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» Ninos con discapacidades cognitivas o del lenguagje enfrentan
desafios significafivos en el desarrollo del vocabulario, la
construccion de frases y la comprension del lenguagje, lo que afecta
sU capacidad para comunicarse eficazmente. ®
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» Desarrollo de un juego serio que combine elementos lUdicos con
objetivos terapéuticos, utilizando las metodologias iPlus y Scrum
para asegurar un desarrollo agil, centrado en las necesidades
educativas y terapéuticas de los ninos.
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» Desarrollar un juego serio mediante un enfoque
agil para el entrenamiento de habilidades de
lenguaje que pueda ser utilizado por personas
con discapacidades cognitivas o de lenguqje.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS:

>

>

Aplicar un enfoque participativo, colaborafivo con ayuda de la
metodologia iPlus para el andlisis y diseno del proyecto.

Aplicar el enfoque de desarrollo agil propuesto por SCRUM para
continuar con la implementacion del aplicativo.

Implementar mediante un enfoque dagil una serie de ejercicios

interactivos que incluyan imagenes amigables y permitan a los usuarios
mejorar su pronunciacion de sonidos especificos y su habilidad para
construir frases de manera efectiva.

Evaluar el juego serio con ayuda de técnicas y/o herramientas de
evaluacion de usabilidad.

Desplegar el juego serio en un entorno en linea accesible, lo gue
permitird a los usuarios acceder a él desde diferentes dispositivos vy
ubicaciones.
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iPLUS:

» Metodologia
participativa para la
identificacion de
requisitos y definicion de
objetivos pedagdgicos.

SCRUM:

» Marco agil para la
gestion del desarrollo
técnico, con iteraciones
regulares (Sprints) y
enfregables
incrementales.

FASES DE iPLUS

Identificacion de
Participantes

Objetivos
Pedagogicos

Historias

Lidicas

Refinamiento

Historias de
Usuario Epicas

Ejecucidn de
Eventos

.

Construccion de

Artefactos

b
i {" ARTEFACTOS

1 1
E i Product
i | Backlog
1 i

i

2

prin
Backlog

S
S ——
T —

Autor: VASQUEZ ANAHI

@ ESCUELA

POLITECNICA

- -lga} NACIONAL
= 4



. PROBLEMA

. PROPUESTA

. OBJETIVOS

. METODOLOGIA
IMPLEMENTACION
EVALUACION

IMPLEMENTACION

NO UL WN R

RESULTADOS

iPLUS:

Mundos de La granja esta llena de paisajes encantadores y tematicas rurales.
0 Juego: Hay campos de letras, establos de sonidos y huertos de palabras.

‘Ayudar a nifios con dificultades en la
discriminacion auditiva y trastornos fonelogicos
a través de un juego educativo adaptado y explorar.
estimulante.

Cada rincon de la granja es una oportunidad para aprender y

£Como se gana el | Para ganar el juego, los jugadores deben ayudar a Nica y a los
juego? otros animales de la granja completando con éxito las actividades

de discriminacion auditiva, explorando el abecedario, practicando
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ID 1.1 ID1.2 sonidos, palabras y frases, y finalmente, desvelando una historia

Rol del nifio como jugador Rol del terapeuta de lenguaje magica.
activo. como guia y a| externo. - - - - -
BB Objetos Imagenes Vibrante: Encantadora, Sonidos Divertidos

Multimedia

Técnicas de
ID1.3 L
Gamificacion
Acciones extra del terapeuta:
supervision, retroalimentacion en
tiempo real, apoyo y motivacion.

Objetivo Especifico Descripcion:

Los nifios escucharan un sonido comdn (por ejemplo, un perro, un gato, una
ambulancia, o un piano) y deberan repetirlo. El terapeuta definira si la pronunciacion
es correcta o incorrecta. 3]

Bloques Seleccionados: mup %

Mejora Continua y Elementos Distintivos

Medicién Efectiva del Progreso

“ Adaptabilidad y Flexibilidad
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SCRUM:

Encargado

Equipo de Desarrollo Anahi Vasquez

HU 001 Adaptacion Especifica para
- Nifios con Dificultades

HU 002 Mejora Continua de
- Habilidades de Lenguaje

HU 003 Acceso en Diferentes Entornos -_

Interaccidn Significativa y

HU 004
HU 005 Adaptacion a Etapas de Alta
Desarrollo

Seguimiento

HU ( Experiencia de Usuario Media 25
- Atractiva y Motivadora -
HU 007 Supervision y
Retroalimentacion en Tiempo
Real

HU 009 Seleccion de Persc:najes _
HU 010 Modo Invitado

N C h

SpeechSynthesis
API

Historia de Usuario 1

Identificador: HU 001 Derivada de: CL 001
Rol: Jugador
Prioridad: Alta Estimacion: &
Titulo: Adaptacion Especifica para Nifios con Dificultades
Descripcién: Yo, como jugador, quiero un juego educativo que ofrezca actividades y
gjercicios adaplados para nifios con dificultades en la discriminacion auditiva y
trastornos fonolégicos, para mejorar mis habilidades de lenguaje de manera efectiva.
Criterios de Aceptacion:

El juego debe incluir actividades e

auditiva.

Los ejerc

nifios.

Los nifios con trastornos fonologicos deben experimentar mejoras en la

pronunciacion [

puntos [ 40 horas

specificas enfocadas en la discriminacién

ios deben ser adaptados a las necesidades individuales de los

Implementar gjercicios de fonemas y silabas especificas.

Incluir retroalimentacion del terapeuta.

Los nifios deberan escuchar un sonido de habla y reproducirlo. El terapeuta
definira si es correcto o incorrecto.

Los nifios veran un video de conciencia fonémica para reproducir el fonema.
El terapeuta definira si es correcto o incorrecto.
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EVALUACION DE FUNCIONALIDAD

» Verificacion de que cada modulo
funcione conforme a lo esperado.

EVALUACION DE USABILIDAD

» CSUQ: de satisfaccion
general (calidad del sistema,
informacion e interfaz).

» Evaluacion para Juegos Serios:
de  satisfaccion en
relevancia y usabilidad del juego.
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No aceptable

csuQ:

Evaluacion para Juegos Serios:

Marginal

Aceptable
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MODULOS DESARROLLADOS

! ESCUELA
» Autenticacion » Elaboracion del *-.@j‘il:}.ﬁﬁii“
2 . Personaje Guia

» Gestion de NIiNos

(NICA)
» Ejercicios de .,

Conciencia Fonética > Grabacion de 190

videos

» Ejercicios de Vocales .,
J. I ,_ » Generacion de 635 o .

» Ejercicios Fonoldgicos. imdagenes con IA £ WP
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Link: aventuralinguisticas.epn.edu.ec

jHola! Soy Nica. ¢Eres
terapista o invitado?
Elige uno.

-

1 -
- ,;-\ “,' o -
EX

= =

Aventuras
Lingliisticas en la

Gronja

Seleccione si es terapista o invitado:
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Por favor, ingresatu | Iniciar sesién como Terapista
correo electrénicoy
contrasefia para iniciar
sesion.

Por favor, ingrese su correo electrénico y contrasefia para
iniciar sesién como terapista:

Correo Electroni

Eg: faruq123

Contrasefia:

oividaste tu contrasena?

&Notienes una cuenta? Registrate aqui

Invitado
Seleccione su personaje:

Elige tu personaje
favorito.

Elige un nifio para aprender

Elija un nifio para comenzar o presione el botén de mas para registrar un

nuevo nifio

Angela

o

Registrar un nifio

Ingrese el nombre, fecha de nacimiento y seleccione un
personaje para registrar un nifio.

iHola! Vamos a registrar Nombre:
un nuevo amigo.
ombre

/ Fecha de nacimiento:

dd/mm/aaaa

Autor: VASQUEZ ANAHI
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Escucha el audio y repite el sonido en voz alta:

Conciencia Fonética:

AMBULANCIA

L v S

iHola! Escuchay repite |
ol sonido en voz alta

Angela

Ejercicios Fonolégicos: Vocales
Seleccione una vocal y complete el ejercicio respectivo:

jHola! jElige una
vocal para empezar |
ajugar!

Conciencia Fonémica: E

Reproduce el video e imita el fonema:

Ejercicios Fonolégicos

iHola! Elige un grupo de Seleccione un grupo de ejercicios para completar:

ejercicios para empezar
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Ejercicios Fonolégicos:

{Hola! Estos son los
fonemas para 3 afnos.

{Vamos ajugar! Fonemas para 3 afos
Seleccione un fonema y complete los ejercicios respectivos:

=Y

:

Ejercicios Fonolégicos: 3 afos

ivamos a aprender la Fonema. M

letra M!
Reproduce el sonido y repite el fonema:

Ejercicios Fonolégicos: 3 afios

iMira el video y repite

aibeia Ganolabeit Conciencia Fonémica: MA

fonémica de la MA! . s
Reproduce el video e imita el fonema

iFelicidades Angela!

Has completado los ejercicios del fonema M con un puntaje de 6/" s
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» La metodologia iPlus permitid un diseno que responde directamente
a las necesidades de los usuarios con discapacidades cognitivas y
de lenguagije.

» Scrum facilitdé un desarrollo dgil, permitiendo ajustes rapidos y ®

asegurando la calidad y efectividad del juego en cada etapa. —r
NACIONAL
» Los ejercicios disenados mejoraron la pronunciacion y construccion —

de frases, con retroalimentacion positiva tanto de usuarios como de
terapistas.

» Las evaluaciones indicaron una alta satisfaccion en la facilidad de
uso, efectividad, y calidad de la interfaz del juego.

» El juego, accesible en linea desde multiples dispositivos, garantiza
que mas usuarios puedan beneficiarse de esta herramienta
educativa y terapéutica.

Autor: VASQUEZ ANAHI
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» Mejorar el juego incorporando nuevos ejercicios Yy persongjes
basados en la retroalimentacion de usuarios y terapeutas.

» Ampliar la evaluacion de usabilidad con una muestra mdas diversa
para obtener una vision mds completa. -

POLITECNICA

» Afadir seguimiento en tiempo real y personalizacién de ejercicios Bt o
segun el nivel de habilidad del usuario.

» Ofrecer formacion continua a terapeutas y padres para optimizar el
uso del juego.

» Explorar nuevas tecnologias, como la inteligencia artificial, para
mejorar la experiencia de aprendizgje.
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Tabla 1.1: Clasificacion de Fonemas por Edad

Elemento

Descripcion

Rol

Experto en Videojuegos

Historia

Aventuras Linglisticas en la Granja

Edad Fonemas

Vocales AEIL O U

3 afios M. CH KNNPTFY.LJ
i B.D.G. BL PL

R FL KL BR, KR, GR

RR. S. GL FR PR, TR, DR

Tabla 2.4: Objetivos Especificos

Contenido del

Aprendizaje

En "Aventuras Lingiisticas en la Granja", los nifios aprenderan
sobre la disciminacion auditiva, los sonidos del lenguaje y la
formacion de palabras y frases. Exploraran:
+ Discriminacion Auditiva: Mejorar la capacidad para
escuchar y diferenciar los sonidos del habla.
El Abecedario Fonémico: Explorar el abecedario y
descubrir los sonidos de las letras.
Actividades Fonéticas: Practicar con los sonidos y
aprender como se pronuncian.
Palabras Magicas: Practicar palabras combinando
sonidos.
Frases Encantadas: Practicar frases y oraciones con las

palabras aprendidas.

Personajes

Heéroes

‘o

Objetive Especifico

Adaptacion Especifica para Nifios con Dificultades

Mejora Continua de Habilidades de Lenguaje

Acceso en Diferentes Entormnos

Interaccion Significativa y Seguimiento

+« Nica la Cerdita: El personaje guia gque proporciona
instrucciones y retroalimentacion.
Animales de la Granja: Personajes seleccionables por los
nifios para representarlos en el juego.
Villanos
Mo habra villanos en esta historia, ya que el enfogue estara en la
colaboracion con el explorador Tom para poder practicar los
sonidos.

Adaptacion a Etapas de Desarrollo

Mejora Continua y Elementos Distintivos

Mundos de

Juego:

La granja esta llena de paisajes encantadores y tematicas rurales.
Hay campos de letras, establos de sonidos y huertos de palabras.
Cada rincon de la granja es una oportunidad para aprender y
explorar.

Medicion Efectiva del Progreso

ol = @ ;| & w| M| =] =

Adaptabilidad y Flexibilidad

Autor: VASQUEZ ANAHI

£ Como se gana el

juego?

Para ganar el juego, los jugadores deben ayudar a Nica y a los
otros animales de la granja completando con éxito las actividades
de discriminacion auditiva, explorando el abecedario, practicando
sonidos, palabras y frases, y finalmente, desvelando una historia
magica.

Objetos

Multimedia

Imagenes Vibrantes, Mdsica Encantadora, Sonidos Divertidos

Técnicas de

Gamificacion

Asistente Retroalimentacion

de inicio / Positiva Niveles /
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Tabla 2.6: Taneta Gameplay 1

Descripcion:

Los nifios escucharan un sonido comuin (por ejemplo, un perro, un gato, una
ambulancia, o un piano) y deberan repetirlo. El terapeuta definira si la pronunciacion
es correcta o incorrecta.

Bloques Seleccionados:

Tabla 2.8:Términos Clave HISTORIAS DE USUARIO
Identificador: CL 001 Rol: Jugador @ ESCUELA
Titulo Historia: Adaptacion Especifica para Nifios con Dificultades POLITECNICA

L
I o
- Conciencia Fonolégica

| Fonsssmresn

Descripcion: Yo, como jugador, requiero de un juego educativo que ofrezca actividades y
] adaptados para nifios con dificultades en la discriminacién auditiva y trastornos
fonoldgicos. Esto es esencial para mejorar sus habilidades de lenguaje de manera efectiva.

Prioridad: Alta | -]ga} NACIONAL

Conversacion:
El juego debe incluir actividades especificas que se enfoquen en la discriminacion
auditiva.
Debe ofrecer ejercicios adaptados que se ajusten a las necesidades individuales
de los nifios.

5| Feroaimenacin mesaa
T s
I

Los nifios con trastornos fonologicos deben experimentar mejoras en la
pronunciacion precisa.

Autor: VASQUEZ ANAHI



Tabla 2.13: Release Planing Tabla 2.16: Sprint Retrospective del Sprint 0

Historias de Usuario Duracién Estimacion Aspecto Descripcion Accién para

Total (horas) _ _ _ Mejorar
Lo que salid | Todas las herramientas y servicios se N/A

bien instalaron y configuraron correctamente.

Preparacion del ambiente de desarrollo 1 semana 20
HU 001, HU 003 2 semanas 42

La configuracion del entorno se completd

HU 002, HU 004 2 semanas 48 dentro del tiempo estimado.

HU 005, HU 006 2 semanas 50

Lo que no | Algunos problemas menores con la Revisar guias
HU 007, HU 008 2 semanas 50 salio tan bien | configuracion de Firebase que se resolvieron | oficiales y
HU 009, HU 010 2 semanas 51 rapidamente. documentacion
antes de iniciar la
configuracién para
evitar problemas.

Tabla 2.14: Sprint Backlog del Sprint 0 Acciones | Asegurarse de revisar guias oficiales y Crear una lista de @ ESCUELA
para mejorar | documentacion antes de iniciar la venficaciéon mas - _la. Lﬁgggi{m
configuracion para evitar problemas. detallada para )

futuras <+
configuraciones de

entormao.

Tarea Descripcion Estimacidn
{horas)

Instalacion de Visual Studio Instalar y configurar el IDE principal
ode para el desarrollo

Configuracion de Git y GitHub Configurar el control de versiones y
repositorio remoto

Instalacion de Node js Instalar gl entorno de gjecucidn de
_ _ JavaScript _ Tabla 2.15: Sprint Review del Sprint 0
Instalacion de dependencias de | Instalar las dependencias del
npm proyecto (BReact Express. efc.) Criterio de Aceptacidn Cumplimiento
Configuracién de Firebase Configurar servicios de Firebase Visual Studio Code instalado y configurado Si
(Authentication, Firestore, Storage) Git y GitHub configurados y funcionando Si
Instalacion y configuracion de Configurar la herramienta de Node.js instalado v funcionando Si
DALL-E 3 generacion de imagenes Dependencias de npm instaladas y funcionando Si
Instalacion y conﬁguracic’m de Configurar la AP para la sintesis de Servicios de Firebase confiqurados y funcionando Si
speechavpihesis API voz _ i DALL-E 3 instalado y configurado Si
Configuracion inicial del Crear el repositorio y hacer el primer SpeechSynthesis APl configurada v funcionando Sj
proyecto en GitHub commit Repositorio de GitHub creado y primer commit realizado Si

Verificacion de conectividad y Irs . Conectividad v funcionamiento de todas las herramientas verificado Si
funcionamiento y servicios estan correctamente

conectados
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Médulo de Ejercicios de Conciencia Fonética

_ Esperada Obtenlda

Tabla 3.1: Identificadores de la Evaluacion Funcional

Presenta
sonidos sonidos de
comunes animales/objet f:onldocr y
0s para gue el botones de
ulo de Ejercicios de Conciencia ] nifio IOS,. reproduccion
reproduzca
Fonética Retroaliment Proporciona Despliega
n del botones para botones de
terapeuta marcar si la retroalimentaci
respuesta del on para
nifio es terapeutas
correcta o
incorrecta
Modo Presenta el Despliega
invitado ejercicio sin ejercicio sin
opciones de botones de
retroalimentaci | retroalimentaci
on on
Iniciar sesion | Solicita email y Despliega
contrasefia pantalla de @ ESCUELA
nicio ge : - POLITECNICA
: . Médulo de Gestién de Nifios - @. NACIONAL
AUT-02 Registrarse Proporciona Muestra

formulario para | formulano de
registro de registro de
nuevos terapeutas
terapeutas
Permite el
acceso sin
reqistro
AUT-04 Seleccién de Permite Despliega
personaje seleccionar un pantalla de
invitado personaje para | seleccidn de
el modo personaje
invitado
Cerrar sesion Vuelve a la Sale de la
pantalla de cuenta activa y
inicio de vuelve a la
sesion pantalla inicial

5
5t yomns

\
N\
=

Permite
cionar un | pantalla
de lalista | lista de nifios
asignada al
uta

Registrar Propaorciona Muestra
nuevo nifio | formulario para | formulario de
registrar registro de
informacion de nifio
un nuevo nifo

Editar Permite editar Despliega
informacion de | la informacion | formulario con
nifio de un nifio los datos del
registrado nific para
edicidn
Transfenr nifio Permite Muestra
transferir un formulario de
nifio a ofro transferencia
Uta de nifio

o

£ WD
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Modulo de Ejercicios Fonologicos

Es erada

Mend de mite
seleccion por !:E|E:C.l.|[ll'lar
edades grupos de
fonemas segin
la edad del nifio
Ment de Permite
seleccion de seleccionar un
fonemas fonema para
realizar
ejercicios
Ejercicio de Proporciona
fonema ejercicio para
que el nifio
reproduzca el
fonema
Ejercicio de Proporciona
conciencia video de
fonémica conciencia
fonémica con
cada vocal
Ejercicio de Proporciona
silabas €jercicio para
reconocer
silabas segln su
tipo (inicial, final,
media, inversa
Ejercicio de Proporciona
frases ejercicio para
que el nifio
pronuncie frases
completas
Retroalimentacion Proporciona
del terapeuta botones para
marcar si la
respuesta del
nifio es correcta
0 incorrecta
Modo invitado Presenta el

opcmnes de
retroalimentacién
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Despliega mend
de seleccion por
edades

Despliega mena
de seleccion de
fonemas

Despliega
gjercicio de
fonemay
botones de

>produccion
Muestra video y
botones de
reproduccion

Despliega
gjercicio de
silabas y
botones de
reproduccion

Despliega
gjercicio de
frases y botones
de reproduccion

Despliega
botones de
retroalimentacion
para terapeutas

Despliega
ejercicia sin
botones de

retroalimentacion

Menu de
seleccion de
vocales

Ejercicio de
conciencia
fonémica

Retroalimentacion

del terapeuta

Modo invitado

Médulc de Ejercicios de Vocales

sperada

PE'HTiIIP
seleccionar una
vocal para
realizar
ejercicios
Proporciona
video de
pronunciacion de
la vocal
seleccionada
Proporciona
botones para
marcar si la
respuesta del
nifio es correcta
0 incorrecta
Presenta el
gjercicio sin
opciones de
retroalimentacion

Despliega mend
de seleccidon de
vocales

IMuestra video y
botones de
reproduccion

Despliega
botones de

retroalimentacion

para terapeutas

Despliega
gjercicio sin
botones de

retroalimentacion
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Cuestionario CSUQ

En general, estoy ':;Etlbf'-‘:"!..r'lﬂ con lo facil que es usar
este sistema

Es simple usar este sistema

Soy capaz de complementar mi trabajo rapidamente
usando este sistema

Me siento cdmodo usando este sistema

Fue facil aprender a usar este sistema

Creo que me volvi productive rapidamente usando este
sistema

El sistema mostrd mensajes de error gue me indicaron
claramente como solucionar problemas

Cada vez que cometia un error al utilizar el sistema,
podia recuperarme facil y rapidamente

La informacion (como ayuda en linea, mensajes en
pantalla y otra documentacion) proporcionada con este
sistema es clara

Es facil encontrar la informacion

La informacion proporcionada con el sistema es
efectiva para ayudarme a completar mi trabajo

La organizacion de la informacion en las pantallas del
sistema es c:Iara
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. ue se usa)
IMe gustd usar la interfaz de este sistema

Este sistema tiene todas las funciones y capacidades
que espero tener

En general, estoy satisfecho con este sistema
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Evaluacion de usabilidad Juego Serio

ta claro como se
del juego con lo que quiere ensefiar?
i Prefiero aprender con este juego, que aprender a
través de otras formas tradicionales (por ejemplo, otros
métodos de ensefianza)?
iEl juego contribuyd a mi aprendizaje en el tema o
lacionado a mi contexto de estudio?
ia 0 narrativa presentada en el juego me llamo
., me cautivo o fue de mi interés?
iLas mecanicas de jugabilidad implementadas en el
mundo del juego son adecuadas para el disefic
uesto del videojuego?

¢ Las metaforas visualizadas en el mundo del juego se
relacionaron con cosas que conozco?
i He sentido control sobre el personaje y he sido capaz
de utilizar tacticas y estrategias adecuadas para cumplir
los retos?
i Este juego es un desafio apropiado para mi interés de
estudio?
+En el transcurso del juego se proporcionan nuevos
desafios (ofrece nuevos obstaculos, situaciones o
variaciones) a un ritmo apropiado?
£El juego presenta tareas repetitivas o aburridas a
medida que avanza?

i Los disefios u objetos presentades en pantalla facilitan
la ejecucién correcta de las tareas (las letras
desplegadas en pantalla facilitan una lectura apropiada,
asi como los objetos desplegados permiten una
interaccion correcta)?

La organizacién de los mentds/botones parece bastante

i Siempre que cometo un error al utilizar el juego, me
pero facil y rapidamente?

iEluso de elementos multimedia mejora la presentacion
de la infc-rmacic’:n'?

@ ESCUELA

POLITECNICA

-]ga} NACIONAL

5
5t yomns

& Wpe



‘Correo electrﬂ En general, eﬂ Es simple usﬂ Soy capaz de ﬂ Me siento aiﬂ Fue facil aprﬂ Creo que meﬂ El sistema rmﬂ Cada vez queﬂ La informan:itﬂ Es facil emorﬂ La infonnacitﬂ La organizan:in La interfaz deﬂ Me gusto usﬂ Este sistema ﬂ En general, eﬂ Columnal
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Me parecio gue el col Mejora
Amigable Agrega| *— c‘
Interesante Mas d
Interesante

De ayuda
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