px.

TouchPad: Permite la navegabilidad entre la interfaz gréfica del sistema y poder
tener control sobre ciertos elementos de este.
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Teclado: Su utilidad reside en que por medio de él se podra introducir la informacién
con la que trabajara el sistema y por este medio se realizaran la mayoria de las
acciones del sistema.

4.1.3 Interfaces de Software
Las interfaces del software correran bajo las siguientes caracteristicas:

Sistema Operativo: Windows 8 en adelante, acoplandose a las instrucciones y
necesidades del cliente. Teniendo en cuenta que las aplicaciones de escritorio
tienen un alto repertorio sobre el sistema operativo de Windows.

Conexion a internet: el cliente debera contar con conexion a internet desde un
dispositivo para poder ingresar a la pagina web y realizar el seguimiento de su
aprendizaje.

Navegador: el cliente podra utilizar el sistema ingresando a la web por medio de un
navegador. El sistema estara disponible en los siguientes tipos de navegadores
Google Chrome, Firefox, Safari, Opera, Microsoft Edge.

4.1.4 Limitaciones del sistema

e El alcance del sistema se limita a realizar el seguimiento individual de
cada alumno, es decir, el avance de reforzar el conocimiento en la materia
de Historia de México dependera del alumno y el puntaje obtenido en
cada una de las actividades del grado de dicho estudiante.

e Los niveles que actualmente se tienen son previamente seleccionados
por lo que no incluye todos los temas del programa educativo.

e Al presentar en este documento dos versiones del sistema, este se limita
a tener una interfaz Unica para internautas y estudiantes.

4.2 Funciones del Producto

Dentro del sistema con técnicas de gamificacion para el aprendizaje de _Historia de
México su cumplen con las siguientes funcionalidades:

1. Visualizar temas previamente seleccionados de historia de México.
2. Gestionar nuevos usuarios dentro del sistema.
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3. Resolver actividades de aprendizaje (memoramas) por medio de técnicas de
gamificacion.

4. Coleccionar insignias que sirvan como incentivo para el usuario dentro del
sistema.

4.3 Caracteristicas de los Usuarios
Dentro del sistema se contara con la participacion de 2 tipos de usuario que se
describen a continuacion:

Internauta: Este usuario tendra acceso a cada una de las pestafas que se refieran
a la visualizacion del sistema, es decir solo tendra la funcién de visualizar el sitio, si
lo desea puede registrarse al sitio y poder ser parte de la comunidad de alumnos
gue desean reforzar los conocimientos de Historia de México.

Alumno: Este usuario tendréa acceso a la visualizacion del sitio, asi como la libertad
para poder ir incrementando su nivel de aprendizaje de la materia de historia a
través de una serie de actividades en donde se le permitird ver su puntaje obtenido
al final del reto, asi como la obtencion de insignias coleccionables que le permitan
la motivacién continua dentro del sistema

4.4 Consideraciones Generales

Al ofrecer actividades con técnicas de gamificacion para los usuarios que desean
reforzar sus conocimientos en la materia de historia, el sistema no garantiza que
sea un aprendizaje completo ya que el objetivo principal es poder proporcionar
Gnicamente temas de México que sirvan para memorizar personajes, fechas y
lugares importantes correspondientes al plan de estudios de la Secretaria de
Educacion Puablica del 4° al 6° afio de primaria.

El sistema podra ser utilizado por cualquier usuario con deseos de reforzar los
conocimientos de historia, los resultados seran consecuencia del desempefio y
situaciones de cada uno de los usuarios.

e Para el disefio y la estructura de la visualizacién del sitio se utiliz6 PHP y
HTML

e Para el manejo de la informacion se utilizé una base de datos elaborada con
MySQL en PhpMyAdmin.

e Para desplegar correctamente el uso de tarjetas dinamicas se usé del
Ambiente Wordwall.
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Toda la informacién que el usuario proporciona al sistema es confidencial y no se
usara para fines publicitarios ni de ejemplo en ninguna circunstancia.

4.5 Suposiciones y Dependencias
Los factores existentes que pueden suponer un cambio en el desarrollo del sistema
son:

« Cambios en los requerimientos funcionales del sistema MemoraMex
especificamente en el desarrollo con técnicas de gamificacion para el
aprendizaje de historia de México enfocado en alumnos de 4°a 6° grado de
primaria.

Los requisitos que se esperan cumplir del sistema son:

» El sistema mostrara informacién referente a los temas de historia de México.

* Gestionar nuevos usuarios dentro del sistema.

* Reforzar el conocimiento aprendido dentro de la plataforma por medio de
actividades con los temas referentes a la historia de México.

» Obtener insignias coleccionables para la motivacién del usuario al finalizar
las actividades

4.6 Requerimientos de Interfaz

Debido a que el sistema MemoraMex esta enfocado en el aprendizaje basico de la
materia de historia es posible enlazar el sistema a péaginas externas que
complementen el contenido y propésitos de este sistema.4.8 Restricciones de
Disefio

El analisis y disefio de la aplicacion se hace bajo los principios del paradigma Web,
respetando los estandares que Bootstrap y Wordwall trabajan.

4.9 Atributos del Sistema

El acceso del sistema se hard por medio de un autenticado de usuario para que el
mismo pueda ingresar al sitio y empezar a reforzar sus conocimientos de la materia
de Historia de acuerdo con su nivel previamente configurado.
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Capitulo V. Modelado y disefio

5.1 Actores

A continuacion, se describen los perfiles de usuario para cada actor que interactta
con el sistema

Internauta:
Perfil de Internauta
Elemento Descripcién
Datos Basicos Cargo: Internauta
Caracteristicas Fisicas Edad: 8 afios en adelante
Caracteristicas Psicoldgicas Nivel de educacién y conocimiento
requerido: 2° afio de Primaria
Dispositivos ComUunmente usados Hardware: Smartphone, tableta,
computadora
Metas Objetivo: sera capaz de visualizar
temas y jugar memoria
Requisitos Necesidades: interfaz clara y facil
interaccion con el usuario
Alumno:
Perfil de Alumno
Elemento Descripcién
Datos Basicos Cargo: Alumno
Caracteristicas Fisicas Edad: 8 afios en adelante
Caracteristicas Psicoldgicas Nivel de educacién y conocimiento
requerido: 2° afio de Primaria
Dispositivos Comunmente usados Hardware: Smartphone, tableta,
computadora
Metas Obijetivo: sera capaz de navegar por el
sistema y realizar actividades.
Requisitos Necesidades: interfaz clara y facil

interaccion con el usuario



A continuaciéon, se anexan los diferentes modelos del sistema acuerde con lo
identificado anteriormente.

5.2 Descripcion de casos de uso.

Descripcion del caso de uso “Inicio de sesién”

Identificacion: CUO1

Nombre del caso de uso: Inicio de sesién

Objetivo: Permitir al alumno poder autenticarse dentro del sistema para poder tener acceso a
las actividades de cada tema.

Actor principal: Alumno

Actor secundario: Internauta

Responsable: Dylan Salomén Lozada Mendoza

Secuenciamento
Encadenamiento nominal:

Precondiciones: Ingresar al sistema con credenciales

1.- El sistema muestra la pagina principal.

2.- El internauta podrd visualizar el contenido por temas.

3.- El sistema muestra los temas disponibles de la materia historia de México.
4.- El internauta puede seleccionar un tema para que pueda ver su descripcion.
5.- El sistema muestra al internauta dicho contenido.

Encadenamiento alternativo:

E1: El Internauta quiere realizar una actividad de algun tema.

1.- El internauta debe registrarse en el sistema para poder darse de alta dentro del sistema.
2.- El sistema concede el registro del internauta y pasa a ser un alumno dentro del sistema.

Encadenamientos de error:

E1: El alumno no se autentico con credenciales correctas.

1.-se le mostrara un aviso que le muestre al alumno que es necesario verificar sus
credenciales para poder ingresar al sistema MemoraMex.
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Descripcion del caso de uso “Visualizar Contenido”

Identificacion: CU02

Nombre del caso de uso: Visualizar Contenido

Objetivo: Permitir al Internauta visualizar el contenido dentro del sistema con el fin de dar a
conocer los temas dentro de la materia de Historia de México.

Actor principal: Internauta

Actor secundario: Alumno

Responsable: Dylan Salomén Lozada Mendoza

Secuenciamento
Encadenamiento nominal:

Precondiciones: N/A

1.- El sistema muestra la pagina principal.

2.- El internauta podra visualizar el contenido por temas.

3.- El sistema muestra los temas disponibles de la materia Historia de México.
4.- El internauta puede seleccionar un tema para que pueda ver su descripcion.
5.- El sistema muestra al internauta dicho contenido.

Encadenamiento alternativo: N/A
Encadenamientos de error:
E1l: El Internauta desea realizar alguna actividad sin un inicio de sesion dentro del sistema.

1.-se le mostrara un aviso que le muestre al internauta que es necesario ser alumno para
poder ser parte del sistema MemoraMex.
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Descripcion del caso de uso “Gestionar perfil”

Identificacion: CUO3

Nombre del caso de uso: Gestionar perfil

Objetivo: Permitir al alumno la gestion de su perfil con el fin de que pueda tener cierta
personalizacion dentro del sistema MemoraMex.

Actor principal: Alumno

Actor secundario: N/A

Responsable: Dylan Salomén Lozada Mendoza

Secuenciamento
Encadenamiento nominal:

Precondiciones: Estar autenticado dentro del sistema.

1.- El sistema muestra la pagina principal.

2.- El alumno tendra un apartado de perfil en donde podra ver su informacién personal.

3.- El sistema muestra el perfil del alumno con la opcién de poder maodificarlo.

4.- El alumno desea modificar algun dato o actualizarlo.

5.- El sistema le permite al alumno modificar los campos que desee dentro de su informacion
personal.

6.- El alumno guarda los cambios y su informacién es actualizada correctamente.

Encadenamiento alternativo: N/A
Encadenamientos de error:
E1l: El alumno desea modificar informacion de su perfil sin guardar cambios.

1.-se le mostrara un aviso que le muestre al alumno que es necesario guardar los cambios de
la informacion modificada.
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Descripcion del caso de uso “Realizar Actividad”

Identificacion: CUO4

Nombre del caso de uso: Realizar Actividad

Objetivo: Permitir al alumno acceder a una actividad en especifico de acuerdo con el nivel
individual del participante.

Actor principal: Alumno

Actor secundario: N/A

Responsable: Dylan Salomén Lozada Mendoza

Secuenciamento
Encadenamiento nominal:

Precondiciones: Estar autenticado dentro del sistema.

1.- El sistema muestra la pagina principal.

2.- El alumno tendra acceso al contenido organizado por temas.

3.- El sistema muestra los temas disponibles de acuerdo con su grado de estudios.

4.- El alumno desea realizar una actividad dentro de los temas mostrados.5.- El sistema le
permite al alumno realizar la actividad seleccionada.

6.- El alumno contesta correctamente la actividad y es acreedor a un puntaje y una insignia
por cada actividad contestada.

Encadenamiento alternativo: N/A
Encadenamientos de error:
E1l: El alumno desea realizar una actividad que no esta dentro del tema en curso

1.-se le mostrara un aviso que le muestre al alumno que es necesario completar el tema
para poder avanzar al siguiente grado.
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5.3 Casos de Uso

A continuacion, se anexan los diagramas de casos de uso propuestos para el
sistema

uc Casos de Uso )

MemaoraMex

Inicio de sesidn

~
™ tinclude
~

N

Registrarse

Gestionar Perfil ‘“\

Alumno o
e Internauta

Visualizar contenido

Realizar actividad

=-_

tinclude®
Recolectar insignias

llustracion 9 Diagrama de casos de uso
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5.4 Diagramas de secuencia.

sd Inicio de sesidn
=sistema
MemoraMex
Alumno
Ingresar al login)
-
. Maestrar formulariof)
|
ingreso de credenciales() -
-
i Walidar informacion()
. Permitir accesol)
-
opt Registrarse
ingresar al registro() -
-
. solicitar credenciales()
-
Ingreso de datos() -
o
L Registro exitosol)
-
. Acceso al sistemal)
-

llustracion 10 Diagrama de secuencia - Inicio de sesion
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sd Gestionar perfil .~

Sistema
MemoraMex
Alumno
Alumno
Autenticado
Ingresar al perfil[)
-
i |B-u5|:arinf|::-rma|:i|:'}n[:l
Maostrar informacion()
=il
Zolictar cambio de informacian()
-
solicitar nueva informacion()
=il
Ingreso de datos()
i
Actualizacion Exitosal)
=

llustracion 11 Diagrama de secuencia - Gestionar perfil
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=d Visualizar contenido /

Sistema
MemaoralMex
Internauta
Wer pagina principal()
=
Maostrar contenida()
i}
Zeleccionartemal)
=
break alta en el sistema
solicitar credenciales()
-}
Inicic de sesian|)
=
Mostrar contenido()
|

llustracion 12 Diagrama de secuencia - Visualizar contenido
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=d Realizar actividad /

Sistema
MemoraMe:x
Alumno
Alumno
Autenticado
Ingresar al temario{) .
i Busqueda de temas]()
. Mastrar temas()
=i}
Seleccionar temaf) -
|
. Maostrar actividad()
=i}
Realizar actividad() .
-
opt Finalizar actividad
[Resultado correcto) . mastrar puntaje e insigniaf)
-
[Resultado incorrecto]
. maostrar puntaje()
i}
solicitar mejorar la actividad]() .
-
. intento 2()
i}
[Inconclusal
. Regresar a pagina principal()
i}
. Finalizar actividad]()
i}

llustracion 13 Diagrama de secuencia - Realizar actividad
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5.5 Diagrama de clases

class[)iagmmadecla&es/
Temas
Grado - |DGrade:int
- IDTema:int
- |DGrade: int - Nu:1rbnrz-lir|l1t
- MNombre: int *1 .

+ RegistroGrado(): void

+ o+ o+

+pertenece

.1

Alumno

AMaterno: string
APaterno: string
Avatar: 5tring
Correo: String
IDAlumno: int
Nombre: string

GestionPerfil[): void
JugarPArtida(}: void
Registrarse(): void
Verlnsignias(): void
VerTemario(): void

+iene

+ 4+ + +

+ GestionarTemal): void
+ MostrarTemas(): void

+ NuevoTemal(): void

1.1

1.1

Partida

|DActividad: int
|DGrado: int
IDTema: int
Puntaje: int

GeneraPartida(): void
GenerarPuntaje(): void
Reanudar(): void
Revolver(): void

+contiene

llustracion 14 Diagrama de clases
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5.6 Diagrama de Actividades

stm Diagrama de estados )

—— v
R — (= J
h ‘) l\

p———
4"\ I

,:’f visualizar temarios ,f’f seleccionar tema
| > J
.

AN )

Finalizar
partida

llustracion 15 Diagrama de estados



5.7 Modelo Relacional
IDGrado

4?16!1 ece Grado

IDTemas
Nombre Apellidos
) 4 v
IDAlumMno  ———» Alumnos < Realiza > Temas
A
A \
- ¢ IDAlumno ) ¢ IDTemas )
Contrasefia e _— e _—

Tema

Correo -
Avatar

Puntuacion

llustracion 16 Modelo relacional del sistema

5.9 Modelo Entidad Relacién

En este apartado se pretende mostrar el resultado de la normalizacion de la base
de datos tal como propone [M8]. Tomando en cuenta el modelo relacional mostrado
anteriormente y realizando los cambios correspondientes se verificaron los
siguientes aspectos.

e Quitar redundancias de las tablas participantes.

e Prevenir duplicado de llaves.

e Mejora de consultas a la base de datos.

A continuacién, se presenta el modelo entidad relacibn que se us6 para la
construccion de la base de datos del sistema MemoraMex.
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] Grado v
idGrado INT
Grado VARCHAR(45)

| Temas b

Alumno v
j idActividad INT

idAlumno INT Tema VARCHAR(45)
Nom bre VARCHAR(45)
ApellidoP VARCHAR(45) 1 ol B -
ApellidoM V ARCHAR(45) T
Correo VARCHAR(45) :
Confrasena VARCHAR(45) |
Avatar VARCHAR(205) :
@ Grado_idGrado INT

= ———

—_| partida v
# Alumno_idAlum no INT
* Temas_idActividad INT

>+_

A g - puntosPartida INT
TotalPuntos VARCHAR(45)
IdPartida INT
>

llustracion 17 Modelo entidad relacion

Capitulo VI. Construccion del prototipo

6.1 Maquetado Balsamiq

En este apartado se anexan las maquetas de baja fidelidad que se ocuparon como
referencia para el disefio de las interfases del sistema Memoramex. Cabe
mencionar que, para realizar el disefio de las maquetas, se tomaron en cuenta las
guias de estilo que propone Material Design.
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A Web Page

O ‘3 x 0 {http//MemoraMex.com

) @)

MemoraMex

Inicio de Sesidn

I correo electronico l

IConlraseﬁa I

¢No tienes una cuenta? Registrate

| Entrar l Regls(rulal

S

llustracion 18 prototipo -

Inicio de sesion

A Web Page

O Q x 0 { http://MemoraMex com

OO
5

MemoraMex

Registrate

Inombre

Ikellldoa

i Correo electrbnico

i&n\mseﬁa

i Avatar I

L L L

l Registrar I I Regresar I

llustracion 19 prototipo - Registro de nuevo usuario
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A Web Page

O Q X Q (http//MemoraMex.com

e

Some text
AR
e Que es MemoraMex
Q O
La historia de México es la narracidn cronolégica y de los acor 1tos del
MemoraMex pasado relacionados con los seres humanos habitantes en el actual territorio de México, pais

@ Bienvenido Dylan Lozada
cerrar sesion

Q Temario historia de Mexico

,’ Tablero de insignias

B Contacto

ubicado en América del Norte.

Dicha narracidn puede dividirse de d segun la per historiogréfica para
abordar los hechos y de sus criterios 1Una division propia del pais en tres grandes periodos es
la siguiente: época prehispdnica, espafiola e independiente 2

El periodo prehispénico se refiere a todo lo acontecido antes de la llegada de los espafioles en
1519. En dicho periodo ocurrid el poblamiento del territorio, el inicio de la agricultura y la
conformacidn del sedentarismo en tres grandes dreas culturales: Aridoamérica, Oasisamérica
y Mesoamérica. La dltima mencionada fue en la que se desarrollaron mas civilizaciones, debido
a sus condiciones geogrdéficas

Es por esto por lo que MemoraMex tiene como prop: brintarte este como una
herramienta que te permita reforzar tus conociminetos de esta materia de una manera
didactica

llustracién 20 prototipo - Index

A Web Page

] & )

G Q x Q {http//MemoraMex.com
Some text

O O
959!
Lo

MemoraMex

@ Bienvenido Dylan Lozada
cerrar sesibn

g Temario historia de Mexico

C!J Tablero de insignias

ICorreo electrdnico

I&n(mseﬁa l

Cambiar foto a

i nombre l IEscolnndod
[Apelidos ]

llustracion 21 prototipo - Editar perfil
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A Web Page

O Q x Q { http//MemoraMex.com

] @ )

Some text
a Temario Historia de Mexico
r @E)W
o o
LG
El Imperio Azteca La independencia de mexico
MemoraMex

Bienvenido Dylan Lozada
cerrar sesibn

La Revolucion Mexicana

Temario historia de Mexico

Tablero de insignias

Tlaxcala y su cultura

|||

contacto

‘ Volver al inicio

Maximiliano y carlota

Usos y constumbres

Seleccionar tema

llustracion 22 prototipo - Temario

Q A Web Page
o x ( http//MemoraMex com 1
oX &
Independencia de Mexico
QO

r {ag\l

[o] (o)

§354]

MemoraMex | | | | |

Bienvenido Dylan Lozada
cerrar sesion

Temario historia de Mexico

Tablero de insignias

C

O C

|+ | @ ¢

contacto

Regresar al tema

Terminar Memerama

llustracion 23 prototipo - Actividades
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A Web Page

O o x Q [ http //MemoraMex com

)& )

Some text

O O
5@ I
Lo OJ

MemoraMex

Bienvenido Dylon Lozada
cerrar sesién

Temario historia de Mexico

Tablero de insignias

contacto

J|v|@|e

Tus insignias

T La conquista 1/ 10 puntos T Los Aztecas 1/ 10 puntos !
T La revolucion 1/ 10 puntos T Mexico antuguo 1/ 10 puntos T

Regresar al inicio

llustracion 24 prototipo — Insignias

A Web Page
O Q x Q lhup'HMemomMexcnm 1 @
Some text
[AR]
by Contactanos
MemoraMex lCorrec Electronico I
Comentarios

Bienvenide Dylan Lozada
cerrar sesibn

Temario historia de Mexico

Tablero de insignias

Contacto

J|+w | @|é

Regresar J || Enviar _l

llustracion 25 prototipo - Contacto
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6.2 Paleta de colores

Al momento de disefiar interfaces para un sistema, es necesario verificar que los
colores que se ocupan contemplen los siguientes puntos: contraste, psicologia de
colores, enfoque, combinacidén y armonia con el sistema. A continuacion, se agrega
la paleta de colores que se ocupdé para poder realizar el disefio de las interfaces del
sistema.

Siguiendo las buenas practicas que dicta Material Design y los puntos anteriores se
escogieron los siguientes colores.

Azul Prusiano — RGB #1D3557
Azul Carolina — RGB #149DDD

Plata Metalico — RGB #A8A9B4
Blanco Total — RGB #FFFFFF
Rojo Rubi — RGB #E42535

1D3557 149DDD A8A9B4 FFFFFF E42535

Carolina Bive Silver Metallic

llustracion 26 Paleta de colores

6.3 Tipografia

En este apartado se justifica el tipo de letra que se ocup6 para poder realizar el
disefio de titulos y texto dentro de las interfaces del sistema. Siguiendo las buenas
practicas en cuanto al disefio de UX y Ul, la tipografia tiene un peso importante al
momento de disefar interfaces.

Algunos aspectos que se consideraron para poder elegir la tipografia fueron los
siguientes: legibilidad, altura, grosor, proporcién, color y jerarquia.
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Tomando en cuenta lo anterior se decidio usar la tipografia “Raleway” un tipo de
letra de Google Fonts. A continuacion, se muestra la tipografia ocupada en el
sistema.

Prueba de tipografia - Memoramex

6.4 Iconografia

Continuando con las buenas practicas Material Design propone que, cada uno de
los elementos contenidos dentro de una interfaz grafica deben ser faciles de
identificar y es por esto por lo que se decidi6 usar los iconos que propone Material
Design, con el fin de realizar in disefio minimalista, limpio, ordenado y facil de
recordar.

A continuacién, se agregan algunos ejemplos del catadlogo de la iconografia de
Material Design

;I&I:;g;:«g«:.}gq:fgfElg@@:@
S AW 000002 5%S

llustracion 27 Muestra de iconos Material Desing

6.5 Navegacion

Como en cada sistema la navegabilidad es un punto importante al momento de
disefar interfaces gréficas, ya que al momento de usar el sistema por primera vez
el usuario no sabe como estad estructurado, sin embargo, para el caso de
Memoramex cuenta con menu de navegacion organizado y facil de usar para los
usuarios. A continuacion, se muestra un ejemplo de ello.
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?
MemoraMex

MemoraMex Tl e

Iniciar sesion 8 | [ editar perfl ¢ |

Inicio

Temario

Contacto

© Copyright MemoraMex © Copyright MemoraMex

llustracion 28 Navegabilidad del internauta y usuario

En la imagen anterior se muestran los 2 tipos de menu que se requieren para cada
usuario (internauta, alumno). De esta manera el usuario reconoce hacia donde debe
dirigirse y navegar dentro del sistema.

6.7 Distribucion de espacio

En este apartado se justifica la manera en que se distribuye el espacio de los objetos
contenidos en las interfaces graficas del sistema MemoraMex. Para la parte del
registro e inicio de seccion se considero las siguientes distribuciones de espacio.

Se ocupan formularios contenidos dentro de una tarjeta dinAmica centrada en
ambos casos, el tamafo de la tarjeta ocupa la zona de enfoque del usuario con
colores designados anteriormente en la paleta de colores.

Para la parte del resto de las interfaces graficas, se muestra el menu de navegacion
en la parte lateral izquierda y ocupa un 20% del total de espacio de la pagina y para
el contenido de cada accién del menu se muestra una pagina en 80% del total del
espacio restante dentro de la pagina del usuario.
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Capitulo VII. Evaluacion del prototipo

La prueba de software es el proceso de evaluacion y verificacion de un producto o
aplicacion de software para saber si hace lo que se supone que debe hacer. Los
beneficios de las pruebas incluyen la prevencién de errores, la reduccion de los
costos de desarrollo y la mejora del rendimiento. A continuacion, se presentan las
pruebas realizadas y los resultados obtenidos para hacer los ajustes necesarios
para obtener una aplicacion funcional.

7.1 Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca son técnicas en la que se prueba la estructura interna,
el disefio y la codificacion del software para verificar el flujo de entrada y salida y
para mejorar el disefio, la usabilidad y la seguridad. A continuacion, se anexan las
diferentes pruebas que se realizaron.

Posicion Entrada Descripcion

requerida

1 Alfanumérica Al agregar un correo {@};
electrénico debera contener el
‘@’ para que sea valido
2 Alfanumérica La contrasefia debera tener [A, ..,Z]&]0, .., 9]
nameros y letras

3 Numérica El registro de la escolaridad {1, 2, 3}
debera ser menor o igual a 3

4 Alfabética El nombre del usuario no [A, .., Z]
puede contener nimeros para
gue sea valido “no permite
numeros”
5 Numeérica La escolaridad del usuario no {1, 2, 3}
puede contener letras para que
sea valido “no permite letras”
6 Numeérica La escolaridad no puede ser {1, 2, 3}
menor ni igual a 0
“no permite 0”
7 Alfabética Los apellidos del alumno no [A, .., Z]

deben de contener nUmeros
“no permite letras”

8 Alfabética Los titulos del temario no (A .., Z]
deben de contener nimeros
para que sea valido “no permite
nameros”
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9 Numeérica La puntuacion del participante {0, .., 9}
no debe contener letras ni

caracteres especiales “‘no permite letras”
10 Alfanumérica El correo electronico puede [A, .., Z]
contener nimeros y letras &
{0, .., 9}

7.2 Pruebas de ensayo

En este apartado del documento se presentan los diferentes casos de prueba, los
cuales son técnicas de pruebas de software en las cuales la funcionalidad se verifica
sin tomar en cuenta la estructura interna de codigo, detalles de implementacion o
escenarios de ejecuciéon internos en el software. A continuacién, se anexan las
diferentes pruebas que se realizaron.

Nombre del caso de prueba: Registro de nuevo usuario

Descripcion: Registrar un nuevo usuario por primera vez en el sistema.
Prerrequisitos: Ser internauta y querer registrarse al sistema

Pasos:

1.- El internauta debera dirigirse al inicio de sesion que muestra el index

2.- Deberé dar clic en la parte “registrar un nuevo usuario”

3.- Debera llenar los campos requeridos en el formulario y debera dar clic en
registrar

Resultado Esperado:

Que el registro sea exitoso en la base de datos y pueda ser un usuario dentro del
sistema MemoraMex
Resultado obtenido:

El internauta cometio un error al momento de cargar la foto de perfil y volvié a
realizar el proceso de registro, finalmente el registro fue exitoso.
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Nombre del caso de prueba: Gestidn del perfil del alumno
Descripcion: Gestionar el perfil de un alumno en el sistema

Prerrequisitos: Ser un alumno con credenciales de acceso al sistema

Pasos:

1.- ingresar al sistema y dirigirse al apartado de editar perfil

2.- modificar los datos deseados y dar clic en ejecutar cambios

3.- le notificara al usuario que los cambios fueron exitosos.

Resultado Esperado: Los cambios que el usuario solicito se modifiquen
correctamente

Resultado obtenido: El usuario gestiono su informacion correctamente y los
cambios realizados se ejecutaron sin problema alguno

7.3 Pruebas de usabilidad

Muestra el Estatus del Sistema

El sistema debe realizar un feedback o la retroalimentacion constante con el usuario
para que éste siempre sepa qué esta pasando, por ejemplo, cuando se llena un
formulario debe salir alguna notificacibn avisando de que se ha enviado
correctamente o de que hay algun error en algiin campo. A continuacion, se muestra
dicho ejemplo dentro del sistema Memoramex.

Error de inicio de sesion

llustracion 29 Feedback inicio de sesion
Metaforas y Lenguaje Familiar

Para que todo sistema sea usable debe proponerle un lenguaje conocido al usuario,
con palabras y términos que le sean conocidos, dependiendo del contexto del
sistema. En el caso particular de Memoramex se busco usar un ambiente dentro del
contexto de las edades de los perfiles de usuario. Cabe mencionar que tanto el logo
de MemoraMex como el uso de palabras clave dentro del sistema ayudan a crear
una experiencia de usuario exitosa, como se muestra a continuacion.
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MemoraMex Bienvenido al Sistema

P, C—

llustracion 30 Metdforas y lenguaje familiar

Control y Libertad

Se sabe que un sitio web nace con el objetivo de ser utilizado por personas de todos
los tipos, por lo tanto, se debe adaptar el sistema para que sea totalmente
controlado por los usuarios. De esta forma, si un usuario realiza una accién por error
el sistema debe ser capaz de dar opciones de deshacer o rehacer de forma que el
usuario nunca pierda el control total del sistema. Ejemplificando lo anterior dentro
del sistema MemoraMex el usuario es capaz de gestionar su perfil y tener cierto
nivel de control y libertad como se muestra a continuacion.

Nombre Apellido Paterno Apellido Materno
Dylan Lozada Mendoza
Foto de perfil Correo electronico

Seleccionar archivo | No se eligio archivo - ;
ittt 2 dyl@gmail.com

Contrasefia Escolaridad

salo15 1- Cuarto

Actualizar Perfil

llustracion 31 Control y libertad al usuario
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Consistencia

El usuario debe ser capaz de entender el significado de las palabras, acciones o
situaciones del sistema de acuerdo con los estandares de la plataforma. Dentro del
sistema MemoraMex la consistencia se mantiene en todo momento de la
navegacion del usuario con el fin de crear una buena experiencia al usar el sistema.

Bloque 1 Bloque 4

O ELPOBLAMIENTO DE AMERICA O LA FORMACION DE UNA NUEVA SOCIEDAD
Bloque 2 Bloque 5

D MESOAMERICA D ELCAMINO A LA INDEPENDENCIA
Bloque 3

(O ENCUENTRO DE AMERICA Y EUROPA

llustracion 32 Consistencia del sistema

Prevencioén del error

El sistema es capaz de prevenir y solucionar los errores con anterioridad antes de
que el usuario se encuentre con algun mensaje indicando que algo ha fallado. Con
el fin de ejemplificar lo anterior se muestra el seguimiento de prevencion de errores
dentro de un formulario de registro al no completar correctamente los campos.

¢Estas seguro que deseas
modificar tu informacion?

llustracion 33 Prevencion de errores
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Reconocimiento sobre el Recuerdo

El sistema debe ser capaz de minimizar la carga de recordar a través de objetos o
iconos que faciliten al usuario, la identificacion de las diferentes actividades que
puede realizar dentro del sistema MemoraMex, como se muestra a continuacion.

Inicio

Temario

Contacto

llustracion 34 Reconocimiento sobre el recuerdo

Flexibilidad y Eficiencia

El sistema debe ser flexible para todo tipo de usuarios, tanto para los mas expertos
como para los recién llegados. El sistema debe reconocer al tipo de usuario y dejar
que éste personalice su experiencia de uso, como es el caso de MemoraMex en
donde se muestran 2 tipos de interfaces para cada caso (internauta, alumno).

Q

MemoraMex
NI OZ% |

llustracion 35 Flexibilidad y Eficiencia
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Estética y Disefio Minimalista

MemoraMex es capaz de aportar la minima informacion relevante para el usuario
sin que éste ultimo pierda de vista el contenido mas importante del sitio web. Para
ello lo que se proponen interfaces graficas minimalistas y sencillas con el propésito
de que no se pierda entre tanta informacion.

MemoraMex

MemoraMex

© Copyright MemoraMex

llustracion 36 Estética y disefio minimalista

Reconoce, Diagnostica y Recupera de los errores

Para que el usuario pueda solucionar los errores del sistema éste debe ser capaz
de expresarlos en un lenguaje que el usuario reconozca, aportando la informacién
mas importante sobre lo que ha ocurrido y proponiendo algun tipo de solucion.

Crea una cuenta

e

Contrasena a

Ingresar

llustracion 37 Reconocimiento de errores
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Ayuda

Finalmente, el sistema MemoraMex cuenta con un apartado de contacto, en donde
el alumno puede recibir ayuda de alguna duda o pregunta concreta que tenga con
respecto al sistema, dicho apartado se encuentra disponible para ambos tipos de
usuario (internauta, alumno). Como se muestra a continuacion.

Contactanos

Correo:

Telefono!

BUAP: Ciudad Universitaria

llustracion 38 Ayuda dentro del sistema

Capitulo VIII. Refinamiento del prototipo

8.1 Justificacion de la version 2

En este apartado se justifican cambios realizados a partir de la version 1 del
proyecto. Se realizaron modificaciones en el disefio de las interfaces graficas del
sistema MemoraMex. Con base a la version 1 del software se realizaron pruebas de
usabilidad y dichas pruebas arrojaron ciertas inconsistencias que sefalaban que el
software debia ser modificado en ciertas partes del sistema con el fin de crear una
buena experiencia de usuario para ambos casos (internauta, alumno).
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8.2 Cambios y mejoras en el sistema.

A continuacién, se muestran los cambios para esta segunda versidn, asi como su
implementacion dentro del sistema MemoraMex.

e Se agregaron notificaciones de éxito en formulario de registro de un nuevo
usuario con el fin de notificar al usuario que su registro fue exitoso y asi
mismo mejorar el feedback para crear una buena experiencia de usuario.

e Se agreg06 un botdén en el temario que ofrece el sistema, el cual tiene el
propésito de redirigir al usuario a los libros de texto Historia de México, SEP
para repasar algun contenido o resolver alguna duda de los temas a tratar.

e Se mejor6 la visualizacién grafica de las interfaces graficas del sistema
haciendo un software responsivo, con el fin de poder visualizar correctamente
todas las paginas del sistema en cualquier dispositivo.

e Se mejoro la iconografia de las insignias que los alumnos van recolectando
al terminar una actividad, y se van agregando al apartado de insignias y
logros virtuales, con el fin de que el alumno se sienta motivado por seguir
practicando sus conocimientos.

e Se agregaron notificaciones de éxito en el formulario de registro de un nuevo
usuario con el fin de notificar al usuario que su modificacion fue exitosa dentro
de la base de datos y el sistema propio, con el fin de mejorar la experiencia
del usuario.

e Se mejord la calidad del logo de inicio de sesion y de las interfaces del
internauta con el fin de mejorar las interfaces y la experiencia del usuario
dentro del sistema MemoraMex.
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8.3 Estudio de Fenomenologia

Segun [M10] en Psicologia, la fenomenologia, inspirada en el pensamiento de
Edmund Husserl, designa el estudio de los fendmenos de la conciencia en cuanto
experiencia subjetiva, y se ha constituido como un campo de saber cientifico
denominado psicologia fenomenolégica. En este sentido, como psicologia
fenomenolégica se considera la explicacion de las vivencias de un individuo basada
en la consideracion de sus experiencias concretas con el mundo. Este método de
estudio ha sido aplicado para el analisis de diferentes patologias y su finalidad,
como tal, es obtener una comprension teorica que posibilite lidiar con el fenomeno.

Con respecto a lo anterior y con el proposito de mejorar el sistema en una segunda
version se realizaron pruebas fisicas en donde se mostro a 2 usuarios (estudiantes
de ultimos grados de primaria) el sistema MemoraMeXx y se les pidi6 que probaran
el sistema con la finalidad de que compartieran su experiencia en base a su
perspectiva. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en esta prueba

e Samuel Lozada “me gustaron mucho los juegos que aparecen en el temario
y me gusta mucho el color azul”

e Tiaret Fragoso “es muy facil de entrar pensé que seria aburrido, pero me
diverti mucho y dice mi nombre”

En base a los testimonios de los usuarios que estuvieron interactuando con el
sistema se muestra una satisfaccion cualitativa la cual se representé de la siguiente
manera.

llustracion 39 grafico UX Cualitativo
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Capitulo IX. Producto de ingenieria

9.1 Interfaces del sistema

En este capitulo se agregan las interfaces graficas del juego para ambos casos de
usuarios (internauta, alumno). Asi como también las reglas del sistema y su
funcionamiento.

1. Iniciar sesién con credenciales de alumno (correo, contrasefia)

MemoraMex Bienvenido al Sistema

?

llustracion 40 Interfaz - inicio de sesion

2. Al no contar con claves de acceso se da la opcion al internauta que pueda
registrarse proporcionando la informacion que se solicita en la llustracién 41.

MemoraMex Crea una cuenta

0

llustracion 41 Interfaz - registro de nuevo usuario
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3. Ingreso al sistema MemoraMex como un usuario internauta

&

MemoraMex

Iniciar sesion 8 |

Inicio

© Copyright MemoraMex

MemoraMex

divietes resolviendo difentes memoramas con el contenido de los temas que estas estudiando

= _x

Nod inamsl imeanl |

llustracion 42 Interfaz - index internauta

4. Visualizar el contenido de los temas como usuario internauta

MemoraMex

Iniciar sesion @ |

Temario

ight MemoraMex

Temario

En este apartado podras checar los temas de historia que vienen en tu libro de texto Historia de Mexico

Bloque 1 Bloque 4

O EL POBLAMIENTO DE AMERICA

O LA FORMACION DE UNA NUEVA SOCIEDAD
* Primeros grupos humanos

* La sociedad virreinal

* La pintura rupestre * Laiglesia novohispana

 Laimportancia del cultivo de maiz * Leyendas de la epoca

Bloque 2 Bloque 5

O MESOAMERICA O ELCAMINO A LA INDEPENDENCIA

¢ Culturas mesoamericanas * Causas de la independencia

« ideas prehispanicas « Guerrillas en la resistencia insurgente

+ indigenas en la actualidad

* Mujeres en el movimiento de independencia
Bloque 3

(O ENCUENTRO DE AMERICA Y EUROPA
¢ Cristobal colon en america

* Laconquista de mexico

* Meslizaie e intercambio de cultura

llustracion 43 Interfaz - temario internauta, alumno

iHola amiguito! bienvenido a MemoraMex, este es un sistema en donde podras reforzar tus conocimientos en la materia de Historia de mexico, mientras te

Arm
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5. Seccion de contacto desde el perfil de internauta

Uig

MemoraMex

Contactanos

Si necesitas ayuda o alguna duda respecto al sistema o los temas que se presentan por favor mandanos un correo electronico escribiendo tu duda o bien realiza

una llamada con ayuda de tu padre o tutor

Correo: Ingresa tu nombre Correo electronico

ing.dylan21@gmail.corr
Iniciar sesion 8 |

Telefono: Asunto

+51 246 161

BUAP: Ciudad Universitaria
el miaca Ingresa tu mensaje

Contacto unomta
Puebla de

Zaragoza

Casa Bl
Tlaxcalancingo
BUAP: Ciudad
C - Univers a
M (waw0)

o Croyig Mamaritien B (]

llustracion 44 Interfaz - Contacto Internauta, Alumno

6. Ingreso al sistema Memoramex (previamente logueado con credenciales de
acceso) en el perfil de un alumno, en donde se le da la bienvenida y le
presenta un menu al usuario que le indicara la navegabilidad del sistema.

MemoraMex

ﬁ-.«."
M M ijHola amiguito! bienvenido a MemoraMex, este es un sistema en donde podras reforzar tus conocimientos en la materia de Historia de mexico, mientras te
emoramMex divietes resolviendo difentes memoramas con el contenido de los temas que estas estudiando

| Editar perfil ¢ || cerrar sesion @ |

Inicio

® Copyright MemoraMex

llustracion 45 Interfaz - index alumno



7. Visualizacién del temario desde el perfil de un alumno en donde el alumno
podré seleccionar un tema y al dar clic en el tema de cualquier blogue se le
mostrara la actividad que debe realizar

Temario

En este apartado podras checar los temas de historia que vienen en tu libro de texto Historia de Mexico.

MemoraMex Bloque 1 Bloque 4
) EL POBLAMIENTO DE AMERICA O LA FORMACION DE UNA NUEVA SOCIEDAD
‘ Editar Perfil £ H Cerrar sesion € ‘ . * Lasociedad virreinal
* Lapintura rupestre * Laiglesia novohispana
Inicio * Laimportancia del cultive de maiz * Leyendas de la epoca
Bloque 2 Bloque 5
O MESOAMERICA (O ELCAMINO A LA INDEPENDENCIA
¢ Culturas mesoamericanas * Causas de la independencia
* ideas prehispanicas * Guerrillas en la resistencia insurgente
* indigenas en la actualidad = Mujeres en el movimiento de independencia
Bloque 3
() ENCUENTRO DE AMERICA Y EUROPA
* Cristobal colon en america
¢ La conquista de mexico
® Copyright MemoraMex
* Maestizaie e intercambio de cultura

llustracion 46 Interfaz - temario alumno

8. Inicio de una actividad correspondiente a un tema previamente seleccionado
en el temario en el cual se le muestran las instrucciones de juego, asi como
el acceso a dicha actividad, una vez completada la partida el sistema arrojara
un boton de finalizar actividad y podra recolectar su insignia de dicha
actividad. Si un alumno sale antes de finalizar partida la actividad
simplemente no se marcara como terminada y tendra que volver a realizar la
partida.

% & Actividad - Bloque 2
¢

MemoraMex

Culturas mesoamericanas

Instrucciones: para esta actividad deveras dar iniciar en el recuadro para [)U('(’l dar inicio al memorama; una vez iniciado el memorama [)0(“(!\ empezar a
destapar cartas y poder relacionarlas con sus pares hasta completar la partida. recuerda que todo sera relacionado con el tema de la actividad

0:20
Cultura
Maya

K2
SO
llustracion 47 interfaz - actividad alumno

| editar perfil ¢ || cerrar sesién @ |

Inicio
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9. Vista del tablero de insignias desde el perfil de un alumno que previamente
ya ha resuelto actividades como las que se muestran en la ilustracién 48

Insignias

Hola amiguito, en este apartado podras conocer las insignias que vas ganando al terminar cada una de las actividades que realices.

MemoraMex

@ Conociendo Mexico @ La independencia de Mexico e Los nifios heroes
‘ Editar Perfil £ H Cerrar sesion ‘ {Felicitacicnes, ganaste esta insignia! iFelicitaciones, ganaste esta insignial iFelicitaciones, ganaste esta insignial
Inicio @ La revolucion mexicana @
iFelicitaciones, ganaste esta insignia!

la batalla de puebla @ Culturas prehispanicas

{Felicitaciones, ganaste esta insignia!

B {Felicitaciones, ganaste esta insignia!

© Copyright MemoraMex

llustracion 48 interfaz - insignias alumno

10. Edicion del perfil de un alumno que previamente ingreso con sus credenciales
al sistema MemoraMex.

Editar perfil

En este apartado podras modificar la informacion de tu perfil de usuario

MemoraMex
Nombre Apellido Paterno Apellido Materno
‘ Editar Perfil £ H Cerrar sesién € |
ndoza
Inicio Foto de perfil Correo electronico

Seleccionar archivo | No se eligid archivo

Contrasefia Escolaridad

Actualizar Perfil

© Copyright MemoraMex

llustracion 49 interfaz - gestion de perfil alumno
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Capitulo X. Conclusion y Trabajo futuro

10.1 Conclusién

El presente documento muestra la realizacion de un sistema que tiene el propdsito
de ser una herramienta de autoaprendizaje, a través de memoramas virtuales
enfocados en la materia “Historia de México” acorde al programa educativo de la
Secretaria de México para los grados de 4° a 6° de primaria.

En cada capitulo de este escrito se describié a detalle la elaboracion de partes
fundamentales del proceso de realizacion del sistema, poniendo en practica
conocimientos adquiridos en el Diplomado de actualizacion de tecnologias. Es
importante destacar que, a lo largo del desarrollo del software, Memoramex mostré
una buena aprobacion en cuanto a la experiencia de usuario, esto de acuerdo con
los resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad de la version 1 y 2 del
software, las cuales fueron posibles gracias a la participacién de usuarios reales,
quienes testificaron su satisfaccion al momento de interactuar con el sistema.

Finalmente, se concluye este escrito demostrando satisfactoriamente un trabajo de
calidad, en el cual puede observarse con claridad que cada uno de los objetivos que
se plantearon en el protocolo de tesina hoy se ven reflejados exitosamente,
mostrando compromiso y dedicacion que se tuvo al invertir tiempo y esfuerzo a este
trabajo de investigacion.

“Pon en manos del Sefnor todas tus obras,
y tus proyectos se cumpliran.”

Proverbios 16:3
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10.2 Trabajo a Futuro

Al ser el presente sistema, un software que se presenta como un proyecto de
investigacion, es posible que en un futuro se solicite la mejora del sistema en una
tercera version, que permita implementar los siguientes aspectos que se han
pensado para mejorar el sistema que es hoy.

e El sistema MemoraMex pueda hacer crecer su enfoque de autoaprendizaje
creando diferentes actividades con un nivel de complejidad mayor para los
usuarios.

e Que pueda existir un apartado en donde el docente pueda conocer los
puntajes obtenidos en las partidas de los alumnos, asi como tener un alcance
del sistema mas completo.

e El nivel de seguridad del sistema a medida que crezca se vaya mejorando,
teniendo en cuenta los procesos y reglas de seguridad correspondientes.

e El sistema MemoraMex pueda introducirse en el comercio electronico
tomando en cuenta los diferentes aspectos que esto involucra.

Tomando en cuenta los puntos anteriores se considera que MemoraMex puede
crecer de una manera importante, con la finalidad de que los usuarios de dicho
sistema puedan incrementar el nivel de autoestudio en la materia, haciendo que
mas y mas nifos puedan interesarse por aprender y podamos mejorar
académicamente teniendo un impacto importante en la sociedad.
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