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Resumen

El presente proyecto consiste en el desarrollo de un software educativo infantil, el
cual esta dirigido a ninos de preescolar, con el objetivo de reforzar las habilidades
basicas en tres dreas fundamentales: matematicas, lecturay escritura.

Durante el desarrollo del proyecto se utiliz6 GDevelop5, una herramienta de
creacion de videojuegos, la cual emplea un sistema de eventos visuales,
permitiendo definir la légica del juego mediante acciones y condiciones de forma
intuitiva, considerando que internamente, GDevelop esta construido con C++y
JavaScript, siendo este ultimo el lenguaje utilizado para definir comportamientos
personalizados mediante bloques de cédigo opcional. Cabe mencionar que la
plataforma esta disefada con una interfaz interactiva, amigable y adaptada al nivel
cognitivo de los pequefos, promoviendo el aprendizaje mediante actividades
ludicas, coloridas y dinamicas.

El software busca apoyar tanto a docentes como a padres de familia en el proceso
de ensefanza-aprendizaje, fomentando el interés de los nifios por el
conocimiento a través del juego. Ademas, se contemplan mecanismos de
retroalimentacion y seguimiento del progreso individual, lo cual permite identificar
areas de mejora y fortalecer los aprendizajes clave desde una edad temprana.
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Introduccion

Durante la etapa preescolar, los nifios desarrollan habilidades fundamentales
que seran la base de su formacion académica y personal. Es en estos primeros
afnos cuando aprenden a reconocer numeros, letras, formar palabras y
comprender conceptos basicos de matematicas. Sin embargo, muchos enfrentan
dificultades para adquirir estos conocimientos de manera efectiva,
especialmente cuando no se cuenta con herramientas atractivas que mantengan
su atencion e interés.

Con el avance de la tecnologia, es posible aprovechar recursos digitales para
apoyar este proceso educativo. En este contexto, surge la necesidad de crear un
software infantil interactivo, enfocado en reforzar las areas de matematicas,
lectura y escritura en nifios de nivel preescolar.

El propésito principal de este proyecto es desarrollar una herramienta didactica
e intuitiva que combine el aprendizaje con el juego, facilitando la ensefanza
mediante actividades ludicas adaptadas a la edad y nivel de comprension de los
pequenos. De esta manera, se pretende fomentar un aprendizaje significativo,
estimulando la curiosidad, la creatividad y la participacion del nifio en su proceso
educativo.

Dicho software ofrece actividades interactivas disefiadas para captar la atencion
de los nifos mediante elementos visuales atractivos, sonidos y recompensas
ludicas. Ademas, permite adaptar el nivel de dificultad de los ejercicios segun el
progreso individual, brindando retroalimentacién inmediata. Su disefio accesible
facilita su uso desde distintos dispositivos, y permite tanto a docentes como a
padres dar seguimiento al desarrollo del aprendizaje en cada nifio.

A través de esta herramienta, se busca fortalecer las competencias clave desde
una edad temprana, promoviendo una educacion inclusiva, divertida y efectiva.



Instituto Tecn.olé.gico: de Aﬁizacl:

Generalidades

Ubicacion

Direccidén: Carmen Flores, San Andrés Ahuashuatepec, 90491 San Andrés

Ahuashuatepec, Tlax., México.
Localidad: San Andrés Ahuashuatepec.
Estado: Tlaxcala.

C.P:90491
CCT (Clave de Centro de Trabajo): 29EJNO056M

@ TecNM Campus Apizaco

Edificio C Edificio J Edificio Y Egificio v
g Edificio O
Edificio A Edificio G
id EdificioE Edificio K =5 Ave
€ro @ Edificio R
i1sa de regalos vale 0 Edificio L
o - Edificio Q
2 £
3 Co
o 'Mage, P
o (g
s O = ¥
S Feo M Edificio T ¢
3 Jardin de Nifios ey,
5 S. Vigotsky
e = . B
Curgy _8 Escuela Técnica No. 9 @
A ,
v 3
° s
vz
&
-~ [~] C
S .
P g s Veny
s a & @
e S ROEs @
1 O <3 »
P 3 el
©
@ I e
S <«

Ilustraciéon 1. Ubicacién

Logotipo del Instituto perteneciente

~05 TLAXCALA

UNA NUEVA HISTORIA
A F 2021 - 2027

Ilustracion 2. Logotipo SEPE




o g |.-:.-\:‘ ! BN SN
T ——— Al =
Instituto Tecnoldgico de Apizaco

Jardin de Nifios S. Vigotsky

El Jardin de Nifos S. Vigotsky es una institucion publica de educacion
preescolar ubicada en San Andrés Ahuashuatepec, municipio de Tzompantepec,
Tlaxcala. Opera en turno matutino y esta registrada bajo el cédigo CCT
29EJNO0056M. Este centro educativo adopta un enfoque constructivista,
promoviendo el aprendizaje activo y significativo mediante la interaccién con el
entorno y los companeros. Este método busca fomentar el desarrollo integral de
los niflos, abarcando aspectos cognitivos, emocionales, sociales y motores.
Ademas, el preescolar forma parte de la red estatal de educacion publica, lo que
garantiza su inclusion en los programas y lineamientos establecidos por las
autoridades educativas de Tlaxcala.

Mision
Dar un ambiente de aprendizaje basado en la equidad y el respeto a la
diversidad, que potencialice las capacidades intelectuales, fisicas y emocionales

de los nifios y nifas que se integran en nuestro plantel como herramientas que
les permita aprender a lo largo de su vida.

Vision
%+ Contribuir en el desarrollo de habilidades y destrezas en los nifios y
nifas de cuatro y 5 afos, que permitan la especializacion, la autonomia
y el aprendizaje respetado a sus caracteristicas de desarrollo y
favoreciendo la formacion de competencia.

% Conformar un grupo de trabajo colegiado que permita discutir, analizar,
disefar y operar estrategias de aprendizaje qué consoliden la formacion
de competencias.

+ Disefar y elaborar escenarios de aprendizaje que promueven y
potencialicen el aprendizaje de los nifos.
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Obijetivo

El objetivo principal del Jardin de Nifios S. Vigotsky es promover el desarrollo
integral de los ninos en edad preescolar, fomentando su aprendizaje a través de la
interaccion socialy el juego, siguiendo la teoria sociocultural de Lev Vygotsky. Esto
implica ayudar a los nifios a construir activamente nuevas habilidades cognitivas,
socialesy emocionales a través de la colaboracidony la guia de adultos y
compaferos mas capacitados.

Valores

Respeto
Colaboracion
Responsabilidad
Confianza
Amistad

Amor

Inclusion
Empatia
Resiliencia

Gratitud

10
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Problematica por resolver

En la actualidad, uno de los mayores retos en la educacion preescolar es la
atenciéon a la diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje de los nifios,
especialmente en areas fundamentales como la lectura, escritura y matematicas.
Si bien la educacion inicial tiene un impacto directo en el desarrollo cognitivo,
emocional y social de los nifios, muchos sistemas educativos aun enfrentan
dificultades para ofrecer una ensefianza personalizada que atienda de manera
adecuada las necesidades de cada estudiante. Uno de los factores que
contribuye a este desafio es la falta de recursos educativos que permitan un
enfoque individualizado y dinamico para los nifios, lo que puede afectar su
motivacion y rendimiento académico. Ademas, muchos nifios, especialmente
aquellos en contextos vulnerables, tienen un acceso limitado a recursos
educativos de calidad, lo que puede generar brechas significativas en su
aprendizaje, especialmente en un entorno tan crucial como el de la primera
infancia. En el ambito de la lectura, por ejemplo, se observa que muchos nifios
en la etapa preescolar aun no desarrollan la conciencia fonolégica necesaria
para la adquisicion de la lectura, lo que dificulta su habilidad para reconocer
sonidos y asociarlos con las letras correspondientes. La escritura también
representa un desafio, ya que requiere la coordinacion motriz fina, una habilidad
que no todos los nifios desarrollan de la misma manera ni al mismo ritmo. En
cuanto a matematicas, el aprendizaje de conceptos basicos como el conteo, las
secuencias numéricas y las formas es esencial, pero muchos programas
educativos no logran captar la atencion de los nifios de manera divertida y
efectiva (Garcia & Lopez, 2022).

Por otro lado, el uso de tecnologia educativa en la primera infancia ha mostrado
ser una herramienta prometedora para abordar estos problemas. Sin embargo,
a pesar de la creciente presencia de dispositivos tecnologicos en la vida de los
ninos, muchos programas educativos digitales no estan disefiados
especificamente para preescolares, lo que implica que no cumplen con los
requisitos de interactividad, motivacion y personalizacidon necesarios para
fomentar un aprendizaje significativo en esta etapa tan crucial (Martinez &
Ramirez, 2023).

En este contexto, la creacion de un software educativo interactivo que
combine juegos, personalizacion, retroalimentacion constante y adaptabilidad a
los ritmos de aprendizaje de cada nifio se presenta como una solucion viable
para mejorar los aprendizajes de los nifios en la etapa preescolar, especialmente
en los modulos de lectura, escritura y matematicas. Sin embargo, el desafio
radica en disefiar una plataforma que sea atractiva, facil de usar y que responda
a las necesidades cognitivas, emocionales y sociales de los nifios, respetando
su desarrollo y promoviendo su autonomia.

11
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Objetivos

General:

Desarrollar un software educativo infantil interactivo, dirigido a nifios de
preescolar, que refuerce habilidades basicas en matematicas, lectura y escritura
mediante actividades ludicas, utilizando una aplicacion web, con el fin de apoyar
el proceso de ensehanza-aprendizaje tanto en el ambito escolar como en el
hogar.

Especifico:

1. Disenar una interfaz grafica amigable e intuitiva, adecuada al nivel
cognitivo de nifilos de preescolar, que facilite la navegacion y participacion
en las actividades del software.

2. Implementar actividades dinamicas y coloridas que fomenten el
desarrollo de habilidades en matematicas, lectura y escritura, mediante el
uso del sistema de eventos visuales de la aplicacién web.

3. Incorporar mecanismos de retroalimentaciéon inmediata que motiven
a los nifos a continuar aprendiendo y que refuercen el conocimiento
adquirido a través del juego.

4. Fomentar el uso de la tecnologia como herramienta educativa,
facilitando el aprendizaje autébnomo y ludico desde una edad temprana.

12
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Justificacion
La etapa preescolar es fundamental para el desarrollo integral de los nifios, ya que
es en este periodo cuando se sientan las bases para el crecimiento cognitivo,
emocional y social. Durante estos primeros afios de vida, los nifios comienzan a
explorar su entorno y a construir sus primeros conocimientos, por lo que es

esencial proporcionarles recursos adecuados que favorezcan el desarrollo de sus
habilidades de manera integral y efectiva.

En este contexto, la tecnologia educativa emerge como una herramienta poderosa
y estratégica para complementar los enfoques tradicionales de ensenanza. Hoy en
dia, los nifos interactuan con dispositivos digitales desde una edad temprana, lo
que hace que la tecnologia se convierta en un recurso natural para su aprendizaje.
La integracion de la tecnologia en el aula no solo permite adaptarse a las formas
actuales de aprendizaje de los nifios, sino que también puede enriquecer la
experiencia educativa al hacerlo mas dindamico, atractivo e interactivo.

Este proyecto nace con la intencidon de crear un programa educativo innovador,
especificamente disefado para nifos en edad preescolar, cuyo objetivo es
fortalecer las habilidades fundamentales en tres areas clave: matematicas,
lectura y escritura. La propuesta busca proporcionar una herramienta educativa
accesible, eficaz y divertida, que fomente el interés y la motivacion de los pequenos
por aprender desde una edad temprana. El enfoque del proyecto esta basado en la
utilizacion del juego como recurso educativo.

El juego, reconocido como una de las metodologias mas efectivas para el
aprendizaje infantil, no solo fomenta la participacion activa de los nifios, sino que
también les ofrece un entorno seguro y estimulante en el que pueden experimentar,
explorary aprender de manera autonoma. Al involucrar a los niflos de forma ludica,
se favorece su desarrollo cognitivo mientras mantienen el entusiasmo por el
proceso de aprendizaje. Para garantizar que el programa sea adecuado a las
necesidades de los nifos, se utilizé GDevelop5, una herramienta de creacién de
videojuegos sencilla y visual que permite disefar experiencias interactivas
personalizadas. Esta plataforma ofrece un entorno intuitivo, lo que facilita la
incorporacion de elementos graficos atractivos y animados, adaptados a la
comprensioén de los ninos. Ademas, GDevelop5 facilita el seguimiento en tiempo
real del progreso de los niflos, permitiendo a los educadores monitorear de manera
individualizada el avance de cada alumno. Una de las caracteristicas clave del
programa es la retroalimentacion instantanea que ofrece. Gracias a esta funcion,
los nifios pueden recibir comentarios sobre su desempefio de manera inmediata,
lo que les permite corregir errores, reforzar aprendizajes y motivarse para seguir
avanzando.
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Por otro lado, los educadores cuentan con herramientas para realizar un
seguimiento detallado del progreso de cada nifio, detectar areas de oportunidad y
adaptarelenfoque pedagdgico a las necesidades especificas de cada alumno. Esto
permite una enseflanza mas personalizada, orientada a maximizar el potencial de
cada nifo.

Ademas de su impacto en el aula, este proyecto tiene como objetivo conectar de
manera mas estrecha el hogar con la escuela, involucrando a las familias en el
proceso educativo de sus hijos. La participacion de los padres en el aprendizaje de
los nifos es esencial para reforzar los conocimientos adquiridos y fomentar un
ambiente de apoyo en casa. Al involucrar a las familias en este proceso, se
contribuye a fortalecer la educacion de los nifios de manera holistica, extendiendo
los beneficios del aprendizaje mas alla del aula.

En resumen, este programa no solo busca mejorar el aprendizaje académico de los
niNos en sus primeras etapas, sino también proporcionar una influencia positiva en
su desarrollo integral. Con su enfoque innovador y su uso de la tecnologia, el
programa esta disefiado para ser una herramienta educativa accesible y efectiva,
que apoye a los nifnos en su proceso de aprendizaje y les brinde una experiencia
educativa memorable y enriquecedora desde su edad preescolar.
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1. Importancia de la Educacion en la Primera Infancia

La educacion en la primera infancia es un pilar fundamental para el desarrollo
integral de los nifios. Durante los primeros afios de vida, el cerebro infantil es
extremadamente plastico, lo que significa que los nifios tienen una capacidad
asombrosa para formar nuevas conexiones neuronales. Este aspecto es clave
porque los primeros afnos son decisivos para el desarrollo de habilidades
cognitivas, emocionales y sociales. Investigaciones neurocientificas han
demostrado que la estimulaciéon adecuada en este periodo critico puede
fortalecer funciones cognitivas que impactan el aprendizaje a largo plazo (Pérez
& Sanchez, 2021).

Ademas, las experiencias vividas en este periodo tienen un impacto directo y
duradero en el desarrollo de habilidades esenciales como la atencion, la
memoria, el lenguaje, la resolucién de problemas y el pensamiento légico. En
este sentido, la educacion preescolar no solo tiene un rol crucial en la transmisién
de conocimientos, sino también en el desarrollo socioemocional de los nifios. Un
entorno educativo que favorezca la expresidon emocional, la empatia y las
habilidades sociales es esencial para la construccion de relaciones saludables y
el bienestar general. La interaccion temprana con adultos y otros nifios en
contextos educativos formales facilita estas habilidades, lo que puede prevenir
problemas de socializacion y emocionales en etapas posteriores (Rodriguez &
Méndez, 2020).

Segun la teoria sociocultural de Lev Vygotsky, el aprendizaje es un proceso
social mediado por el lenguaje y la interaccién. Esto significa que el nifio aprende
mejor cuando se le guia dentro de su "zona de desarrollo proximo", es decir,
cuando realiza actividades que no puede hacer solo, pero que puede lograr con
la ayuda de un adulto o compafero mas competente (Vygotsky, 1978).

Por otro lado, la teoria del apego de Bowlby también destaca como las
relaciones tempranas con los cuidadores influyen en la habilidad del nifio para
formar vinculos saludables y aprender de manera efectiva. Este aspecto resalta
la importancia de las relaciones afectivas en la educaciéon y en el desarrollo
socioemocional del nifio (Bowlby, 1969).

La teoria ecolégica de Bronfenbrenner complementa esta vision, pues sugiere
que el desarrollo del nifio es influenciado por multiples contextos, desde el hogar
hasta la sociedad, por lo que una colaboracion estrecha entre padres, madres,
cuidadores y docentes es clave para reforzar el aprendizaje y crear un ambiente
coherente y estimulante tanto en el hogar como en la escuela (Bronfenbrenner,
1979).
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2. El Juego como Estrategia Didactica

El juego, como forma natural de aprendizaje en la infancia, tiene un papel
esencial en el desarrollo cognitivo, emocional y social del nifio. Vygotsky
argumenta que el juego no solo es una actividad recreativa, sino una herramienta
poderosa que impulsa el desarrollo, permitiendo que el nifio realice actividades
mas alla de sus capacidades actuales dentro de la “zona de desarrollo préoximo”.
Jean Piaget también considera que el juego es una manifestacion de la
inteligencia, ya que, a través de él, los nifios asimilan la realidad y experimentan
con los conocimientos adquiridos (Vygotsky, 1978; Piaget, 1951).

El aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel, se basa en conectar
los nuevos conocimientos con los conceptos previos del nifio. El juego favorece
esta forma de aprendizaje, ya que involucra al nino de manera activa,
conectando sus emociones, intereses y experiencias personales con los
contenidos educativos. Ademas, el juego ofrece la posibilidad de reducir la
ansiedad, mejorar la motivacion y promover la repeticion sin que el nifio lo
perciba como una obligacion, lo cual facilita la interiorizacion de conceptos
fundamentales (Ausubel, 1968).

Es importante destacar que el juego también tiene un rol crucial en el desarrollo
emocional del nifio, ya que le permite expresar sus emociones y practicar la
regulacion emocional en un entorno controlado. El juego simbélico es un
ejemplo claro de como los nifios usan el juego para entender su entorno y
experimentar interacciones sociales (Smilansky, 1968).

Cuando se incorpora el juego en el disefio de software educativo, este se
convierte en una herramienta que estimula el pensamiento critico, promueve la
resolucién de problemas y fomenta habilidades cognitivas, linglisticas, motoras
y sociales. El uso del juego digital, ademas de ensefar, fortalece la autonomia
del nifio, su capacidad para tomar decisiones y el sentido de logro. Al incluir
gamificacion, el software educativo puede incorporar recompensas virtuales,
niveles de dificultad ajustables y otras dinamicas que mantengan la motivacion
alta (Gee, 2003).
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3. Tecnologia Educativa en la Ensefianza Preescolar

En la actualidad, la tecnologia digital se ha integrado de manera significativa en
todos los ambitos de la vida, incluida la educacion. Desde edades tempranas,
los nifios tienen contacto con dispositivos electréonicos como tabletas, teléfonos
inteligentes y computadoras, lo cual ha transformado la manera en la que
acceden a la informacion, interactuan con el entorno y aprenden (Gonzalez &
Martinez, 2022).

Lejos de ser un obstaculo, este fenobmeno representa una oportunidad para
enriquecer el proceso educativo si se utilizan herramientas tecnoldgicas
adecuadas, disefiadas con criterios pedagodgicos que consideren el nivel de
desarrollo cognitivo y emocional del nifio (Lopez, 2021). En el contexto de la
educacion preescolar, las tecnologias digitales pueden cumplir una funcién
complementaria y de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estas permiten generar ambientes interactivos y motivadores que favorecen la
participaciéon del nifo, estimulan su curiosidad natural y promueven el
aprendizaje a través de la exploracion y la experimentacidon (Ramirez & Torres,
2020). Cuando se usan con fines educativos, los recursos digitales no solo
captan la atencion, sino que ofrecen oportunidades para reforzar habilidades
basicas como la coordinacion motriz, la I6gica matematica, el reconocimiento de
letras y numeros, la lectura inicial, entre otras (Pérez, 2019).

El uso de software educativo infantil permite presentar los contenidos de forma
visual y auditiva, lo cual es ideal para los nifios que aun estan en proceso de
adquirir el lenguaje escrito. Ademas, al incorporar colores, sonidos, personajes
animados y actividades ludicas, estas herramientas se convierten en
experiencias de aprendizaje multisensorial que se adaptan a los diferentes
estilos y ritmos de los alumnos (Sanchez & Gémez, 2021).

Un aspecto relevante de la tecnologia aplicada a la educacion es su capacidad
de personalizar el aprendizaje. Las plataformas digitales pueden incluir
mecanismos de retroalimentacion inmediata, seguimiento del progreso y
adaptacion del nivel de dificultad segun el desempefio del usuario (Fernandez,
2020). Esto resulta especialmente valioso en la educacion infantil, donde las
diferencias en el desarrollo son mas notorias y es importante atender a cada nifio
de manera individual.

Asimismo, las tecnologias permiten extender el aprendizaje mas alla del aula,
involucrando a las familias en el proceso formativo. Los padres pueden apoyar
el trabajo de los docentes al utilizar estas herramientas en casa, fortaleciendo lo
aprendido en la escuela mediante actividades interactivas que fomentan el
vinculo entre el nifio y su entorno familiar (Morales, 2019). Esta articulacion entre
escuela y hogar contribuye a una formacion mas integral y coherente.

17

=<5
-

-y



"'\!'."_T

> =

Instituto Te

’cm-ll.q.i-gic-o de ;\pizs;co
4. Desarrollo de Software Educativo con GDevelop5

El software educativo se ha convertido en una herramienta relevante dentro del
ambito pedagdgico debido a su potencial para facilitar y enriquecer el proceso
de ensefanza-aprendizaje (Garcia & Morales, 2020). En el nivel preescolar, su
impacto puede ser aun mas significativo si se disena adecuadamente, ya que los
ninos en esta etapa requieren estimulos visuales, auditivos y motores que los
motiven a participar activamente mientras desarrollan habilidades fundamentales
(Lopez, 2021).

Este tipo de software integra contenidos académicos con elementos graficos,
sonidos y dinamicas interactivas que estimulan el interés y la atencion del nifio
(Pérez & Sanchez, 2019). Al estar orientado a la exploracién y la
experimentacion, permite que el nifio aprenda haciendo, lo cual es
especialmente importante en los primeros afios de vida, cuando el aprendizaje
ocurre principalmente a través de la experiencia directa (Vygotsky, 1978).

Ademas, el entorno controlado y seguro que ofrece el software permite cometer
errores, aprender de ellos y mejorar progresivamente, sin consecuencias
negativas que puedan generar frustracion (Rodriguez & Fernandez, 2020).
Cuando se utiliza un software bien estructurado, se pueden abordar multiples
areas del desarrollo infantil: la motricidad fina al interactuar con la interfaz; el
lenguaje al escuchar instrucciones o repetir sonidos; el pensamiento I6gico al
resolver actividades secuenciadas; e incluso aspectos emocionales, como la
perseverancia o el sentido de logro al completar un reto (Martinez, 2021).

En el caso especifico del software desarrollado mediante plataformas como
GDevelop5, se destaca la posibilidad de crear experiencias de juego educativo
sin necesidad de conocimientos avanzados en programacion (Gémez &
Ramirez, 2022). Esta accesibilidad permite a los desarrolladores enfocarse en el
disefio pedagdgico del contenido, construyendo dinamicas visuales e intuitivas
que respeten el ritmo y estilo de aprendizaje de los nifios.

Ademas, herramientas como GDevelop posibilitan la creacion de entornos
amigables y llamativos, que conectan con los intereses y la imaginacion infantil
(Fernandez & Lépez, 2022). Otro aspecto importante es la posibilidad de incluir
funciones de seguimiento y retroalimentacion dentro del mismo software, lo que
permite tanto a docentes como a padres monitorear el avance del nifo, identificar
areas que requieren refuerzo, y adaptar la intervencién educativa segun las
necesidades particulares (Sanchez, 2021).

Este seguimiento personalizado fortalece el vinculo entre la tecnologia, el nifio y
los adultos responsables de su educacion, generando una sinergia positiva en el
proceso formativo (Morales & Torres, 2020). Por ultimo, es importante destacar
que el software educativo no debe ser visto como un sustituto del educador, sino
como un recurso complementario que potencia su labor (Vargas, 2019).
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Su valor reside en su capacidad para reforzar contenidos, motivar a los
estudiantes, ofrecer diversidad de experiencias y adaptarse a diferentes
contextos. En resumen, el uso de software educativo en el nivel preescolar es
una estrategia poderosa que, si se utiliza de manera adecuada, puede
transformar el aprendizaje en una experiencia ludica, interactiva y significativa
desde los primeros afios de vida (Garcia & Morales, 2020).

5. Habilidades Basicas en Preescolar: Matematicas,
Lectura y Escritura

El disefio interactivo y bien estructurado en el software educativo tiene un
impacto significativo en el desarrollo de tres areas esenciales para los nifios en
edad preescolar: matematicas, lectura y escritura.

Matematicas: Los entornos digitales permiten representar conceptos abstractos
como cantidades, secuencias o formas de manera visual y manipulable,
facilitando la comprensién de nociones matematicas basicas. El software puede
incorporar ejercicios interactivos que ayudan a los niflos a comprender
conceptos como patrones, sumas, restas y relaciones espaciales a través de
juegos (Martinez & Pérez, 2021).

Lectura: A través de juegos interactivos, los nifios pueden desarrollar
habilidades como la conciencia fonolégica, el vocabulario y la comprension
lectora, al mismo tiempo que refuerzan la memoria auditiva y visual. El uso de
juegos de rimas o actividades que conecten los sonidos con sus
representaciones escritas es esencial para fomentar la lectura desde etapas
tempranas (Gomez & Rodriguez, 2020).

Escritura: Las actividades de trazo de letras y palabras en entornos digitales no
solo mejoran la motricidad fina, sino que también favorecen la conexion entre
los sonidos y su representacion escrita. A través de retroalimentacion visual y
sonora, los nifios pueden practicar y mejorar su escritura de manera divertida y
efectiva (Lopez & Sanchez, 2019).

6. Inclusion y Diversidad en la Educacion Preescolar

El uso de la tecnologia educativa permite atender la diversidad de estilos y ritmos
de aprendizaje que se encuentran en cualquier aula. Las herramientas digitales
pueden ser adaptadas para incluir a nifios con discapacidades o necesidades
educativas especiales, brindandoles la oportunidad de aprender a su propio ritmo
y de forma personalizada.
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El disefo de software inclusivo, que tiene en cuenta las diversas capacidades de
los nifios, permite que todos los pequenos tengan acceso a experiencias de
aprendizaje enriquecedoras. Las tecnologias educativas también permiten a los
padres involucrarse mas activamente en el proceso educativo de sus hijos,
apoyando el trabajo de los docentes en casa y creando un ambiente de
aprendizaje coherente y continuo entre el hogar y la escuela.

7. Actividades de iniciacion a temas de las TIC para
niNos

En el contexto educativo actual, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) se han convertido en herramientas fundamentales no solo
en los niveles superiores de ensefianza, sino también en la educacion inicial.
Desde edades tempranas, los niflos estan expuestos a entornos digitales en el
hogar, en medios de entretenimiento y, cada vez mas, en espacios educativos
(Gutiérrez & Ramirez, 2021). Esta realidad exige que las instituciones educativas
ofrezcan oportunidades adecuadas y seguras para que los nifios comiencen a
familiarizarse con el uso basico de las TIC.

La iniciacién temprana en el uso de tecnologias no solo implica aprender a
manejar dispositivos, sino también desarrollar habilidades cognitivas, motrices,
sociales y creativas que se ven favorecidas por una integracién adecuada de
herramientas digitales en el aula (Lépez & Martinez, 2020).

A través de actividades ludicas, exploratorias y guiadas, es posible introducir a
los nifos al mundo digital de forma progresiva, significativa y adaptada a su nivel
de desarrollo. Por lo tanto, el objetivo general de estas actividades es fomentar
el acercamiento inicial y significativo de los nifios a las TIC, mediante propuestas
didacticas que les permitan explorar y utilizar herramientas digitales de forma
segura, creativa y funcional, desarrollando competencias basicas que les
servirdn como base para aprendizajes futuros (Fernandez, 2019).

Las actividades de iniciacion a las TIC estan dirigidas principalmente a nifios en
edad preescolar y de los primeros grados de primaria (aproximadamente entre
los 3 y 8 afos). En esta etapa, los nifios se encuentran en pleno desarrollo de
habilidades motrices finas, pensamiento simbdlico, comprension de
instrucciones simples y curiosidad natural por los objetos tecnologicos que los
rodean (Sanchez & Pérez, 2022).

Es fundamental considerar que:

e El proceso debe ser progresivo y supervisado por un adulto (docente o
familiar).
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e Se deben ofrecer entornos digitales seguros, controlados y adaptados
al nivel cognitivo y emocional del nifio.
e Las actividades deben despertar el interés y favorecer la exploracion
auténoma guiada, sin forzar aprendizajes técnicos formales.

A continuacion, se describen de manera general las principales categorias de
actividades que pueden implementarse para introducir a los nifios en el uso
basico de las TIC:

7.1. Exploracion de Dispositivos Tecnolégicos

Descripcion: Actividades que permiten a los niflos conocer los elementos fisicos
de los dispositivos tecnolégicos (como computadoras, tabletas, proyectores,
pizarras digitales, entre otros). A través de dinamicas visuales y juegos,
identifican partes como pantalla, teclado, mouse, camara o bocinas, y aprenden
su funcién basica (Garcia & Morales, 2021).

Propésito educativo:

e Reconocer los componentes esenciales del hardware.
e Desarrollar vocabulario tecnolégico inicial.
e Relacionar funciones concretas con cada parte del dispositivo.

7.2. Interaccion con Entornos Digitales

Descripcion: Uso de interfaces basicas (aplicaciones educativas, menus
interactivos, juegos digitales) que permitan al nifio manipular, seleccionar y
ejecutar acciones en pantalla. Estas actividades estimulan la motricidad fina, la
coordinacion ojo-mano y el seguimiento de instrucciones simples (Pérez &
Ramirez, 2020).

Propésito educativo:

e Familiarizarse con el uso del mouse, pantalla tactil o teclado.
e Estimular la atencién y la comprension de causa-efecto.
e Promover el pensamiento logico basico a través de la exploracion digital.
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7.3. Cuentos, Videos y Recursos Multimedia Interactivos

Descripcion: Lectura o visualizacion de contenidos audiovisuales que combinen
imagen, sonido y texto. Muchos de estos recursos permiten la interaccion directa,
como presionar objetos que emiten sonidos, modificar escenarios o responder
preguntas (Lopez & Sanchez, 2019).

Propésito educativo:

e Estimular la comprension oral y visual.
e Introducir al nifio en formatos digitales de contenido narrativo.
e Fomentar la participacion mediante la interaccion.

7.4. Actividades de Expresion Creativa Digital

Descripcion: Propuestas donde los nifios usan software de dibujo o
aplicaciones de creacion libre para pintar, disefiar, armar figuras o expresar ideas
visualmente. Estos recursos permiten que los nifios utilicen herramientas como
lapices digitales, colores, pinceles o formas geométricas (Martinez & Goémez,
2021).

Propésito educativo:

e Fomentar la creatividad y la imaginacion.
e Desarrollar habilidades motrices finas en entornos digitales.
e Establecer una relacion positiva y funcional con el uso de software simple.

7.5. Iniciacion al Pensamiento Computacional

Descripcion: Actividades ludicas que presentan secuencias de acciones,
resolucion de problemas o logica basica, sin necesidad de saber leer o escribir.
A través de plataformas como ScratchJr o juegos por bloques, los nifios pueden
construir pequefas historias o rutinas con comandos visuales (Hernandez &
Torres, 2020).

Propésito educativo:

e Desarrollar el pensamiento secuencial y la légica.
¢ Introducir principios de programacion basica.
e Promover la resolucién de problemas y la planificacion.
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8. El Aprendizaje Matematico en la Primera Infancia: Un
Enfoque Constructivista

El libro Mathematics for Early Childhood Education de Julie Sarama y
Douglas H. Clements (2009) se enfoca en como los nifios pequefios desarrollan
sus habilidades matematicas, proponiendo que el aprendizaje de las
matematicas debe ser accesible, interactivo y progresivo, adaptandose al
desarrollo cognitivo de cada nifo. Los autores argumentan que las matematicas
en la primera infancia no deben limitarse solo al aprendizaje de conceptos
numericos basicos, como contar, sino que deben incluir una comprension mas
profunda de las relaciones matematicas que los nifios comienzan a construir
desde una edad temprana.

8.1. Desarrollo de Conceptos Matematicos en la Infancia

Sarama y Clements subrayan que los nifios pequefios no solo aprenden a contar
de manera mecanica, sino que desarrollan una comprension conceptual de los
numeros y las relaciones entre ellos. Este proceso estda enmarcado dentro del
enfoque constructivista, donde los nifios son vistos como participantes activos
en su aprendizaje, construyendo y adaptando sus propios conocimientos a
través de la interaccion con su entorno.

Uno de los pilares del libro es la importancia del juego en el aprendizaje
matematico. Las actividades de juego, como clasificar objetos, ordenar
secuencias o realizar juegos de contar, son fundamentales para ayudar a los
nifos a construir conexiones cognitivas entre los numeros y las cantidades que
representan. Estas actividades no solo fomentan habilidades de conteo, sino que
también desarrollan habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico
y razonamiento logico.

8.2. LaEnsenanza de las Matematicas: Estrategias Pedagdgicas

El texto destaca que los educadores deben disefar experiencias de aprendizaje
que sean relevantes y atractivas para los nifios. Para esto, es crucial ofrecer
oportunidades para que los niflos exploren, manipulen y experimentien con
materiales matematicos. Las actividades deben ser divertidas, pero también
deben tener una estructura que permita a los nifios reconocer patrones, hacer
clasificaciones y descubrir relaciones matematicas de manera intuitiva.

Sarama y Clements también mencionan la importancia de la interaccion social
en el aprendizaje de las matematicas. Los niflos aprenden a través de la
conversacion y el intercambio de ideas, por lo que las discusiones grupales y las
interacciones entre los pares son vitales. Este enfoque fomenta un ambiente
colaborativo donde los nifios pueden explicar y justificar sus pensamientos, lo
que refuerza su comprension matematica.
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8.3. Implicaciones para el Disefio Curricular

El enfoque propuesto en Mathematics for Early Childhood Education tiene
implicaciones significativas para el disefio curricular en la educacion infantil. Los
educadores deben crear un ambiente de aprendizaje que fomente la curiosidad,
el descubrimiento y la resolucién de problemas, en lugar de simplemente
ensefiar conceptos de manera aislada. Ademas, se debe reconocer que el
aprendizaje matematico es un proceso continuo que se construye sobre las
experiencias previas de los nifos.

9. El Desarrollo del Pensamiento Matematico en la
Infancia: Enfoque Piagetiano

En su obra The Development of Mathematical Thinking, Jean Piaget (1977)
explora como los nifios desarrollan conceptos matematicos, un proceso que esta
profundamente vinculado con su desarrollo cognitivo general. Piaget sostiene
que los nifios no aprenden matematicas de manera aislada, sino que construyen
sus nociones de numeros, operaciones y relaciones matematicas a través de su
interaccion con el mundo y el desarrollo de sus habilidades cognitivas.

9.1. Etapasdel Desarrollo Cognitivo y su Relacion con las
Matematicas

Piaget divide el desarrollo cognitivo en varias etapas, y cada una de ellas tiene
implicaciones importantes para el aprendizaje matematico. Desde la etapa
sensoriomotoras (0-2 afos), los nifos comienzan a desarrollar una
comprension basica de las cantidades a través de la manipulacion de objetos y
la exploracion fisica del entorno. A medida que avanzan a la etapa
preoperacional (2-7 afios), comienzan a comprender conceptos mas complejos
como la clasificacion y el orden, pero todavia tienen dificultades con conceptos
matematicos abstractos. En la etapa de operaciones concretas (7-11 afos),
los nifios empiezan a desarrollar la capacidad de realizar operaciones
matematicas de manera mas estructurada, como la adicion, la sustraccion y la
multiplicacion, siempre en contextos concretos. Finalmente, en la etapa de
operaciones formales (12 afios en adelante), los nifios adquieren la capacidad
de pensar de manera abstracta, lo que les permite comprender operaciones mas
complejas y trabajar con numeros de manera flexible (Piaget, 1977).

9.2. ElEnfoque Constructivista de Piaget

Piaget propuso un enfoque constructivista en el aprendizaje, donde los nifios no
son receptores pasivos de informacién, sino que activamente construyen su
conocimiento mediante la interaccion con su entorno. En términos matematicos,
esto significa que los nifios no solo aprenden los numeros y las operaciones a
través de la repeticidn, sino que crean sus propias representaciones mentales
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de estos conceptos. Este enfoque resalta la importancia de la exploracién activa
y la experiencia directa con materiales matematicos, lo que les permite a los
nifos construir su comprension de las matematicas de manera gradual y dentro

de su propio ritmo de desarrollo (Piaget, 1976).

9.3. Implicaciones para la Ensefnanza de las Matematicas

El modelo de Piaget tiene implicaciones significativas para la ensefianza de las
matematicas en la primera infancia. En lugar de enfocarse en la instruccion
directa o la memorizacién, Piaget sugiere que los educadores deben
proporcionar a los nifios experiencias de aprendizaje que les permitan descubrir
conceptos matematicos por si mismos. Esto incluye actividades que impliquen
manipular objetos fisicos, resolver problemas practicos y fomentar la
conversacion y el intercambio de ideas entre los nifios. (Piaget, 1971).

El concepto piagetiano de asimilacion y acomodacion también juega un papel
clave en el aprendizaje de las matematicas. Cuando los nifios encuentran nueva
informacion que no encaja con su comprension actual, deben ajustar o modificar
sus esquemas mentales (acomodacion) o integrar nueva informacion en sus
esquemas existentes (asimilacion), lo que les permite avanzar hacia una
comprension mas profunda de los conceptos matematicos (Piaget, 1970).

10. La Ensefianza de las Matematicas en la Primera Infancia:
Estrategias Pedagodgicas y Principios Fundamentales

El libro Teaching Mathematics in Early Childhood de Catherine H. Richards
(2014) presenta un enfoque practico para ensefiar matematicas a los nifios
pequeinos, enfocandose en la importancia de crear un ambiente de aprendizaje
interactivo y positivo. Richards destaca que la ensefianza de las matematicas en
la infancia temprana debe ser accesible, centrada en el nifio y contextualizada
en su vida cotidiana, permitiendo que los nifios exploren conceptos matematicos
de forma natural a través de actividades practicas y manipulativas.

10.1. Aprendizaje Activo y Juego

Richards subraya que los nifios pequefios aprenden mejor cuando estan activos
en su proceso de aprendizaje. Las actividades de juego son fundamentales, ya
que permiten que los niflos experimenten conceptos matematicos como el
conteo, la clasificacion, las formas y los patrones de manera ludica. La autora
enfatiza la importancia de usar materiales tangibles, como bloques y objetos,
para que los nifos puedan manipular y visualizar conceptos abstractos,
favoreciendo el desarrollo de habilidades matematicas de forma divertida y
efectiva.
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10.2. Desarrollo Cognitivo y Matematicas

En su enfoque, Richards sigue las teorias constructivistas que promueven el
aprendizaje a través de la exploracion. Los educadores deben observar las
necesidades e intereses individuales de los nifios, disefiando actividades que
favorezcan la resolucién de problemas, el razonamiento légico y el pensamiento
critico, a medida que los niflos avanzan en su comprension de las matematicas.

11. Reinvencién del Numero en la Infancia: La Teoria de Piaget
Aplicada

El libro Young Children Reinvent Number de Sarah L. Schmitt (1991) explora la
aplicacion de la teoria de Piaget al aprendizaje de las matematicas en la infancia
temprana. Schmitt describe como los nifos, a medida que crecen, desarrollan
gradualmente una comprension mas profunda de los numeros, no solo a través
de la repeticion y memorizacion, sino mediante la reinventacion activa de los
conceptos matematicos.

11.1. ElLProceso de Reinventar el NUmero

Schmitt se basa en la idea de que los nifios pequefios son capaces de construir,
a través de la interaccién con objetos y situaciones cotidianas, sus propios
conceptos de numero. Este proceso no es inmediato, sino que involucra una
serie de etapas de desarrollo cognitivo en las que los nifios ajustan y
perfeccionan su comprension numérica. Para Piaget, los nifios pequenos
inicialmente manejan los numeros de manera concreta, pero gradualmente van
desarrollando una capacidad para comprender el concepto de numero de forma
mas abstracta.

11.2. Implicaciones para la Ensefnanza

Este enfoque tiene implicaciones directas para la ensefianza de las matematicas
en la primera infancia. Schmitt sugiere que los educadores deben proporcionar
oportunidades para que los nifios manipulen objetos, resuelvan problemas y
discutan entre ellos sobre los numeros, permitiendo que construyan su propio
sentido de las matematicas de manera activa.
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12. Fomentando el Aprendizaje Matematico en los Primeros

Anos

En How Children Learn Mathematics, Keith Devlin (2000) ofrece una guia
accesible tanto para padres como para maestros sobre cémo apoyar el
aprendizaje matematico de los nifios pequefios. Devlin explica que los nifios no
solo aprenden matematicas a través de la instruccion directa, sino que, en su
lugar, construyen su comprension matematica a través de experiencias y
exploraciones diarias, lo que resalta la importancia del contexto en el que
aprenden.

12.1. El Aprendizaje Matematico en el Contexto de la Vida
Cotidiana

Devlin enfatiza que los conceptos matematicos estan profundamente
entrelazados con las experiencias cotidianas de los nifios. Actividades como
contar objetos, clasificar segun tamanos o colores y observar patrones en el
entorno son esenciales para el desarrollo de habilidades matematicas. El autor
también destaca que el juego y las interacciones sociales son fundamentales
para que los niflos comprendan y apliquen conceptos matematicos en
situaciones reales.

12.2. La Ensefanza de las Matematicas como un Proceso Social

El libro también resalta el papel de los educadores y los padres en crear un
ambiente que fomente la curiosidad y el razonamiento ldgico. Las
conversaciones y preguntas abiertas sobre numeros y cantidades ayudan a los
ninos a explorar conceptos matematicos de manera activa, lo que a su vez
mejora su comprension.

13. La Neurociencia del Aprendizaje Matematico

En Number Sense: How the Mind Creates Mathematics, Stanislas Dehaene
(1997) explora la neurociencia detras de como los nifios desarrollan su sentido
de los numeros y cdmo el cerebro procesa la informacién matematica. Dehaene
argumenta que el sentido numérico es una capacidad innata del cerebro
humano, y que el aprendizaje de las matematicas se construye sobre esta base
biologica.
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13.1. ELlSentido Numérico: Una Capacidad Innata

Dehaene afirma que, desde una edad temprana, los nifios poseen una "intuicion
numérica" que les permite percibir cantidades y hacer estimaciones
aproximadas. A medida que los nifios crecen, esta intuicion se desarrolla hacia
una comprension mas precisa de los numeros y las operaciones matematicas.
El autor explica que el aprendizaje formal de las matematicas se basa en esta
habilidad innata, que se expande a medida que los nifios tienen mas
experiencias con los numeros y las cantidades.

13.2. Implicaciones para la Ensefnanza

Para Dehaene, la ensefanza de las matematicas debe aprovechar esta
capacidad natural para los numeros. A través de actividades practicas,
manipulativas y repetitivas, los educadores pueden ayudar a los nifilos a
fortalecer su sentido numérico y avanzar en su comprension de conceptos
matematicos mas complejos.

14. Ensenanza de las Matematicas a Través de la Resolucion de
Problemas

El enfoque de How Children Learn Mathematics se centra en la importancia de
ensefar matematicas a través de la resolucion de problemas, utilizando
situaciones de la vida diaria que desafien a los nifios a aplicar su comprension
de los numeros y las relaciones matematicas. Devlin destaca que ensefiar
matematicas de manera abstracta, sin conexién con el contexto real, puede
dificultar el aprendizaje y la comprension profunda de los conceptos.

14.1. Aprender Resolviendo Problemas

Devlin (2000) promueve un enfoque basado en el aprendizaje activo, donde los
nifos se enfrentan a problemas reales que requieren el uso de su pensamiento
matematico. Al trabajar en estos problemas, los nifios no solo aprenden
conceptos matematicos, sino que también desarrollan habilidades de
razonamiento, creatividad y resolucion de problemas.
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14.2. Desarrollo de Competencias Matematicas a Través del Juego

El autor también subraya el valor del juego en el aprendizaje matematico. A
través del juego, los nifios tienen la oportunidad de experimentar con numeros,
estructuras y patrones, lo que facilita una comprensién mas profunda y duradera
de las matematicas (Devlin, 2000).

GDevelop 5

GDevelop 5 es una herramienta de desarrollo de videojuegos gratuita y de
cdédigo abierto que permite crear videojuegos sin necesidad de experiencia en
programacion. Esta disefiada para ser facil de usar, especialmente para aquellos
que estan comenzando en el mundo del desarrollo de juegos o para quienes
desean crear proyectos rapidamente sin la complejidad de escribir codigo. A
diferencia de otras herramientas que requieren lenguajes de programacion
tradicionales como C++ o JavaScript, GDevelop 5 emplea un sistema visual de
eventos para definir la I6gica del juego.

Este sistema visual permite a los usuarios crear comportamientos e interacciones
dentro del juego de manera intuitiva, simplemente arrastrando y configurando
bloques de eventos. Si bien es posible escribir cédigo si el usuario lo desea, la
herramienta permite desarrollar videojuegos completos sin necesidad de
programacion, lo que la convierte en una opcién ideal tanto para principiantes
como para profesionales que buscan un desarrollo rapido y accesible.
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Analisis de Requerimientos del Sistema: Matematicas Divertidas

en la Escuela

Este analisis de requerimientos complementa la informacién presentada en las
secciones anteriores, donde se describieron los objetivos del proyecto y la
introduccion del sistema. A continuacidon, se detallan los requerimientos
necesarios para el desarrollo del software educativo, Matematicas Divertidas en
la Escuela, enfocado en mejorar las habilidades matematicas de los nifios de
preescolar mediante juegos interactivos.

Requerimientos del Sistema

1.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales definen las funcionalidades clave que debe tener
el software para cumplir con los objetivos educativos del proyecto:

e Juegos educativos:
o Conteo: Actividades que permiten a los niflos contar objetos
visuales.
o Reconocimiento de numeros: Juegos interactivos donde los
nifos identifican y seleccionan numeros.
o Operaciones matematicas basicas: Ejercicios de suma y resta
con representacion visual.
o ldentificacién de formas geométricas: Actividades para ensefiar
formas como circulos, cuadrados y triangulos.
e Interactividad:
o El nifio interactua con el sistema mediante clics o toques, de forma
intuitiva y adecuada para su edad.
e Retroalimentacién positiva:
o Respuestas visuales y auditivas cuando el nifio complete
correctamente una actividad, como animaciones o sonidos.
o Progresion de dificultad:
o El software debe adaptarse al progreso del nifo, ofreciendo niveles
de dificultad que aumenten conforme avance.

1.2 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales incluyen caracteristicas generales del
sistema, como:

¢ Rendimiento:
o El software debe ser fluido y rapido en dispositivos de gama baja.
« Compatibilidad:
o El sistema debe ser compatible con las computadoras que utilicen
los sistemas operativos mas comunes (Windows, MacOS y Linux).
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e Accesibilidad:
o Opciones como texto grande y voz para facilitar el uso a los nifios.
e Duracién de la sesion:
o Las sesiones deben durar entre 5 y 10 minutos, para mantener la
atencion de los nifios sin sobrecargarlos.
e Mantenibilidad:
o El software debe ser facil de mantener y actualizar a largo plazo,
permitiendo ajustes y correcciones sin afectar la experiencia del
usuario.

1.3 Requerimientos Técnicos
Plataforma de desarrollo: GDevelop5 (2019).

Dispositivos: Compatible con las computadoras de la institucion.
Lenguaje de desarrollo: GDevelop5 (sin necesidad de programacion).

Sistema operativo: Compatible con Windows, MacOS vy Linux.

2. Priorizacion de Requerimientos

Para asegurar que el software cumpla con los objetivos educativos y técnicos,
los requerimientos se priorizan de la siguiente manera:

« Requerimientos esenciales (Must Have):

o Juegos educativos de conteo, reconocimiento de niumeros y formas
geométricas.

o Retroalimentacion positiva (animaciones y sonidos).
o Interactividad sencilla.

o Niveles progresivos de dificultad.

3. Metodologia de Desarrollo

El desarrollo del software Matematicas Divertidas en la Escuela seguira una
metodologia &agil, lo que permitira realizar ajustes rapidos basados en la
retroalimentacion de los usuarios finales (nifos de preescolar). Esta metodologia
favorece la entrega continua de versiones funcionales del software, permitiendo
su mejora progresiva a lo largo del proceso (Beck et al., 2001).
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Fases del desarrollo:

1. Fase de diseno:

.Q@‘

o Creacion de los wireframes y mockups de las interfaces. Esta fase
incluye la definicion de la estructura visual del software, como la
disposicion de los botones, los colores, los iconos y los elementos
interactivos que facilitaran la navegacion y el aprendizaje para los
ninos.

Desarrollo de funcionalidades:

o Programacion de las actividades educativas utilizando GDevelop5.

Durante esta fase, se crearan los juegos matematicos interactivos,

y se integraran las animaciones y retroalimentacion visual y
auditiva.

Pruebasiniciales:

o Realizacién de pruebas con usuarios reales (nifos de preescolar)
para observar como interactuan con las actividades y si el software
cumple con sus expectativas de aprendizaje y entretenimiento.

Retroalimentacion y mejoras:

o Andlisis de los resultados de las pruebas iniciales y ajustes
basados en la retroalimentacion. Esta fase incluye mejoras en la
usabilidad, el disefio y las funcionalidades, si es necesario.

Lanzamiento y seguimiento:

o Publicacién de la version final del software. Se hara un seguimiento
continuo para garantizar su efectividad en el aprendizaje,
realizando mejoras si fuera necesario en futuras actualizaciones.

Ver ilustraciéon 3.
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Metodologia del desarrollo

del proyecto

Programacion en GDevelops; creation
dejuegos interactivos con animaciones
¥ retroalimentscion visualiauditivd.

®
®
®

Retroalimentaciény

Mejoras

Andisis de resultados y ajustes o
usabllicad, disefioy funcionslidades

4

llustracion 3. Fases metodoldgicas seguidas durante el desarrollo del software.

4. Validacion y Verificacion

La validaciéon del software se llevara a cabo mediante pruebas de usabilidad,
pruebas de rendimiento y validacién educativa. Cada una de estas pruebas tiene
como objetivo garantizar que el software cumpla con los requisitos de usabilidad
y funcionalidad esperados (ISO/IEC 25010, 2011).

Pruebas por realizar:

o Usabilidad:

o Verificar que los nifios puedan navegar de manera intuitiva por el
software sin dificultades. Las pruebas de usabilidad se realizaran
con nifos de preescolar para observar si entienden cémo
interactuar con las actividades vy si la interfaz es clara y atractiva
para ellos.

o Eficiencia:

o Hay que asegurar que las actividades se carguen rapidamente y
que el software funcione bien en dispositivos de gama baja. Esto
se evaluara en diferentes tipos de dispositivos, como lo son las
computadoras de la institucion.
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e Impacto educativo:

o Medir si los nifios mejoran sus habilidades matematicas basicas
(conteo, reconocimiento de numeros, operaciones matematicas)
después de interactuar con el software durante un tiempo
determinado. Esto puede ser evaluado a través de pruebas de pre
y post intervencion o mediante la observacion del progreso a lo
largo de varias sesiones de uso.

« Accesibilidad:

o Validar que el software sea accesible para nifios con
discapacidades, como opciones de voz o texto grande. Esto se
probara con usuarios que tengan necesidades especiales para
asegurar que el sistema sea inclusivo.

Diseno de la Arquitectura Planteada

El diseno de la arquitectura del sistema para Matematicas Divertidas en la
Escuela esta orientado a proporcionar una experiencia fluida, accesible y
educativa para los nifios de preescolar (Garcia, 2025). La arquitectura propuesta
esta basada en un enfoque modular, escalable y flexible, lo que facilita futuras
actualizaciones y mejoras. A continuacion, se describen los componentes clave
de la arquitectura.

Componentes principales de la arquitectura:

1. Interfaz de usuario (Ul):

o El disefio de la interfaz sera sencillo y colorido, con botones
grandes e intuitivos para facilitar la navegacion de los nifios.

o Los menus y botones estaran claramente etiquetados, con iconos
graficos y texto legible para los nifios en edad preescolar.
2. Modulos de juego:

o El software se dividira en médulos especificos para cada afio
escolar con actividad matematica (figuras geométricas,
reconocimiento de numeros, operaciones basicas, etc.).
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o Cada moddulo se disenara con un flujo sencillo, que permita a los

nifos avanzar de un nivel a otro segun su progreso.

3. Mddulo de retroalimentacion:

o El sistema proporcionara retroalimentacion positiva a los nifios
mediante animaciones y sonidos cuando completen correctamente
las actividades.

o Se incluiran niveles de dificultad progresiva que se adapten al
aprendizaje del nifio.

Pruebas de la Arquitectura Planteada

Para comenzar con la realizacion de este proyecto, primero, se tuvo que realizar un
boceto del cémo se veria la interfaz de esta aplicacion. Este boceto se realizd con
ayuda de una presentacion en la plataforma Canva, en este se muestra como
primer paso, el aprendizaje de cémo utilizar el raton (que es el dispositivo de
entrada que se estara utilizando a lo largo de todo el juego) en estas primeras
pantallas, lo que se muestra es como de mueve el ratén y como es que se da clic
para seleccionar algo en pantalla, esto se logré plasmandolo de forma simple como
se muestra en las ilustraciones 4y 5.

El Ratén

1
4-'-» ,
|

Ilustracion 4. Funcionamiento del ratén
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Ilustracion 5. Seleccién botdn izquierdo

Unavez aprendido esto, la siguiente pantalla muestra la bienvenida al juego, en esta
solo se debe dar clic en el boton “Vamos a jugar” ver ilustracion 6

Bienvenido para iniciar
el juego dar clica ~N
“VAMOS A JUGAR"

VAMOS A
JUGAR

- fw
¢ <- (en proceso de decide que personaje;‘.%
N\ B B » - "
o - ') ll - p .

B

Ilustraciéon 6. Inicio del software

Al dar clic cambiara de ventana a una en la que debera escoger su edad,
clasificada para el grado escolar en el que se encuentra. Como se observa en la
ilustracion 7.

Dale click a tu
edad

Ilustracion 7. Escoger edad

A continuacion, esta debera enviarnos al apartado donde decidiran que actividad
se trabajara, segun lo indique el docente. Como se muestra en la ilustracion 8.
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Ilustracion 8. Decidir actividad

A partir de este apartado Todas las demas ventanas que incluiran los juegos
tendran en la parte superior izquierda un botdn de una casita el cual indicara hoy
que nos llevara a la parte de inicio, ver ilustracion 9.

\é Qué aprenderemos hoy?

llustracion 9. Muestra del botén de inicio

Al momento de dar clic en la parte matematica no se enviara a una parte de inicio
donde nos dara la bienvenida a dicho apartado. Ver ilustracion 10.

A APARTADO MATEMATICO

iHola, pequefios
genios!

Recordemos que para aprender
sumar, debemos identificar los
numeros y saber en que podemos

“\ usarlas iAVERIGUEMOSLO!

Ilustracion 10. Inicio de apartado matematico
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Después procedera a mostrar el primer juego planteado. Cémo se observa en la
ilustracion 11.

todas partes!t!
N\ toca los objetos que
contienen m‘:merosJ

Ilustracion 11. Juego planteado 1

Como es una propuesta se decidié agregar el detalle el objetivo del juego, el
cual consiste en dar una breve explicacién de que tratara el juego. Ver
ilustracion 12.

Nota: El objetivo del juego es que
identifiquen

los nimeros en el entorno. Ejemplo:

Si acierta, una voz dice: "jGenial! Los
nimeros estén en los relojes para decir la
hora. Y asi sucesivamente con las figuras

que contengan nimeros = :
Si falla, un sonido de desaprobacién -+
sonara

Los nimeros estan en
todas partes!!!
toca los objetos que
contienen nimeros. ~

Ilustracion 12. Objetivo del juego

Si el pequeno acierta, pasara automaticamente al siguiente juego, el cual
consiste en una tienda donde varios productos se mostraran y algunos
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contendran precio en las etiquetas. Como se observa en la ilustracién 13.

Los niimeros estan en
todas partes!!!
toca los objetos que
contienen numeros.

llustracién 13. Juego planteado 2

Al igual que en el juego anterior se agregd un objetivo de como funcionara el
juego. Ver ilustracion 14.

! Qﬁay Ja tlﬁlta‘

Aparece una imagen de una tienda con varios
productos.
Algunos tienen etiquetas con nimeros
(ejemplo: "Leche - $10", "Pan - $5").

nifio debe tocar los objetos con nimeros. L
Si acierta, la etiqueta brilla y una voz dice: \/ Dl
"i{Bien hecho! Usamos niimeros para saber los Nt

precios."”

llustracion 14. Objetivo del juego 2

Si el pequefio o pequefa responde correctamente pasara al juego numero 3, en
la cual la escena es dentro de un autobus. Como se ve en la ilustracion 15.
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llustracion 15. Juego planteado 3

Y por ende mostrar el objetivo del juego. Ver ilustracion 16.

Se muestra el interior de un autobis asientos

numerados.
Un personaje dice: "Mi boleto dice asiento 9.
:Donde me siento?”
I nifio debe hacer clic en el asiento correcto.
Si acierta, el personaje se sienta y dice:
“iGenial! Los nimeros nos ayudan a encontr:
nuestro lugar.”

llustracion 16. Objetivo del juego 3

Considerando que la respuesta haya sido correcta pasara a una escena en la
cual mencione que es correcta su respuesta. Se anexa la ilustracion 17.
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iiGenial! Los nimeros l “

nos ayudan a
encontrar nuestro /]
Iugar

llustracién 17. Muestra de la respuesta correcta

Cabe mencionar que si la respuesta es si en cada uno de los juegos regresara
a la escena del juego correspondiente, es decir que, si se equivoca en la
respuesta del juego numero 3, les mostrara una pantalla nueva, pero con una
marca de una “X”, la cual corresponde a que su respuesta esta mal, y debera
intentarlo nuevamente. Ver ilustracién 18.

llustracion 18. Muestra de la pantalla de error

El siguiente juego, muestra un calendario el cual contiene numeros que van
desde el 1 al 30, en este, el personaje solicita ayuda para lograr encontrar su
fecha de cumpleafios en el calendario, ensefiando asi que los numeros igual
sirven para recordar fechas importantes, asi como el dia en el que vivimos, como
se observa en la ilustracion 19.
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[lustracion 19. Juego Ayuda a encontrar mi cumpleafos

Al dar clic en la respuesta correcta, en la pantalla, aparecera la fecha marcada
con un circulo rojo y un gif de manos aplaudiendo y al fondo, se escuchara una
voz felicitando al jugador por haber elegido la respuesta correcta. Como se
muestra en la ilustracion 20.
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iBien hecho!

Los niimeros nos

Sayudan areconocer
fechas.

Ilustracion 20. Reaccidn de respuesta correcta

Al contrario de la anterior imagen, al seleccionar el jugador una respuesta
incorrecta, en la pantalla se mostrara la misma escena con el calendario, pero con
una “X” sefialando que la respuesta es incorrecta, al igual que la escena anterior,
se escuchara de fondo una voz que indique que la respuesta es errdnea y alentara
a los jugadores a no rendirse y a intentarlo nuevamente. Ver ilustracién 21.
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Ilustracion 21. Reaccidén a una respuesta equivocada

Al elegir la respuesta correcta, el juego cambiara de forma automatica, en este
siguiente, el alumno debera ayudar al personaje a encontrar su casa, la cual esta
marcada con un numero. Véase la ilustracién 22.

PV e,
Ilustracion 22. Juego numero cuatro

Al seleccionar la casa correcta, el personaje se colocara en la casa sehalada y
mostrard un mensaje sefalando que la respuesta fue correcta y dando una
pequeha retroalimentacién indicando para que sirven los numeros. Consultese la
ilustracion 23.

iMuy bien! Los
nimeros nos ayudan
a encontrar

direcciénes! /)

LRSI A s AT e

Ilustracion 23. Muestra correcta del juego 4
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En el determinado caso de que el jugador seleccione una respuesta equivocada, la
pantalla mostrara una “X” aligual que en las anteriores y de fondo se escuchara una
voz que aliente al jugador a no rendirse y seguir intentando, al terminar de
escucharse esta voz, el juego redirigira a la pantalla del juego, dando las mismas
instrucciones de un inicio. Referirse a la ilustracion 24.

FES

Ilustracién 24. Reaccidén a una respuesta equivocada

Y por ultimo se mostrara el objetivo del juego mencionando en qué consiste. Segun

se muestra la ilustracion 25.

Se muestran varias casas con nimeros en ellas.
Un personaje dice: “Voy a la casa nimero 4 ;Me

ayudas a saber cual es? El nifio toca la casa
\ correcta. Si acierta el personaje entra y dice:

“iMuy bien! Los nimeros nos ayudan a
encontrar direcciénes!”

‘.-.{AMML‘ Awna sl 1.‘ ‘H ' - ]

Ilustracién 25. Reaccidén a una respuesta equivocada
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Elsiguiente juego presenta operaciones matematicas basicas como lo son la suma

y la resta de nimeros, en este se muestran imagenes familiares para los infantes,

como lo son las frutas, los animales y algunos objetos, en la primera pantalla se

muestra la suma de dos grupos de manzanas Como se aprecia en la ilustracion 26.

A S VYoV

Presiona la
\_’respuesn que
crees correcta

S~

PO, Vi s, ¥

Ilustracion 26. Juego Sumasy Restas

En la pantalla, en la parte izquierda se muestran dos grupos de animales, los
cuales se deben sumar, en la parte izquierda se muestran 3 respuestas de las
cuales, solo 1 es la correcta, esta misma dinamica es aplicada con la anterior
pantalla, de acuerdo con la ilustracién 27.

e

ik i AL 28N

Ilustracion 27. Juego de Sumas

Al seleccionar la respuesta correcta, el juego mostrara, como en los juegos

anteriores, una pantalla de felicitacidon, mas por el contrario, si la respuesta es

equivocada, la pantalla mostrara una “X” sefalando que es incorrecta larespuesta.

45



Instituto Tecnolégico de Apizaco
Como segunda operacién matematica béasica, se muestra la resta, en la cual se

observan dos grupos de objetos con los cuales, los nifios deben hacer la operacion
correspondiente y seleccionar la respuesta correcta, De acuerdo con la ilustracién
28.

Ilustracion 28. Juego de resta

Aligual que en el juego de la suma, se muestran del lado izquierdo los grupos de
objetos con los cuales se debe realizar la operacién y del lado derecho se muestran
las respuestas, de las cuales solo una es la correcta. Ver ilustracion 29.

A , respuesta que D)
Yy crees correcta 7/

Ilustracion 29. Resta con respuesta correcta
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Generacion de Informes y analisis de datos

La generacion de informes detallados y la creacion de estadisticas son
fundamentales para el seguimiento continuo y la toma de decisiones informadas
en el desarrollo y evaluacion del software. La recopilacion de datos, incluyendo
tanto el rendimiento de los usuarios como posibles fallas en el sistema,
proporciona la base para detectar patrones en el uso del software, identificar
errores técnicos recurrentes y evaluar la efectividad del sistema educativo en su
conjunto.

El proceso de analisis de datos permite transformar la informacion recopilada en
insights utiles que facilitan la gestion del software. A través de este analisis,
es posible identificar areas que requieren mejoras, optimizar la interaccion del
nifo con el sistema, y ajustar las actividades educativas para que sean mas
atractivas y efectivas. De esta manera, se asegura que el software cumpla con
sus objetivos pedagogicos, adaptandose mejor a las necesidades de los nifios y
garantizando una experiencia de aprendizaje mas fluida y enriquecedora.

Ademas, el analisis continuo de problemas técnicos frecuentes y el monitoreo de
las interacciones con el sistema brindan una visiéon clara del estado del
software, lo que facilita la implementacion de mejoras que refuercen su
funcionalidad y efectividad, maximizando el impacto educativo y ofreciendo una
herramienta de aprendizaje cada vez mas robusta.

Herramientas Tecnologicas

Metodologias Agiles de Desarrollo de Software

Para el desarrollo del software educativo, el cual es dirigido a nifios de
preescolar, se opto por utilizar una metodologia agil que permita la flexibilidad, la
adaptacion continua y la entrega progresiva de valor. Después de analizar varias
metodologias agiles, se selecciond Scrum como la mas adecuada para este
proyecto debido a su enfoque iterativo y su capacidad para ajustarse a las
necesidades cambiantes del desarrollo de software educativo. El enfoque de
Scrum facilita la organizacion del trabajo en ciclos llamados Sprint, lo que
permite realizar entregas incrementales y continuas del producto. Esta estructura
asegura que, a lo largo del proceso de desarrollo, se pueda evaluar
constantemente el software a través de la retroalimentacion de los usuarios
finales (ninos y educadores), permitiendo hacer ajustes o mejoras rapidamente.
Esta caracteristica es fundamental para garantizar que el software educativo
cumpla con las expectativas pedagdgicas y sea eficaz para el aprendizaje de los
nifos en areas clave como la lectura, escritura y matematicas.
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La flexibilidad de Scrum no solo facilita adaptarse a los cambios que surgen
durante el proceso de desarrollo, sino que también fomenta una colaboracién
constante entre los miembros del equipo, incluidos los disefadores,
desarrolladores y expertos pedagogicos. Esto asegura que las caracteristicas y
funcionalidades del software no solo sean técnicamente viables, sino que
también estén alineadas con los objetivos educativos y las necesidades de los
usuarios. Representado en la ilustracion 30.

LAS 5 FASES DE SCRUM

SCRUM MASTER

LANZAMIENTO

() COMUNICACIONES  «@»fiii

llustracion 30. Las 5 fases Scrum

Principios Fundamentales de Scrum

1.

Transparencia: En Scrum, todos los aspectos del proceso de desarrollo
son visibles para todos los miembros del equipo. Esto asegura que
cualquier miembro del equipo pueda comprender el estado del proyecto y
tomar decisiones informadas. La transparencia también se extiende a los
objetivos del proyecto y a los resultados esperados, [0 que permite a
todos los participantes estar alineados y comprometidos con el éxito del
proyecto.

Inspeccién: El equipo de desarrollo inspecciona regularmente el
progreso del proyecto a través de reuniones de revision y retrospectivas.
Esto permite identificar desviaciones del plan, problemas técnicos o
cambios en los requisitos, y tomar decisiones para abordar cualquier
inconveniente de manera oportuna. Esta inspeccion frecuente es esencial
para ajustar el rumbo y asegurar que el proyecto continue alineado con
los objetivos.
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3.

Adaptacion: En Scrum, se enfatiza la capacidad de adaptarse
rapidamente a los cambios. Al final de cada sprint, se lleva a cabo una
retrospectiva que permite al equipo ajustar las estrategias, procesos y
métodos de trabajo. Este principio es fundamental en un proyecto de
software educativo, donde los requisitos pueden evolucionar a medida
que se realizan pruebas con los usuarios y se obtienen nuevos insights
sobre las necesidades pedagdgicas.

Enfoque en el valor: Scrum pone un énfasis particular en entregar valor
a los usuarios finales de manera constante. Esto se logra a través de la
planificacion detallada y la priorizacion de tareas que proporcionen el
mayor valor posible en cada ciclo de trabajo. En el caso de este software
educativo, esto significa asegurarse de que cada nueva caracteristica
desarrollada sea relevante y beneficie directamente el aprendizaje de los
ninos.

Trabajo en equipo y colaboracién: Scrum fomenta una colaboraciéon
constante entre los miembros del equipo y con los stakeholders, lo que
incluye tanto a los desarrolladores como a los educadores. El trabajo en
equipo es un pilar fundamental, ya que el éxito del proyecto depende de
la comunicacién efectiva y la cooperacién entre todas las partes
involucradas.

Entrega incremental: El trabajo se divide en pequefios bloques de tareas
que se completan en cada sprint. Al final de cada ciclo, se entrega una
version funcional del software, lo que permite tener resultados tangibles
rapidamente y ajustar el desarrollo segun sea necesario. Esta entrega
incremental también ayuda a detectar errores y problemas de usabilidad
antes de que se conviertan en inconvenientes mayores.

Priorizaciéon: Scrum permite centrarse en lo mas importante al principio
del proyecto, asegurando que las caracteristicas mas criticas se
desarrollen primero. Esto es especialmente valioso en un proyecto
educativo, donde el impacto directo en el aprendizaje de los nifios debe
ser priorizado para lograr resultados positivos en el menor tiempo posible.

Dichos principios son fundamentales para crear un buen entorno de trabajo, asi
como responsabilidad y la mejora continua. Scrum permite una gestion eficiente
y colaborativa del proyecto, asegurando que el software se desarrolle de manera
coherente con los objetivos pedagodgicos, manteniendo siempre la calidad, la
adaptabilidad y el enfoque en el usuario final. Con su énfasis en la transparencia,
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la inspeccion y la adaptacién, también facilita un proceso de desarrollo continuo
que asegura que el software educativo para nifios de preescolar evolucione de
manera dinamica y efectiva, cumpliendo con las expectativas de los usuarios
finales (los nifos) y los requerimientos del proyecto.

GDevelop5

GDevelop5 es una herramienta de desarrollo de videojuegos de codigo abierto
que permite a los usuarios crear juegos interactivos sin necesidad de tener
experiencia en programacion (GDevelop, 2025). Esta plataforma es ideal para
proyectos educativos, ya que permite disefiar juegos y aplicaciones interactivas
de manera rapida y sencilla, con un enfoque visual que no requiere
conocimientos avanzados de programacion.

Caracteristicas principales de GDevelop 5:

1. Entorno visual sin programacion:

GDevelop utiliza un sistema basado en eventos visuales, |0 que permite
a los usuarios crear comportamientos, interacciones y logicas de juego
mediante una interfaz grafica. Esto facilita la creacién de juegos sin
necesidad de aprender lenguajes de programacion complejos.

2. Multiplataforma:
GDevelop permite exportar los juegos creados para diversas plataformas,
como Windows, macOS, Linux, asi como para dispositivos moviles
Android y iOS. Ademas, puedes exportar tu juego como una aplicacion
web compatible con HTMLS.

Soporte para juegos 2D:

GDevelop se centra en el desarrollo de juegos 2D, con herramientas y
plantillas optimizadas para este tipo de proyectos. Puedes crear desde
plataformas, hasta juegos de disparos, aventuras y mas.

3. Interfaz facil de usar:

La interfaz es intuitiva y accesible, lo que la convierte en una excelente
opcion para principiantes, pero también ofrece suficiente flexibilidad para
desarrolladores experimentados. La plataforma estd organizada en
escenas, objetos y eventos, lo que facilita la organizacion de un
proyecto.
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4. Gran biblioteca de recursos y plantillas:
GDevelop viene con varias plantillas predisefiadas que puedes usar como
base para tu juego. También ofrece una amplia biblioteca de recursos
(graficos, sonidos, etc.) que puedes usar en tus proyectos o importar tus
propios recursos.

5. Soporte para extensiones:

Si necesitas funcionalidades adicionales, puedes integrar extensiones
que agregan nuevas caracteristicas al motor. Estas extensiones pueden
ser creadas por la comunidad o desarrolladas por ti mismo.

6. Compatible con multiples tipos de juegos:

Puedes crear una variedad de juegos como juegos de plataformas,
puzzle, aventuras, juegos de rol, arcade, shooters, entre otros. Todo
esto utilizando la misma interfaz visual de desarrollo.

Sistema de eventos visuales

« Eventos: GDevelop utiliza un enfoque basado en eventos, donde los
usuarios definen condiciones (qué debe suceder) y acciones (qué debe
hacer el juego cuando se cumple esa condicion).

« Condiciones: Son las situaciones que deben cumplirse para ejecutar una

accion. Por ejemplo, "cuando el jugador presiona la tecla 'arriba™.

« Acciones: Son los resultados de las condiciones, como "mover al
personaje hacia arriba" o "mostrar un mensaje".

Generalidades de GDevelop 5

GDevelop 5 es un motor de desarrollo de videojuegos gratuito y de cédigo
abierto, disefiado principalmente para la creacion de juegos 2D (GDevelop,
2025). Esta orientado a ser accesible tanto para principiantes como para
desarrolladores experimentados, permitiendo crear videojuegos sin necesidad
de conocimientos avanzados de programacion.
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1. Multiplataforma

e GDevelop 5 es compatible con Windows, macOS y Linux.

o Permite exportar juegos a diferentes plataformas, como HTMLS5 (juegos
en linea), Android, iOS, Windows, macOS y Linux.

2. Motor de Juego 2D

e« GDevelop esta optimizado para crear juegos en dos dimensiones,
desde plataformas hasta juegos de rol o puzzie.

e Se centra en juegos 2D tradicionales, aunque también permite algunas
funcionalidades para juegos con desplazamiento en 3D muy limitados.

3. Enfoque Visual sin Programacion

e Una de sus caracteristicas mas destacadas es que no requiere
programacion para crear juegos. En su lugar, utiliza un sistema de
eventos visuales.

e Los eventos definen la Iégica del juego (por ejemplo, "cuando el jugador
presiona una tecla, el personaje u objeto debera moverse"), lo cual lo hace
accesible para personas sin experiencia previa en desarrollo.

4. Sistema de Eventos

e Los usuarios crean y gestionan condiciones y acciones para definir el
comportamiento del juego, como:

o Condicién: La parte cuando algo sucede (ejemplo, un jugador toca
un objeto).

o Accién: Qué es lo que debe ocurrir (ejemplo, cambiar la posicion
de un objeto, mostrar un mensaje, etc).

e Los eventos son faciles de entender y permiten crear comportamientos
complejos sin necesidad de escribir cédigo.

5. Interfaz de Usuario Intuitiva

e GDevelop tiene una interfaz facil de usar, la cual es muy visual. Los
desarrolladores pueden arrastrar y soltar objetos, crear escenas y definir
la 16gica de los juegos de manera simple.

o La organizacion es clara, dividida en escenas, objetos y eventos.
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6. Extensiones y Personalizacion

o GDevelop incluye varias extensiones que permiten agregar nuevas
funcionalidades a los juegos. Puedes crear tus propias extensiones o usar
las que ofrece la comunidad.

« También puedes agregar codigo JavaScript para tareas mas complejas
que no se pueden lograr solo con los eventos visuales.

7. Biblioteca de Recursos

« GDevelop cuenta con una biblioteca de recursos donde puedes acceder
a imagenes, sonidos y otros elementos que puedes utilizar en tus juegos.

o Si prefieres, puedes importar tus propios recursos o buscar nuevos en
linea.

8. Desarrollo de Prototipos Rapidos

o GDevelop es ideal para prototipos rapidos, ya que permite crear juegos
sencillos y funcionales rapidamente sin necesidad de escribir cédigo.

e Los disefadores de juegos o estudiantes pueden usarlo para
experimentar con ideas de juego antes de comprometerse con un
proyecto mas grande.

9. Soporte para Multijugador (Limitado)

e Aunque no esta tan desarrollado como otros motores, GDevelop ofrece
soporte basico para juegos multijugador en linea, mediante el uso de
extensiones y algunos ajustes de red.

10. Comunidad Activa

e GDevelop cuenta con una comunidad activa de desarrolladores que
comparten tutoriales, recursos y proyectos.

o Puedes acceder a foros, grupos en redes sociales y otros espacios donde
puedes recibir ayuda, compartir tus avances y aprender mas sobre el uso
del motor.
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11. Licencia Abierta y Gratuita

1. GDevelop es totalmente gratuito y de cédigo abierto. Esto significa que
puedes usarlo sin pagar, y si eres programador, puedes contribuir al
proyecto o modificar el motor a tu gusto.

12. Documentacion y Tutoriales

e El motor viene con una documentacién completa que te guia a través
del proceso de creacién de juegos, desde conceptos basicos hasta
detalles avanzados.

e Hay tutoriales en linea disponibles para principiantes y usuarios
avanzados, lo que facilita el aprendizaje.

13. Desarrollo Educativo

GDevelop también es una herramienta educativa, ideal para ensefar
conceptos basicos de légica de programacioén, disefio de juegos y
interaccion de una manera facil y accesible.

En resumen, las caracteristicas principales de GDevelop 5 son:
« Enfoque visual sin programacion.
« Sistema de eventos para crear l6gicas de juego.
o Compatible con multiples plataformas.
e Licencia gratuita y de codigo abierto.
e Interfaz facil de usar.
« Biblioteca de recursos.
o Extensiones y personalizacion mediante JavaScript.

o Comunidad activa y soporte educativo.

Almacenamiento de Informacion en GDevelop 5

GDevelop 5 gestiona y almacena la informacién del proyecto principalmente a
través de un archivo principal con extensién .json (GDevelop, 2025). Este
archivo contiene la estructura y los detalles fundamentales del juego, como las
escenas, objetos, eventos, animaciones, propiedades de los objetos y mas.
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Archivo del Proyecto (.json):
El archivo principal de un proyecto de GDevelop 5 tiene la extensién .json
y almacena toda la informacién esencial del juego. Este archivo incluye la
definicion de escenas, la configuracidon de objetos y la légica del juego,
gestionada a través de eventos. Los cambios y ajustes realizados en el
proyecto se guardan en este archivo, que es el que se utiliza para abrir y
editar el proyecto mas tarde.

Archivos de Recursos:

Los recursos utilizados en el juego, como imagenes, sonidos y otros
archivos multimedia, se almacenan en carpetas especificas dentro de la
estructura del proyecto. Algunos de estos directorios comunes son:

o Images: Contiene las imagenes usadas en el juego, como fondos,
personajes y objetos.

o Sounds: Almacena los archivos de audio, incluyendo efectos de
sonido y musica.

o Fonts: Guarda las fuentes personalizadas si se utilizan en el
proyecto.

Variables y Datos del Juego:

GDevelop permite crear variables globales o de objetos para almacenar
informacion durante la ejecucién del juego, como puntuaciones, niveles y
configuraciones del usuario. Estas variables se almacenan y gestionan
dentro del archivo del proyecto, pero también pueden persistir entre
sesiones de juego si se configura correctamente el almacenamiento local
en el navegador (si el juego se ejecuta en la web) o en archivos locales
en el caso de juegos de escritorio.

Base de Datos Interna (Opcional):

Aunque GDevelop 5 no utiliza una base de datos tradicional, su sistema
de variables puede ser considerado como una forma de almacenar datos
temporales durante la ejecucion del juego. Para guardar informacion mas
compleja o persistente (como logros o configuraciones del usuario), es
posible integrar GDevelop 5 con bases de datos externas o usar
almacenamiento local en el navegador o archivos del sistema.
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Exportacion de Juegos:
Cuando el proyecto esta listo para su distribucion, GDevelop 5 permite
exportar el juego a diversas plataformas (Windows, Android, iOS, Web,
etc.). Durante la exportaciéon, los datos y recursos del proyecto se
empaquetan en el formato adecuado para la plataforma de destino, lo que
incluye la compresién de los archivos multimedia y la exportacién de la
l6gica del juego en un formato ejecutable. Representacién en la ilustracidon
31.

\\Z DEVELOP

llustracion 31. GDevelop5

Instalacion de GDevelop 5

Para comenzar, debemos saber que podemos usar GDevelop en cualquiera de
sus versiones, puede ser como aplicacion de escritorio (instalada en la pc a usar)
0 en su versidon web (con acceso a un navegador de internet), en este caso
utilizaremos la versiéon instalada de este mismo, por lo cual buscaremos el
instalador de esta aplicacion desde la pagina oficial de GDevelop, una vez
realizada la busqueda deberemos dar clic en la primera opcion que aparece (En
este caso, la opcién marcada en color morado). Tal como se observa en la
ilustracion 32.

llustracion 32. GDevelop5 en la web
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Una vez dentro de esta pagina, deberemos dar clic en el botdon que representa
el sistema operativo sobre el que se estara trabajando, en esta ocasion, se utiliza
Windows, por lo que se debe seleccionar la opcion que he marcado en color rojo.
De acuerdo con la ilustraciéon 33.

(S C (Y & gdevelop.io/es-es/downlioa

‘G GDevelop Juegos Precios Recursos Comunidad Blog

Prueba GDevelop

GDevelop can be used to build 2D, 3D, multiplayer games or even
apps. It works anywhere: smartphones, tablets, laptops or desktop
computers.

PRUEBA LA APP MOVIL
GeToN
® Google Play

USA LA WEB APP DOWNLOAD THE DESKTOP APP

D @: « o

llustracion 33. Sitio Oficial de GDevelop5

Al dar clic en esta, comenzara de manera automatica la descarga del instalador,
una vez descargado completamente, se debera ejecutar el instalador, el cual,
mostrara la siguiente pantalla. Como se observa en las ilustraciones 34 y 35.

Historial de descargas recientes

i GDevelop-5-Setup-5.5.231 (2).exe

1 3.6/ E + Faltan 5 minutos.

Ilustracion 34. Descarga de GDevelop5

(& Instalacién de GDevelop 5 - X
Hegir opciones de instalacién
Para quién se instalard esta aplicacién? -

Elige si deseas que este software esté disponible para todos los usuarios o solo para ti.

() Cualguiera que utiice este ordenador {todos los usuarios)

0 solo para mi. (Vana)

Ilustracion 35. Instalacion de GDevelop5
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Al comenzar la instalacién, debemos seleccionar una de las opciones que nos
muestra, en este caso, se instalé solo para el usuario actual (administrador), a
continuacion, se debe seleccionar la carpeta donde se instalara. Segun lo
representado en la ilustracion 36.

Instalacion de GDevelop 5 -

Hegir lugar de instalacién
Elijz la carpeta para instalar GDevelop 5. @

@ -

El programa de instaladdn instalara GDevelop 5 en |a siguiente carpeta. Para instalar en una
carpeta diferente, presione Examinar y seleccione otra carpeta. Presione Instalar para inicar
la instalacidn.

Carpeta de Destino

C:\Users\Yana\AppData'Local\Programs\GDeveloj Examinar. ..

Espacio requerido:577.9 MB
Espacio disponible:57.4 GB

< Atrds Cancelar

Ilustracion 36. Seleccién de carpeta de destino de la instalacion

Procederemos a dar clic en Instalar y comenzara la instalacion de GDevelop,
como se muestra en la ilustracion 37

Instalacion de GDevelop 5 = B

Instalando
Por favor espere mientras GDevelop 5 se instala.

@

Ilustracion 37. Proceso de instalacion de GDevelop
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Una vez finalizada la instalacion, se debe ejecutar el programa, a lo cual este, lo

hara de forma automatica dando clic en el botdn “Terminar”. Ver ilustracion 38.

Instalacion de GDevelop 5 > B

Finalizando el Asistente de
Instalacion de GDevelop 5
GDevelop 5 ha sido instalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente,

< Atrds Terminar Cancelar

llustracion 38. Finalizacion de instalacion

Una vez abierta la aplicacidon, se debe seleccionar el boton de Acceso el cual
estd marcado con un circulo rojo, Como se observa en la ilustracion 39.

= AskAl X

Acceso Registrate X, ES-ES

2 minutos 1 minuto

op-Down" - RPG Pixel Controles de joystick

Perfecto Controla tu nave espacial con un
joystick, mientras evitas las
cenizas.

Z que un personaje se mueva
como en un juego retro de

Ilustracion 39. Seleccién de acceso a una cuenta de usuario
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Esta accion, abrira una pantalla donde existen dos opciones para el inicio de
sesion, la opcion de la izquierda es con cuentas de otros servicios (como Google,
Apple y Github) y la opcién de la derecha es con una cuenta creada
especificamente en el servidor de GDevelop, cabe mencionar que también esta
presente la opcion de crear una nueva cuenta. Véase la llustracion 39.

Para la realizacién de este proyecto, se cred una cuenta especifica para la
edicién y creacidon de este, solo se tiene que acceder a esta cuenta como se
muestra en la ilustracion 40.

(<2
Inicia sesion a tu cuenta

[lustracién 40. Inicio de sesion

Una vez accediendo a la cuenta, solo hay que dirigirse al apartado Crear, en este
es donde se comenzé la elaboracién de este software. De acuerdo con la
ilustracion 41.

& Inici . -
e Ganancias del juego Cartera
7 Crear
Fan de TikTok

3 Ensefar =
@80 Sigue a GDevelop en

@ Tienda - TikTok.

€ Aprende
R Juega

Juegos C + Crear nuevo juego  Abrir un proyecto

Ilustracion 41. Creacién del nuevo juego
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Después dar clic en proyecto vacio. Como se muestra en la ilustracion 42.

Crear un nuevo juego

|
‘ e
‘ Proyecto vacio
{

Platformer

3D Platformer 3D First Person 3D Driving Point and Click

Ilustracion 42. Crear proyecto vacio

Y modificaremos el nombre del proyecto, en donde se almacena el proyecto

Y el tipo de paisaje que nos gustaria que funcione, y seleccionaremos la opcién
de escritorio y mévil conforme a lo indicado en la ilustracion 43.

Crear un nuevo juego

Personalizar tamafio
W 800 H 600

Nombre del proyecto

Snotty Place

Donde almacenar este proyecto

Nube de Gdevelop

[] Optimizar para Pixel Art

Ilustracion 43. Modificaciones principales

Y por ultimo dar clic en el botdn crear nuevo juego, tal como se observa en la
ilustracion 44.

|’ Cancelar ‘\ Crear nuevo juego

Ilustracion 44. Creacion del juego nuevo

A continuacion, nos dirigira a un apartado, el cual nos clasifica en escenas y
eventos, el cual nos muestra que esta vacio y por ende las herramientas que nos
proporciona dicho sistema para la creacion de nuestro software. Conforme se
muestra en la ilustracion 45.
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(CY A v | @ Comparte

Objetos

> Objetos Globales
~ Objetos de escena

Empezar anadiendo un nuevo objeto.

+ Afiadir un nuevo objeto

Ilustracidn 45. Inicio de escenas y eventos

Comenzamos identificando que tipo de fondo ocupariamos para dicho software,
algo que fuera simple pero atractivo y sin distracciones para los nifios. Asi que
se optod por la imagen de un paisaje en el campo, mostrada en la ilustracion 46.

Ilustracidn 46. Decision del fondo para el software

Como siguiente paso comenzamos con el punto numero 1 del disefio de la
arquitectura de dicho software, el cual consiste en darles una breve introduccién
con un video de como usar el raton de las computadoras, como se aprecia en la
ilustracion 47.

El raton se puede mover de izquierda a derecha, arriba y abajo.
Vamosimrego. t

.... y

$ \

llustracion 47. Introduccion de como usar el raton
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Para lograr lo anterior tuvimos que agregarlo desde el apartado objetos Que se
encuentra del lado derecho de la pantalla de creacién y se clasifica en 2 tipos de
objetos los globales y los de escena y en los objetos de escena agregamos un
mensaje, un video y un Sprite De acuerdo con la ilustracién 48.

~ Objetos de escena

NewPanelSprite

=+ NewPanelSprite2

"1 NewBitmapText

llustracion 48. Objetos de escena

Para afadir objetos debemos dar Clic en el boton de anadir un nuevo objeto el
cual nos mostrar otra pantalla de qué tipo de objeto queremos agregar, en este
caso agregamos un Sprite, Como se muestra en la ilustracion 49.

-+ Aifiadir un nuevo objeto

llustracién 49. Aflade un nuevo objeto

Para agregar un nuevo sprite seguimos las indicaciones de la ilustracién 50.

Nuevo objeto

Nuevo objeto desde cero

Intro.

n v
Objects |+ . E
4 | Intro: Object types [®) Ver tutorial >

GENERAL

Sprite
Objeto animado que puede ser usado para la mayoria de elementos de un juss
W Mosaico
M Muestrauna imagen repetida sobre un area.
' Panel de Sprite (*9-patch”)
L Una imagen con bordes y esquinas que se estiran de forma independiente de la imagen completa.

Caja 3D
~‘ Una caja con imagenes para cada cara

Modelo 3D

Voo )
Un modelo 3D animado.

Mapa de teselas
Muestra un mapa basado en mosaicos. Recomendado para la mayoria de los juegos que necesitan usar mosaicos estaticos.

ENTRADA

@ Ayuda

llustracion 50. Tipo de objeto
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Después de esto nos mostrara otra ventana en donde nos pedira el nombre del
objeto y nos dara la opcién de importar las imagenes o crearlo con Piskel. Véase
ilustraciéon 51.

Editar NewSprite

Propledades

(D Myuda | [> Eecutar una vista prey~
Tiene cambios sin guardar en su proyecto.  Guardar X

llustracién 51. Opciones para importar

Después nos dirigimos al apartado de “Eventos” para darle las instrucciones de
lo que queremos que haga, En la cual le dijimos que al momento en el que
comienza la escena reproducira el audio que se generd para el video el cual
tendra un volumen del 100% y se repetira una y otra vez, es decir, tendra un
bucle, después de esto se le agregd un temporizador para que realice el cambio
a la siguiente escena el temporizador tardara 2 segundos para empezar a
reproducir el video y tardaran 17 segundos para cambiar a la siguiente escena
nombrada “clicraton” como se muestra en la ilustracion 52

= (@ H Inicio x = Inicio (Eventos) x [ Escenasin titulo x | = Escena sin titulo (Eventos) x
= . .
G B [> vistaprevia | v @ Ccomparte

¥ Al comenzar la escena B Reproducir la musica Text 100. bucle: si

@ Iniciar (o reiniciar) el tempori

tempeorizador “cambio

17 segundos

llustracion 52. Instruccion desde eventos

Dicho esto, se realiz6 la siguiente escena con la finalidad de que los nifios
puedan presionar la flecha de la imagen, esta escena no cambiara
automaticamente hasta que el nifio o nifia seleccione la imagen de la flecha que
aparece en pantalla. Véase llustracion 53.
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llustracion 53. Da clic en la flecha

A continuacién, para poder comenzar con la seleccién del médulo en el cual se
va a jugar, en esta pantalla de inicio se le solicita al jugador hacer clic en la nube
con la leyenda “Vamos a jugar”, para lo cual dicha instruccion sera mencionada
mediante un audio. Como aparece en la ilustracion 54.

llustracion 54. Pantalla de inicio

Para el funcionamiento de esta, primero se define con una condicién la
reproduccion del audio utilizado por el cual se da la instruccion de “Hacer clic en
vamos a jugar” para lograr esto, se define en la condicidon que, al comenzar el
evento, se debe reproducir un audio colocado en el canal 1 con un volumen de
85 y negando la repeticion en bucle de este mismo, ademas como segunda
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condicion en este evento, se debe ejecutar una sola vez esta accion.

Representado en la ilustracién 55.

Funcionamiento

® Reproducir el sonido Bienvenidos, vamos a jugarmp3 en el canal 1,

El sonido se ejecutara solo una vez para evitar el eco y en el canal 1 para poder pausarlo y no se sobreponga con otro.
llustracion 55. Funcionamiento

Las siguientes condiciones que se agregan son en torno a la accion de hacer clic
en la nube o en el texto que se encuentra en el centro de la pantalla, en estas
dos condiciones, tenemos la accion de dirigir a la escena “decisién afno” en la
cual podremos comenzar el juego dependiendo de la edad del estudiante, como
se muestra en la ilustracion 56.

se hace clic

llustracion 56. Condicion decidir afio

En la siguiente pantalla, se muestran los niveles del jugo, estos niveles fueron
pensados en torno al afio escolar en el que se encuentra el infante, se muestran
tres niveles, que son pertenecientes a Primero, Segundo y Tercero. Hh de
acuerdo con la ilustracién 57.

llustracion 57. Niveles de Juego
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Al igual que la pantalla anterior, en esta, al iniciar la pantalla, se reproduce un
audio de fondo el cual da la bienvenida y da la indicacion de elegir el nivel segun

el aio escolar en el que se encuentra. Representado en la ilustracion 58.

Funcionamiento
¥ Al comenzar la escena @ Reproducir el sonido Niveles.mp3 en el canal 1. vol.: 85, bucle: no

1) Ejecutar una vez

llustracion 58. Indicacion de afo

Para el funcionamiento de cada uno de los botones que se presentan en pantalla,
se afadieron 3 condiciones, una por cada botdn, estas nos dicen que, al hacer
clic en alguna de ellas, nos redireccionara a la escena donde seleccionaremos
una actividad que se desea aprender. Como se muestra en la ilustracién 59.

se hace clic Ir a la escena “d

& Pausar el sonido de

se hace clic Ir a la escena "d

& Pausar el sonido del canal 1

se hace clic Ir a la escena “d

& Pausar el sonido del canal 1

llustracion 59. Condicion al afio correspondiente

En la escena donde elegimos el tema sobre el cual se va a trabajar, muestra de
igual forma 3 botones, cada uno de estos es un tema de vital importancia para el
aprendizaje de los infantes, estos apartados son “Escritura, Matematicas y
lectura” cabe mencionar que, al ser 3 niveles de juego, se realizaron 3 pantallas
iguales a la que se muestra a continuacion. Observar ilustracién 60.

llustracion 60. Los 3 apartados
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Cada una de las imagenes en el centro de la pantalla es un botén que direcciona
al primer juego de cada uno de los niveles, para lograr esto, se agregaron las
condiciones necesarias para cada uno de los botones, la cual, dicta que, al dar
clic en el boton, ira a la escena seleccionada como primer juego del nivel
correspondiente. Como se aprecia en la ilustraciéon 61.

Funcionamiento

FTe se hace clic Ir a la escena "juego’
se hace clic Ir a la escena

e hace clic Ir a la escena

llustracion 61. Funcionamiento nivel primer juego

Al seleccionar apartado matematico, el cual es el que se desarrolla en este
proyecto, nos envia al inicio de este apartado, en el cual, una voz de fondo nos
da la bienvenida al apartado matematico y hace la indicacién de dar clic en la
vaca, que es representado en la ilustracion 62.

llustracion 62. Inicio Primer afo

Para el funcionamiento de esta escenay el direccionamiento al primer juego, solo
se agregaron dos condiciones, la primera, para reproducir una voz la cual da la
indicacion de como iniciar el juego y la segunda perteneciente al botdon parair a la
escena del primer juego. Tal como se muestra en la ilustracion 63.

68



Boton inicio

¥ Al comenzar la escena @ Reproducir el sonido

TR se hace clic Ir a la escena

llustracion 63. Funcionamiento del Inicio

Después de que el pequefio seleccioné la vaca lo enviara al primer juego, el cual
fue creado en base en que se considera que la mayoria de los pequefos
identifican los nUmeros con las manos y otros ya reconocen los numeros, asi que
opté por agregar 2 formas de respuesta, una que representa la respuesta en
manitas y la otra con numeros como lo muestra la ilustracion 64.

m

Cuantos gatitos ves?
Da clic en el numero de
gatitos que ves

llustracion 64. Juego 1 primer afio

Al iniciar la escena, un audio con la pregunta “; Cuantos gatitos vez?” invade la
pantalla, si el alumno selecciona la respuesta correcta (siendo el numero 1/
manita con el dedo 1) una pantalla de “Felicitacion” se mostrara a continuacién
y por ende pasara automaticamente al siguiente escenario. Ver ilustracion 65.

n

llustracion 65. Felicitaciones, respuesta correcta
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En el caso contrario si selecciona el numero 5 o 3, siendo estas las respuestas
erroneas, y pasara a una ventana con una “X” y un audio diciendo “Por poco y lo
aciertas, sigue intentando” a lo cual regresara a la escena inicial del gatito. Ver

ilustracion 66.

llustracién 66. Erréneo, respuesta incorrecta

Al responder correctamente, nos dirige a la siguiente escena, que son las figuras
geométricas, la cual el audio dice “Encuentra el Circulo” si selecciona la correcta
mostrara una escena de felicitacion, en caso contrario un error. Como se muestra
en la ilustracion 67.

llustracién 67. Escena del juego 2

Asi muestra la respuesta correcta, para pasar a la escena del juego 3, ver
ilustracion 68.
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llustracién 68. Escena de respuesta correcta

Y esta es la escena para la respuesta incorrecta, ver ilustracion 69.
-_— —_——

llustracién 69. Escena de respuesta incorrecta

Si el alumno selecciona la respuesta correcta, después de la ventana de
felicitaciones, nos enviara al juego numero 3.

El cual, un audio invade la escena diciendo “Encuentra las 3 aves” en la cual la
escena contendra 4 numeros con sus respectivas figuras representativas, para
que el alumno escoja la respuesta correcta, y como en los juegos anteriores, si
el alumno escoge la respuesta correcta, nos mostrara una ventana de
felicitacion, pero en el caso contrario, si se equivoca aparecera la pantalla de
error, y repetira la escena con la voz “Encuentra las 3 aves”, hasta que este
responda correctamente. Ver ilustracion 70.
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llustracion 70. Escena del juego 3

Si el alumno responde correctamente, la imagen que aparece a continuacion se
mostrara en la pantalla mencionando que lo ha hecho genial, y por ende pasara
a la siguiente escena, donde encontrara el siguiente juego. Ver ilustracién 71.

- |

llustracion 71. Escena de respuesta correcta

Por otro lado, si se equivoca con su respuesta, en la pantalla le aparecerd una “X”y
un audio, dando a entender que su respuesta ha sido errénea y no puede continuar
al siguiente juego, y debera regresar a la escena anterior para poder responder
correctamente y avanzar a los demas juegos. Ver ilustracion 72.
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llustracién 72. Escena de la respuesta incorrecta

Cuando el alumno responda correctamente, pasara al siguiente juego, el cual un
audio realiza una pregunta la cual es “;Qué figura tiene la pelota? A lo que
deberia responder correctamente con la imagen del circulo. Tal como se muestra
en la ilustracién 73.

llustracion 73. Escena del juego 4

Si acierta la respuesta, nos mostrara la escena de la respuesta correcta en caso
contrario nos mostrara la escena de la respuesta incorrecta, como se muestra
en las ilustraciones 74 y 75.
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llustracién 75. Escena de la respuesta incorrecta

Si el alumno responde correctamente, nos enviara al siguiente juego, que consiste
en contar cuantas paletas hay, y seleccionen el numero correcto. Representado en
la ilustracién 76.
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Ilustracion 76. Escena del juego 5

Y al igual que en los juegos anteriores, si el alumno responde correctamente, se
mostrara la escena de un gif dando las felicitaciones por haber acertado, de no
ser asi, y el alumno respondié de forma incorrecta, le mostrara la escena de la
respuesta incorrecta, la cual es representada con una “x” roja, tal como se
muestran en las ilustraciones 77 y 78.

llustracion 77. Escena de la respuesta correcta
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llustracion 78. Escena de la respuesta incorrecta

Después de acertar correctamente, el pequefio pasara al ultimo juego, el cual
menciona que un mago hace pociones con numeros, y necesita de la ayuda de
los pequenos para lanzar el hechizo, a lo cual deben dar clic en el numero 4. Ver
ilustracion 79.

llustracion 79. Escena del juego 6

Y como en los juegos anteriores, si acierta correctamente, pasara a la escena de
“Felicidades, has acertado correctamente”, pero de no ser asi, y seleccionaron
alguna respuesta que ha sido incorrecta, la escena de “error’ saldra para
mencionar que su respuesta fue equivocada y deben volver a intentarlo.
Observar ilustracion 80 y 81.
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llustracién 81. Escena de la respuesta incorrecta

Y, por ultimo, al responder correctamente al ultimo juego, nos enviara a una
escena de felicitaciones, mencionando que ha concluido los juegos de primer
afno, de forma satisfactoria, y debe dar clic en la estrellita para finalizar,
obsérvese la ilustracion 82.
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llustracion 82. Fin de los juegos 1er ano

Para comenzar con los juegos de segundo aio, para ello se realizé una pantalla
para dar la bienvenida para niflos de segundo ano el cual, un audio menciona
que para comenzar con los juegos deben dar clic en “Iniciar el juego”. Como se
muestra en la ilustracion 83.

1

llustracion 83: Inicio juegos matematicos para segundo grado

Después de presionar el botdn, nos dirigira al primer juego el cual el audio dice
lo siguiente: “al carrito le falta una rueda, puedes decirme 4 cual de las figuras,
es la rueda?” ver ilustracion 84.
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llustracion 84: Primer juego de segundo afio

Si el alumno responde correctamente, un apartado de “Felicitacion” se
escuchara, y sobre todo un dibujito de felicitaciones y por ende, pasara al
siguiente juego. Detalle mostrado en la ilustracién 85.

llustracién 85: Escena de respuesta correcta

En caso contrario, aparecera una “X” de color rojo, el cual, un audio confirmara
que se ha equivocado y debe intentarlo nuevamente. Ver ilustracion 86.

m

llustracion 86: Escena de respuesta incorrecta
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Como siguiente juego, se muestra una escena preguntando que ayuden a
encontrar a mi amigo el triangulo. Véase ilustracion 87.

jAyudame a
encontrar a mi
amigo el Triangulo!

we

llustracion 87: Escena del segundo juego

Si el alumno responde correctamente le mostrara una escena de felicitacion,
después de ello, pasara automaticamente a la escena del juego 3. Ver ilustracion
88.

llustracion 88: Escena de respuesta correcta del segundo juego

En caso de que el alumno responda erroneamente, mostrara una escena con
una “X” y mencionara que vuelva a intentarlo. Ver ilustraciéon 89.
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llustracion 89: Escena de respuesta incorrecta del segundo juego

Pasando a la escena del juego 3, se encuentra dentro de los asientos de un
autobus, el cual menciona que, Pedrito quiere el asiento con el numero 5, y
quiere que los alumnos lo ayuden a encontrarlo. Donde la escena muestra los
numeros en los asientos. Como se muestra en la ilustracion 90.

iPedrito quiere
el asiento 5!

llustracion 90: Juego 3 de segundo afo

En caso de que responda correctamente, aparecera “pedrito” en el asiento
correcto. Al igual que un audio, mencionando que ha respondido correctamente.
Ver ilustraciéon 91.
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llustracion 91: Escena de felicitacién de respuesta correcta

Si el alumno se equivoca este mostrara una animacion marcando error y que
debe volver a intentarlo. Como se muestra la ilustracion 92.

llustracién 92: Escena de respuesta incorrecta

Al responder correctamente, pasara a una escena de una tienda, el cual
encontraremos frutas, con numeros y un audio diciendo que seleccione la fruta
con el numero 6. Ver ilustracion 93.

82



Selecciona la
\ \/fruta con el
numero 6! "

N 4

3
© + —
8

llustracion 93: Juego 4 segundo afo

n N

Si selecciona la fruta correcta, pasara a la escena de felicidades, y posterior a
eso, al juego numero 5 de segundo afio. Ver ilustracion 94.

llustracion 94: Escena de respuesta correcta

Siresponde incorrectamente, un gif de equivocacion mostrara, diciendo que esta
mal la respuesta seleccionada, y debe volver a intentarlo, por ende, este
regresara a la escena del juego numero 4, para que lo intente nuevamente. Ver

ilustracion 95.
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llustracién 95: Escena de respuesta incorrecta

Al responder correctamente, nos enviara a la escena del penultimo juego, el cual
es el numero 5, donde menciona a un personaje llamado “Mariana”, el cual dice,
que Mariana tiene muchas paletas y necesita que la ayuden a contar cuantas
paletas tiene para que pueda seguir disfrutando de su fiesta, y debe seleccionar
el numero correcto. Anexo ilustracion 96.

Cuenta cuéantas
paletas tiene y
selecciona el

namero correcto.
[ 3
\& :

llustracion 96: Juego 5 de segundo afio

Si su respuesta es incorrecta, mostrara el gif de errébneo, mencionando que debe
responder nuevamente. Ver ilustracion 97.
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llustracién 97: Escena de respuesta incorrecta

En caso de responder correctamente, mostrara la pantalla de felicitaciones, asi
como el audio felicitando al alumno, para después pasar al ultimo juego de
segundo afo. Ver ilustracién 98.

2 ¢ ' - ! TS 3 : >,
vwet % avat My ywyw
bk -

llustracion 98: Escena de respuesta correcta

Como ultimo juego, nos encontramos la escena de la casa de Bob Esponja, en
la cual nos pregunta qué figura geométrica tiene el cuerpo de Bob Esponja, la
cual nos aparecen 3 opciones que son el cuadrado, el rectangulo y el triangulo.
Véase la ilustracion 99.
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llustracion 99: Juego 6 de segundo afio

Si el alumno responde correctamente, nos mostrara a patricio y Bob Esponja
felicitando por responder correctamente. Ver ilustracion 100.

P00,

llustracion 100: Escena de felicitacion de respuesta correcta

Pero en caso contrario, si el alumno responde incorrectamente, este debera
dirigirnos a la escena en donde Bob Esponja esté llorando se le mencionara que
debe intentarlo de nuevo para poder avanzar. Ver ilustracion 101.
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llustracién 101: Escena de respuesta incorrecta

Por ultimo, para finalizar el nivel de segundo afio, se muestra en pantalla, figuras
felicitando al jugador por haber concluido con el segundo nivel del apartado
matematico. Ver ilustracion 102.

llustracion 102: Finalizacion del apartado matematico de segundo afio

En esta escena, se muestra la bienvenida al apartado matematico de los juegos
de tercer afio, en el cual se tendra que dar clic en “iniciar el juego” para poder
proceder con el primer nivel de este apartado. Ver ilustraciéon 103
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llustraciéon 103: Inicio Tercer afo

En el siguiente juego se solicita seleccionar el grupo con el numero correcto
indicado por medio de una voz de fondo, para esto el jugador puede visualizar
algunos grupos de objetos conocidos con sus respectivos numeros. Ver

ilustracion 104.

llustracion 104: Juego 1 de tercer afo

88



= T
/ \r.:l

> > T \z

instif_uto Tecnologico de Apizac(:)
Como consecuencia de una seleccion incorrecta, se muestra en la pantalla, una

imagen alusiva a cometer un error, alentando al jugador por medio de una voz a
‘ volver a realizar la accion. Ver ilustracion 105

llustracion 105: Respuesta incorrecta

En la escena siguiente, se muestra una animacion consecuente a la seleccion
de una respuesta correcta. Ver ilustracién 106

llustracién 106: Respuesta correcta

En el siguiente juego, se solicita al usuario seleccionar la casa indicada por una
instruccion de voz. Ver ilustracion 107
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llustracion 107: juego 2 de tercer afio

Al seleccionar la respuesta correcta, se mostrara una animacién festejando la
seleccion realizada. Ver ilustracion 108

llustracion 108: Respuesta correcta

Al seleccionar la respuesta incorrecta, el juego mostrara una animacioén en la que
negard y se hara saber que la respuesta no fue la indicada. Ver ilustracion 109

|
}
:

BP0 >

llustracién 109: respuesta incorrecta
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En el juego siguiente, se solicita al jugador sumar los numeros ubicados en dos
de las figuras que se muestran en la escena. Ver ilustraciéon 110

' vy

llustracion 110: Juego numero 3

Al seleccionar la respuesta incorrecta, se mostrara automaticamente, una
animacion, la que indica que la respuesta fue erronea y alentara por medio de
una voz de fondo a intentarlo nuevamente. Ver ilustracion 111

llustracion 111: Respuesta incorrecta

Al seleccionar la respuesta correcta, la siguiente escena mostrara una animacion
alusiva a festejo, por ende pasara al siguiente juego. Ver ilustracién 112
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llustracién 112: respuesta correcta

En la escena de este juego se pide realizar una suma de numeros, mostrando
las posibles respuestas del lado derecho de la pantalla, de las tres que aparecen,
solo una es la correcta. Ver ilustracion 113

llustracion 113: Juego numero 4

Al seleccionar la respuesta incorrecta, el sistema mostrara una animacién
haciendo referencia a estar equivocado en la seleccion realizada y alentando con
una voz a intentarlo nuevamente. Ver ilustracion 114

92



Instituto Tecn.olé. ico. de Abizac_o

llustracion 114: Respuesta incorrecta

Al seleccionar la respuesta correcta, la siguiente escena mostrara una animacion
de “festejo” haciendo alusion de que la respuesta seleccionada fue la correcta.
Ver ilustracién 115

llustracién 115: Respuesta correcta

En el siguiente juego, el nifio debe realizar una resta, en esta escena muestra
los numeros que se deben restar, esto, en imagenes atractivas y alusivas al cielo
nocturno, siendo atractivo a realizar una busqueda entre figuras de esta escena.
Ve llustracion 116
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llustracion 116: Juego numero 5

Al seleccionar la respuesta incorrecta, la siguiente escena después de esta
accion, mostrara una animacioén indicando que es una respuesta incorrecta. Ver
ilustraciéon 117.

llustracién 117: Respuesta incorrecta

Al seleccionar la respuesta correcta, la siguiente pantalla mostrara una
animacion de festejo, ver la ilustracion 118.
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llustracion 118: Respuesta correcta

Como escena final del nivel de 3er afno del apartado matematico, se muestran
imagenes felicitando al jugador por haber concluido de manera exitosa este nivel.

llustracion 119: Finalizacion del apartado matematico de nivel 3
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Para poder instalar el juego en nuestro equipo, debemos ir al apartado que dice
“‘comparte” dentro de este seleccionar la opcidn de escritorio. Ver ilustracion 120

Comparte

Publicar

Exporta tu juego

‘ @ gd.games |t il Genera un enlace compartible a tu juego.
‘ @ Havegador Portales de juego (Itch.io, Poki, CrazyGames...)
‘ Q Escritorio Windows, MacOs, Linux (Steam, MS Store...)

‘ P Android Google Play (u otras tiendas)

Ver todas las exportaciones

llustracién 120: Apartado de compartir

Dentro de escritorio, se debe seleccionar “empaquetado de un solo clic” esto
comenzara a realizar la compilacién y el empaquetado de nuestro juego. Ver
ilustracion 121

Comparte

Publicar

Atris ) Escritorio

‘ (‘;\) Empaquetado de un clic |t Windows, Mac0S y Linux > ‘

‘ Zﬁg Compilacion manual Herramientas de desarrollo requeridas  » ‘

Ver todas las exportaciones

llustracion 121: empaquetado del juego
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Una vez exportado y compilado el juego, lo unico que se debe hacer el descargar
el archivo instalador. Ver ilustracion 122

Comparte

Publicar

< Aris @ Windows, mac0OS y Linux

g El nombre del paquete comienza con com.example, asegiirese de reemplazarlo con uno Gnico, de lo contrario la instalacion

de su juego podria sobreescribir otros juegos.

° Exportar juego
9 Subir al servicio de construccién

e Compilar y descargar

o, Windows (exe) ‘: Descargar archivos de registro :l

(@ Ayuda Ver todas las exportaciones |’ Cerrar ‘l

llustracion 122: Descarga de archivo de instalacion

El archivo de instalacién del juego tiene por nombre “game windows.exe” este
se almacena en los archivos del equipo donde se va a instalar. Ver ilustracion
123

I:I game-windows (2).exe

llustracion 123: Archivo de instalacion

Una vez descargado el archivo del juego, se debe proceder a intalar, este
proceso tarda aproximadamente de 5 a 10 minutos. Ver ilustracion 124

bl
& |nstalacion de Proyecto nifios de presc.., —

Instalando, espera un momento. ..

llustracion 124: Proceso de instalacion
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Una vez instalada la aplicacion, se mostrara la primera pantalla, en la cual se
ensefa como utilizar el ratdn, esta pantalla da instrucciones para que el usuario
aprenda a utilizar el raton. Ver ilustracion 125

€ Proyecto nifios de prescolar - o X

\ Made with GDevelop

llustracion 125: inicio del juego instalado

Después de verificar que nuestro juego funciona correctamente, procedemos a
instalarlo en todas las computadoras del kinder S. Vigotsky Ver ilustracion 126

llustracion 126: Instalacion del juego en las computadoras.
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Pero al momento de intentar instalar el juego nos negaba continuar ya que los
graficos que contenian las maquinas no soportaban el peso de nuestro
videojuego, asi que decidimos cambiar un poco la versidn de este, para que
llegue a soportarlo, y no alenté la computadora. Ver ilustracion 127 y 128.

AMD Software Adrenalin Edition

Q CVAMD\AMD.Software-InstallenBin64\ADDL_COMMON. il

Acceso denegado.
! Aceiar '

llustracion 127: Error de graficos detectado

contral » Sistemay seguridad » Sistema

Ver informacion basica acerca del equipo

Fibcion de Windows
Windows 7 Professional

L3 Copynght © 2000 Mcrosoft Corporation. Reservados fodos los derechas.
ServcePack 1
Chtonr e cocteniticas con una nsevs e

llustracién 128: Procesador de las maquinas de la escuela.
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Después de hacer los cambios correspondientes volvemos a instalar, y
probamos que funcionen correctamente. Como se muestra en la ilustracion 129

llustracion 129: Prueba del juego en las maquinas de la institucion.

Resultados de las pruebas de usuarios

Al tener listas las computadoras con el juego instalado, procedemos a probarlo
con los nifios de primero, segundo y tercer afo, comenzando por darles
ecplicaciones de lo que debian hacer. Ver ilustracion 130 y 131

llustracion 130: Pruebas con nifios de primer y segundo afio
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llustracion 131: Pruebas con nifios de primer afo

Dejamos que solos experimentaran los juegos, y se obtuvo un buen resultado,
las preguntas eran claras, asi como las respuestas y sobre todo las
instrucciones. Ver ilustracion 132 y 133.

llustracion 132: los alumnos interactuando el juego.
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llustracion 133: los alumnos de primer afo interactuando con los juegos.

Por ende, también solicitamos la Presencia de una alumna de tercer afo, para
que probara los juegos de tercero y la directora del plantel también decidid
participar con los nifios. Ver ilustracion 134

llustracion 134: Alumna de tercer afio explorando los juegos
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Las pruebas de usuario se llevaron a cabo en un entorno controlado dentro de
la institucion, con la participacion de 3 alumnos de los diferentes grados
educativos y docentes responsables de supervisar la experiencia. El objetivo fue
evaluar la usabilidad, que sea atractivo y pertinencia pedagoégica de la plataforma
desarrollada.

Durante la sesidn, los alumnos interactuaron directamente con las actividades
digitales, explorando los juegos educativos, ejercicios de reconocimiento y
dinamicas de aprendizaje apoyadas con el uso de la computadora. Se observé
que los estudiantes mostraron entusiasmo, interés y motivaciéon al utilizar el
sistema, lo cual se tradujo en una experiencia de aprendizaje positiva.

Asimismo, las docentes resaltaron que el sistema es intuitivo y facilita el proceso
de ensefanza, ya que les permite acompafiar de manera mas dinamica a los
alumnos. Las imagenes obtenidas durante la aplicacion de las pruebas
evidencian la atencién, concentracién y participacion de los nifos al realizar las
actividades propuestas.

Los principales resultados fueron:

o Satisfaccién general: El 100% de los usuarios (tanto alumnos, como las
docentes) manifestaron que la experiencia fue satisfactoria.

e Interés y motivacion: Los niflos expresaron agrado y disposicion al
continuar usando el sistema, sefalando que las actividades resultaron
divertidas y faciles de entender.

« Valor pedagégico: Los docentes coincidieron en que la herramienta
favorece el aprendizaje practico y refuerza conocimientos basicos de
manera ludica.

En conclusion, las pruebas de usuario fueron exitosas. El sistema cumplié con
las expectativas tanto de alumnos como de docentes, consolidandose como una
herramienta funcional, atractiva y con gran potencial para fortalecer el proceso
educativo.
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Conclusiones

El presente trabajo permitié constatar que la ensefianza de las matematicas,
cuando se aborda de manera ludica y creativa, se convierte en una herramienta
poderosa para despertar el interés y la motivacion de los estudiantes. La
estrategia de transformar contenidos matematicos en actividades divertidas
demostré que el aprendizaje no tiene por qué ser rigido ni distante, sino que
puede adaptarse a la realidad, los gustos y la forma de aprender de cada nifo.
Las dinamicas y juegos aplicados favorecen la comprension de conceptos
abstractos y fortalecen habilidades cognitivas como la memoria, la atencion, el
razonamiento légico y la resolucion de problemas, al mismo tiempo que fomentan
el trabajo en equipo, la creatividad y la confianza en uno mismo.

De esta manera el aprendizaje Iudico contribuye a derribar la percepcion
negativa que muchos estudiantes tienen hacia las matematicas. Al experimentar
situaciones de juego y retos divertidos, los alumnos comienzan a relacionarlas
con experiencias agradables, mejorando su desempefio académico y cultivando
una relacion positiva con la disciplina a lo largo de su vida escolar. De igual forma,
se evidencio que el rol del docente es clave. Un maestro que innova y adapta
sus metodos a las necesidades de sus alumnos genera un impacto mayor que
aquel que se limita a transmitir contenidos de manera tradicional. La creatividad
y el compromiso docente son catalizadores que marcan la diferencia en la
calidad del aprendizaje.

Asimismo, este proyecto resalta que las matematicas no deben limitarse al salén
de clases, sino que pueden integrarse en la vida cotidiana de los estudiantes a
través de actividades practicas y juegos que los conecten con su entorno. De
esta manera, los nifos descubren que las matematicas son utiles y parte esencial
de su vida diaria. La propuesta de Matematicas Divertidas en la Escuela
demuestra que la innovacion pedagogica basada en el juego y la recreacién es
una via efectiva para transformar la ensefianza y el aprendizaje de esta ciencia,
construyendo una experiencia educativa mas humana, significativa y duradera.

Finalmente, el desarrollo del software educativo confirmd la importancia de
contar con un disefio modular y escalable, capaz de adaptarse a futuros cambios
e integrar nuevos contenidos conforme evolucione el proyecto. Las pruebas de
usabilidad, rendimiento y validacion educativa evidenciaron que el sistema es
estable, intuitivo y funcional, incrementando la confianza en su aplicacién dentro
del entorno escolar. La combinaciéon de estrategias ludicas con un software
confiable y flexible fortalece la formacion integral de los nifios, siembra una
relacion positiva con las matematicas y contribuye al desarrollo de habilidades
que seran valiosas a lo largo de su vida académica y personal.En sintesis, este
proyecto demuestra que la tecnologia aplicada con creatividad y responsabilidad
puede ser un recurso pedagogico eficaz que acompafia a docentes y
estudiantes, ofreciendo oportunidades de aprendizaje significativas y duraderas.
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Competencias desarrolladas

El desarrollo del presente software educativo infantil implicoé la aplicacion de
diversas competencias especificas y genéricas que fortalecieron tanto el proceso
técnico como pedagégico del proyecto. Estas competencias fueron
fundamentales para garantizar la calidad del producto final, su adecuacion al
publico objetivo y su viabilidad técnica. En cuanto a las competencias
especificas, se destaca la comprension del proceso de gestion de proyectos y
de los modelos de desarrollo de software desde la o6ptica del Project
Management Institute (PMI) y la ingenieria de software. Esta competencia fue
esencial para planificar adecuadamente cada fase del desarrollo, desde el
analisis de necesidades hasta la implementacion y prueba del software.
Asimismo, se aplicé la competencia relacionada con la comprensién de la
arquitectura del software, lo que permitié estructurar de forma eficiente las
distintas escenas, eventos y componentes interactivos dentro de la herramienta
GDevelop. Esta arquitectura fue disefiada con base en principios de modularidad
y escalabilidad, adaptandose a las necesidades cognitivas del publico infantil.
También se integraron conocimientos sobre tecnologias web y su arquitectura,
lo cual abre la posibilidad de migrar o distribuir el software en plataformas
digitales en el futuro, asegurando asi su accesibilidad. Adicionalmente, se
utilizaron sistemas de control de versiones como Git, lo que permitié organizar
los cambios y colaborar eficientemente durante el desarrollo, aplicando
conceptos basicos de trabajo en equipo y manejo de archivos. Por ultimo, se
tomdé en cuenta la evaluacién de la calidad del software conforme a los
lineamientos de la norma ISO 25000, valorando aspectos como la usabilidad,
funcionalidad, eficiencia y portabilidad, todos ellos fundamentales al tratarse de
un producto dirigido a un publico infantil.

En relacion con las competencias genéricas, se aplicaron habilidades de
gestion de la informacion para recopilar y adaptar contenidos pedagdgicos, asi
como  competencias  comunicativas para  redactar instrucciones,
retroalimentaciones y materiales educativos dentro del entorno del software. La
capacidad de investigacion permitio explorar las caracteristicas cognitivas de los
nifos en edad preescolar y las mejores practicas en el uso de tecnologia con
fines educativos.

A lo largo del proyecto también se ejercitaron competencias de abstraccion,
analisis y sintesis, necesarias para convertir contenidos escolares en dinamicas
ludicas. Se promovio el liderazgo, el trabajo en equipo y la colaboracion entre los
miembros del grupo, apoyados en herramientas digitales. La autogestion, el
aprendizaje autonomo y la capacidad critica también jugaron un papel relevante,
especialmente al tomar decisiones sobre el disefio didactico, visual y funcional
de la aplicacién. Estas competencias, en conjunto, hicieron posible no solo la
creacion de un producto tecnoldgico funcional, sino también un recurso
educativo significativo y adecuado para apoyar los procesos de ensehanza-
aprendizaje en la etapa preescolar.
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Comentar resultados de las pruebas

Los resultados de las pruebas realizadas al software Matematicas Divertidas en
la Escuela reflejan un impacto positivo tanto en los estudiantes como en las
maestras. Durante las sesiones de prueba, los nifios mostraron un alto nivel de
interés y motivacion al interactuar con el videojuego, lo que evidencia que las
actividades ludicas y la dinamica de juego son efectivas para captar su atencién
y fomentar el aprendizaje de conceptos matematicos. Se observé que los
alumnos se mantenian concentrados durante las actividades y participaban
activamente, lo que sugiere que el disefio del software logra combinar diversién
con aprendizaje significativo.

Por su parte, las maestras evaluaron el sistema como llamativo y atractivo,
resaltando la facilidad de uso tanto para los estudiantes como para los docentes.
La interfaz intuitiva y la organizacién de las actividades permitieron que las
maestras guiaran a los nifios sin dificultad y supervisaran su progreso de manera
efectiva. Este resultado confirma que la aplicacion no solo cumple con los
objetivos pedagogicos, sino que también se adapta a las necesidades del
personal educativo, facilitando su integracion dentro del entorno escolar.

En conjunto, los resultados de estas pruebas indican que el software logra un
equilibrio entre entretenimiento y aprendizaje, logrando motivar a los nifios y
brindar a las maestras una herramienta practica, accesible y efectiva para
complementar la ensefianza de las matematicas. Estos hallazgos refuerzan la
viabilidad y pertinencia del proyecto, y destacan la importancia de continuar
desarrollando recursos educativos digitales que sean atractivos, funcionales y
faciles de utilizar para todos los usuarios.
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Competencias aplicadas

Durante la ejecucion del proyecto se pusieron en practica diversas competencias
que contribuyeron no solo al cumplimiento de los objetivos planteados, sino
también al crecimiento profesional de quien lo desarroll6.

En primer lugar, se aplicaron competencias técnicas en el area de desarrollo
de software, tales como el disefio de arquitectura, la integracion de
metodologias de prueba y la incorporaciéon de principios de usabilidad y
accesibilidad. Estas acciones garantizaron que el producto final fuera confiable,
eficiente y adecuado para el publico al que estaba dirigido.

De igual manera, se ejercieron competencias analiticas y de gestion, entre
ellas la capacidad de identificar y traducir las necesidades educativas en
requerimientos técnicos, la organizacion de las actividades del proyecto de
acuerdo con los plazos establecidos y la resolucion de problemas surgidos
durante el proceso de desarrollo. Estas competencias permitieron mantener un
control adecuado del proyecto y asegurar la calidad del producto.

Finalmente, se fortalecieron competencias personales y sociales, como el
trabajo en equipo, la comunicacion efectiva con asesores y docentes, asi como
la responsabilidad y el compromiso en cada etapa. También fue fundamental la
creatividad e innovacién para proponer recursos educativos atractivos que
mantuvieran el interés de los nifios.

En conjunto, todas estas competencias contribuyeron a la formacion integral
necesaria para enfrentar futuros retos profesionales, demostrando la capacidad
de aplicar conocimientos adquiridos en el aula en un contexto real y con un
impacto directo en la comunidad educativa.
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