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Resumen 

En México existe un problema muy grave con respecto a la escritura que realizan los 

niños de educación básica, ignoran muchas de las reglas de ortografía, omiten letras, 

sustituyen letras, omiten acentuaciones, entre otras faltas de ortografía. [1] Considerando 

esta problemática y aprovechando las tecnologías móviles se propuso el desarrollo de un 

videojuego para dispositivos Android con ejercicios de ortografía para niños de primaria 

de primero, segundo, tercero y cuarto grado.   





 

 

Introducción 

Hoy en día, el uso de las tecnologías móviles cada vez es más común, millones de 

personas utilizan este tipo de tecnologías como medio de comunicación, de 

entretenimiento o como herramienta de trabajo. Por esa razón, existe la necesidad de 

crear aplicaciones para dispositivos móviles. 

Para presentar la idea de este proyecto, se llevó a cabo una búsqueda de 

aplicaciones para dispositivos móviles con ejercicios de ortografía, se encontraron 

algunas aplicaciones que cumplían con esa característica, pero se logró identificar que no 

existía alguna dirigida a la educación primaria de México, que sus ejercicios hubieran 

sido basados en el temario del plan de estudios programado por la Secretaría de 

Educación Pública con respecto a la ortografía, es por eso que se propuso una aplicación 

de tipo videojuego que contara con ejercicios de ortografía basados en el plan de estudios 

de la SEP. 

 El resultado fue una aplicación videojuego para el sistema operativo Android 

llamada “¿Cómo se escribe?” que cuenta con ejercicios de ortografía basados en el plan 

de estudios de la SEP, además se incluyeron algunas recomendaciones para lograr diseñar 

una interfaz usable. 
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I. Planteamiento del problema 

1.1 Antecedentes  

Escribir es una necesidad del hombre, gracias a la escritura se puede compartir ideas a 

través del tiempo, la necesidad de comunicarse ha hecho que el hombre cree un sistema 

de representación gráfica para lograr la comunicación [2]. 

A través de la expresión escrita las personas comparten sus experiencias y 

transmiten información a los demás, aprender a escribir de una manera coherente, 

apropiada y eficaz no es una tarea fácil, se necesita de todo un proceso de aprendizaje-

enseñanza [3]. 

Por tanto, enseñar a los niños a expresarse por escrito con propiedad es un 

objetivo académico valioso. La ortografía es un tema importante, si se tiene conocimiento 

de sus reglas se puede realizar una comunicación eficaz con mensajes escritos, un buen 

dominio de la ortografía elimina muchos problemas de entendimiento y facilita 

comprensión entre lector y escritor. Además, en México forma parte de los programas de 

estudio de la educación básica de la asignatura de español [1]. 

La edición de 1970 del Diccionario de la Real Academia de la Lengua Española 

define Ortografía como  [4] “parte de la gramática, que enseña a escribir correctamente 

por el acertado empleo de las letras y los signos auxiliares de la escritura”.  

El dominio de las reglas de ortografía hace que la comunicación con mensajes 

escritos sea más fácil, ya que elimina problemas sintácticos, de ambigüedad y 

semánticos. En México existe un problema muy grave con respecto a la escritura que 

realizan los niños de educación básica, ignoran muchas de las reglas de ortografía, omiten 

letras, sustituyen letras, omiten acentuaciones, entre otras faltas de ortografía. Un estudio 

realizado por el Instituto Nacional para la Evaluación de la Educación (INEE) [1] a un 

muestreo de 15 mil niños obtuvo como resultado que los alumnos de tercero de primaria 

cometen 31 errores por cada cien palabras que escriben, los de sexto poco más de 18 y los 

de tercero de secundaria poco más de 13.  
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Dados los resultados de la investigación del INEE se puede observar que la 

mayoría de los alumnos a nivel primaria y secundaria tienen problemas con la 

comprensión de las reglas de ortografía 

Según la investigación del INEE mencionada en el contexto, existe un porcentaje 

muy alto de niños con problemas para hacer una correcta escritura, la falta de 

conocimiento de las reglas de ortografía es uno de los motivos, por esta razón se realizó 

una aplicación móvil que sirviera como herramienta para el apoyo al aprendizaje de 

reglas de ortografía. 

Hay en existencia una gran cantidad de aplicaciones para dispositivos móviles, 

orientadas a la educación, se pueden encontrar en el Android Play Store, aplicaciones 

para el aprendizaje de cualquier tema, ya sea matemáticas, español, historia, ciencias 

naturales, geografía, arte, etcétera. Estudiar este tipo de aplicaciones es importante ya que 

se desarrolló una aplicación que contiene ejercicios de ortografía por tanto se trata de una 

aplicación educativa. 

Se puede tomar como antecedentes las siguientes aplicaciones, por ejemplo 

iCuadernos que es una aplicación  educativa que contiene ejercicios de matemáticas, 

español y arte, también podemos encontrar la aplicación ABC Letters kit que tiene como 

objetivo que los niños relacionen cada sonido con una determinada letra, Aprender a leer 

es otra aplicación educativa, esta es importante mencionarla ya que contiene ejercicios de 

ortografía, además enseña el alfabeto a través de juegos, por último Tips de ortografía es 

una aplicación en las que se puede practicar la correcta escritura de las palabras, además 

cuenta con consejos para el uso del acento gráfico.  

1.2 Definición del problema 

Teniendo en cuenta los resultados de la investigación del INEE se observó que los 

alumnos necesitan algún 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 móviles que tienen como objetivo ayudar con el aprendizaje de reglas de 

ortografía de una manera innovadora aprovechando las tecnologías móviles, dichas 
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aplicaciones están dirigidas al público en general, es decir, para todas las edades.  No 

existe alguna que ayude con el aprendizaje de dichas reglas específicamente a los niños 

de primaria, que contenga ejercicios para apoyar con los temas programados en los libros 

de español de la educación primaria pública en México.  

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo general 

Desarrollar un videojuego para dispositivos móviles dirigido a niños de educación 

primaria, que contenga ejercicios de ortografía basados en los temas y ejercicios 

contenidos en el programa de estudios del libro de texto de la asignatura de español de la 

Secretaría de Educación Pública. 

1.3.2 Objetivos Específicos 

Establecer un diseño que contemple los principios de usabilidad a fin de que sea 

apropiado para niños de primaria. 

Establecer una serie de ejercicios de ortografía que cumplan con el programa 

educativo a fin implementarlos en la aplicación a desarrollar.  

1.4 Justificación 

En años recientes, los dispositivos móviles se han vuelto de uso común, y son 

accesibles para una gran parte de la población, estas tecnologías pueden aprovecharse 

para crear herramientas interactivas de apoyo para la educación, al ser móviles se pueden 

utilizar en cualquier lugar y esto permite que los niños tengan acceso a ejercicios, 

lecturas, ejemplos, y todo tipo de información valiosa para continuar aprendiendo, 

además facilita el seguimiento por parte de los padres en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de sus hijos, esto les permite aprovechar de mejor manera el tiempo, al 

mismo tiempo que se familiarizan con las nuevas tecnologías. 
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II. Marco Referencial 

En el presente capítulo se describen el marco conceptual y el marco teórico, la primera 

sección aborda los conceptos y definiciones más relevantes para entender el desarrollo de 

esta investigación, la segunda sección aborda conceptos y definiciones sobre el campo de 

estudio del proyecto.  

5.1. Marco conceptual  

5.1.1. Tecnología móvil 

Cuando se habla de tecnologías móviles se refiere a todos aquellos dispositivos de 

telecomunicaciones inalámbricos, portátiles que soportan aplicaciones de software, con 

algunas capacidades de procesamiento y comunicación continúa desde cualquier lugar 

[5].  

En los últimos años  las tecnologías móviles se han expandido de manera rápida 

en los países desarrollados como en vías de desarrollo, estos avances en la tecnología 

móvil [5] han simplificado las actividades cotidianas facilitando nuestros trabajos, 

estudios o vida normal con la variedad de aplicaciones disponibles que se han ido 

incrementando con el tiempo, a través de ellas se puede tener acceso a la última 

información casi en tiempo real [6].  

El avance de la computación ha sido la base para que las tecnologías móviles 

tengan un gran desarrollo, a pesar de que éstas estaban en pleno crecimiento su estructura 

era incipiente para soportar las aplicaciones básicas del uso de Internet en las décadas de 

los noventas e inicio del 2000 [7].  

En la actualidad las tecnologías móviles se han convertido en algo habitual en el 

día al día de las personas, todo ello ha venido a influir directamente en la educación, tanto 

a nivel escolar como familiar de los niños [7] Los niños conviven con ellos desde que 

nacen, que al poco tiempo se convierte en algo natural en sus vidas y pueden aportar 

elementos positivos en su desarrollo, como el acceso a la información, incentivar la 

comunicación y la colaboración, ampliar formas de diversión [6].  

5.1.2. Teléfonos inteligentes 

Existen diferentes tipos de tecnologías móviles, como lo son todos aquellos dispositivos 

móviles que funcionan con un sistema operativo determinado, tal es el caso de los 

teléfonos inteligentes, ver figura 1. 
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Un teléfono inteligente o  smartphone en inglés, es un dispositivo electrónico que 

funciona como un teléfono móvil con características similares a las de una computadora 

personal. [8] Estos dispositivos tiene la peculiaridad de que en la mayoría poseen una 

pantalla sensible al tacto, [9] varios tipos de conexiones inalámbricas como son el Wifi, 

conexión a Internet mediante tecnología 3G y 4G, Bluetooth, GPS, etc. [8] 

 

Figura 1. Teléfonos inteligentes[10]. 

 

Algunas otras características principales de los teléfonos inteligentes es que 

permiten la instalación de programas o aplicaciones para incrementar el procesamiento de 

datos y la conectividad, la capacidad de procesar múltiples tareas al mismo tiempo, un 

teclado QWERTY táctil o un teclado QWERTY físico como se puede observar en las 

figuras 2 y 3 respectivamente [11].  

Todos los teléfonos inteligentes deben de contar con un sistema operativo que los 

dotes de características similares a las de una computadora, como el sistema operativo 

Android que se detalla más adelante. 
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Figura 2. Teclado táctil de smartphone con sistema operativo Android [12]. 

 

Figura 3. Teléfono inteligente con teclado físico QWERTY [13]. 
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5.1.3. Sistemas operativos móviles 

Un sistema operativo es la “capa compleja entre el hardware y el usuario, concebible 

también como una máquina virtual, que facilita al usuario o al programa las herramientas 

e interfaces adecuados para realizar sus tareas informáticas, abstrayéndole de los 

complicados procesos necesario para llevarlas a cabo” [9].  

Un sistema operativo móvil es aquel que le da funcionalidades mediante la 

instalación de diversas aplicaciones optimizadas para el hardware del dispositivo y están 

más orientados a la conectividad inalámbrica, por ejemplos el sistema operativo Android 

[14].  

5.1.4. Sistema operativo Android 

Android es un sistema operativo móvil basado en Linux y Java, una plataforma de código 

abierto desarrollado por Google y un conglomerado de otras empresas del sector móvil 

con el seudónimo de Open Handset Alliance (OHA); Android ha sido liberado bajo 

licencia Apache versión 2, lo que lo convierte en un software de libre distribución y por 

lo tanto para desarrollar aplicaciones para Android no se necesita pagar una cuota para 

tener acceso al framework [15]. 

El sistema operativo Android no se limita únicamente a teléfonos inteligentes y 

tabletas, también puede ejecutarse en una variedad de dispositivos con diferentes 

características en cuando resoluciones y tamaños de pantallas, por ejemplo, los DVR, 

GPS, los reproductores MP3, entre otros [16] [17] .  

5.1.5. Características técnicas de Android 

Una de las características de Android es que está basado en Linux, en otras palabras, la 

gestión de controladores, seguridad y memoria están basados en el sistema operativo de 

código abierto [9].  

Las aplicaciones en la plataforma se ejecutan en una máquina virtual llamada 

Dalvik, optimizada para dispositivos móviles [11]. El motor de navegación integrado está 

basado en el código abierto Web Kit motor, el mismo que utilizan el Mac o los iPhones 

[16].  

Android utiliza SQLite para el almacenamiento de datos estructurados. SQLite ya 

viene por defecto en el SDK mediante el cual se pueden acceder a sus clases. Por 

supuesto, también se pueden utilizar otras bases de datos como Perst [15].  
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Otras características interesantes son el soporte a los formatos de audio común, 

videos y de imagen (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF), un framework 

que permite la reutilización de componentes y gráficos optimizados, impulsados por 

defecto de la biblioteca de gráficos 2D y 3D basados en Open GL [14].  

5.1.6. Arquitectura de Android 

La arquitectura de Android está formada por una pila de software donde se incluye un 

sistema operativo, middleware, donde cada una de estas capas puede utilizar los servicios 

ofrecidos por las anteriores, y ofrece a su vez los suyos a las capas superiores como se 

muestra en la figura 4 [15].  

 

Figura 4. Arquitectura de Android [18].  

La capa más inmediata es la que corresponde al Linux Kernel. Android utiliza el 

núcleo de Linux 2.3 y base de la pila de software del sistema, esta capa contiene los 

controladores necesarios para que cualquier componente hardware pueda ser utilizado 
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mediante las llamadas correspondientes, también se encarga de gestionar las memorias, 

seguridad, así como la administración de procesos [16].  

La capa Libraries, estas están compuestas por un conjunto de librerías escritas en 

C/C++ y facilitan a Android la mayor parte de sus capacidades más características. Entre 

las librerías más importantes encontramos a Surface Manager, OpenGL/SL y SGL, la 

librería Media Libraries, FreeType para trabajar con los diferentes estilos de fuentes, 

SSL, SQLite para la creación de bases de datos relacionales, la librería WebKit, entre 

otras más [14] [15].  

En el mismo nivel de las librerías de Android encontramos a la capa de Android 

Runtime, está compuesto por las Core Libraries y la máquina virtual Dalvik [14].  

La siguiente capa es el Application Framework, en este nivel los desarrolladores 

pueden crear aplicaciones, tiene la libertad de acceder al hardware del dispositivo, como 

por ejemplo para acceder a determinada información o añadir notificaciones a la barra de 

estado [14].  

En el último nivel de la pila encontramos las aplicaciones, en esta capa es en donde 

se incluyen todas las aplicaciones que vienen instaladas por default y las todas las que el 

usuario vaya añadiendo, como por ejemplo un juego, un navegador web (Google 

Chrome, Mozilla FireFox) [16].  

5.1.7.  Educación básica 

Cuando se habla de educación, se habla de un proceso de enseñanza que no se ha podido 

definir de manera precisa. Ha sido un enorme dilema el poder definirla, filósofos, 

intelectuales y educadores no siempre concuerdan con sus ideas, pero se ha logrado llegar 

a la conclusión de que uno de los principales propósitos de la educación es la de mejorar 

la calidad de vida de quienes la reciben. 

El diccionario de la Real Academia de la Lengua Española, define la educación 

como “Crianza, enseñanza y doctrina que se da a los niños y a los jóvenes, instrucción 

por medio de la acción docente” [4].  

La educación básica es muy importante ya que es cuando el individuo (por lo 

general niño o joven) recibe los conocimientos más elementales, como las habilidades 

lectoras y de escritura, también la educación básica se enfoca en la enseñanza de 

operaciones matemáticas básicas como suma, resta, multiplicación y división, entre otros 
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conocimientos que se consideran elementales para que la persona se pueda comunicar y 

desarrollarse correctamente con la sociedad [2].  

5.1.8. Educación primaria en México 

En México la educación primaria es el segundo nivel de la educación básica, el primer 

nivel es la educación preescolar, consiste en seis cursos de un año cada uno a partir de los 

5 o 6 años de edad, hasta aproximadamente los 12 años de edad. 

 La educación básica en México es un derecho y obligación para todos, así que la 

educación primaria y la educación secundaria son obligatorias, son nueve años de estudio 

[19]. 

 El programa de estudios de la educación primaria se puede encontrar en la página 

de la SEP, en la que se puede encontrar la siguiente información [19] “La Educación 

Primaria constituye el segundo nivel de la Educación Básica, ofrece un trayecto 

formativo coherente y consistente que da continuidad al desarrollo de competencias que 

los alumnos adquieren en la Educación Preescolar; además sienta las bases para que en el 

nivel de Educación Secundaria los estudiantes alcancen el perfil de egreso y desarrollen 

las competencias para la vida, que les permitan construir su identidad como los 

ciudadanos democráticos, críticos y creativos que requiere la sociedad mexicana en el 

siglo XXI. Durante la Educación Primaria los estudiantes experimentan diferentes 

cambios en sus procesos de desarrollo y aprendizaje por lo que es necesario que en este 

nivel tengan oportunidades de aprendizaje que les permitan avanzar en el desarrollo de 

sus competencias. En ese sentido, la escuela y sus profesores requieren asesoría y un 

acompañamiento congruente con las necesidades de la práctica docente cotidiana, que 

genere acciones para atender y prevenir el rezago”. 

5.2. Ortografía 

Conceptualización de ortografía  

La edición de 1970 del Diccionario de la Real Academia de la Lengua Española define 

Ortografía como “parte de la gramática, que enseña a escribir correctamente por el 

acertado empleo de las letras y los signos auxiliares de la escritura”, en la página oficial 

de la Real Academia de la Lengua Española se puede encontrar la siguiente definición 

“Conjunto de normas que regulan la escritura de una lengua” [4].    
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Función de la ortografía  

La ortografía sirve para escribir las palabras correctamente, escribir es para comunicarse, 

por tanto, si el mensaje está escrito de manera incorrecta, la comunicación no será 

adecuada. 

Al utilizar correctamente las reglas de la ortografía se pueden hacer textos bien 

escritos, y facilitar la comprensión del mensaje escrito [2].  

El dominio de las reglas de ortografía hace que la comunicación con mensajes 

escritos sea más fácil, ya que elimina problemas sintácticos, de ambigüedad y 

semánticos. 

5.2.1.  Ortografía en el programa educativo de la educación primaria 

En el programa educativo de la Secretaría de Educación Pública se encuentran algunos 

temas relacionados con la ortografía que los niños deberán estudiar durante su ciclo 

escolar, la ortografía está presente en los seis grados de la educación primaria, a 

continuación, se muestran algunas actividades que se tienen programados para la 

educación primaria en la materia de español de cada uno de los seis grados [20].  

Primer grado: 

 Lectura y escritura de nombres propios. 

 Formar palabras con letras justas. 

 Juegos para completar y anticipar la escritura de palabras. 

 Lectura y escritura de palabras. 

Segundo grado: 

 Lectura de palabras similares con estructura silábica regular e irregular. 

 Escritura y armado de palabras escritas con dígrafos. 

 Reflexión sobre la escritura convencional de palabras de uso frecuente. 

 Escritura de palabras con “c” y “q”. 

 Separación convencional de palabras. 

 Corrección de escrituras incorrectas. 

 Correspondencia entre escritura y oralidad. 

 Correspondencia grafo fonética. 

 Ortografía convencional de palabras a partir de textos modelo. 
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 Mayúsculas al inicio de párrafos. 

 Punto final al terminar un texto. 

 Separación entre palabras. 

 Signos de interrogación 

Tercer grado: 

 Escribir textos libres con diferentes propósitos. 

 Ortografía convencional. 

 Mayúsculas al inicio de la oración y en nombres propios. 

 Puntos para separar oraciones. 

Cuarto grado: 

 Escribir textos libres con diferentes propósitos. 

 Ortografía convencional de palabras a partir de textos modelo. 

 Corrección de escrituras incorrectas. 

 Acentos gráficos en palabras que se usan para preguntar (qué, cómo, cuándo, dónde). 

 Puntos para separar oraciones. 

 Mayúsculas en nombres propios e inicio de oración. 

 Ortografía de palabras de la misma familia léxica. 

Quinto grado: 

 Escribir textos libres con diferentes propósitos. 

 Ortografía y puntuación convencionales en la escritura de párrafos. 

Sexto grado: 

 Escribir textos libres con diferentes propósitos. 

 Acentos gráficos para distinguir palabras que introducen preguntas y uso de acentos 

diacríticos. 

5.2.2. Aprendizaje 

Desde que una persona nace, entra en un proceso de aprendizaje en el que se adquieren 

nuevos conocimientos, Robert S. Feldman [21], define el aprendizaje como un proceso de 

cambio relativamente permanente en el comportamiento de una persona generado por la 

experiencia.  
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El aprendizaje es el resultado de un cambio potencial en una conducta bien a nivel 

intelectual o psicomotor que se manifiesta cuando estímulos externos incorporan nuevos 

conocimientos, estimulan el desarrollo de habilidades y destrezas o producen cambios 

provenientes de nuevas experiencias [22].  

Es una propiedad de la actividad mental que produce en el organismo el resultado 

de cambiar o modificar su sistema cognitivo (en sus contenidos, conocimientos y 

habilidades, o en la funcionalidad de sus procesos), y con ello, su comportamiento 

observable, Son cambios relativamente permanentes que ocurren por condiciones de 

práctica [23].  

5.3. Marco teórico  

5.3.1. Interacción Hombre-Máquina (IHM) 

 Es una disciplina que trata con el diseño, evaluación e implementación de sistemas de 

computación interactivos que son usados por los humanos. 

Otra definición interesante es la de Johnson (1992), el cual considera la IHM [24] 

"…como el estudio de la interacción entre gente, ordenadores y tareas. Esto está 

principalmente relacionado con la comprensión de cómo la gente y los ordenadores 

pueden interactivamente realizar tareas, y como tales sistemas interactivos son 

diseñados”.  

5.3.2. Principales componentes de una IHM 

Se consideran cuatro componentes principales en un sistema hombre–máquina:  

 El usuario  

 El sistema de computadora  

 La tarea  

 El ambiente (interfaz) 

Interfaz 

Un aspecto importante a mencionar sobre la interacción Hombre-Máquina es la interfaz 

con el usuario, ya que, por medio de ésta, el usuario interactúa con el dispositivo o 

computadora, una interfaz debe ser fácil de usar y accesible. 
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La Real Academia de la Lengua Española define Interfaz como conexión, física o 

lógica, entre una computadora y el usuario, un dispositivo periférico o un enlace de 

comunicaciones [4].  

 Una interfaz se puede dividir en dos partes, cada una con una función distinta 

para facilitar al usuario el uso de un sistema de computadora para la realización de tareas. 

 Entrada: Adquiere órdenes, información y comandos generados por el usuario a 

través de un dispositivo de interacción. 

 Salida: Presenta en lenguaje humano los resultados, retroalimentación y coopera para 

facilitar al usuario la realización de las tareas que resolverá el sistema. 
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III. Desarrollo del proyecto 

En este capítulo se describe los procesos que se realizaron durante el desarrollo del 

proyecto. En la primera sección se aborda la descripción del área de estudio del proyecto. 

Enseguida se describen las herramientas que se usaron para el desarrollo de la aplicación 

móvil. Por último, se describen los métodos que usaron para el desarrollo del proyecto. 

3.1. Descripción del área de estudio  

 El proyecto realizado se basa en un desarrollo tecnológico ya que se trata de un 

producto tangible, un video juego que puede instalarse y jugarse en un dispositivo móvil 

con el sistema operativo Android, un videojuego que permite resolver ejercicios de 

ortografía. 

Los estudios se realizaron después de hacer pruebas del videojuego con niños de primaria 

para recolectar datos sobre el diseño de la interfaz de una manera prospectiva. 

3.2. Materiales  

A continuación, se describen las herramientas de software y hardware que se utilizaron 

para la codificación y pruebas de la aplicación, así mismo, se detallan los programas que 

se usaron para la edición de imágenes y audio. 

3.2.1. Hardware 

 Durante el desarrollo del videojuego se utilizaron dispositivos de hardware, que se 

describirán a continuación: Se utilizó dos computadoras portátiles con el sistema 

operativo Windows en la cual se instaló el entorno de desarrollo para aplicaciones 

Android, que se utilizó para la codificación del videojuego. También se usaron dos 

teléfonos inteligentes para depurar la aplicación durante la codificación del videojuego y 

para realizar pruebas de funcionamiento de la aplicación. Para mayores detalles de los 

equipos consultar la tabla 1. 

 

Tabla 1. Características de los equipos de cómputo. 

Modelo S.O. RAM Procesador Almacenamiento 

HP Pavilion G4 Windows 10 6GB Intel i3 500GB 
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Samsung Series 5 Windows 10 8GB Intel i7 750GB 

Samsung Galaxy S6 Android 5.0.1 2GB Quad Core 32GB 

LG G2 Adnroid 4.4 2GB Quad Core 32GB 

 

3.2.2. Software 

En seguida se describen las herramientas de software que permitieron el desarrollo y 

codificación de la aplicación. 

Android Studio 

Android Studio es el IDE (Integrated Development Environment o Entorno de Desarrollo 

Integrado) oficial de Google para el desarrollo de aplicaciones para la plataforma 

Android basado en IntelliJ IDEA, y además es gratuito, en la Figura 5 se puede observar 

la interfaz de desarrollo de Android Studio [25].  

 

Algunas de las características de Android Studio son: 

 Incluye el kit completo de desarrollo, como el SDK, las APIs, el emulador de 

dispositivos (AVD). 

 Renderización en tiempo real. 

 Consola de desarrollador: consejos de optimización, ayuda para la traducción.  

 Soporte para construcción basada en Gradle. 

 Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad. 

 Compatibilidad de versiones de Android. 

 Plantillas para crear diseños comunes de Android y otros componentes. 

 Soporte para programar aplicaciones para Android Wear, TV y Android Auto.    

 

Incluye un emulador de dispositivos Android Virtual Device (AVD) Manager), es 

una herramienta en donde se puede utilizar para crear y gestionar dispositivos virtuales 

Android, como los tamaños de pantalla y resoluciones para las vistas previas de 

aplicaciones. Se pueden utilizar los dispositivos virtuales ya preestablecidos o bien crear 

uno nuevo, ver figura 6  [25]. 
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Figura 5. Interfaz de Android Studio [26]. 

 

 

Figura 6. Interfaz de AVD [27]. 

 

Editores de imagen y de audio 

Se usó Paint.NET para la elaboración de imágenes personalizadas que requirieron 

para la interfaz de la aplicación. Otro de los programas que se utilizó fue Audacity, este 
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programa se utilizó para la creación y edición de audios que se usaron en la aplicación. 

Estas aplicaciones cuentan con licencia gratis para su uso en cualquier entorno.  

Paint.Net 

 Es un editor gráfico de licencia libre, basado en el editor Paint de Windows pero 

que incluye herramientas más complejas como un historial de acciones deshechas 

(deshacer o rehacer), posibilidad de trabajar con múltiples capas, filtros y efectos 

especiales, herramientas de dibujo (pincel, formas geométricas, etc. ver Figura 7, además, 

también se puedo complementar instalándole plugins que hacen de la aplicación un editor 

más completo para edición de imágenes más profesionales [28]. 

 

 

Figura 7. Interfaz de PaintNET. 

Audacity 

 Es un software de código abierto para edición de audio que permite grabación de 

audio en vivo a través de un micrófono, abrir archivos de audio de otros dispositivos, 
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importar y exportar diferentes formatos de audio como .wav, .aiff, mp2, mp3, copiar, 

cortar, pegar y borrar audio, historial de acciones (deshacer y rehacer) ilimitado y efectos 

especiales, en la figura 8 se aprecia la interfaz que posee dicho programa. Audacity está 

disponible para Windows, Mac y Linux [29].  

 

 

Figura 8. Interfaz de Audacity. 

3.3. Métodos  

3.3.1. Periodo y lugar donde se realizó la investigación  

 El proyecto se desarrolló en Ciudad Juárez, Chihuahua en el Instituto de 

Ingeniería y Tecnología de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez en el periodo de 

enero a noviembre del año 2016. 
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3.3.2. Universo y muestra de la población 

La muestra de población fue un grupo de 8 niños que cursan los grados primero, segundo, 

tercero y cuarto en la escuela pública de educación primaria llamada Independencia 

ubicada en Ciudad Juárez, se seleccionaron al azar dos niños de cada grado.  

3.3.3. Metodología 

A continuación, se presenta la metodología de desarrollo del videojuego, basado en la 

propuesta del artículo “Metodología para el desarrollo de Aplicaciones en Telefonía 

Móvil” [30]. 

Paso 1. Elección del videojuego. 

Puesto que la aplicación está enfocada al ámbito educativo, ya que el objetivo es 

desarrollar un videojuego que contenga ejercicios de ortografía se eligió el género del 

videojuego educativo, un videojuego educativo es aquel que contiene actividades en las 

que se puede aprender uno o varios temas [31]. 

Paso 2. Elección del lenguaje de programación. 

Se seleccionó el lenguaje de programación Java porque como lo comentamos 

anteriormente, es el más adecuado para éste tipo de desarrollos de aplicaciones móviles. 

Paso 3. Definición de las expectativas del videojuego. 

Aquí se sugirió escribir un “documento de expectativas del juego”, en donde se definió 

los alcances que se tenía pensado para el juego. Como ejemplo, cuáles debían de ser los 

esquemas de puntaje, colores, niveles, etc. En este tipo de desarrollo (con videojuegos) se 

recomienda definir el tipo de estructura general del juego, el cual dependió del tipo de 

desarrollo que se utilizó. Normalmente los juegos siguen 2 grandes vertientes en lo que a 

estructura general del juego se refiere: “Ciclo Infinito” y “Motor”. 

Paso 4. Adaptación de técnicas IHC al videojuego. 

Además de que el videojuego sea funcional, se incluyeron una serie de características que 

ayudaron a que cumpla con los principios de usabilidad, dichas características se 

consultaron del libro “No me hagas pensar” del autor Steve Krug y aplican para 

aplicaciones móviles: 

 La aplicación no debe “tardar mucho” al cambiar de una pantalla a otra. 

 Al contar con una pantalla pequeña, se debe mostrar solo lo esencial. 
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 Lo que el usuario busca debe estar a “pocos” clics y debería haber un camino 

obvio para llegar. 

 El contenido de la aplicación debe estar en niveles de pantalla, y se debe poder 

navegar de un nivel a otro con “facilidad”. 

 Los botones, cajas de texto y todos los objetos con los que el usuario puede 

interactuar, deben tener un estilo que deje claro que el usuario puede interactuar 

con ellos. 

 Una persona con habilidad y experiencia media, debe poder descubrir cómo usar 

la aplicación sin encontrar más dificultades de las necesarias. 

 Paso 5. Codificación del videojuego. 

 En éste paso, se procedió a escribir el código fuente del videojuego basándonos en los 

aspectos descritos en los pasos anteriores. 

 Paso 6. Pruebas en el emulador del videojuego. 

Una vez que se terminó de programar el videojuego, se hicieron pruebas de funcionalidad 

en el emulador AVD (herramienta incluida en Android Studio).  

 Paso 7. Implementación del videojuego en el dispositivo. 

Una vez que se hicieron las pruebas funcionales en el emulador AVD, se procedió a 

generar el archivo APK, el cual se instaló en un teléfono inteligente para posteriormente 

realizar las pruebas de funcionalidad en un dispositivo real.   

 Paso 8. Pruebas en el dispositivo. 

Una vez que el videojuego se instaló en el teléfono celular, fue necesario realizar las 

siguientes pruebas de funcionalidad: 

 La aplicación funciona sin errores. 

 El tiempo de carga de una pantalla a otra no es demasiado. 

 Las vistas se muestran correctamente en pantalla. 

 El tamaño de las vistas es el adecuado para el tamaño de la pantalla del 

dispositivo. 

El desarrollo de la aplicación móvil se llevó a cabo en base al modelo cascada con las 

siguientes fases: selección de los temas de ortografía, elaboración de los ejercicios, 

elaboración de bocetos de la aplicación, herramientas para el desarrollo de la aplicación, 
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desarrollo de la aplicación, realización de pruebas, corrección de errores, instalación de 

aplicación y validación de la aplicación. 

En la ilustración se observa a grandes rasgos las fases que comprende el modelo cascado: 

Figura 9. Diagrama de flujo del modelo Cascada 

3.3.4. Selección de variables 

Las variables que se consideraron para validar la aplicación son: 

 Los ejercicios en los niveles del juego deben estar basados en el programa 

educativo de la SEP. 

 El diseño debe cumplir con los principios de usabilidad 

 La aplicación debe ser funcional y sin errores. 

3.3.5. Procedimientos 

Análisis:  

 La selección de los temas de ortografía se hizo en base a los temas programados en el 

Programa de estudios de Educación Primaria. 

 Elaboración de los ejercicios de ortografía que se incluyó en la aplicación de los 

temas previamente seleccionados. 

 

Diseño del sistema y del programa:  

 Diseño de los bocetos de la aplicación, la pantalla principal, la interfaz de menú en 

donde contiene las opciones de jugar, ajustes y salir. 

 Elaboración de los diagramas necesarios para la codificación de la aplicación.  

Requisitos

Diseño

Codificación

Validación

Depuración
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 Para el desarrollo de la aplicación se usó el IDE Android Studio, se realizaron las 

configuraciones necesarias para los equipos de cómputo y para el IDE.  

Codificación y depuración:  

 Codificación de la aplicación usando el lenguaje Java para Android. 

 Se realizaron pruebas para encontrar posibles errores en el funcionamiento de la 

aplicación. 

 Se hicieron las correcciones necesarias en el código fuente para corregir los posibles 

errores que se detectaron en la aplicación.  

Validación: 

 Se instaló la aplicación en los smartphone para poder validar si aplicación es 

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

SEP, así como su usabilidad con un grupo de niños. 

Diseño de la aplicación 

Se hizo un diseño del sistema en el cual, se dividió en partes el desarrollo de la 

aplicación, para poder ser divididas las actividades entre el equipo de trabajo. Las 

actividades quedaron de la siguiente manera: 

Elección de los temas que se utilizaron en los ejercicios de cada nivel separados por 

grados, en el primer grado se incluyeron los temas de lectura y escritura de nombres 

propios, formar palabras con letras justas, juegos para completar y anticipar la escritura 

de palabras, en el segundo grado se incluyeron los temas de armado de palabras escritas 

con dígrafos, escritura de palabras con “C” y “Q”, corrección de escrituras incorrectas, 

ortografía convencional a través de textos modelo, mayúsculas al inicio de párrafos, uso 

de signos de interrogación, en el tercer grado se utilizaron los temas de ortografía 

convencional, mayúsculas al inicio de la oración y en nombres propios y en cuarto grado 

se utilizaron los temas de ortografía convencional de palabras a partir de textos modelo, 

corrección de escrituras incorrectas, acentos gráficos. 

Diseño y creación de la base de datos del videojuego, en la que se almacenaron las 

palabras a usar, las instrucciones, las respuestas y los resultados de cada nivel. 

Diseño de los ejercicios y los niveles que contendrá el videojuego, los ejercicios se 

hicieron con tres o cuatro posibles respuestas, que se muestran en la pantalla con la 

posibilidad de elegir la opción correcta presionando sobre ella, los niveles se 
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distribuyeron en cuatro grados, en cada grado se encuentran los niveles, en el primer 

grado se encuentran tres niveles, cada nivel contiene ejercicios de ortografía con los 

temas que corresponden al primer grado en el programa educativo, en el segundo grado 

se incluyeron cuatro niveles, en tercer grado se añadieron tres niveles y en el cuarto nivel 

fueron tres niveles. 

Diseño del programa 

En la parte del diseño, se realizaron bocetos de la aplicación y se determinaron las 

herramientas a utilizar durante la codificación del videojuego. 

El diseño final quedó de la siguiente manera: 

 Pantalla de carga, esta pantalla aparece al iniciar el juego, cuando se muestra esta 

pantalla, la aplicación se encuentra cargando la base de datos de todos los niveles y 

puntuaciones, la pantalla de carga está compuesta por una clase y una vista, la clase 

tiene una función que crean la base de datos y le insertan los datos que se utilizan en 

los ejercicios, dicha función trabaja en “background” en un hilo diferente al que carga 

la vista. Ver Figura 10. 

 

 

Figura 10. Pantalla de carga. 
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A continuación, el código del método que carga los datos almacenados en la base de 

datos. 

public void CargarDB() 

{ 

    new Thread(new Runnable() { 

        @Override 

        public void run() { 

            CrearPuntuaciones(); 

            CrearDBG1N1(); 

            CrearDBG1N2(); 

            CrearDBG1N3(); 

            CrearDBG2N1(); 

            CrearDBG2N2(); 

            CrearDBG2N3(); 

            CrearDBG2NP(); 

            CrearDBG3N1(); 

            CrearDBG3N2(); 

            CrearDBG4N1(); 

            CrearDBG4N2(); 

            CrearDBG4N3(); 

            GoToMenu(); 

        } 

    }).start(); 

} 

 

 Pantalla principal, en esta pantalla se encuentra el título del videojuego y además 

incluye el menú en el cual se puede elegir el grado que se desea jugar, en él se pueden 

ver los números del 1 al 4, ver Figura 11, al tocar cualquiera de los números, se 

direcciona a otro “Activity” (Activity es una actividad conformada por una parte 

lógica y una parte gráfica, la parte lógica es una clase en un archivo .java y la parte 

gráfica es un xml que contiene las vistas) que a su vez es otro menú donde se 

encuentran los niveles a jugar de cada grado. 

Código de la pantalla principal para cambiar hacia el menú de los cuatro grados.  

public void MenuG1(View v) 

{ 

    Intent g1m = new Intent(this, g1_menu.class); 

    startActivity(g1m); 

    finish(); 

} 

 

public void MenuG2(View v) 
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{ 

    Intent g2m = new Intent(this, g2_menu.class); 

    startActivity(g2m); 

    finish(); 

} 

 

public void MenuG3(View v) 

{ 

    Intent g3m = new Intent(this, g3_menu.class); 

    startActivity(g3m); 

    finish(); 

} 

 

public void MenuG4(View v) 

{ 

    Intent g4m = new Intent(this, g4_menu.class); 

    startActivity(g4m); 

    finish(); 

} 

 

 

 

Figura 11. Menú principal. 
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 Menú de niveles por grado, en esta pantalla aparece el menú de los niveles a jugar, 

además muestra una calificación del nivel, es decir, si el usuario ya ha jugado uno de 

los niveles y obtuvo una calificación superior a los 6 puntos, se podrá notar que una 

de las estrellas que se muestran en la pantalla cambiará de color y se mostrará la 

calificación obtenida. Ver Figura 12. Cuando se muestra esta pantalla, se consulta la 

base de datos en la tabla de Puntuación donde se obtienen los datos a mostrar en el 

campo de puntos. 

El siguiente código es para hacer la consulta de puntuación que se muestra en la 

pantalla del menú de niveles de cada grado. 

 

public void ConsultaPuntos() 

{ 

    DataBaseClass admin = new DataBaseClass(this,"Puntuacion",null,1); 

    SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase(); 

 

    Cursor fila = bd.rawQuery("SELECT Puntos from Puntuacion where 

Grado = '1'",null); 

} 

 

 

  

Figura 12. Menú de niveles del grado 1. 
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 Pantalla de juego del primer grado nivel 1, en la parte superior izquierda de esta 

pantalla se encuentra un botón para regresar a la pantalla anterior, en la parte superior 

central está el nombre de la pantalla, debajo del nombre, en la parte central horizontal 

se encuentra la pregunta a contestar en éste ejercicio, debajo de la pregunta se 

encuentran tres botones, uno debajo de otro, en ellos se encuentran las tres posibles 

respuestas, mismas que se consultan de la base de datos de la tabla DBG1N1, al 

presionar en el botón que contiene la respuesta correcta, el botón cambia al color 

verde por 500 milisegundos y además aparece un mensaje de color verde con la 

leyenda “¡Respuesta correcta!”, por el contrario si se presiona el botón incorrecto, 

cambia al color rojo y aparece un mensaje de “¡Respuesta incorrecta!” en color rojo. 

Los ejercicios que contiene este nivel son acerca de la escritura correcta de nombres 

propios. Ver figura 13. 

 

Figura 13. Pantalla de juego nivel 1 del primer grado. 

  La consulta a la base de datos para mostrar las posibles respuestas se hace de la 

siguiente manera: 

public void CrearEjercicioG1N1() 

{ 

DataBaseClass admin = new DataBaseClass(this, "DBG1N1", null, 1); 

SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase(); 

fila = bd.rawQuery("SELECT Nombre1, Nombre2, Nombre3, Respuesta from 

DBG1N1 where ID_Nombre="+casilla, null); 

} 
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 Pantalla de juego del primer grado nivel 2,  al igual que la pantalla del nivel 1 en la 

parte superior izquierda de esta pantalla se encuentra un botón para regresar a la 

pantalla anterior, en la parte superior central está el nombre de la pantalla, debajo del 

nombre, en la parte central horizontal se encuentra la pregunta a contestar en este 

ejercicio, en este ejercicio se encuentra una imagen para ayudar al usuario a saber de 

qué palabra se trata el ejercicio, debajo de la imagen se encuentran tres botones, en 

ellos se encuentran las tres posibles respuestas, mismas que se consultan de la base de 

datos de la tabla DBG1N2, al presionar en el botón que contiene la respuesta correcta, 

el botón cambia al color verde por 500 milisegundos y además aparece un mensaje de 

color verde con la leyenda “¡Respuesta correcta!”, por el contrario si se presiona el 

botón incorrecto, cambia al color rojo y aparece un mensaje de “¡Respuesta 

incorrecta!” en color rojo. Los ejercicios que contiene este nivel son de escritura de 

palabras con letras justas.   Ver figura 14. Las imágenes utilizadas en este nivel se 

descargaron de la página web pngimg.com [32] que contiene imágenes libres de 

derechos de autor. 

 

Figura 14. Pantalla de juego del nivel 2 del primer grado. 

 Pantalla primer grado nivel 3, cuenta con las mismas características de las pantallas 

anteriores, botón de atrás, nombre de la pantalla, mensaje de correcto e incorrecto, 

cambio de color en los botones. Los ejercicios de este nivel son de escritura de letras 

justas, ortografía convencional, y nombres propios. La consulta de la base de datos 
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para encontrar las posibles respuestas se hace de la misma manera que los niveles 

anteriores, solo que en este caso se hace en la tabla DBG1N3. Ver Figura 15. 

 

 

Figura 15. Pantalla de juego del tercer nivel del primer grado. 

 Pantalla segundo grado nivel 1, tiene las mismas características que las anteriores 

pantallas, los ejercicios de este nivel son de ortografía convencional, sílabas, el 

usuario debe contestar con el número de silabas que cuenta la palabra que se muestra. 

La consulta en la base de datos se hace de la tabla DBG2N1. Ver figura 16. 

 

Figura 16. Pantalla del segundo grado nivel 1. 
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 Pantalla segundo grado nivel 2, esta pantalla cuenta con las mismas características 

que las anteriores, los ejercicios en este nivel son acerca de palabras con dígrafos, el 

usuario debe presionar en el botón donde exista una palabra con dígrafo. La consulta 

a la base de datos se hace desde la tabla DBG2N2. Ver figura 17. 

 

Figura 17. Pantalla del nivel 2 del segundo grado. 

 Pantalla del segundo grado nivel 3, en este nivel, los ejercicios se tratan de 

escrituras incorrectas, uso de signos de interrogación y uso de mayúsculas, se 

muestran en pantalla tres oraciones en las que dos de ellas están mal escritas y el 

usuario debe presionar en la que es correcta. La dinámica del juego es la misma, si se 

presiona la respuesta correcta, aparece el mensaje verde de respuesta correcta, caso 

contrario aparece el mensaje de incorrecto en color rojo, como en esta pantalla no se 

muestran botones, al presionar en la respuesta correcta, las letras de la oración 

cambian al color verde, y a rojo en caso de ser incorrecta la respuesta. La consulta a 

la base de datos se hace a la tabla DBG2N3. Ver figura 18. 

 Pantalla del segundo grado nivel 4, de nuevo se utilizan los botones y la dinámica 

es la misma que las anteriores pantallas, los ejercicios son de palabras que se escriben 

con las letras C y Q, hay cuatro posibles respuestas y el usuario debe presionar en la 

respuesta correcta, esta vez se agregó un reloj de cuenta regresiva, el cual le limita la 

usuario a contestar antes de terminar la cuenta de 50 segundos, cuando termina la 
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cuenta el juego también lo hace y se muestran las puntuaciones del juego. La tabla es 

DBG2NP. Ver figura 19. 

 

 

Figura 18. Pantalla del tercer nivel del segundo grado. 

 

Figura 19. Pantalla del segundo grado nivel 4. 

 Pantalla del nivel 1 del tercer grado, este nivel tiene ejercicios acerca del uso de 

las mayúsculas al inicio de una oración, se muestran tres posibles respuestas, cada 

una es una oración, el usuario debe presionar en la oración que se encuentra 

correctamente escrita. La tabla en la que se almacenan las oraciones de este nivel 

es DBG3N1. Ver figura 20. 
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Figura 20. Pantalla del nivel 1 del tercer grado. 

 Pantalla del nivel 2 del tercer grado, los ejercicios de este nivel son de reglas de 

ortografía convencional, se muestran 4 posibles respuestas y se muestra una 

palabra, el usuario debe elegir el tipo de palabra, los tipos de palabras son aguda, 

grave, esdrújula y sobresdrújula. La tabla donde se guardan las palabras es 

DBG3N2. Ver figura 21. 

 

Figura 21. Pantalla del segundo nivel del tercer grado. 

 Pantalla del cuarto grado nivel 1, ortografía convencional, y corrección de 

escrituras incorrectas son los temas que se utilizaron en los ejercicios de este nivel, se 

muestran tres posibles respuestas en tres botones, el usuario debe presionar el botón 

donde se encuentra la palabra que está correctamente escrita, el nivel cuenta con un 
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reloj de cuenta regresiva y se tendrán que contestar 15 ejercicios en un tiempo límite 

de 50 segundos. La tabla donde se almacenan las palabras es DBG4N1. Ver figura 22. 

 

Figura 22. Pantalla del nivel 1 de cuarto grado. 

 Pantalla del nivel 2 del cuarto grado, cuenta con tres botones en los que se 

muestran tres posibles respuestas, entre las respuestas hay palabras con ortografía 

convencional y palabras con acento gráfico, son 15 palabras diferentes y los ejercicios 

se deben contestar antes de 40 segundos, las palabras se alojan en la tabla DBG4N2. 

Ver figura 23. 

 

Figura 23. Pantalla del segundo nivel del cuarto grado. 
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 Pantalla nivel 3 del cuarto grado, esta pantalla muestra tres oraciones, una de ellas 

está bien escrita y el usuario debe presionar sobre la correcta, cuenta con 10 

diferentes oraciones y se deben contestar antes de 35 segundos. La tabla es DBG4N3. 

Ver figura 24. 

 

Figura 24. Pantalla del nivel 3 de cuarto grado. 

Codificación 

Para la codificación se utilizó la herramienta Android Studio en la que se codificó la base 

de datos, los niveles y el diseño de las pantallas. 

La base de datos, para la base de datos se usaron las librerías de SQLite, que son 

gratuitas y de dominio público, la base de datos incluye 14 tablas, 13 son tablas que 

almacenan los datos de los niveles, a cada nivel le corresponde una tabla, la otra tabla es 

para almacenar los resultados obtenidos de cada nivel, es donde se guardan los logros y 

puntuaciones del usuario. Se creó una clase llamada DataBaseClass en la que se 

incluyeron las librerías de SQLite, dentro de la clase se incluyeron dos funciones 

onCreate y onUpgrade, en la primera se escribieron las instrucciones necesarias para la 

creación de las tablas, la funcionalidad de la segunda es la de actualizar las tablas cuando 

estas ya existen.  

A continuación, se muestra la clase completa en la que se crea la base de datos, en la se 

pueden observar los nombres de las tablas, los campos y los tipos de datos que aceptan. 
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public class DataBaseClass extends SQLiteOpenHelper { 

    public DataBaseClass(Context context, String name, SQLiteDatabase.CursorFactory 

factory, int version) { 

        super(context, name, factory, version); 

    } 

 

    public void onCreate(SQLiteDatabase db) { 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG1N1(ID_Nombre int primary key, 

Nombre1 VARCHAR(20), Nombre2 VARCHAR(20), Nombre3 VARCHAR(20), 

Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG1N2(ID_Palabra int primary key, Palabra 

VARCHAR(20), PalabraI VARCHAR(20), Opc1 VARCHAR(10), Opc2 

VARCHAR(10),Opc3 VARCHAR(10), img VARCHAR(30),  Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG1N3(ID_Palabra int primary key, Palabra 

VARCHAR(20), Opcion1 VARCHAR(10), Opcion2 VARCHAR(10),Opcion3 

VARCHAR(10), img VARCHAR(30),  Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG2N1(ID_Palabra int primary key, Palabra 

VARCHAR(20), Opc1 VARCHAR(10), Opc2 VARCHAR(10),Opc3 

VARCHAR(10), img VARCHAR(30),  Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG2N2(ID_Palabra int primary key, Palabra 

VARCHAR(20), Opcion1 VARCHAR(10), Opcion2 VARCHAR(10),Opcion3 

VARCHAR(10), Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG2N3(ID_Oracion int primary key, 

Instruccion VARCHAR(40), Oracion VARCHAR(20), Oracion1 VARCHAR(10), 

Oracion2 VARCHAR(10),Oracion3 VARCHAR(10), Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG2NP(ID_Respuesta int primary key, 

Respuesta1 VARCHAR(20), Respuesta2 VARCHAR(20), Respuesta3 

VARCHAR(20), Respuesta4 VARCHAR(20), RespuestaCorrecta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG3N1(ID_Oracion int primary key, 

Oracion1 VARCHAR(10), Oracion2 VARCHAR(10),Oracion3 VARCHAR(10), 

Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG3N2(ID_Palabra int primary key, Palabra 

VARCHAR(20), Opcion1 VARCHAR(10), Opcion2 VARCHAR(10),Opcion3 

VARCHAR(10), Opcion4 VARCHAR(10), Respuesta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE Puntuacion(ID_Puntuacion int primary key, 

Puntos VARCHAR(20), Grado VARCHAR(10), Nivel VARCHAR(10))"); 
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        db.execSQL("CREATE TABLE DBG4N1(ID_Respuesta int primary key, 

Respuesta1 VARCHAR(20), Respuesta2 VARCHAR(20), Respuesta3 

VARCHAR(20), RespuestaCorrecta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG4N2(ID_Respuesta int primary key, 

Respuesta1 VARCHAR(20), Respuesta2 VARCHAR(20), Respuesta3 

VARCHAR(20), RespuestaCorrecta int)"); 

 

        db.execSQL("CREATE TABLE DBG4N3(ID_Oracion int primary key, 

Oracion1 VARCHAR(10), Oracion2 VARCHAR(10),Oracion3 VARCHAR(10), 

Respuesta int)"); 

    } 

 

    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) { 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG1N1"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG1N2"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG1N3"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG2N1"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG2N2"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG2N3"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG2NP"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG3N1"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG3N2"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG3N2"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG4N1"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG4N2"); 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS DBG4N3"); 

 

        db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS Puntuacion"); 

        onCreate(db); 

    } 

 

La inserción de datos se hace mediante una función en la que se instancia la clase 

DataBaseClass, la inserción de los datos se hace con la función insert que provee la 

librería SQLite. 

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase; 

 

public void CrearDBG1N1() 

{ 

DataBaseClass admin = new DataBaseClass(this, "NombreTabla", null, 1); 

SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase(); bd.insert("NombreTabla", null, Registro); 

bd.close(); 

 

} 
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Los niveles, en cada nivel se consulta a la base de datos, los datos consultados se 

muestran en pantalla, las posibles respuestas se muestran en botones de color azul y las 

instrucciones se muestran en etiquetas, para validar que se ha presionado la respuesta 

correcta, se crearon funciones que contienen las sentencias necesarias para saber si se ha 

presionado el botón correcto, si se presiona la respuesta correcta, se suma a una variable 

el acierto y se le hace saber al usuario que ha sido correcta su decisión con una etiqueta 

con la leyenda “Correcto” de color verde, y se carga un nuevo ejercicio, en el caso de 

presionar el botón equivocado se hace saber al usuario que su respuesta fue incorrecta 

con una etiqueta con la leyenda “Incorrecto” de color rojo. Al finalizar los ejercicios se 

carga automáticamente el siguiente nivel, ver Figura 13. 

 

 

 

Código de la función que valida si se ha presionado la opción correcta: 

 

public void ChecarBoton1_P(View v) 

{ 

    CorrectoBar = (Button)findViewById(R.id.CorrectoBar); 

 

    if (Respuesta == 1) { 

        puntuacion++; 

        correcto.start(); 

        Opcion1.setBackgroundResource(R.drawable.correct_button); 

Figura 25. Niveles. 
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        CorrectoBar.setText("¡Respuesta correcta!"); 

        CorrectoBar.setTextColor(Color.parseColor("#03ab00")); 

        CorrectoBar.setVisibility(View.VISIBLE); 

        CorrectoBar.postDelayed(new Runnable() { 

            public void run() { 

                Opcion1.setBackgroundResource(R.drawable.borderline); 

                CorrectoBar.setVisibility(View.INVISIBLE); 

                CrearEjercicio(); 

            } 

        }, 400); 

    } 

    else { 

        incorrecto.start(); 

        CorrectoBar.setText("¡Respuesta incorrecta!"); 

        CorrectoBar.setTextColor(Color.RED); 

        Opcion1.setBackgroundResource(R.drawable.incorrect_button); 

        CorrectoBar.setVisibility(View.VISIBLE); 

        CorrectoBar.postDelayed(new Runnable() { 

            public void run() { 

                Opcion1.setBackgroundResource(R.drawable.borderline); 

                 CorrectoBar.setVisibility(View.INVISIBLE); 

                CrearEjercicio(); 

            } 

        }, 400); 

    } 

 

 

} 

 

Para crear los niveles se creó una clase con las funciones, onCreate, CrearEjercicio, 

ChecarBoton1, ChecarBoton2, ChecarBoton3 algunos niveles contienen ChecarBoton4. 

 onCreate se encarga de crear la vista y de mostrarla en pantalla. 

 CrearEjercicio consulta la base de datos, y asigna los valores a los botones y 

etiquetas. 

 ChecarBoton1, ChecarBoton2, ChecarBoton3 y ChecarBoton4 revisan si la 

respuesta al botón oprimido fue correcta, si ese fue el caso, suma al contador de 

aciertos y muestra un mensaje de “Correcto”, en caso contrario solo muestra un 

mensaje de “Incorrecto”. 
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La interfaz, Android Studio ofrece un editor de archivos XML en el que se pueden editar 

las vistas, se puede tener una vista previa mientras se va editando el código, ver Figura 26 

y 27. 

 

 

 

 

 

 

 

  

Figura 26. Interfaz XML de Android 
Studio. 

Figura 27. Vista previa. 
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IV. Resultados y Discusiones 

 

En el siguiente capítulo se expone los resultados obtenidos de la investigación, como el 

análisis de los resultados obtenidos y las discusiones. 

4.1.  Presentación e interpretación de resultados 

A continuación, se presenta el análisis obtenido al realizar la prueba de campo del 

videojuego, para ello se definieron algunas actividades que se consideraron relevantes 

para la evaluación de la aplicación, contemplando los principios básicos de la usabilidad 

anteriormente mencionados en la sección de procedimientos, que se realizaron mientras 

cada uno de los niños jugaba el juego, en la siguiente tabla 2 y tabla 3 se reflejan los 

datos obtenidos por usuario. 

Actividad 1er Grado 2do Grado 

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 1 Usuario 2 

 ¿Cuántas veces el usuario solicitó 

ayuda para navegar en la 

aplicación? 
1 1 1 0 

¿Cuánto tiempo tardo el usuario en 

comenzar a jugar? 8.87 seg 7.23 seg 7.35 seg 7.5 seg 

¿Solicitó nuevamente jugar? 
si si si si 

¿El usuario supo cómo regresar a 

la pantalla anterior? no si si si 

 ¿El usuario supo iniciar el 

siguiente nivel? si no si si 

Tabla 2 Resultados obtenidos durante la evaluación de la aplicación en 1er y 2do 

grado. 

Actividad 3er Grado 4to Grado 

Usuario 1 Usuario 2 Usuario 1 Usuario 2 

¿Cuántas veces el usuario solicitó 

ayuda para navegar en la 

aplicación? 
0 0 0 0 
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 ¿Cuánto tiempo tardo el usuario 

en comenzar a jugar? 6.38 seg 7.11 seg 5.94 seg 6.23 seg 

¿Solicitó nuevamente jugar? 
no si si no 

 ¿El usuario supo cómo regresar a 

la pantalla anterior? si si si si 

¿El usuario supo iniciar el 

siguiente nivel? 
si si si si 

Tabla 3 Resultados obtenidos durante la evaluación de la aplicación en 3er y 4to 

grado. 

 

A continuación, en la tabla 4 se presenta los datos promediados por grado y los 

promedios por actividad de los cuatro grados. 

 

Actividades 
1er 

Grado 

2do 

Grado 

3er 

Grado 

4to 

Grado 
Promedios 

¿Cuántas veces el usuario 

solicitó ayuda para 

navegar en la aplicación? 

1 0.5 0 0 0.5 

¿Cuánto tiempo tardo el 

usuario en comenzar a 

jugar? 

8.05 seg 7.42 seg 6.74 seg 6.08 seg 6.0 seg 

¿Solicitó nuevamente 

jugar? 
2/2 2/2 1/2 1/2 6/8 

¿El usuario supo cómo 

regresar a la pantalla 

anterior? 

1/2 2/2 2/2 2/2 7/8 

¿El usuario supo iniciar el 

siguiente nivel? 
1/2 2/2 2/2 2/2 7/8 

Tabla 4 Estadísticas de validación por grado. 

 

En la tabla anterior se observa que los niños de primer grado presentaron un promedio 

más alto de solicitudes de ayuda a comparación de los otros tres grados, algunas de las 

ayudas solicitadas fueron para regresar al menú principal y como poder iniciar el 
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siguiente nivel. En promedio el usuario tardó 7 segundos en comenzar a jugar algún nivel 

del juego.  

También se observó que un alumno de primer grado no supo cómo regresar a la pantalla 

anterior y los otros siete no tuvieron dificultades para regresar a la pantalla anterior o 

regresar al menú principal. La mayoría de los niños supieron como continuar el siguiente 

nivel, a excepción de uno de un alumno de primer grado. Seis de los ocho niños que 

usaron la aplicación solicitaron nuevamente jugar el juego. 

4.2.  Discusiones 

En los resultados obtenidos de las pruebas realizadas con la aplicación se pudo observar 

que para futuras correcciones se necesita destacar más el botón Atrás, ya que algunos de 

los niños no sabían cuál era botón para regresar a la pantalla anterior y presionaban el 

botón atrás que trae por default el teléfono ocasionando que se cerrara la aplicación. 

Se pudo observar también que se necesitan agregar más ejercicios en cada nivel y que 

dichos ejercicios vayan apareciendo de manera aleatorio para que a la larga el juego no se 

sienta monótono. También se recomienda que se agregue una base de datos en donde se 

registren todas las puntuaciones de cada usuario que juegue en el mismo teléfono. 
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V. Conclusiones 

En este capítulo se abordan las conclusiones finales sobre el proyecto, si se cumplió o no 

con las expectativas planteadas, así también, se harán algunas recomendaciones sobre 

futuras mejoras a la aplicación. 

5.1. Acerca del objetivo de investigación 

La finalidad del desarrollo de este proyecto fue realizar una aplicación de tipo 

videojuego, que abarcara temas sobre ortografía del temario de la SEP y que fuera 

dirigido a los niños de nivel primaria, ya que en base a las investigaciones que se 

realizaron se concluyó que no había aplicaciones que cumplieran con dichos elementos. 

Gracias al nuevo entorno para el desarrollo de aplicaciones para las plataformas 

Android, este proyecto se pudo llevar a cabo sin mayores problemas, ya que no se 

necesitaron de configuraciones extras para poder codificar y compilar la aplicación.  

Habiendo finalizado el proyecto se concluyó que el objetivo del proyecto fue 

cumplido, ya que se logró desarrollar la aplicación de tipo videojuego con ejercicios de 

ortografía y en base a las pruebas realizadas se demostró que la aplicación es fácil de usar 

cumpliendo con los puntos mencionado en el capítulo 4 sobre los principios básicos de 

usabilidad. 

5.2. Recomendación y futuras mejoras 

Algunas recomendaciones para trabajos futuros, principalmente se recomienda que 

cada pantalla de la aplicación se haga responsivo, para que a la hora de instalar la 

aplicación en otros dispositivos con diferente resolución de pantalla (por ejemplos las 

tabletas con Android) cada botón, imagen y texto se adapte a la pantalla, esto evitara que 

ocasiones haya desbordamiento de elementos en la pantalla o que se desordene los 

elementos en la pantalla.  
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