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/Descripci(m del problema

Teniendo en cuenta los resultados de la investigacion de la ortografia de los estudiantes de educacion bésica en México
realizada por el INEE se observo que los alumnos necesitan algun tipo de apoyo educativo, una herramienta que estimule
al alumno, que le haga entretenido y a la vez divertido el aprendizaje. Existen por ejemplo aplicaciones méviles que
tienen como objetivo ayudar con el aprendizaje de reglas de ortografia de una manera innovadora aprovechando las tec-
nologias mdviles, dichas aplicaciones estan dirigidas al publico en general, es decir, para todas las edades. No existe
alguna que ayude con el aprendizaje de dichas reglas especificamente a los nifios de primaria, que contenga ejercicios
\para apoyar con los temas programados en los libros de espaiiol de la educacion primaria publica en México. Y.

B

/Objetivo general )
Desarrollar un videojuego para dispositivos moviles dirigido a nifios de educacion primaria, que contenga ejercicios de orto-
grafia basados en los temas y ejercicios contenidos en el programa de estudios del libro de texto de la asignatura de espafiol

\de la Secretaria de Educacion Publica y,
/Desarrollo h
Analisis:

® [a seleccion de los temas de ortografia se hizo en base a los temas programados en el Programa de estudios de Educacion
Primaria.

® Elaboracion de los ejercicios de ortografia que se incluy6 en la aplicacion de los temas previamente seleccionados.
Disefio del sistema y del programa:

¢ Disefo de los bocetos de la aplicacion, la pantalla principal, la interfaz de ment en donde contiene las opciones de jugar,
ajustes y salir.

® Elaboracion de los diagramas necesarios para la codificacion de la aplicacion.

Requisitos
Disefio
Codificacion
Validacion
Depuracion

® Para el desarrollo de la aplicacion se us6 el IDE Android Studio, se realizaron las configuraciones necesarias para los equi-
pos de computo y para el IDE.

Codificacion y depuracion:

¢ Codificacion de la aplicacion usando el lenguaje Java para Android.

® Se realizaron pruebas para encontrar posibles errores en el funcionamiento de la aplicacion.

® Se hicieron las correcciones necesarias en el codigo fuente para corregir los posibles errores que se detectaron en la aplica-
cién.

Validacion:

®Sec instal6 la aplicacion en los smartphone para poder validar si aplicacion es

funcional, si los ejercicios que contiene estan basados en los temas del programa de la

\SEP, asi como su usabilidad con un grupo de nifios. J
/Resultados o
La mayoria de los nifios supieron como jugar con la aplicacion, a excepcion de uno de un alumno de primer grado. Seis de los
\ocho nifios que usaron la aplicacion solicitaron nuevamente jugar el juego y,
/Conclusiones )

Habiendo finalizado el proyecto se concluyé que el objetivo del proyecto fue cumplido, ya que se logr6 desarrollar la aplicacion
de tipo videojuego con ejercicios de ortografia y en base a las pruebas realizadas se demostr6 que la aplicacion es facil de usar
\cumpliendo con los puntos mencionado en el capitulo 4 sobre los principios basicos de usabilidad.
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