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RESUMEN

La finalidad de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion tiene
como finalidad trasladar informacion de una persona a otra. La ensefianza
€S un proceso que pone en practica los recursos utiles para facilitar a las
personas el conocimiento necesario para el desarrollo pleno. El desarrollo
del videojuego tiene como objetivo principal brindar soporte para mejorar la
ortografia, fortalecer sus conocimientos y optimizar la competencia
linglistica, la cual a su vez desarrolla habilidades sociales, emocionales y
cognitivas. El juego ademas, cuenta con varios mini juegos con diferentes
probleméticas en lo que los nifios usualmente cometen errores. Usando
como base el sistema operativo Androind para dispositivos moviles, el cual
esta dirigido a nifios de educacion béasica elemental. Para ello, se revisé

textos sobre los origenes de los videojuegos y su integracion al aprendizaje.

Palabras Claves: VIDEOJUEGO, VIDEOJUEGO MOVIL, ESCRITURA,
APRENDIZAJE, ORTOGRAFIA, EDUCACION BASICA

XI



INTRODUCCION

‘La escuela tradicional estd ampliando sus horizontes gracias a las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) principalmente, por
necesidad. Los nifios y jévenes en edad escolar nacieron cuando el internet
ya era una herramienta cotidiana: comunicarse a través de la web es algo

tan comun que ya no se concibe el mundo sin ella.” (Pavez, 2014)

Los videojuegos actualmente simbolizan uno de los caminos mas
inmediatos de los nifios hacia la cultura informatica; no obstante, son
criticados por su contenido y poca usabilidad entre los docentes. Los
elementos utilizados en el diario vivir a edades tempranas se los conoce
como Las Tecnologias de la informacion y Comunicacion, es por esto que se
propone una nueva definicion a las relaciones entre profesores y alumnos ya
que, los profesores no serian la Unica fuente de informacion. La elaboracion
de sitios diferentes es importante para que se pueda realizar refuerzos
incluso fuera de la institucion educativa; se debe mostrar que los
videojuegos, lejos de ser una Unica manera ludica, también puede funcionar
como material didactico para educar cualquier tipo de conceptos y materias

escolares.

“Las investigaciones en curso sobre el aprendizaje basado en juegos
digitales, la popularidad de los videojuegos y las nuevas generaciones
que conviven diariamente con la tecnologia son tres factores que
motivan el interés en los juegos como herramientas para el
aprendizaje” (Eck, 2006).

Usar tecnologia en la educacién permite a los estudiantes obtener una
mayor autonomia y compromiso en el transcurso de su aprendizaje, a su vez
al profesor le facilita una comprensién de forma eficaz, abarcar mas en
menos tiempo e incluso personalizar la ensefianza de acuerdo a lo que cada

estudiante necesita. La sociedad ha cambiado y la ensefianza igualmente.

Segun Jean-Baptiste Huynh (Huynh, 2015), autor de la suite de trabajo
DragonBox la ventaja que ofrecen los videojuegos en los nifios en el ambito
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de la educacién es que se toman justamente como eso, como un videojuego
asi el nifio de forma entretenida, y sin saberlo, puede asimilar adaptandola

como una experiencia logica.

Por lo tanto es necesario hablar de la gamificacion, el cual ha sido un
termino bastante usado en estos Ultimos afios en lo que respecta a
tecnolgia, ya que esta nueva practica se utiliza para potencializar la
ensefianza e incluso el uso de servicios, siempre y cuando se implemente
correctamenre un disefio agradable, entretenido y con un lenguaje

audiovisual intuitivo.

Asi, el mundo de las aplicaciones de enseflanza es un campo adn por
explotar, de todas las millones de aplicaciones presentes en el mercado,
solo 100 mil son educativas, segun (Huynh, 2015) en Estados Unidos han
empezado a invertir mucho dinero en videojuegos de aprendizaje abriendo

las puertas a los desarrolladores de estas herramientas.

Debemos aprovechar que los nifios a temprana edad utilizan estas
tecnologias de forma instintiva para optimizar su educacion en cualquier
asignatura. Si se eliminara el método convencional con el profesor, los nifios
podran tener un nuevo mundo de conocimientos en los cuales aprenderan
de forma inmediata y divertida, mejorando su nivel de motivacion para

mejores resultados académicos.

Dicho esto, la propuesta multimedia que se plantea en este proyecto es
tomar los temas mas basicos en los cuales nifios de dichas edades tienen

mas dificultades y reforzar su método de aprendizaje.

De este modo, el proyecto se basa en propone la usabilidad de los juegos
como soporte para mejorar la ortografia permitiéndoles reforzar sus
conocimientos y motivarlo a expandir sus horizontes cognoscitivos en este

campo.



Capitulo |

1. Presentacion del objeto de estudio
1.1 Planteamiento del problema

Actualmente, para los nifios poder escribir bien es una tarea compleja, por lo
gue su importancia es primordial y prioritaria a pesar de que muchas veces
se los justifica por la edad. La tecnologia en la comunicacién envuelve a los
jovenes, nifios y hasta adultos ya que los nuevos cédigos de comunicacion,
por su facilidad y rapidez, llevan al lenguaje a extremos que pueden

esconder su verdadero significado o malinterpretarlo.

En el momento del aprendizaje de la escritura, esta es una de las mas
complicadas porque no se ejecuta naturalmento como lo es con el habla. Es
decir, no solo se tratade adquirir un cédigo escrito, sino también un nivel de
impulso afectivo e intelectual. La escritura nos permite fijar nuestros

contenidos mentales y ordenar el razonamiento.

Cada lenguaje contine una gramatica diferente y en cada una de ellas se
componen sonidos Yy significados. En general, un texto escrito requiere de
una buena ortografia que no confunda el significado y no deje ver a quien
escribe como si no sabe. La funcién de la ortografia “es garantizar y facilitar
la comunicacion escrita entre las personas mediante un codigo comun”. El
gue no se cumplan todas estas normas lleva a la persona a cometer lo que

conocemos como “errores de ortografia”.

Sabemos que la ortografia se adquiere en los primeros afios de educacién
basica pero, ¢Qué pasaria si un profesor le ensefia a sus alumnos a escribir
papa y mama y no papay mama ?, ¢0 a no diferenciar entre papa y Papa?
El nifio crecera afirmando que las mayusculas y las tildes no hacen
diferencia en el significado, en este caso, habria que explicarles que una
mayuscula o una tilde pueden crear una alteracion en el significado de una
palabra u oracion. Por lo tanto, para producir un texto de calidad es preciso

darle la importancia adecuada, esto implica una capacidad ortografica de



acuerdo con el nivel educacional y el progreso de cada persona.
Frecuentemente conocemos muchos profesionales que tienen problemas
con la ortografia y se les dificulta poder encontrar un trabajo. De alli la
importancia de crear en los nifios habitos de escritura que les permitan ser

en un futuro profesionales a carta cabal.

Hoy en dia, el correcto aprendizaje de la lengua materna y la nueva era de
las comunicaciones, no se le da el valor debido ni por parte del estudiante ni
de la sociedad en general. Por este motivo, es necesario crear un soporte en
el cual estarda aprendiendo de una manera didactica para mejorar lo

aprendido en las aulas.
1.2 Formulacién del problema

¢,De qué manera la implementacién de un videojuego aporta en la correcta
ortografia en nifios de educacion basica elemental en edades de 7 y 8

anos?
1.3 Objetivo General

Desarrollar un videojuego para dispositivo moviles con sistema Android
como soporte para mejorar la ortografia en nifilos de educacion béasica

elemental de 7y 8 afos.
1.4 Objetivos Especificos
e Analizar y evaluar el contenido del juego

e Crear una mecanica y entorno visual acorde a la tematica de la

ortografia

e Identificar el incentivo emocional al nifio para que continie con el

aprendizaje.



1.5 Justificacién del tema

Durante los ultimos afios, el crecimiento acelerado de la tecnologia y de la
vida misma, ha producido dentro de las nuevas generaciones de padres una
disminucién en la ensefianza a mejorar la escritura a sus hijos, puesto que
en la vida actual muchos no cuentan con el tiempo necesario para demostrar

a un nifo la buena escritura o corregirla de ser necesario.

“La ortografia, lejos de ser solamente un conjunto de normas, es un
subsistema inserto en el sistema de escritura que, por un lado favorece la
comprension, ya que incide directamente en el proceso de lectura, y por otro,
en el momento de la revisiébn y el control de la producciéon del texto, la
reflexion ortografica influye en el proceso de construccion de la lengua
escrita” (Salgado, 1997).

El presente trabajo se enfoca en la Educacion Basica Elemental siendo
la base del lenguaje y escritura en los primeros afos de vida
estudiantil, cabe recalcar la definicion de Educacion Basica Elemental:
“‘Es el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales que le permiten
relacionarse y afianzar lazos con los demas, mediante el trabajo dirigido, en
equipo e individual, que aporta, de manera positiva y eficaz, a la
comprension y la practica de sus deberes y derechos.” (Ministerio de
Educacion, 2016).

Este marco de referencia nos brinda la posibilidad de disefiar una propuesta
multimedia con el proposito de reducir las faltas ortogréficas en los menores,
la misma que permitira reforzar a temprana edad la buena escritura que
deben ser parte integral en su vida diaria, mostrando ante la sociedad a

nifios que saben desenvolverse no solo fisicamente sino también por escrito.

Los videojuegos son herramientas preferidas por los nifios debido a su
entretenimiento; por los profesionales, también por la integracion que tienen
con aspectos educativos, aunque la mayoria de juegos comerciales no
lo demuestren de forma directa. Existen juegos que, aunque no tengan
contenido educativo a primera vista, ayudan a los niflos a mejorar su

habilidad de resolver problemas, su inteligencia espacial, aumenta su
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creatividad, entre muchos otros, que son mejorados en los juegos que
tienen fines completamente educativos (Isabela Granic, 2014).

El mundo de estos ha avanzado significativamente durante los altimos afios,
pasando de ser una simple distraccion a juntar el caracter educativo entre
sus objetivos. La posibilidad de educarse jugando estd dando sus frutos ya
en nifios de diferentes partes del mundo. Y es que, hoy en dia, es dificil

encontrar a alguien que no disfrute con estos juegos.

Ahora bien, al tener la herramienta existen procesos como la gamificacion
que integra la mecéanica del juego en el proceso de aprendizaje. Es decir
este tipos de aprendizaje va cobrando fuerza en la metodologia de formacion
debido a su caracter ludico, ya que nos permita profundizar en los
concocimientos de una manera divertida, creando una experiencia positiva
en el usuario mediante mecénicas de juegos, se refiere a la existencia de un
desafio cuya superacion va asociada a una experiencia divertida o
estimulante y que tenga algun tipo de recompensa final, por ejemplo: mejorar
una puntuacion, descubrir una sorpresa, tener un premio. La gamificacion
trata de crear una experiencia y puede ser utilizada en diferentes y multiples
entornos. La técnica mecénica es la manera de recompensar al usuario en

funcién de los objetivos alcanzados. Las mas utilizadas son:

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

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

b ]

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

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos

logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

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

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

llustracién 1 Técnicas mecanicas de gamificacion

Fuente: Educativa.com (2013)



Por otra parte, las técnicas dinamicas se refieren a la automotivacion para
seguir con sus objetivos, es decir la motivacion del propio usuario para jugar

y cumplir metas. Algunas de las mas utilizadas son:

Recompensa:
obtener un
beneficio
merecido.

un nivel
jerdrquico social
valorado.

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

llustracién 2 Tecnicas dinamicas de gamificacion

Fuente: Educativa.com (2013)

En funcion de la dinamica que se persiga, se deberan explotar mas unas

técnicas mecanicas que otras.

La idea de la Gamificacion no es netamente la creacién de un juego, sino
valernos de los sistemas de recompensa, puntuacién y objetivos que

normalmente componen los mismos.

Es por esto que proponer la elaboracion de la aplicacion multimedia ayudara
a mejorar su desarrollo de compentencias en sus técnicas de aprendizaje. Al
ser entretenido, le permitirda desarrollar un pensamiento creativo para
enfrentarse a la vida. “El adulto tiene temor a equivocarse, mientras que un
nifio juega, se equivoca, lo vuelve a intentar, y de esa experiencia aprende.”
(Castarieda, 2016)



Capitulo Il

2. Desarrollo del Videojuego
2.1 Descripcion

El juego Palabritas fue creado con el fin de brindar una nueva herramienta
para que nifios aprendan a mejorar de manera interactiva sus conocimientos
ortograficos. Esta dirigido para dispositivos con sistema Android, basado en
varias tematicas, segun el segmento del juego que elijan se vera inmersos

en una actividad diferente, pero con la misma finalidad.

Al contar con diversas actividades el nifio podra desafiar sus conocimientos
en diferentes retos, viendo que cada derrota no es mas que una oportunidad
para aprender algo nuevo y sus victorias un refuerzo de todo el conocimiento

ya aprendido anteriormente.
2.2 Planteamiento de la metodologia

Para alcanzar la meta trazada se requiere verificar el tipo de técnica que
se vaya a necesitar en cada punto. Para esto se delimitara cada actividad a
realizar dependiendo del nivel que se vaya a jugar. La utilizacion de
videojuegos con fines educativos en contextos formales es una practica que
exige de una seleccion o evaluacion previa y de una planificacion sisteméatica
para alcanzar los objetivos formativos previstos, favoreciendo el desarrollo
cognitivo de los sujetos para la resolucion de problemas y la adquisicion de

multiples estrategias (Moral, 2013).

El juego contar& con varias actividades en las cuales dependera que tipo de
refuerzo cognitivo se quiera emplear para saber la metodologia a usar
dentro del mini juego; ya sea escritura, acentuacién o diferenciacion de

palabras.

Una vez comprendido el objetivo concreto del juego se procedera a la
elaboracion y a la seleccion de cada elemento como el disefio del entorno,
recursos graficos y eleccion de colores adecuados para las diferentes

actividades.



Al concluir con la fase de elaboracion del videojuego y redactar la
documentacion junto con el andlisis de la informacion obtenida se continuara
con las principales pruebas de testeo con nifios comprendidos en las edades

planteadas de un inicio.
2.3 Contenido

Ortografia se entiende como “Arte y sistema de escribir cada palabra como

es su ser y de colocar cada letra en su sitio”. (Sanchez, 2000)

Dondequiera que vayamos 0 estemos, nuestra ortografia hablara por
nosotros. Es nuestra principal carta de presentacion. Siempre tendremos la
necesidad de demostrar de manera implicita o explicita, el dominio que
tengamos sobre los cuatro aspectos fundamentales de nuestra lengua
nativa: Escribir, leer, escuchar y hablar. Si tenemos el control sobre ellos,
generaremos ante los demas una excelente percepcion de nuestra persona
y una sensacién agradable. A todos nos gusta interactuar con alguien que
hable bien y correctamente, al igual que nos gusta leer un texto impecable.
Siendo que la temética central del juego es la ortografia, se simplifica el
contenido del juego con la carga educativa orientada a nifios de educacion
bésica elemental de 7 y 8 afios, usando como base términos adheridos por
el mundo de la ortografia que los nifios deben conocer al incursionar en este
campo. Los temas seran seleccionados, considerando el grado que estan
cursando, de acuerdo al pensum académico propuesto por el ministerio de

educacion.

De este modo se desarrolla la tabla de contenidos, correspondiente a los

objetos de estudio de cada mini juego:

ler juego 2do juego 3er juego

LaletraH Usodelavyb Adjetivos y sustantivos

Tabla 1 Segmentacion de etapas del contenido

Fuente: Elaboracion propia (2018)
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Asimismo, el videojuego expone un estudio de 3 de los temas mas

relevantes y en que los nifios de estas edades tienen dificultades.
LaLetraH

La dificultad de la letra H es que es la Unica letra del alfabeto espafiol muda,
la Gnica que tiene sonido. Solo se la pronuncia cuando va después de la C
formando el sonido CH.

UsodelaVyB

Este uso es uno de los que mas errores ortograficos tiene al momento de
redactar un texto. Muchas veces puede ser por dificultades de orden visto

perceptivo o en la orientacién espacial.
Adjetivos y Sustantivos

Y es que si bien es cierto en este tema puede haber mucha confusién, se
espera que el nifio comprenda la funcién que cumplen cada una en la

oracion.

El demo solo contara con 3 juegos los cuales contienen 3 ejercicios pero se
plantea que al momento de implementar el proyecto completo, la cantidad de
juegos aumente, convirtiéndolo como un mundo y con muchos mas

ejercicios.
2.4 Descripcion del usuario

El videojuego esta dirigido a nifios de educacién basica elemental que
comprende entre los 7 y 8 afios como soporte para mejorar la ortografia. Los
nifos a través de una interfaz simple pero divertida podran reforzar los

conocimientos adquiridos previamente.

Usando esta herramienta como un medio de motivacion se favorecera en
el nifio la coordinacién visual, la adquisicion de habilidades y se estimulara la
memoria y la capacidad para retener conceptos e identificacion de temas

ortograficos.
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2.5 Disefio artistico

Tomando en consideracion que el videojuego esta dirigido a nifios, la
propuesta de disefio artistico se presentara tonalidades béasicas con el fin de
proporcionar colores atractivos a la vista de ellos, ademas del uso de un

lenguaje sencillo para su facil entendimiento.

Su aspecto grafico cuenta con la implementacion de la paleta de colores del

arcoiris.

R: 251 R: 251 R: 244 R: 97 R: 0
G: 5 G: 118 G: 234 G: 242 G: 246
B: 5 B: 7 B: 7 B: 5§ B: 203

llustracién 3 Paleta de Colores

Fuente: Elaboracion propia (2018)

Para este tipo de videojuego se realizé una exploracion tipografica con la
finalidad de encontrar enfoques poco convencionales, tratando de
proporcionar diversion en las letras; entre varias tipografias que cumplian
con lo ante mencionado fue seleccionada Amatic bold ya que cumple con

cada uno de los requerimientos necesarios.

llustracién 4 Logo del juego

Fuente: Elaboracion propia (2018)
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2.6 Icono de la aplicacion

llustracién 5 Icono de la aplicacion
Fuente: Elaboracion propia (2018)

El icono de la aplicacion esta basado en su propio nombre tomando la letra

que Mas se repite que es el caso de la A.

2.7 Ingreso del aplicativo

Al instalar la apk en el Smartphone se debe acceder al icono de la apilacion.

Cuando ingresa se cargara el splash de la aplicacion.

llustracién 6 Splash de la aplicacion

Fuente: Elaboracidon propia (2018)

2.8 Menu de la aplicacién

En el mend se presentara una pantalla que los dirigird al submenu con los
juegos, por lo consiguiente se podra ver el icono de logros (el que contiene
las medallas ganadas en cada juego), un botdn de reset para que pueda

generar las medallas otro jugador, el boton de créditos y salir.
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llustracién 7 Pantalla de inicio

Fuente: Elaboracién propia (2018)

2.9 Submenu

En esta pantalla se encuentra un submena con 3 opciones en las cuales
tiene el tema a tratar en el juego. El nifio tendra que elegir una para realizar

la actividad.

llustracion 8 Pantalla con submenu

Fuente: Elaboracidon propia (2018)
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2.9 Actividades

-LaletraH

La primera actividad que se muestra en este videojuego es un desafio donde
al nifio se le presentard una imagen en el centro de la pantalla y en la parte
inferior, tres opciones; debera reconocer el objeto y escoger la palabra bien

escrita. Si el nifio se equivoca lo enviara de nuevo al menu de juegos.

€ SELECCTONA LA PALABRA BTEN ESCRITA
S '

==

———

llustracién 9 Primer opcién de juego
Fuente: Elaboracion propia (2018)
- LaByV
Como segunda actividad representativa en el videojuego sera una dindmica

en donde el nifio tendréa que escribir la palabra segun la imagen que salga en

las cuales se ve implicado el uso entre vy b.

ESCRIBE EL NOMBRE CORRECTO

llustracién 10 Segunda opcion de juego

Fuente: Elaboracidon propia (2018)
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- Adjetivos y Sustantivos

La ultima actividad el nifio debera reconocer los sustantivos y adjetivos de

acuerdo a lo que se le muestre en pantalla.

AQUEGRUPO PERTENECEN LAS STGUTENTES PALABRAS

—

0 ) (omun) CQuniang) — Ghsh

llustracién 11 Tercera opciéon de juego

Fuente: Elaboracion propia (2018)

2.9 Recompensas

En esta pantalla se mostraran las copas ganadas tras cursar las 3 opciones
de juego. En el prototipo, se podra observar si el nifio ha desarrollado

correctamente los ejercicios de cada juego.

L0GHOS

. X = .

llustracion 12 Tercera opcion de juego

Fuente: Elaboracion propia (2018)
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2.10 Alcance Técnico

El sistema operativo del dispositivo movil, es preferible que este disponga de
la versibn mas reciente de ser posible. Si no es asi por limitaciones del

dispositivo,pueden usarase las siguientes versiones:

Fecha de

Nombre Clave NUmero de Versién

Lanzamiento

Lollipop 5.0-5.1.1 15 de octubre, 2014
Marshmallow 6.0-6.0.1 Septiembre, 2015
Nougat 7.0-7.1.2 Mayo, 2016
Android O 8.0 21 de noviembre, 2017

Tabla 2 Requerimientos sistema operativo Android

Fuente: Elaboracion propia (2018)

El uso de la aplicacion puede ser utilizado sin que el dispositivo se encuentre
conectado a una red o datos. Esto permitira que el usuario pueda acceder a

la aplicacion en cualquier momento.
2.11 Especificaciones Técnicas
Los programas usados para el desarrollo y creacion de Palabritas son:

Unity 3D: Es un motor de videojuegos multiplataforma de facil acceso y
gratuito, el cual posee una amplio expediente y foros de respaldo. Este
motor también permite exportar el juego en formato APK, el cual usan las
aplicaciones Android.
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& unity

llustracion 13 Logo Unity

Fuente: Unity 3D

Adobe lllustrator: Es un programa comunmente usado para editar graficos
vectoriales. Facilita la creacion de graficos de buena calidad sin perderla al

cambiar de tamario.

llustracién 14 Logo lllustrator

Fuente: Adobe System

MonoDevelop: Editor de desarrollo de cédigo, Unity permitr trabajar con
lenguajes de programacion como JavaScript y C#. La aplicacion se

desarrollo con el lenguaje C#.

(§2) MonoDevelop

llustracién 15 Logo MonoDevelop

Fuente: Develop Monobehaviour
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CONCLUSIONES

La implementacion de recursos pedagoégicos innovadores como son juegos
educativos y materiales manipulativos en clases, genera en los nifios una
serie de ventajas entre las que se pueden destacar, que el uso de estos
recursos permite captar su atencion, generando en ellos el deseo de ser
participes de las actividades que los ayuda a desarrollarse. Al ser éstos
utilizados para una funcién educativa provocan en ellos dos efectos; el de
divertirlos y a la vez el de ensefarles, de tal forma que el aprendizaje que se
genere sea significativo, por lo cual, no sera olvidado por el nifio y perdurara

a traves del tiempo.

Las variedades de videojuegos y usos para la formacion son muy complejos;
hay que pensar a dénde se quiere llegar y de qué manera para poder
utilizarlos como herramienta educativa. Estos intentos de introduccion del
videojuego en el marco educativo muestran que su potencia para transmitir
conocimientos es mas sutil que en otros medios. La capacidad de incitar el
proceso ensefianza-aprendizaje va a estar mas alld de la narracién de una

historia o ciertos conceptos (Lmaz, 2011).

Con la ayuda de los mismos desempefian funciones de socializacion,
aumentando el interés y desarrollando procesos de pensamiento, siendo un

agente que rompe con la rutina de las clases normales.

A patrtir de lo expuesto anteriormente, se concluye que los juegos educativos
y materiales manipulativos aumentan la disposicion hacia el buen
aprendizaje de la ortografia, cambiando de esta manera la visién que los

nifios poseen al pensar que solamente aprenden en un curso.
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RECOMENDACIONES

El actual proyecto define publicamente todas las estructuras y el
funcionamiento del producto como un prototipo. Por lo cual, esta estructura
puede ser modificada ligeramente para expandir la funcionalidad del
producto antes de ser implementada. El aplicativo se recomienda ser
ejecutado en un celular con sistema operativo android, no se descarta la
opcién desarrollar la aplicaciébn para otros sistemas operativos en una

siguiente etapa para poder llegar a mas usuarios y diversificar su uso.

También es significativo resaltar ciertos puntos que se pueden afadir a

la aplicacion para que sea mas completa, como:
e Pedirle al jugador al nombre para hacerlo mas personalizado
e Opcion de tener algun tipo de avatar
e Animaciones y sonido dentro del juego
e Mas opciones de temas que se les dificulta a los nifios
e Modulo para elegir el nivel de dificultad de los mini juegos

Considero tener en mente estas recomendaciones al momento de

desarrollar un proyecto similar.
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