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Resumen

El presente proyecto se centra en mejorar la gestion agricola del cultivo de papa en el
corregimiento de Catambuco, Narifio, donde el 70% de la poblacién se dedica a la agricultura,
siendo el 29% productores de papa. La falta de conocimientos técnicos solidos entre los
agricultores ha llevado a practicas empiricas, lo que impacta la calidad y rendimiento de la

produccion.

La aplicacion se presenta como una solucién ludica y pedagdgica que simulara el paso a
paso del cultivo, proporcionando herramientas virtuales para adquirir conocimientos adecuados.
La relevancia de este proyecto radica en la importancia econémica y social del cultivo de papa en
la region. De acuerdo con datos emitidos por la Secretaria de Agricultura de Narifio, la
produccién de papa es la actividad agricola mas importante en el departamento, con un alto

impacto en la canasta familiar y generando empleo para un gran nimero de familias. (Min)
El aplicativo contribuira a un cambio generacional al fomentar el uso de tecnologias en la
planificacién y ejecucion de actividades agricolas. Esto se traducira en un desarrollo econémico

sostenible y en la promocio6n de la actividad agricola entre la poblacion joven.

Palabras clave

Agricultura, Cultivo, Tubérculo, Gamificacion, Desarrollo de software.

Abstract



This project focuses on improving the agricultural management of potato cultivation in
the village of Catambuco, Narifio, where 70% of the population is engaged in agriculture, 29% of
which are potato producers. The lack of solid technical knowledge among farmers has led to

empirical practices, which impacts the quality and yield of production.

The application is presented as a playful and pedagogical solution that will simulate the
step-by-step cultivation, providing virtual tools to acquire appropriate knowledge. The region.
According to data issued by the Ministry of Agriculture of Narifio, potato production is the most
important agricultural activity in the department, with a high impact on the family basket and

generating employment for a large number of families. (Espinal, 2006)

The application will contribute to a generational change by promoting the use of
technologies in the planning and execution of agricultural activities. This will result in
sustainable economic development and the promotion of agricultural activity among young

people.

Keywords

Agriculture, Cultivation, Tubers, Gamification, Software Development.



Introduccion

El proceso del manejo de los suelos para cultivar un tubérculo, en este caso la papa,
implica una serie de pautas los cuales debemos seguir teniendo en cuenta algunos pasos
importantes para obtener un 6ptimo rendimiento en el cultivo, aprovechando al maximo los
elementos adquiridos para tal fin.

En la actualidad por medio de la inteligencia artificial, machine learning, Desarrollo de
software y herramientas digitales, se puede construir sistemas de informacion que garanticen la
calidad en la gestion de diferentes procesos, permitiendo a los campesinos adquirir
conocimientos adecuados para tener produccion de excelente calidad.

Los juegos educativos o también conocidos como serious games (Juegos serios) tienen un
papel fundamental en el proceso de aprendizaje, son varios aspectos que hacen de estos un factor
importante en el desarrollo integral de las habilidades cognitivas.

Una de las razones que destaca la relevancia de los Juegos ludicos en el aprendizaje es
que estos son bastante atractivos y motivadores, al tener herramientas de desafios y recompensas
crean en el usuario un espiritu de competidor, capturando su atencion de una forma que no lo
hacen los métodos de ensefianza convencionales.

Los juegos ludicos fomentan el aprendizaje, ya que los jugadores participan activamente
en la solucién de problemas, ideando posibles estrategias que les permita obtener la victoria, de
este modo mejoran las habilidades cognitivas para la resolucion de problemas y toma de

decisiones.

Planteamiento del problema.
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La agricultura es el arte de cultivar la tierra para conseguir el crecimiento de

determinados vegetales, esto se lleva a cabo teniendo en cuenta un conjunto de técnicas y
conocimientos que hacen referencia al tratamiento de los suelos y la produccion de alimentos, ya
sea para el consumo o comercializacion de estos.

De acuerdo con las encuestas que realizamos a los habitantes del corregimiento de
Catambuco, se logra identificar que la gran mayoria actian bajo conocimientos empiricos, es
decir que para ellos no ha existido un protocolo elaborado bajo parametros técnicos donde se
manifieste con exactitud como se debe cultivar dicho producto.

Segun lo mencionado por Miranda (2010),

““La papa como producto alimenticio presentd una fuerte expansion a nivel mundial,
situandose como el cuarto alimento basico en la década de los noventa, después del trigo,
el arroz y el maiz. Figura entre los diez alimentos mas importantes producidos en los paises
en desarrollo. Esta expansién se deriva de la gran capacidad de adaptacion a los distintos
climas y sistemas de cultivo que presenta este tubérculo, lo cual ha permitido el aumento
en su produccion y consumo, especialmente en los paises mas poblados como China e,
India. A esto se le suma su gran valor alimenticio, pues es una fuente rica en proteina,
carbohidratos, potasio, vitamina C, otras vitaminas y minerales en menor proporcion”.

(Minagricultura, citado por Miranda, 2010).

De acuerdo con (Miranda, 2010),
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“La produccion de papa en el Departamento de Narifio se caracteriza por ser la

actividad agricola de mayor importancia. Datos aportados por la Secretaria de Agricultura
del Departamento de Narifio reportan areas sembradas entre 25.000 y 34.000 hectéareas, con
una produccion que oscila entre 400.000 y 600.000 Toneladas afo”.

(Miranda, 2010), nos menciona que,

“El cultivo de la papa exige mayor demanda de insecticidas y fungicidas y es el
segundo después del café, en uso de fertilizantes, asi mismo es el producto agricola que
mas transporte terrestre genera en Colombia. En lo social, unas 95.000 familias dependen
directamente del cultivo, equivalentes a unas 500.000 personas; igualmente
transportadores, comerciantes, lavadores y seleccionadores, procesadores, productores y
distribuidores de insumos y otros agentes que intervienen en la cadena de la papa,
dependen de manera indirecta. El cultivo genera al afio cerca de 20 millones de jornales
directos, representados en mano de obra rural no calificada. En lo politico, la papa por ser
uno de los alimentos de mayor consumo Per cépita aparente (Unos 65 Kg. por afio) tiene
alta incidencia en el costo de la canasta familiar dentro del grupo de alimentos.

(Seagridena, citado por Miranda, 2010)

Se plantea la pregunta ¢ Cémo conservar la tradicion de ensefianza de la papa

implementando tecnologias de la informacion?
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Objetivos

Objetivo General
Implementar un videojuego utilizando una plataforma web que ensefie sobre el proceso
de cultivo de papa Capira en el corregimiento de Catambuco ubicado en el departamento de

Narifio.

Objetivos especificos

o Analizar y evaluar el proceso de cultivo de la papa Capira en el corregimiento de
calambuco
o Determinar la informacidn necesaria del proceso de cultivo de la papa Capira en

el corregimiento de calambuco para el desarrollo de una aplicacion movil.

o Desarrollar una aplicacion mavil ludica que permita aprender sobre el proceso de

cultivo de papa Capira.
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Metodologia

Metodologia de Investigaciones
Paradigma

Esta investigacion se trabajo con base al paradigma positivista, lo que llevo a
obtener el conocimiento a través de datos objetivamente verificables y cuantificables,

todo esto para entender el problema.

Enfoque
Como lo manifiesta Quijano “se enmarca en el enfoque cuantitativo, debido a que
se utilizan datos cuantitativos o cuantificables.”, dichos datos se manifiestan en las

propiedades, caracteristicas, y atribuciones presentes en el objeto de estudio.

Método
Se utilizé el método cientifico, también conocido como método empirico -

analitico ya que permitio ser objetivos en el proceso de obtencidn de conocimiento.

Tipo de Investigacion
Esta investigacion es de tipo descriptiva con el fin de especificar las variables que

intervienen y afectan el problema de investigacion.

Disefio
El disefio de investigacion empleado es cuasi — experimental puesto que nuestras
pruebas fueron a un grupo selectivo de estudiantes que usaron una metodologia agil en su

proyecto de grado y se representa de la siguiente manera:
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° G101-02

° G201 X 0O,

G1 = Es el grupo de control que representa el grupo participante del estudio

conformado por Mipymes, los cuales no usaran la aplicacion.

G2 = Es el grupo experimental que representa el grupo participante del estudio

conformado por Mipymes, los cuales usaran la aplicacion.

X = Representa la aplicacion del software en el grupo seleccionado.

O1 = Preprueba aplicada al grupo experimental y al grupo de control.

O, = Post prueba aplicada al grupo de control y al grupo experimental.

Poblacion
Técnicas De Recoleccion De Datos
Para esta investigacion se utilizaron las siguientes técnicas de recoleccion de datos:

° Encuesta



16
° Entrevista

Metodologia de Desarrollo de Software
Arquitectura 4+1

La arquitectura 4+1 es un enfoque que combina multiples vistas de un sistema de
software para facilitar su comprension y desarrollo, esta nos ofrece ventajas significativas para el

desarrollo de la aplicacién movil. Ver anexo Modelo de arquitectura 4+1 de la pagina 41 de este

trabajo investigativo.
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Marco Tedrico

Modelo de arquitectura “4+1”: El modelo "4+1" de Kruchten, desarrollado por
Philippe Kruchten, ofrece un enfoque organizado para describir la arquitectura de sistemas de
software complejos. Este método utiliza cuatro perspectivas principales, cada una con su
conjunto especifico de reglas:

- Vista Ldgica: Muestra como los usuarios interactian con el sistema, destacando
las acciones y servicios disponibles.

- Vista de Despliegue: Revela como se estructura el sistema en componentes y
como se conectan entre si desde el punto de vista del desarrollo.

- Vista de Procesos: Describe como funcionan los procesos dentro del sistema 'y
como interacttan entre si, mostrando el flujo de trabajo desde una perspectiva méas general.

- Vista Fisica: Presenta los componentes fisicos del sistema y sus conexiones,
desde la perspectiva de la infraestructura y los recursos fisicos.

- Vista de Escenarios, que utiliza ejemplos de uso para relacionar las otras cuatro
perspectivas y mostrar como se integran las diferentes partes del sistema. (Moya, 2012)

Webservice: Un servicio web es como un intermediario en Internet, conectando
diferentes maquinas o aplicaciones para compartir informacién. Funciona como un puente entre
clientes y servidores, permitiendo que se comuniquen entre si sin importar sus diferencias
técnicas. Estos servicios se caracterizan por dos cosas principales: son compatibles con diversas
plataformas y estan disponibles para multiples usuarios a través de Internet. Cuando alguien usa
un servicio web, envia una solicitud a un servidor y recibe una respuesta a cambio. Cada servicio
tiene una direccién Unica que actia como su "codigo postal” en la web.

El lenguaje de descripcidn de servicios web (WSDL) es fundamental porque describe en

detalle qué puede hacer un servicio web y como funciona. Esta descripcion ayuda a los clientes a
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entender como usar el servicio. La comunicacion entre clientes y servidores se realiza mediante

diferentes tecnologias, como SOAP sobre HTTP o servicios web basados en una arquitectura
REST. Estas tecnologias permiten que las solicitudes y respuestas viajen de un lado a otro, a
menudo utilizando XML para organizar la informacion. Los servicios web tienen ventajas, como
su capacidad para trabajar en diferentes tipos de sistemas, pero también tienen desventajas, como
el uso de formatos de datos voluminosos como XML, que pueden ralentizar la conexion en redes
lentas. Otras formas de conexion entre sistemas, como las APl web, pueden ser mas rapidas, pero
también mas restrictivas en términos de interoperabilidad. (Digital Guide IONOS, s.f.)

Pretest: Un pretest es una evaluacién preliminar que se realiza antes de una actividad
principal para confirmar que todo esta en orden y funcionando correctamente. En la
investigacion de mercados, un cuestionario es una herramienta vital para obtener informacion
relevante. Sin embargo, para asegurar su eficacia, es importante verificar su calidad antes de su
uso completo. Esto se logra mediante un pretest, que nos ayuda a identificar problemas
potenciales y garantizar que el cuestionario sea claro y util para los participantes.

El pretest nos permite ajustar el cuestionario segun sea necesario antes de implementarlo
completamente, lo que resulta en respuestas de mayor calidad y ahorro de costos. Para llevar a
cabo un pretest, se selecciona una pequefia muestra de participantes, cuyas respuestas se analizan

para hacer los ajustes necesarios al cuestionario. (Admin, 2020)

Disefio de investigacion cuasi — experimental: La investigacion cuasi experimental se
usa en areas como la psicologia y las ciencias sociales y se encuentra entre la investigacion
experimental y la observacional. Aunque algunos no la consideran cientifica, tiene ventajas

notables.
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A diferencia de la investigacion experimental, en la cuasi experimental hay menos

control sobre factores que afectan al resultado, como aquellos que no son controlados por las
variables principales.

En esta forma de investigacion, se evalla como una cosa influye en otra. La
investigacion cuasi experimental comenz6 en la educacion para estudiar cosas que no podian ser
estudiadas con métodos experimentales. Sus caracteristicas incluyen la formacion de grupos
experimentales sin aleatoriedad y la incapacidad para controlar factores que pueden afectar la
validez de los resultados. (Mitjana, 2019)

Cuantitativos: Cuantitativo se refiere a la parte numérica de datos, métodos,
investigaciones y/o resultados. El concepto cuantitativo esta vinculado directamente con la
cantidad, lo que implica que sus variables son siempre mensurables. En contraste, el concepto
cualitativo esta relacionado con la calidad, lo que significa que sus variables son siempre
interpretativas.

Una investigacion cuantitativa se basa en un enfoque empirico que utiliza datos
numéricos, como porcentajes y estadisticas. Cuando un método es cuantitativo, implica el uso de
datos numéricos para llevar a cabo de manera sistematica, organizada y estructurada una tarea

y/o investigacion. (Equipo Significados, 2023)

Cuantificar: significa convertir informacién en nimeros o medidas. Se enfoca en la idea
de cantidad, donde algo puede ser contado o medido en términos numéricos para obtener una
comprension precisa en lugar de aproximada. La palabra cuantificar se usa en diferentes
contextos, desde situaciones cientificas hasta cotidianas.

Cuando cuantificamos algo, estamos midiendo o expresando en nimeros, ya sea en

estudios médicos o en la vida diaria. Pero hay aspectos de la vida que no pueden ser medidos
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exactamente y deben ser entendidos de manera mas general, utilizando términos como "mucho”

0 "poco”. Estos conceptos sociales rara vez se traducen en nimeros exactos. (Bembibre, 2010)

Investigacion de tipo descriptiva: La investigacion descriptiva se centra en detallar las
caracteristicas de una poblacidn, observando "qué™ en lugar de "por quée™. Busca describir la
naturaleza de un grupo sin explicar las razones detras de los fenémenos. Por ejemplo, una marca
de ropa puede hacer una encuesta para entender las tendencias de compra en Per(, sin indagar en
las causas detras de esos patrones. Utiliza datos numéricos para analizar muestras de poblacion y
se destaca por no influir en las variables estudiadas. Puede hacerse mediante métodos como la
observacion, los estudios de caso y las encuestas. Estas ultimas permiten recopilar datos de
forma rapida y econémica, siendo Utiles para entender caracteristicas de los encuestados y medir
tendencias.

Aunque tiene ventajas como la recoleccion de datos variados y rapidos, asi como la
capacidad de formar la base para la toma de decisiones, también presenta desventajas. Estas
incluyen la posibilidad de falta de confidencialidad en las respuestas, sesgos potenciales por
parte del observador y muestras no necesariamente representativas de toda la poblacion.

(Muguira, s.f.)

Método cientifico: EI Método Cientifico es un proceso para entender cdmo funciona el
mundo mediante la observacién, la formulacion de ideas y la prueba de esas ideas. Se usa en
muchas areas, como la quimicay la psicologia. Se basa en dos principios: la posibilidad de
demostrar que una idea es falsa y que los resultados se puedan repetir. Es riguroso, objetivo,
progresivo, racional y verificable.

Se divide en pasos como la observacion de los hechos, hacer preguntas, proponer

explicaciones, experimentar, ver si la explicacion es correcta y sacar conclusiones. Ejemplos
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famosos de su uso incluyen la creacion de vacunas contra la poliomielitis por Jonas Salk y Albert

Sabin, quienes observaron, experimentaron y confirmaron que sus vacunas funcionaban para
prevenir la enfermedad. (Equipo Editorial ETC, 2020)

Positivismo: El positivismo es una forma de pensar que cree que solo el conocimiento
cientifico es valido. Surge como una critica a la filosofia tradicional, como la metafisica. Se basa
en usar el método cientifico para obtener conocimiento real. Esta forma de pensar comenzé en el
siglo X1X, influenciada por pensadores como Henri Saint-Simon y Auguste Comte. Para el
positivismo, hay dos tipos de conocimiento legitimo: el que viene de la experienciay el que se
deriva de premisas consideradas verdaderas.

A pesar de sus limitaciones, el positivismo influyé mucho en las ciencias sociales. Surgio
como una reaccién negativa, conocida como "anti-positivismo", que impuls6 enfoques de
investigacion diferentes. En su historia, destacan figuras como Comte, Emile Durkheim y John
Stuart Mill. El positivismo se caracteriza por defender el método cientifico como Unico valido,
criticar la metafisica y buscar explicaciones causales a los fendmenos del universo. Su vision de
la historia del conocimiento se divide en tres etapas: teoldgica, metafisica y positiva. (Espinola,
2022)

Ludica y pedagdgica: En esencia, la ludica pedagogica emplea el juego y la diversién
para mejorar el proceso educativo. Busca hacer el aprendizaje mas interesante y motivador para
los estudiantes, fomentando su creatividad y participacion. Es una manera efectiva de ensefiar
que puede aplicarse en todos los niveles educativos y en diversas materias. Ademas, promueve la
colaboracion y el trabajo en equipo, desarrollando habilidades sociales y emocionales en los
estudiantes. En resumen, la ludica pedagdgica es una forma de ensefiar mas entretenida y
efectiva, que beneficia el crecimiento personal y académico de los estudiantes. (Libros del

Ministerio, s.f.)
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Resultados y Discusion

Al iniciar con la idea de elaborar una herramienta virtual que contribuyera con la
ensefianza y brindara informacidn acerca del cultivo de papa Capira en el corregimiento de
Catambuco (Narifio), se reunieron los estudiantes de Ingenieria de Sistemas Diego Morales,
Bayardo Guerrero y Jair Gamez con el ingeniero Daniel Arteaga, quien ha sido su asesor en todo
el proyecto, para socializar las ideas y problematica que los ha llevado a optar por esta idea de
proyecto.

Para empezar, dejaron un objetivo claro que es el de construir una aplicacion mévil a
modo de juego ludico interactivo la cual ensefie y proporcione informacién acerca del cultivo de
la papa Capira. Este proyecto tiene un enfoque educativo, de modo que la aplicacion combine de
manera innovadora elementos educativos y de juego para garantizar un aprendizaje efectivo y
duradero sobre el cultivo del tubérculo.

Acerca de la accesibilidad, esta sera accesible para usuarios con diversos niveles de
educacion y habilidades tecnolégicas, proporcionando informacion interactiva y una interfaz
amigable. Ademas, Implementaran un sistema de retroalimentacion inmediata y evaluaciones
periddicas para que los usuarios puedan medir su progreso y mejorar continuamente sus
habilidades agricolas. Lo anterior teniendo en cuenta que deben respetar las tradiciones y cultura
de la regidn, evitando estereotipos y asegurandose de que la aplicacion sea culturalmente
sensible.

En la fase inicial del desarrollo del videojuego, su principal tarea fue la creacion del
personaje (ver llustracion 1). Se inspiraron en la imagen de una papa disfrutando de papas, ya
que encontraron este concepto atractivo y creyeron que podria resultar agradable para los
usuarios. Se inspiraron en la idea de fusionar la simplicidad de una papa con la diversion de

disfrutar de su propio alimento, creando asi una imagen Ilamativa y memorable. Consideraron
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que esta eleccion no solo seria visualmente agradable, sino también capaz de generar empatia y

diversion entre los usuarios.

Posteriormente, llevaron a cabo una reunidn con el asesor para abordar la planificacion de
los niveles del juego. Este encuentro fue crucial para determinar la cantidad de niveles que
estarian disponibles para los usuarios, especialmente enfocandose en el pablico infantil que
disfrutaria de este juego.

Como resultado de la reunidn, se elabor6 un esquema detallado de los niveles del juego.
Se identificaron puntos de interés, obstaculos, elementos narrativos y posibles recompensas.
Ademas, se establecid una estructura légica de progresion, asegurando que cada nivel ofreciera
desafios unicos y contribuyera al desarrollo de la trama. Con la planificacion de los niveles en
marcha, se procedio al disefio del menu principal, un elemento crucial para la navegacion y la
experiencia general del usuario.

El mend principal se disefié de manera intuitiva, facilitando la navegacion entre los
diferentes niveles. Se implementaron elementos visuales coherentes con la tematica del juego,
asegurando una experiencia de usuario cohesiva. De igual manera, se incorporaron secciones
dedicadas a cada nivel, brindando a los jugadores una visién clara de su progreso. Se trabajo6 en
la presentacion visual de los niveles para mantener la coherencia con la estética general del

juego.
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llustracion 1 Personage principal

llustracion 2 Menu principal

Una vez completada la planificacion de los niveles, nos sumergimos en el disefio de la
estructura del menu del juego. Iniciamos la construccion del juego plasméandolo con las
herramientas Constructor e llustrador. Con esta fase finalizada, llevamos a cabo pruebas del
juego utilizando un enfoque de prueba y error, buscando la orientacion de nuestro asesor de

proyectos. La primera tarea que abordamos fue la implementacion del movimiento del personaje
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principal, con el movimiento del personaje definido, posteriormente se realizo los niveles del

juego.

10

R plataforma presion

wlar & Plataforma presion

wilar & plataforma presion

llustracién 3 Crear movimientos personaje

J ¥ Muerte/Reaparecer2

Al colisionar con J stablecer el ancho a Barra

+ a8
Destruir

A T 03B cho+15
Al colisionar con E 03B Ancho+15

Destruir

Al colisionar con & Establecer el ancho a Barra Ancho+15

- tahle i chot15
Al colisionar con stablec 03 B Ancho+15

Al colisionar con .

Ancho < 0 stablecer el ancho a 0

ustracion 4 Crear enemigos e Iitems ayuda

Ademas del personaje principal, creamos personajes secundarios denominados
'Enemigos’, con el propdsito de motivar a los nifios a seguir jugando y mejorar sus puntuaciones,

convirtiéndolo en un desafio educativo. Estos enemigos tienen como objetivo restarle vida al
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personaje principal cada vez que interactta con ellos, representados por plagas y otros insectos

maliciosos para la papa, buscando asi fomentar el aprendizaje de los nifios desde el primer nivel,

que funciona como introduccién al juego.

llustracion 5 Nivel 1 con enemigos e items de ayuda

No solo hay enemigos, sino también elementos de ayuda como el caso del abono, y
herramientas para preparar el suelo, técnicas de cultivo, entre otros, que son elementos
beneficiosos para el cultivo de papa que ayudan a los nifios a seguir aprendiendo sobre qué
insumos y articulos son apropiados. Al interactuar con estos elementos, se suma vida al
personaje principal, permitiéndole avanzar al siguiente nivel, en este caso, el nivel nimero 2. A
medida que el jugador avanza, el juego evoluciona hacia una dindmica de buscar parejas de
elementos para acumular puntos, con el propdsito de reforzar el conocimiento relacionado con
las herramientas utilizadas en el cultivo de este tubérculo. Optamos por este enfoque especifico
para fortalecer la comprension de las herramientas agricolas. Durante esta fase, una voz brinda
retroalimentacion positiva, validando la correcta recoleccion de estos elementos. Por ejemplo,

dos azadas sumarian dos puntos, tres palas sumarian 2 puntos y, en caso de encontrarse con
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plagas, se perderian puntos. El objetivo final es alcanzar un total de 20 puntos para superar

exitosamente el nivel

llustracién 6 Nivel 2 inicio

Agrupa correctamente las
herramientas necesarias
para realizar esta labor
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llustracion 7 Nivel 2 completo

Antes de llevar el videojuego al corregimiento de Catambuco para su prueba con nifios,
se llevo a cabo una sesion de prueba con el asesor del proyecto y algunos comparieros de la
Universidad Remington. El objetivo principal fue evaluar el funcionamiento general del
videojuego, identificar posibles problemas técnicos o de jugabilidad, y recopilar comentarios
constructivos para realizar mejoras antes de la implementacion en el entorno educativo. Los
participantes en la sesion de prueba incluyeron al asesor del proyecto y varios compaferos de la
Universidad Remington. La diversidad de perfiles, incluyendo conocimientos técnicos y no
técnicos, permitié obtener una variedad de perspectivas durante la evaluacion.

Se realizd una revision exhaustiva del funcionamiento técnico del videojuego, incluyendo
la estabilidad del software, tiempos de carga, rendimiento grafico y compatibilidad con
diferentes dispositivos. Se llevaron a cabo pruebas en multiples plataformas para garantizar la
accesibilidad.

Durante la prueba, se identificaron y documentaron problemas técnicos potenciales, como
errores de programacion, caidas inesperadas y problemas de rendimiento. Estos problemas

fueron catalogados segln su gravedad y prioridad para abordarlos en las siguientes iteraciones.
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Se evaluo la interfaz de usuario para garantizar la navegacion intuitiva y la comprension clara de

los elementos del juego. Se prestaron especial atencion a la legibilidad de textos, iconos y la
disposicién general de la pantalla.

La jugabilidad fue uno de los aspectos clave evaluados durante la prueba. Se observaron
las mecanicas de juego, la respuesta a las acciones del jugador, y la fluidez general de la
experiencia para asegurar una experiencia de juego atractiva y sin frustraciones.

El profesor Daniel Arteaga asesor del proyecto desempefié un papel crucial al
proporcionar una perspectiva experta sobre la alineacion del juego con los objetivos educativos y
su potencial impacto en el publico objetivo. Se discuti6 la efectividad del videojuego para
transmitir conceptos educativos sobre el cultivo de la papa. Se evaluaron los elementos del juego
que contribuyeron a los objetivos pedagdgicos y se sugirieron ajustes para fortalecer esta
alineacion.

Tuvimos la oportunidad de ser ponentes en un evento de gran relevancia a nivel
internacional conocido como RED UREL (Red de Universidades Regionales Latinoamericanas).
Durante este encuentro, presentamos nuestro Proyecto, detallando la metodologia 4+1 que
empleamos, asi como los objetivos que perseguimos y los resultados que esperamos alcanzar. En
especial, resaltamos el desarrollo de un juego educativo para ensefiar sobre los cultivos de papa

en el municinio de Catambu
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Aplicacion de instrumentos

Como parte del proceso de desarrollo del videojuego educativo sobre el cultivo de la
papa, se llevaron a cabo pruebas con nifios del corregimiento de Catambuco. El objetivo
principal fue evaluar la efectividad del videojuego en la adquisicion de conocimientos sobre el
cultivo de la papa, asi como recopilar retroalimentacion para mejorar el juego.

Antes de que los nifios participaran en el videojuego, se aplicé un pretest para evaluar sus
conocimientos previos sobre el cultivo de la papa y sus procesos. Los resultados indicaron que
los participantes tenian un conocimiento limitado en esta area, lo que proporcioné una linea base

para medir el impacto del videojuego en su aprendizaje.

TEST DE CONOCIMIENTO ACERCA DEL CULTIVO DE [PAPA CAPIRAENEL
CORREGIMIENTO DE CATAMBUCO

Nombre Fecha

1. ¢ Qué herramientas se utilizan para preparsr el terreno para Ia siembra de Ia pspa
Capira?
8. Machete
b. Asadon
¢. Tractor
d. By C son comectas

2. ¢En qué tipo de clima se desarrolla mejor la papa Capira?
8. Clima tropical
b. Clims templado
c. Clima frio
d. Clima érido

3. ;Cusles son lzs plagas que atscan con frecuencia los cultivos de papa Capira?

8. Mariposs, Arafia

b. Gusano blanco, Mosca
. Lombriz, cien pies

d. Tedas las anteriores

4. ;Cuél es la importancia econdmica de |2 papa Capira en la agricultura?

AN~ R R U

8. ;Cusles son los principales nutrientes que necasita Is papa Capira pars un
crecimiento saludable?

a. Nifrégeno, Fésforo, y Potasio
b. Calcio y Magnesio
c. Zinc y Cobre
d. Hierro y Magnesio
7. ;Cuéndo a5 la temporada de siembra recomendsada para |z papa capira?
8. primavera
b. versno
c. otofio
d. invierno

8. ;Cul es el tiempo aproximado de madurez de la paps Capira desde la siembra hasta
la cosecha?

8. 2 meses
b. 4 meses
c. 8 meses
d. 1afio

9. ;Qué practicas agrondmicas son esenciales para optimizar el rendimiento de la papa
Capira?

3. Riego regular, control de malezas y rotacion de cultives
b. Uso intensivo de fertilizantes quimicos

c. Plantar en el mismo lugsr cada afio

d. Todss lss anteriores son comectas
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llustracion 8 Preguntas pretest

Resultados del Pretest

Analizado las respuestas del pretest se obtuvieron los siguientes resultados:

¢Qué herramientas se utilizan para
preparar el terreno para la siembra
de la papa Capira?

NINOS QUE
ACERTARON
40%
NINOS QUENO
ACERTARON
60%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON

lustracion 9 Resultado pretest pregunta 1
El 60% de los participantes desconocen las herramientas implementadas para preparar el

terreno en el cultivo de la papa.

¢éEn qué tipo de clima se desarrolla
mejor la papa Capira?

NINOS QUENO NINOS QUE
ACERTARON ACERTARON
50% 50%
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llustracion 10 Resultado pretest pregunta 2
La mitad de los participantes desconocen en qué tipo de clima se desarrolla mejor la
papa.

Capira.

é¢Cuales son las plagas que
atacan con frecuencia los
cultivos de papa Capira?

NINOS QUE
ACERTARON
20%

NINOS QUENO
ACERTARON

0%

70
NINOS QUE ACERTARON M NINOS QUE NO ACERTARON

llustracion 11 Resultado pretest pregunta 3
El 80% de los participantes desonocen informacion relacionada con las plagas que atacan con

frecuencia los
¢Cual es la importancia
econdmica de la papa capira en
la agricultura?

NINOS QUE
ACERTARON
NINOS QUENO 40%
ACERTARON
60%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON
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llustracién 12 Resultado pretest pregunta 4
El 60% de la poblacion encuestada, no tiene claro cual es la importancia econémica de la

papa Capira en la agricultura.

¢En que momento se debe hacer
la primera fumigacion?

NINOS QUE
ACERTARON
30%

NINOS QUENO
ACERTARON
70%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON

llustracién 13 Resultado pretest pregunta 5
El 70% de los encuestados no tiene conocimiento acerca del momento adecuado para

realizar la primera fumigacion del cultivo.

¢Cudndo es la temporada de
siembra recomendada para la
papa capira?

NINOS QUE
ACERTARON
10%

NINOS QUENO
_ ACERTARON :
NINOS QUEAZERTARON  m NINOS QUE NO ACERTARON
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llustracién 14 Resultado pretest pregunta 6
La mayoria de los participantes en la encuesta correspondiente al 90% desconocen cual

es la temporada del afio adecuada para la siembra del tubérculo.

éCual es el tiempo aproximado de
madurez de la papa capira desde la
siembra hasta la cosecha?

NINOS QUE
ACERTARON
10%

NINOS QUENO
ACERTARON
90%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON

El 90% de los participantes no saben cudl es tiempo aproximado de madurez de la papa

Capira desde a partir del momento de la siembra.

¢Qué practicas agronomicas son
esenciales para optimizar el
rendimiento de la papa capira?

NINOS QUE
ACERTARON

NINOS QUENO 30%

ACERTARON __
70% ~\

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON
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lustracion 16 Resultado pretest pregunta 8
El 70% de los nifios que participaron, no conocen las practicas esenciales para optimizar

el rendimiento del cultivo.

¢éA que profundidad se debe
plantar las semillas de la papa
Capira?

NINOS QUE
ACERTARON
10%

NINOS QUENO
ACERTARON
90%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON

llustracion 17 Resultado pretest pregunta 9
Se puede apreciar que el 90% de los participantes no conocen a que profundidad se debe

sembrar la sefiilla de la papa.

é¢Cuales son los principales
nutrientes que necesita la papa
Capira para un crecimiento
saludable?... wiosaue

ACERTARON

/ 20%

NINOSQUENO____ "
ACERTARON
80%

NINOS QUE ACERTARON ® NINOS QUE NO ACERTARON
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llustracién 18 Resultado pretest pregunta 10
El 80% de los participantes no tiene conocimiento acerca de los principales nutrientes

que necesita el cultivo de papa para un crecimiento saludable.

La implementacion del videojuego se llevo a cabo en una sesion estructurada, donde los
nifios del corregimiento de Catambuco tuvieron la oportunidad de interactuar con el juego
disefiado con el propdsito de ensefiar conceptos relacionados con el cultivo de la papa. Durante
esta fase, se realizo una evaluacion exhaustiva de la experiencia de los nifios, abordando no solo
la efectividad educativa del juego, sino también aspectos emocionales y de participacion.

Los nifios, entusiasmados y curiosos, se sumergieron en el mundo del videojuego desde
el momento en que comenzaron a jugar. La tematica atractiva del personaje de la papa
disfrutando de papas, combinada con los elementos visuales vibrantes, capturd rapidamente su
atencion, creando un ambiente propicio para el aprendizaje.

La participacion de los nifios fue notable durante toda la sesion. Se observaron

expresiones de concentracion, risas y gestos de satisfaccion, indicando una conexién positiva con
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el contenido del juego. Los nifios demostraron un alto nivel de compromiso, evidenciando que el

disefio del juego logré mantener su interés a lo largo de la experiencia.

Se fomento la interaccion entre los nifios mientras jugaban, generando conversaciones
sobre los desafios del juego y compartiendo descubrimientos entre ellos. Esta interaccion social
no solo enriquecio la experiencia ladica, sino que también facilit6 la colaboracion y el

intercambio de conocimientos entre los participantes.

El videojuego demostro ser adaptable a diferentes niveles de habilidad y conocimiento.
Se observo cdmo los nifios con diversos antecedentes educativos encontraron desafios adecuados
a su nivel, lo que sugiere una cuidadosa consideracion en la elaboracion de la curva de dificultad
del juego.

Las reacciones emocionales fueron variadas y positivas. Se registraron momentos de

emocion cuando los nifios superaron desafios, asi como momentos de colaboracion y celebracion
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grupal. La combinacion de diversion y aprendizaje resulté ser efectiva para generar una

experiencia emocionalmente enriquecedora.

El juego proporciono retroalimentacién instantanea sobre las acciones de los nifios, lo
que les permiti6 ajustar su enfoque y estrategia de manera continua. Esta retroalimentacién
inmediata contribuy6 a un ambiente de aprendizaje dinamico y facilit6 la correccion de posibles

malentendidos.

Después de la sesion de juego, se administrd un postest para evaluar los conocimientos
adquiridos durante la practica con el videojuego. Los resultados revelaron un aumento
significativo en el entendimiento de los participantes sobre el cultivo de la papa y sus procesos.
Los participantes demostraron una mejora sustancial en la comprension de conceptos clave
relacionados con el cultivo de la papa, como el proceso de siembra, cuidado de la planta 'y
cosecha. La aplicacion practica a través del videojuego pareci¢ facilitar una comprension mas

profunda y préactica de estos temas.
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Durante la sesion de juego, se realizaron observaciones para identificar aspectos

especificos que generaron mayor interés o desafio para los participantes. Estas observaciones

proporcionaron informacién valiosa para futuras iteraciones del videojuego.

Analizado las respuestas del pretest se obtuvieron los siguientes resultados:

¢Qué herramientas se utilizan
para preparar el terreno para la
siembra de la papa Capira?

NINOS QUENO
ACERTARON

1o \

. NINOS QUE
ACERTARON
90%

NINOS QUE ACERTARON ® NINOS QUE NO ACERTARON

Se observa que los conocimientos de los participantes han mejorado con respecto a las

herramientas utilizadas en la preparacion del terreno para la siembra de papa Capira.

¢En qué tipo de clima se
desarrolla mejor la papa Capira?

NINOS QUENO

ACERTARON e
20% NINOS QUE

ACERTARON
80%

NINOS QUE ACERTARON ® NINOS QUE NO ACERTARON
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llustracion 22 Resultado postest pregunta 2
El 80% de los encuestados tiene claro cudl es el clima adecuado para la plantacion de

cultivos de papa Capira

éCuales son las plagas que
atacan con frecuencia los
cultivos de papa Capira?

NINOS QUE
ACERTARON
50%
NINOS QUE NO_\\
ACERTARON 1
50%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON

La mitad de la poblacién encuestada ha adquirido el conocimiento acerca de las plagas

que atacan los cultivos de papa Capira

¢Cual es la importancia
econdmica de la papa capira en
la agricultura?

NINOS QUE
ACERTARON

/ 40%

NINOS QUE NO___
ACERTARON =
60%

NINOS QUE ACERTARON ® NINOS QUE NO ACERTARON




42
lustracion 24 Resultado postest pregunta 4

En esta pregunta de la encuesta, se evidencia un desconocimiento por parte de los

participantes respecto a la importancia econémica que tiene el tubérculo en la agricultura.

¢En que momento se debe hacer
la primera fumigacion?

NINOS QUE

Ve ACERTARON

/ 30%

NINOSQUENO____

ACERTARON ===
70%

NINOS QUE ACERTARON  m NINOS QUE NO ACERTARON

El 70% de la poblacion desconoce cuando es el momento adecuado para realizar la

primera fumigacion en el cultivo.

é¢Cuales son los principales
nutrientes que necesita la papa
capira para un crecimiento
saludable?..

NINOS QUENO

ACERTARON
20% .

NINOS QUE
ACERTARON
80%

NINOS QUE ACERTARON ® NINOS QUE NO ACERTARON
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El 80% de los participantes adquirié conocimientos relacionados con los nutrientes que

necesita la papa Capira para un crecimiento saludable.

é¢Cudando es la temporada de
siembra recomendada para la
papa capira?

NINOS QUENO
ACERTARON __
10% N

-

NINOS QUE
ACERTARON
90%
NINOS QUE ACERTARON ~ m NINOS QUE NO ACERTARON

La mayoria de los encuestados ha comprendido cuando es la temporada de siembra

recomendada para la papa Capira.

¢Cual es el tiempo aproximado
de madurez de la papa capira
desde la siembra hasta la
cosecha?..

NINOS QUENO _
ACERTARON
30%
NINOS QUE

___ ACERTARON
70%

NINOS QUE ACERTARON ® NINOS QUE NO ACERTARON

El 70% de los nifios encuestados comprende y conoce cual es el tiempo aproximado de

madurez de la papa Capira.
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¢Qué practicas agronomicas son
esenciales para optimizar el
rendimiento de la papa capira?

NINOS QUENO e
—_— - ACERTARON
ACERTARON — — 5o%

50%

NINOS QUE ACERTARON m NINOS QUE NO ACERTARON

Con respecto a las practicas esenciales para optimizar el rendimiento del cultivo de papa

Capira, la mitad de la poblacidn encuestada acertd en la respuesta correcta.

¢A que profundidad se debe plantar
las semillas de la papa Capira?

1ustracion 3u Kesultado postest pregunta 10
El 80% de los encuestados acertaron en la respuesta correcta con respecto a la

profundidad adecuada para la plantacion de cultivos de papa Capira.
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Conclusiones

En conclusion, el proyecto ha logrado cumplir de manera integral con los objetivos
planteados, dando como resultado una aplicacion movil innovadora y educativa centrada en el
proceso de cultivo de la papa Capira en el corregimiento de Calambuco, Narifio. A continuacion,
se presentan algunas conclusiones clave:

. Se llevé a cabo una exhaustiva investigacion y evaluacion del proceso de cultivo
de la papa Capira en el corregimiento de Calambuco. Este andlisis proporciond una base sélida
para el desarrollo de la aplicacion, asegurando la precision y relevancia de la informacion
incluida.

. La identificacion y recopilacion de la informacidn esencial para el cultivo de la
papa Capira resulté fundamental para el disefio efectivo de la aplicacion. Este proceso garantizo
que la aplicacién abarcara de manera completa y comprensible todos los aspectos relevantes del
cultivo, proporcionando a los usuarios la informacion necesaria para dar a conocer estas practicas
agricolas.

. La aplicacion movil desarrollada no solo cumple con su funcién educativa, sino
que también incorpora elementos ltdicos y pedagogicos para hacer el aprendizaje mas
interactivo y atractivo. Esto contribuye a un proceso de ensefianza mas efectivo y atractivo para
los usuarios, fomentando una mayor participacién y retencion de conocimientos.

. La implementacién de la aplicacidn tiene el potencial de generar un impacto
positivo significativo en los nifios de la regién. Al proporcionar una herramienta educativa
accesible y adaptada a sus necesidades especificas, se espera mejorar el aprendizaje sobre el

cultivo de la papa Capira.
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. Es crucial considerar la sostenibilidad del proyecto a largo plazo. Se recomienda

la continuidad de la actualizacion de la aplicacion con nuevas informaciones y practicas
agricolas, asi como la posibilidad de expandir la iniciativa a otras comunidades. Ademas, la
retroalimentacién constante de los usuarios puede ser fundamental para realizar mejoras

continuas en la aplicacion.

En resumen, el proyecto no solo logro su objetivo principal de implementar una
aplicacion educativa sobre el cultivo de la papa Capira, sino que también sento las bases para el
fortalecimiento de los conocimientos agricolas en la comunidad, contribuyendo al desarrollo

sostenible de la region.
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Anexos

Encuestas y resultados

Encuesta sobre la Perspectiva y Disposicion de Agricultores del corregimiento de
Catambuco (Narifio) hacia la Tecnologia Agricola para la produccién de papa capira.

Qo oo

o0 oo p

o T ow

¢ Cuanto tiempo lleva usted cultivando papa Capira?
Menos de 1 afio

1-5 afios

5-10 afhos

Mas de 10 afios

¢Qué métodos o practicas ha utilizado tradicionalmente en su cultivo de papa Capira?
(Seleccione todas las que apliquen)

Rotacidn de cultivos

Uso de abonos orgénicos

Control de plagas de forma natural

Riego manual

¢ Ha enfrentado problemas como enfermedades o plagas en sus cultivos?
Si

No

No estoy seguro

¢ Esta abierto a la incorporacion de nuevas tecnologias en su proceso de cultivo de papa
Capira?

Si, definitivamente

Tal vez, depende de la tecnologia

No, prefiero seguir con métodos empiricos

¢ Le gustaria recibir capacitacion o asesoramiento sobre el uso de nuevas tecnologias en la
agricultura, especialmente en el cultivo de papa Capira?

Si, estoy interesado
No, no estoy interesado
Tal vez, necesitaria mas informacion

llustracion 31 Encuesta realizada a los agricultores
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¢ Cuanto tiempo lleva usted
cultivando papa Capira?

Menos de 1 afio
20%

Ma de 10 afios
41%

1-5afios

= 35%
5-10 afnos

4%

® Menosdelafo M1-5afios ™5-10afos Ma de 10 afios

lustracion 32 Resultados pregunta 1
La mayoria de la poblacion encuestada correspondiente al 40% lleva mas de 10 afios

cultivando papa Capira

¢Qué métodos o practicas ha utilizado
tradicionalmente en su cultivo de papa
Capira?

— Rotacién de

Riegomanual __/ cultivos

11% . "4 6%

L_Uso de abonos
organicos
33%

Control de plagas
de forma natural __—
50%

® Rotacion de cultivos M Uso de abonos organicos

m Control de plagas de forma natural = Riego manual

llustracion 33 Resultados pregunta 2
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éHa enfrentado problemas como
enfermedades o plagas en sus
cultivos?

NO ESTOY
SEGURO
22%

NO
35%

mS| ENO ®mNOESTOYSEGURO

llustracion 34 Resultados pregunta 3
Se puede apreciar que el 43% de los cultivadores encuestados si han enfrentado

problemas como enfermedades o plagas en sus plantaciones.

¢Esta abierto a la incorporacién de nuevas
tecnologias en su proceso de cultivo de
papa Capira?

NO ESTOY ___ ___No, prefiero
SEGURO \"\ /-// seguir con
24% ~ — = meto_dos
N empiricos

\ 2%
Tal vez, depende\\‘ \\
\

de la tecnologia ~3 9 :
33% , o Si,
m Si, definitivamente \_ definitivamente

m Tal vez, depende de la tecnologia a1%
® NO ESTOY SEGURO

No, prefiero seguir con métodos empiricos

[lustracion 35 Resultados pregunta 4
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El 41% de los encuestados si esta de acuerdo con la incorporacion de nuevas tecnologias

en el proceso de cultivo de papa.
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éLe gustaria recibir capacitacion o
asesoramiento sobre el uso de nuevas
tecnologias en la agricultura,
especialmente en el cultivo de papa
Capira?

Tal vez,
necesitaria mas . Si, estoy
informacion - W interesado
35% 41%

No estoy
interesado
24%

m Si, estoy interesado M No estoy interesado M Tal vez, necesitaria mas informacion

llustracion 36 Resultados pregunta 5
El 41% de los encuestados si esta interesado en que se le brinde capacitaciones o

accesoria sobre el uso de nuevas tecnologias para el desarrollo de sus labores.

Modelo de arquitectura4 + 1

Actors

Nombre Descripcion

Docente Responsable de interactuar con el aplicativo para vigilar que los usuarios lleven a cabo
sus actividades.

Estudiante Responsable de interactuar con el aplicativo para cumplir con todas las actividades
propuestas por este.

Invitado Persona que puede realizar el juego sin generar datos de trazabilidad.

Objetivos de sistema

| Nombre | Descripcion




oBJ01 El sistema debe permitir la integracion de un software disefiado mediante lenguaje de
programacion Python y la herramienta Unity

OBJ 02 El sistema debe contar con un juego el cual contribuya al aprendizaje del paso a paso de
cultivo de papa Capira.

OBJ 03 Se debe desarrollar un juego serio que permita la interaccion entre los usuarios y la
ensefianza sobre el cultivo de papa Capira.

OoBJ 04 El sistema debe contar con un web servicie que permita la conexién entre la base de datos
requerida y el juego serio.

Requerimientos

Requerimientos funcionales

Objetivo

Requerimiento

Nombre

Descripcién

0OBJ 01

RF-001

Inicio del juego

El sistema debe permitir
la interaccion del usuario
con la interfaz inicial del
juego

oBJ 01

RF-002

Seleccion de entorno del
juego

El sistema permite al
usuario seleccionar el
entorno en el que desea
jugar

OBJ 02

RF-003

Creacion de dataset

El sistema debe permitir
tener un archivo h5 que
permita almacenar una
gran cantidad de datos y
los organice de forma
jerarquica.

0OBJ 02

RF-004

Avance del juego

El sistema debe permitir
jugar 'y avanzar por
niveles

OBJ 03

RF-005

El juego serio debe
contar con sesiones de
usuario

El sistema debe poder
registrar  usuarios y
permitirles iniciar
sesiones para almacenar
su progreso y guardarlo
en una base de datos.

OBJ 03, OBJ 04

RF-006

Conexion a base de datos

El juego serio debe
almacenar las
progresiones de los
usuarios en una base de
datos a la que se conecte
por un web service.

0OBJ 03

RF-007

El juego serio debe
contar con niveles que se
enfoquen en la tematica
referente al cultivo de la

papa

Con el é&animo de
aumentar los
conocimientos del
usuario, el juego debe
contar informacién que
va a ilustrar al usuario
mientras avanza en el
juego.

OBJ 04, OBJ 03

RF-009

Creacion de webservice

El aplicativo debe contar
con un webservice que
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permita la
interoperabilidad y el
uso de multiplataformas.

OBJ 04

RF-010

Aplicativo en Python

La informacion debe
almacenarse en un
aplicativo en Python que
a su vez serd utilizada
por el juego creado en
con la herramienta
Unity.

OBJ 04

RF-011

Aplicacion de aterrizaje

El sistema debe contar
con una aplicaciéon de
aterrizaje que facilite la
integracion del juego
serio, asi como mostrar
informacién importante.

Requerimientos no funcionales

Requerimiento Nombre Descripcion
RNF-001 El juego debe permitirle | El sistema debe permitir un ingreso facil y rapido a
al usuario una | los diferentes niveles para iniciar las actividades.
interaccion facil y rapida
RNF-002 Comunicacion El webservice debe lograr una comunicacion a
webservice través de json
RNF-003 Juego liviano El juego debe ser almacenado en el aplicativo y
entrenado de manera local para evitar la saturacion
del servidor.
RNF-004 Sesiones El juego debe permitir registrar varios usuarios en su

sistema y almacenar sus datos.

Vista Escenarios

Casos de uso
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Docente

Usuario

PE—N

Estudiante

Registrar usuario

validacion de datos

Cerrar sesion

Juego serio

—_

Iniciar sesion

Asignar nivel al usuario

Selecciona entorno Evaluar conocimientos del usuario

Vista logica
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Diagrama de clases

ConeccionBD

+EstructuradeDatosWel)
+Datos

+EstadoSesion
+NomUOsuario
+InterfazlUsuario

+F to

Jugador

+Id
+Correo
+Password

+Empezar ()

+Modificari)
+Leer ()

+Entzaz()

+Jugar()

Juego

+IdJugador

Diagrama de secuencias

Informacion sitio web

+Hombre

Administrador

+Tipo

57

+Entrari()
+5alir ()
+GestionarC

Tiempo

+Habilidades
+Recompensa
+Dificultad
+Bonificaciones
+Progreso

+AvanceJusgo
empoRestante
+Puntuacion




Crear cuenta

sd SequenceDiagraml )

14 - Vallidar datos

€15 - Datos incorretos ||

Usuario Interfaz cuenta Vista Modelo ED
1: Ingresa informacion > 2 - Valida datos o 2 Crea ORM > 4 Guarda_
<5 Uiduaio reaio | [© 75 Datos guardados [T
7 - Ingreso informacion _;_ 8 : Validar datos __:-F 10 : Crea ORM -F 9: Guarda::?
11 Error al guardas | [©7 12:Emor T 13 " Eror

Login

Ingresar Al Sistema
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sd SequenceDiagraml J

Usuario

Interfaz

2:Ingresaaljuego | 5 - Selecciona nivel
>
>

<24Sal|r del juego

Menu del juego Juego Web service Vista Modelo BD
:3 : Despliega nivel 7:Guardardatos | 4:Verificardatos i 5:Crear ORM _ : 6 : Guarda .
<---i6--F‘J-.--T """" a """ { ----------------------------------------- é ----------------------
- Mivel superado 11 : Nivel superado 2 : Guardado ok 13 : Guardado ok
15: Inicia 14 : Guarda > | 16:Verificadaios _ | 17 - Crear ORM 19 Con taln
I.Qrg-S ........ . <..ib._.N...H........: ...... R e S
-Se cancela el juefg : No hay conexion - Forma incorre R e ek,

Juego

Almacenar datos

Vista de proceso




Diagramas de actividad

| Informacion sitio |

Usuario Sitio web

[Snlicitar informacion - l Informacion aplicatim]

.
(@)
s

s




Crear cuenta

Usuario

Sitio web

L

[Cred enciales crear cuenta]_

Datos erroneos | .

- l Validacion creclenciales]

¢ Credenciales

v

<

/

Mo

Si

[Usuaric: creado con exita\l

)

\

H_(Ingreso al sistemaJ

(@=—

o

Cormectas?
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| Login |

4

Usuario Sitio web
l Credenciales cuenta | {Vﬂlldaﬂlﬂh creclencmles]

¢ Son correctas las

[Datos incorrecto 5]_,

I<

Mo

Si

kL
Ingreso al sistema]

{..— -
e

credenciales?
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Juego
Usuario Juego
| Cargael juego
Seleccion de actividad | — -
Seleccionar nivel
NO

Regresa a menu inicial

Sl

Inicia el Actividad

|
°

Almacenar Datos

Sistema Web

Juego

Usuario

‘ Seleccion de actividad ‘_,,,»—-"’
ry

,v( Carga el juego

Seleccionar nivel

NO

‘ Regresal‘a menu inicial “'*

‘ Terminar actividad

‘ Inicia el Actividad ‘ /
;

/
/
7/

‘ Termina juego r

‘ Respuesta sistema web

* Validacién de informacién ‘

NO

Error al validarinformacién

Informacién almacenada




Vista Desarrollo

Diagrama de componentes

«componente»
Informacion

«componente»

Crear cuentas ['=======r---seeooommnaii

/w‘ebgfvice

«componente»
Almacenamiento

«componente»
Seleccionar nivel

Usuario

«componente»
Ju ego Niveles

Vista fisica

Diagrama de despliegue

64



	Índice de Gráficos
	Resumen
	Palabras clave
	Abstract
	Keywords
	Introducción
	Planteamiento del problema.
	Objetivos
	Objetivo General
	Objetivos específicos

	Metodología
	Metodología de Investigaciones
	Paradigma
	Enfoque
	Método
	Tipo de Investigación
	Diseño
	Población
	Técnicas De Recolección De Datos
	Metodología de Desarrollo de Software
	Arquitectura 4+1

	Marco Teórico
	Resultados y Discusión
	Ilustración 1 Personage principal
	Ilustración 2 Menú principal
	Ilustración 3 Crear movimientos personaje
	Ilustración 4 Crear enemigos e items ayuda
	Ilustración 5 Nivel 1 con enemigos e items de ayuda
	Ilustración 6 Nivel 2 inicio
	Ilustración 7 Nivel 2 completo
	Aplicación de instrumentos

	Ilustración 8 Preguntas pretest
	Resultados del Pretest

	Ilustración 9 Resultado pretest pregunta 1
	Ilustración 10 Resultado pretest pregunta 2
	La mitad de los participantes desconocen en qué tipo de clima se desarrolla mejor la papa.
	Capira.
	Ilustración 11 Resultado pretest pregunta 3
	Ilustración 12 Resultado pretest pregunta 4
	Ilustración 13 Resultado pretest pregunta 5
	Ilustración 14 Resultado pretest pregunta 6
	Ilustración 15 Resultado pretest pregunta 7
	Ilustración 16 Resultado pretest pregunta 8
	Ilustración 17 Resultado pretest pregunta 9
	Ilustración 18 Resultado pretest pregunta 10
	Ilustración 19 Los niños interactúan con el juego
	Ilustración 20 Se retroalimenta a los participantes
	Ilustración 21 Resultado postest pregunta 1
	Ilustración 22 Resultado postest pregunta 2
	Ilustración 23 Resultado postest pregunta 3
	Ilustración 24 Resultado postest pregunta 4
	Ilustración 25 Resultado postest pregunta 5
	Ilustración 26 Resultado postest pregunta  6
	Ilustración 27 Resultado postest pregunta  7
	Ilustración 28 Resultado postest pregunta 8
	Ilustración 29 Resultado postest pregunta 9
	Ilustración 30 Resultado postest pregunta 10
	Conclusiones
	Referencias
	Anexos
	Encuestas y resultados

	Ilustración 31 Encuesta realizada a los agricultores
	Ilustración 32 Resultados pregunta 1
	Ilustración 33 Resultados pregunta 2
	Ilustración 34 Resultados pregunta 3
	Ilustración 36 Resultados pregunta 5
	Modelo de arquitectura 4 + 1
	Actors

	Objetivos de sistema
	Requerimientos
	Requerimientos funcionales
	Requerimientos no funcionales

	Vista Escenarios
	Casos de uso

	Vista lógica
	Diagrama de clases
	Diagrama de secuencias
	Información sitio web
	Crear cuenta
	Login
	Juego
	Almacenar datos


	Vista de proceso
	Diagramas de actividad

	Vista Desarrollo
	Diagrama de componentes

	Vista física
	Diagrama de despliegue


