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Resumen 

 

Este proyecto se basa en la creación de un juego de gamificación de aula el 

cual los alumnos aprenden a través de un juego, en este caso, en un puzzle. 

Este proyecto está realizado en el ecosistema Classpip, el cual es un conjunto 

de proyectos de final de grado realizado por los propios alumnos de la escuela 

y supervisado por Miguel Valero y Roc Messeguer.  

 

Classpip es una herramienta de gamificación de aula. Con esto nos referimos 

a usar técnicas de aprendizaje logrando así, una mayor conexión con los niños 

y, con ello, mayor motivación para el alumnado. Estos juegos aportan mayor 

cooperación entre los alumnos cuando se da un juego con modo multijugador. 

A parte aporta una mejora de habilidades psicomotrices entre otros beneficios. 

 

Nuestro proyecto ha sido enfocado en la realización de una app dentro del 

ecosistema Classpip Kids, donde los alumnos pueden escoger entre 

diferentes juegos y donde el profesor personaliza y crea las partidas para 

adaptarlo a las necesidades del alumnado. Con ello, crear un ecosistema de 

apps interconectadas entre ellas. Por ejemplo, que para finalizar el juego del 

memorama el alumno necesite una de las cartas donde previamente tiene que 

haber finalizado el puzzle. Así, interconectar ambas aplicaciones y que el 

alumno tenga que realizar ambas pruebas. Esto es un trabajo complejo, por 

ello, las apps quedan a disposición de los alumnos de la universidad que en 

un futuro quieran hacer implementaciones sobre estos proyectos. 

 

La realización de este proyecto ha sido trabajando en parejas, junto a mi 

compañero David Arroyo, el cual, ha ayudado a reforzar aspectos como el 

trabajo en equipo y la cooperación, bajo la supervisión y seguimiento tanto de 

Miguel como de Roc. 
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Overview 

 

In this project we have created a classroom gamification application where the 

students learn through a game, in this case a puzzle. This project is carried 

out in the Classpip ecosystem, which is a set of end of grade projects carried 

out by the school's own students and supervised by Miguel Valero and Roc 

Messeguer.  

 

Classpip is a classroom gamification tool. By this we mean using learning 

techniques, thus achieving a greater connection with the student and a greater 

motivation for them. These games provide greater cooperation between 

students through multiplayer mode game. In addition, it provides an 

improvement in psychomotor skills among other benefits.  

 

Our project has been focused on the realization of an application integrated on 

ClassPip ecosystem, where students can choose between different games 

and where the teacher personalizes and creates the games to adapt it to the 

needs of the students. In this way, the creation of an ecosystem of 

interconnected apps between them. For example, to finish the memorama 

game the student needs one of the cards, where the puzzle must have been 

previously completed. Thus interconnect both applications and that the student 

has to perform both tests. This is a complex job, therefore, the apps are 

available to students who in the future want to implement these projects.  

 

The realization of this project has been working in pairs, together with my 

partner David Arroyo, who has helped to reinforce aspects such as teamwork 

and cooperation, under the supervision and monitoring of both professors 

Miguel and Roc. 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

En este primer apartado explicaremos qué hemos hecho, el ecosistema 

Classpip y la gamificación, como también la organización que hemos seguido 

y también la motivación personal de cara a realizar este proyecto. 

 

 

1.1. Qué hemos hecho 

En este proyecto hemos desarrollado una app para tablet dentro del contexto 

de gamificación de aula.  

 

El juego que hemos creado ha sido un puzzle, en el cual, existen diferentes 

dificultades según el número de piezas. Al tener diferentes dificultades, los 

rangos de edades pueden ser bastante amplios. Aun así, el juego está hecho 

para niños comprendidos entre las edades de 3 a 8 años, con el fin de reforzar 

competencias como pueden ser la memoria visual o la capacidad de 

concentración. La dificultad y el modo de puntuación será escogida por el 

profesor mediante la app del Dashboard, la cual explicaremos más adelante. 

 

Además, para hacer más dinámico el juego, hemos incorporado una ayuda 

dentro del juego en el caso de que uno o más alumnos tengan dificultades a 

la hora de completar el puzzle. Esta ayuda consiste en una pregunta 

multiopción, donde el alumno tendrá que escoger una única respuesta y donde 

no tendrá ninguna limitación de tiempo. Al completar con éxito la pregunta, se 

colocarán instantáneamente las piezas de los vértices. Estas cuestiones 

estarán agrupadas según la temática de la asignatura y donde el profesor 

podrá escoger la materia a la hora de elegir la asignatura.  

 

Otra funcionalidad que nos pareció interesante para alumnos más mayores es 

incorporar un modo contrarreloj, al cual, se asigna una puntuación según el 

tiempo de finalización y dificultad del puzzle. 

 

Con todo esto, creemos que este juego puede ser interesante de cara a que 

el alumnado aprenda y esté motivado en clase. Además, hay otras líneas 

abiertas sobre funcionalidades que se pueden llegar a integrar en futuro por 

otros candidatos a TFG las cuales están anexadas al final del documento.  
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1.2. Introducción a la gamificación 

 

La gamificación es una metodología de aprendizaje en la cual traslada la 

mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el objetivo de 

mejorar, ya sea, para interiorizar algunos conceptos, o bien, mejorar ciertas 

habilidades. 

 

Esta metodología de aprendizaje funciona, ya que, consigue motivar a los 

alumnos e incentivar el ánimo de superación. Esto se consigue mediante la 

recompensa al usuario, en función de los objetivos alcanzados, como puede 

ser: 

 

- Acumulación de puntos. Se asigna un valor cuantitativo a 

determinadas acciones y se van acumulando a medida que se realizan. 

- Obtención de premios. A medida que se consiguen diferentes 

objetivos se entregan premios que el usuario puede ir coleccionando. 

- Clasificaciones. Clasificar a los usuarios en función de puntos u 

objetivos logrados, destacando los mejores en una lista o ranking. 

 

En el contexto de nuestro juego de puzzle, hemos escogido el método de 

clasificaciones donde se muestra un ranking según el tiempo de finalización 

del juego. Con ello nos aseguramos una proactividad por parte del alumnado 

y un mayor vínculo con el profesor.  

 

 

1.3. Introducción a Classpip  

El ecosistema Classpip es una herramienta para introducir la gamificación en 

las aulas. La gamificación consiste en la introducción de las mecánicas típicas 

de los juegos en escenarios que no son juegos, para motivar al alumnado a 

hacer tareas que no les gustan o que tienen cierta dificultad para ponerse con 

ellas. Mediante estos juegos, el profesor es capaz de incentivar al alumnado 

y mejorar capacidades tanto de atención como de aprendizaje. 

 

 

Cabe destacar que Classpip nace de un trabajo colaborativo, creado y 

desarrollado como trabajo de fin de máster por un alumno de la UPC, donde 

se ha ido perfeccionado y añadiendo nuevas funcionalidades con el fin de 

crear un ecosistema de aplicaciones para la gamificación de aulas. En este 

contexto, las contribuciones son supervisadas por docentes con el fin de no 

introducir regresiones dentro del sistema. 
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A día de hoy, el ecosistema Classpip tiene integrado una amplia variedad de 

juegos donde el profesor puede escoger de una forma dinámica las clases a 

impartir. Por ejemplo, existe un juego de avatares, donde el alumnado puede 

crear una historia con personajes y así fomentar la imaginación del alumnado. 

 

 

1.4. Metodología de trabajo y herramientas 

En este apartado explicaremos cuál ha sido nuestra metodología de trabajo 

durante estos meses y las herramientas que hemos utilizado para llevar a 

cabo este proyecto. 

 

Para esto, ha sido indispensable el uso y aprendizaje de Github, el cual ya 

estábamos familiarizados con ello. Github no es más que un repositorio online 

gratuito que permite gestionar proyectos y controlar versiones de código. 

 

También hemos utilizado las herramientas Angular e Ionic para la posible 

creación del juego. 

 

Para hacer posible la realización de este proyecto ha sido indispensable el 

trabajo en equipo con mi compañero David Arroyo. Ha sido una tarea fácil, ya 

que, durante el grado hemos realizado diferentes proyectos de programación 

conjuntamente. Además, ambos nos dedicamos como desarrolladores de 

software y en este ámbito laboral el trabajo en equipo es una pieza 

fundamental y un aspecto que refuerzas desde el primer día.  

 

La repartición de proyecto ha sido equitativa. Podremos diferenciar varios 

apartados con diferente contenido o que algunos sólo aparecen en una 

memoria. Estos apartados son: 

 

- 1.5. Motivación personal 

- 6.1. Mockups Dashboard 

- 8.3. Retos desafiantes 

- 10.2 Valoración personal 

- 10.3. Líneas abiertas 

 

 

1.5. Motivación personal 

La realización de este trabajo ha sido un reto académico, ya que, durante el 

grado no habíamos utilizado Angular y en este aspecto empezábamos desde 

cero. Por ello, los dos tuvimos que realizar un aprendizaje previo antes de 

empezar a realizar el proyecto. 
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Por otro lado, queríamos adquirir conocimientos acerca de la programación 

de front-end y sabíamos por otros alumnos que Miguel ofrecía trabajos de fin 

de grado relacionados con este tema. Con esta información, no dudamos en 

contactar con Miguel para realizar el proyecto con él y así aportar mi grano de 

arena dentro del ecosistema Classpip.  

 

 

1.6. Estructura de la memoria 

En este capítulo vamos a explicar la estructura de nuestro proyecto y una 

breve descripción de cada apartado. 

 

Introducción: En este punto vamos a definir brevemente de que trata el 

proyecto y la descripción de los puntos clave para entender lo más importante. 

 

Ecosistema Classpip: En este capítulo nos vamos a centrar en exponer qué 

es esta herramienta, su arquitectura, con qué tecnologías se ha creado y 

aplicaciones de algunos juegos para este entorno. 

 

La gamificación: Vamos a intentar hacer entender al lector qué es la 

gamificación, como poder aplicarlo en las aulas y juegos de la actualidad que 

se utilizan en ellas. 

 

Tareas de aprendizaje: Aquí, tenemos todas las tareas que hemos 

necesitado para ubicarnos en este entorno y aprender sobre él. 

 

Juego del puzzle: Vamos a comentar una descripción del juego y las 

funcionalidades que hemos implementado tanto en el Dashboard como en 

Classpip Kids. 

 

Mockups: Os mostramos los diseños que hemos ido creando, tanto de 

Classpip Kids como del Dashboard, a medida que hemos ido desarrollando 

nuestro proyecto. En la memoria de David encontrareis los mockups de 

Classpip Kids y en la mía los del Dashboard. 

 

Base de datos: En este capítulo explicamos qué es una base de datos, los 

modelos que hemos utilizado y algunos ejemplos de peticiones a la base de 

datos. 

 

Implementación: Se explica los componentes de las diferentes herramientas 

que hemos tenido que utilizar para el desarrollo de la aplicación (Ionic y 

Angular) y los servicios utilizados. 
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Pruebas: Os mostramos las diferentes pruebas que hemos hecho para 

comprobar el buen funcionamiento y la robustez de la aplicación. 

 

Conclusiones: Por último, os vamos a exponer las conclusiones que hemos 

sacado y las valoraciones personales de cada uno. Por otro lado, también 

explicaremos las posibles líneas abiertas diferenciando el contenido de ésta 

en las dos memorias. 
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2. ECOSISTEMA CLASSPIP 

 

En este apartado veremos con más detalle qué es Classpip, su arquitectura y 

las versiones de las aplicaciones. Classpip es una herramienta para introducir 

la gamificación en las aulas. La gamificación consiste en trasladar la mecánica 

de los juegos al ámbito educativo con el objetivo de conseguir mejores 

resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, o mejorar 

alguna habilidad, entre otros muchos objetivos.  

 

2.1. ¿Qué es Classpip? 

 

Classpip es una herramienta que se utiliza en el ámbito docente dónde 

converge el aprendizaje y el juego digital. Gracias a éste, captar la atención 

de los alumnos es más sencillo, ya que, al ser un entorno de aprendizaje 

utilizando herramientas tecnológicas (tablets, móviles, etc…) despierta un 

mayor interés en los alumnos. 

 

Classpip, a parte del aprendizaje y la diversión, consigue fomentar las 

capacidades de abstracción y concentración del cerebro, ayudando al 

alumnado a poder utilizar estas capacidades en otros ámbitos fuera de la 

docencia. 

 

Mediante el ecosistema Classpip, el profesor puede introducir diferentes 

mecánicas de juego. Por ejemplo: 

 

- Juego de puntos: el profesor asigna puntos al alumnado siguiendo 

algún criterio como pueden ser la puntualidad, buenas calificaciones o 

ayudar a los demás compañeros. Los alumnos pueden acumular 

puntos, y así obtener diferentes privilegios como puede ser escuchar 

música durante los exámenes, llevarse a casa el fin de semana la 

maleta de cosas interesantes de la profesora, etc. 

 

- Juego de colección: el profesor puede asignar cromos de una 

colección a sus alumnos, en función de sus méritos. Los alumnos tratan 

de completar la colección y pueden intercambiar cromos entre los 

demás alumnos. Los cromos pueden ser de temática relacionada con 

alguna asignatura y contener alguna información relevante. 

 

- Juego de preguntas: el profesor plantea un conjunto de preguntas con 

respuesta múltiple y cada alumno debe responderlas. Gana el juego el 

alumno que más preguntas contesta correctamente. 
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- Juego de cuentos: el profesor proporciona un conjunto de recursos de 

imágenes que el alumnado puede utilizar para crear su propia historia 

o cuento. Tiene varias funcionalidades como crear bocadillos con texto, 

modificar el entorno utilizando otro fondo hasta añadir complementos a 

personajes. 

 

- Juego de cuestionarios: En este juego la persona docente puede 

escoger una temática para asignarla a los alumnos. Éstos las deben 

responder e intentar cometer el mínimo fallo para la cantidad de 

preguntas. A menos fallos más puntuación se consigue. 

 

- Juego de avatares: El juego proporciona al alumnado poder cambiar 

su avatar o imagen de perfil, utilizando nuevos diseños. El profesorado 

puede seleccionar para cada grupo o alumno el privilegio contando con 

su criterio. 

 

- Juego de memorama: Este juego está basado en el juego “Memory”. 

Consta de varias cartas con imágenes que están volteadas. Tienes que 

intentar hacer parejas con el mínimo volteo de ellas para conseguir 

mejor puntuación. La persona docente es la encargada de proporcionar 

diferentes grupos de cartas. 

 

- Juego de Geocaching: Se trata de un juego donde los alumnos se 

tienen que ir moviendo a través de un recorrido marcado en todo 

momento por el profesor. En cada parada, los alumnos tendrán que 

responder una pregunta para encontrar el siguiente punto en el 

recorrido. 

 

Cualquiera de estos juegos se pueden jugar de manera individual o en equipo, 

si el profesor ha organizado antes a los alumnos en equipos. Tanto 

profesorado como alumnado interactúan a través de la web o a través de un 

ordenador, dispositivo móvil o tablet. 

 

 

2.2. Arquitectura y tecnologías de Classpip 

 

A día de hoy el ecosistema Classpip se compone de 9 aplicaciones que se 

muestran en la figura, con una indicación de las tecnologías más importantes 

usadas en cada una de ellas.  
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Fig 2.2.1 Ecosistema ClassPip  

 

A continuación, haremos una breve descripción sobre cada una de estas 

aplicaciones y su función dentro del ecosistema ayudándonos y teniendo en 

mente la arquitectura descrita en la Fig 2.2.1. 

 

- Classpip-dashboard: Es una aplicación web donde el profesor puede 

decidir la configuración de los juegos a través de su ordenador. A través 

del dashboard el profesor gestiona los alumnos, grupos, juegos y 

recursos para organizar juegos. Para poder ejecutar el dashboard es 

necesario tener en marcha la aplicación Classpip-API (que proporciona 

al dashboard los datos que necesite) y la aplicación Classpip-server 

(que gestiona notificaciones y registros de actividad). 

 

- Classpip-movil-profesor: Es la aplicación mediante la cual el profesor 

puede hacer algunas funciones que resulta apropiado hacer desde un 

dispositivo móvil (por ejemplo, asignar cromos a alumnos concretos o 

consultar el ranking del juego de puntos). 

- Classpip-movil-estudiante: Es la aplicación mediante la cual el 

alumno interactúa con el juego. Por ejemplo, consulta los puntos que 

tiene, intercambia cromos con los compañeros o responde a las 

preguntas de un juego de preguntas. 

 

- Classpip-kids: Es la aplicación donde haremos la integración de 

nuestro juego, especialmente diseñada para tablets y donde los juegos 

van dirigidos a los alumnos de menor edad. Por ejemplo, juegos sobre 

creación de cuentos, colecciones de cromos o juegos de memoria.  
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- Classpip-express: Es la aplicación que permite poner en marcha 

algunos juegos sin necesidad de que los participantes estén 

registrados como alumnos en el ecosistema Classpip. Permite realizar 

juegos de cuestionarios, pero también realizar encuestas rápidas de 

satisfacción, votaciones rápidas, etc. 

 

- Classpip-API: Es la aplicación que ofrece al resto de aplicaciones los 

servicios de acceso a datos en modo API-REST (por ejemplo, obtener 

la lista de juegos de un grupo, o los cromos que tiene un alumno en su 

álbum). 

 

- Classpip-server: Es la aplicación que realiza tareas de notificación 

entre los usuarios. Por ejemplo, recibe la notificación de que un alumno 

ha completado un cuestionario y remite esa notificación al dashboard 

para que refleje esa circunstancia en el listado de alumnos que 

participan en el juego. También realiza tareas de registro de actividad 

(por ejemplo, registrar la creación de grupos o de juegos). 

 

- Classpip-web: Es la página web de difusión de Classpip. Allí puede 

encontrarse una descripción del ecosistema y pueden descargarse las 

aplicaciones instalables en los dispositivos móviles. Pueden 

compartirse recursos (por ejemplo, colecciones de cromos) y descargar 

recursos compartidos por otros. Finalmente, pueden compartirse 

experiencias de uso de Classpip. 

 

- Classpip-webAPI: Es la aplicación que ofrece a Classpip-web los 

servicios de acceso a datos en modo API-REST (usuarios de la web, 

recursos compartidos, etc.). 

  

Los cambios que realizaremos para este proyecto en concreto son en el 

Classpip-dashboard, el Classpip-kids y en el Classpip-API. Por un lado, en el 

dashboard integraremos los cambios necesarios para la creación y 

configuración de la partida. Por otro lado, el Classpip-kids contendrá el propio 

código fuente de nuestra aplicación. Por último, añadiremos los cambios 

pertinentes en el Classpip-API para canalizar la información en ambas 

direcciones de las dos aplicaciones. 
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3. LA GAMIFICACIÓN  

 

En este punto vamos a hablar sobre la gamificación para contextualizar el 

proyecto, explicando qué es y nombrando algunas de las aplicaciones más 

utilizadas de ésta en la actualidad. 

 

 

3.1. Introducción a la gamificación 

Actualmente las experiencias interactivas e inmersivas están tomando, cada 

vez más, un papel más importante en el aula, desde la etapa infantil hasta los 

niveles educativos post-obligatorios. Continuamente se está generalizando el 

uso de las TIC, aumentando en gran medida el creciente desarrollo de 

software educativo que van desde aplicaciones móviles, aplicaciones para 

pizarras digitales hasta programas de realidad virtual.  

 

Esto no sería posible sin la implicación de los centros educativos y 

profesorado conjunto con los desarrolladores de software. Por un lado, el 

centro tiene que dotar de los suficientes recursos para llevar a cabo estas 

actividades, así no generar desigualdad entre distintos centros educativos. 

 

Por otro lado, la formación del profesorado tiene un papel clave en el uso de 

la gamificación, ya que, es esencial que conozca y esté al día de todas las 

aplicaciones que se encuentran a su disposición. sobre estas herramientas 

para el profesorado debe ser accesible en todo. Sin estos elementos mínimos, 

las experiencias del uso de tecnologías en el aula se convierten en una tarea 

difícil y casi excepcional.  

 

 

3.2. ¿Qué es la gamificación? 

La gamificación es una técnica de aprendizaje que combina la mecánica de 

los juegos con el ámbito educativo-profesional, para así, poder conseguir 

mejores resultados. Los beneficios que aportan pueden ser la de absorber 

mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar 

acciones concretas, entre otros muchos objetivos. 

Este tipo de aprendizaje se desarrolla mejor en las metodologías de formación 

debido a su carácter lúdico y divertido, que hace más fácil la interiorización de 

conocimientos de una forma más dinámica, generando así experiencias 

positivas en el alumnado. 

La gamificación realmente funciona porque consigue motivar al alumnado, 

desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el ánimo 
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de superación. Se utilizan una serie de técnicas mecánicas y dinámicas 

extrapoladas de los juegos. 

Las ventajas que puede proporcionar son: 

- Motivación: La competitividad suele ser un aspecto motivador que 

aparece en los juegos. 

 

- Rendimiento: Con algo que nos gusta y nos divierte somos mucho 

más productivos. 

 

- Cooperación: No todos los juegos cuentan con este factor, aunque en 

los que sí, fomenta muy bien el trabajo en equipo. 

 

- Superación personal: El querer conseguir una mejor puntuación hace 

que uno intente superarse a sí mismo. 

 

- Mayor aprovechamiento de las TIC: Las tecnologías son un recurso 

fundamental para la gamificación y proporcionan una forma más 

sencilla para comunicarse del cual supone un notable crecimiento para 

la formación. 

 

 

3.3. Aplicaciones móviles de gamificación en la actualidad 

 

A día de hoy existen diferentes aplicaciones que están ya introducidas en las 

aulas y que en mayor o menor medida hemos utilizado durante nuestra etapa 

de estudiantes. A continuación, haremos una breve descripción de las 

aplicaciones más importantes a dia de hoy: 

 

 

- Kahoot. Es uno de los juegos más conocidos populares para gamificar 

el aula con apps. Se trata de de una un cuestionario que el profesor 

manda a sus alumnos para que lo respondan. Éstos tienen un tiempo 

límite para hacerlo y al finalizar cada quiz se muestra en la pantalla la 

puntuación de los jugadores. 

 

- Trivinet. Esta app te permite crear tu propio Trivial online colaborativo. 

Esta herramienta didáctica es perfecta para fomentar la colaboración 

entre alumnos y para repasar y estudiar diferentes contenidos.  

 

- Classcraft. Se trata de un rol educativo en el que profesores y alumnos 

juegan juntos. Para ello, cada alumno escoge un personaje de entre 
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tres clases diferentes: el sanador, el mago o el guerrero. Al tratarse de 

un juego en equipo, los alumnos interaccionan entre sí y socializan. 

 

- Knowre. Esta app incluye retos sobre álgebra y geometría. Primero los 

alumnos reciben una breve explicación sobre un tema en específico y 

después se disponen a resolver un reto. Esta herramienta es idónea 

para los alumnos que menos interés tienen en matemáticas. 

 

Como podemos observar existe una gran variedad de aplicaciones en la 

actualidad que son muy interesantes para utilizar en las aulas y nos da una 

idea de la importancia que pueden tener en un futuro aplicaciones como las 

mencionadas anteriormente. 

 

Estas aplicaciones mencionadas anteriormente están creadas sin ningún 

ecosistema que las englobe. Por eso, el ecosistema Classpip engloba muchas 

de éstas aplicaciones como, por ejemplo, Kahoot y el juego de preguntas. 

Tenemos que tener en cuenta que gracias a este ecosistema todas las 

aplicaciones vendrían en un mismo software pudiendo así utilizar recursos de 

unos juegos para otros, cosa que en las aplicaciones sueltas no se puede. Un 

ejemplo de esto sería rescatar las preguntas del juego de preguntas para 

utilizarlas en otro juego sin necesidad de tener que crearlas. 
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4. TAREAS DE APRENDIZAJE 

 

En este apartado vamos a explicar el trabajo que hemos realizado 

previamente al desarrollo del proyecto. 

 

Primero, vamos a hablar sobre la fase de iniciación del proyecto dónde vamos 

a explicar cómo hemos conocido el entorno. Después, hablaremos de los 

frameworks y herramientas que hemos utilizado para el desarrollo y, más 

tarde, ya comentaremos los primeros cambios que hicimos para poner en 

práctica lo que habíamos aprendido.  

 

 

4.1. Fase de iniciación al entorno 

En este apartado se desarrollan los pasos iniciales que llevamos a cabo antes 

de empezar con el proyecto. Cabe resaltar que, tanto para David como para 

mí, la programación con el framework de Angular y Node nos era desconocida 

hasta el momento, y creímos que era necesario hacer una formación previa 

antes de ponernos a iniciar este proyecto. Para ello, inicialmente Miguel nos 

propuso una serie de cambios a realizar dentro del Classpip para así 

familiarizarse con el entorno de desarrollo y el código dentro de este.   

 

Dentro de este proceso de aprendizaje inicial era necesario la visualización de 

los videos donde explica entre otros conceptos como funciona un API-REST 

o también material útil sobre Bootstrap o Angular. 

 

Una vez visto una colección de videos creada por Miguel, nos fue más fácil e 

intuitivo de entender dónde y cómo realizar los cambios que más tarde nos 

propuso Miguel. 

 

 

4.2. Frameworks para el desarrollo 

Para el desarrollo de aplicaciones dentro del ecosistema usamos las 

principales tecnologías web como son el CSS(estilos), JS (funciones lógicas) 

y HTML (vista web). Con estas tecnologías somos capaces de desarrollar 

aplicaciones multiplataforma y minimizar el trabajo en cada plataforma. 
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4.2.1. Ionic 

 

Ionic es un kit de desarrollo de software gratuito integrado con los principales 

frameworks de frontend, como Angular, que hablaremos más tarde sobre él. 

Las principales ventajas de utilizar ionic son las siguientes: 

 

- Facilidad de aprendizaje: Al utilizar las tecnologías web, los 

desarrolladores no tienen que aprender una nueva tecnología para 

utilizar Ionic. 

- Más productividad y menos costes: Ionic nos permite una mayor 

productividad de los desarrolladores y reduce los costes de desarrollo 

de la aplicación. Al tratarse de desarrollo de aplicaciones híbridas, nos 

permite un menor tiempo de desarrollo a la vez que sencillez a la hora 

de que la aplicación escale. 

- Buena documentación y respaldo de la comunidad: El framework se 

basa en un proyecto de código abierto, donde la comunidad está activa 

y la documentación está al alcance de todos. 

 

Una vez explicado esto, podemos ver un poco como es la arquitectura de Ionic 

en la Fig 4.2.1. 

 

 
                         Fig 4.2.1 Arquitectura de Ionic 

 

 

4.2.2. Angular  

Angular es un framework de código abierto desarrollado por Google para 

facilitar la creación y programación de aplicaciones web de una sola página. 

Este framework utiliza patrón MVC (Modelo-Vista-Controlador), permitiendo 

modificaciones y actualizaciones con rapidez. El siguiente diagrama de la Fig 
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4.2.2 representa cómo se obtienen, gestionan y representan los datos por la 

aplicación. 

 

 
Fig 4.2.2 Arquitectura de Angular 

 

 

4.2.3. TortoiseGit 

Al inicio del proyecto, una vez ya definimos con Miguel y Roc cuál iba a ser el 

juego y las funcionalidades que teníamos que llevar a cabo, decidimos crear 

un repositorio compartido con mi compañero en Github. En este punto es 

importante definir la gestión de esta rama ya que ambos teníamos que integrar 

código sin interferirse el uno con el otro. Para ello creamos una rama “master” 

compartida entre ambos donde subíamos los cambios una vez probados en 

nuestro repositorio local. 

 

Una herramienta que nos ha sido muy útil a la hora de trabajar con el 

repositorio de git es el TortoiseGit. TortoiseGit es un cliente para Git gratuito 

el cual se encarga de gestionar los archivos almacenados de un repositorio.  

Además, registra todos los cambios hechos sobre todos los archivos y 

directorios a través de una interfaz clara e intuitiva. Podemos ver un ejemplo 

en la Fig 4.2.3. Con ello, somos capaces de ver los cambios realizados entre 

los diferentes commits que hemos ido realizando durante el proyecto. 

 

Otra de las funcionalidades que nos ha sido bastante útil ha sido la navegación 

entre las diferentes versiones del proyecto. Esto nos permite restaurar 

versiones anteriores de manera sencilla y sin modificar el estado actual del 

repositorio. 

 



4. TAREAS DE APRENDIZAJE  16 

 

 

 
Fig 4.2.3 Captura de la interfaz de Tortoisegit 

 

 

4.2.4. LiveShare 

Otra herramienta que nos ha sido útil para trabajar conjuntamente a la hora 

de desarrollar código ha sido la utilización del Live Share. Esta extensión de 

Visual Studio Code nos ha permitido colaborar en la misma base de código 

sin la necesidad de sincronizar el código o configurar las mismas herramientas 

de desarrollo. Con ello, podíamos trabajar simultáneamente en los archivos 

del repositorio local de uno de nosotros a través del Visual Studio Code. Una 

vez teníamos los cambios guardados, solo era necesario subir los cambios de 

este repositorio a la rama master y hacer un pull para que ambos tuviéramos 

las ramas locales actualizadas. 

 

 

4.3. Primera contribución dentro de Classpip 

A continuación, explicaremos brevemente cómo fue esta primera contribución 

dentro de Classpip, en concreto, en el Classpip-movil-estudiante. Este cambio 

que nos propuso Miguel, trata de dentro del juego de colecciones de cromos, 

ser capaces de poder regalar mediante un botón uno o más cromos a otro 

usuario, y un contador de los cromos de cada tipo. En caso de regalar un 

cromo el contador se verá modificado hasta el punto de no tener ninguna 

unidad de este cromo. Para entender mejor estos cambios, me apoyare en las 

siguientes capturas: Fig 4.3.1, Fig 4.3.2, Fig 4.3.3. 
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Fig. 4.3.1 Integración en el juego de colecciones 

 

En este juego de colecciones, podemos ir navegando entre diferentes cromos 

y voltearlos dándonos información útil sobre comandos de Linux. En este 

punto añadimos de forma aleatoria la cantidad de cromos de cada tipo para el 

usuario. Una vez añadido el contador somos capaces de navegar entre los 

diferentes cromos viendo en tiempo real la cantidad exacta de cromos.  

 

Una vez hecho esto, el siguiente paso fue añadir el botón, y poder ser capaces 

de regalar mediante un desplegable, al usuario que deseemos. 

 

 
Fig 4.3.2 Funcionalidad del botón “Regalar” 

 

Una vez el cromo es regalado a un usuario, un desplegable confirma que el 

cromo se ha regalado correctamente y el contador de cromos disminuye en 

una unidad. 
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Fig 4.3.3 Cromo regalado correctamente 

 

Estos cambios, aunque sean muy sencillos, nos ha ayudado a tener una 

primera toma de contacto con Classpip e ir familiarizándonos con el código 

que lo compone. Una vez realizado estos pequeños pasos, fue el momento 

de empezar a planificar los puntos que compondrán nuestra aplicación a 

desarrollar 

 

4.4. Segunda contribución a Classpip 

A continuación, explicaremos brevemente cómo fue esta segunda 

contribución dentro de Classpip, en concreto, en el Classpip-kids. Este cambio 

que nos propuso Miguel, trata de ordenar el código y las carpetas de Classpip-

kids intentado ser fieles a cómo está estructurado el Classpip-movil-

estudiante. 

 

El primer paso que hicimos fue crear la carpeta “clases” y añadir dentro todos 

los archivos dónde se creaban clases o modelos para sus respectivos juegos.  

 

En el segundo paso, renombramos todos los ficheros y sus dependencias para 

seguir un mismo formato. Por ejemplo, “juegomemorama” y “misjuegos” 

fueron renombrados a “juegos-memorama” y “mis-juegos”. 

 

El tercer paso, añadimos algunas funciones de los juegos con mucho código, 

dentro del archivo “cálculos.ts”. 

 

Por último, creamos el fichero “peticionesApi.service.ts” dónde añadimos 

todas las peticiones HTTP de los distintos juegos para tener éstas separadas. 

 

Así conseguimos ceñirnos a la estructura de Classpip-movil-estudiante siendo 

mucho más fácil situarse y encontrar lo que se necesitará en cada momento. 
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5. JUEGO DEL PUZZLE 

En este capítulo vamos a exponer una descripción del juego, las 

funcionalidades que puede utilizar el profesorado en su Dashboard y las 

funcionalidades que hemos generado para que fuera posible jugar en el 

Classpip Kids. 

 

 

5.1. Descripción del juego 

 

El objetivo del juego es bien sencillo, colocar las piezas del puzzle 

correctamente en el menor tiempo posible. Para ello se requiere una agilidad 

mental y una concentración que escala según la dificultad, ya sea por el 

número de piezas o por la complejidad de la imagen. Al resolver un puzzle, 

sobre todo si las piezas son muy parecidas entre sí, es muy importante prestar 

atención a los detalles. Para completar el puzzle correctamente el alumno 

necesita una agudeza visual y mental para encontrar las pequeñas diferencias 

en los colores o formas que presenta la imagen.  

 

Antes de iniciar la partida el alumno podrá ver una ventana con información 

sobre la dificultad que se cierra una vez el alumno presiona el botón “Empezar 

partida”. El funcionamiento es bien sencillo, según la dificultad escogida por el 

profesor tendremos 9, 25, 50 y piezas que conforman el puzzle. El alumno 

deberá terminar el puzzle en el menor tiempo posible. 

 

El juego tiene integrado una pequeña ayuda para el alumno en caso de que 

no sepa seguir con el puzzle pudiendo seleccionar una de las piezas del 

puzzle que desea colocar. Para ello, tendrá que responder correctamente una 

pregunta con cuatro opciones donde solo existe una única respuesta correcta. 

Tanto la pregunta cómo las respuestas son configuradas previamente por el 

profesor desde el Classpipkids. Esta ayuda tiene dos beneficios, por un lado, 

desatascar al alumno que no sabía cómo continuar con el puzzle, y por otro 

lado forzar al alumno a hacer este ejercicio de responder una pregunta 

relacionada con alguna materia en específico. En caso de no acertar la 

pregunta el alumno podrá seguir con la partida. 
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5.2. Funcionalidades en el Dashboard 

 

En este apartado veremos qué funcionalidades están integradas dentro del 

Classpip-dashboard y los pasos a seguir para configurar correctamente una 

partida. Cabe recalcar que pueden coexistir más de una partida a la vez 

creada con distintas configuraciones entre sí, como también el grupo de 

alumnos que puede participar en ella. 

 

Una vez el profesor se ha autenticado con sus credenciales en el dashboard, 

podrá visualizar en la página principal una lista con los juegos que se 

encuentran activos. Esto último, lo podemos apreciar en la Fig 5.2.1. 

 

 

 
Fig 5.2.1 Lista de partidas activas  

 

En la lista de juegos podemos encontrar información interesante para el 

profesor como los grupos de alumnos o la modalidad de estos juegos.  

 

Antes de configurar la partida, el profesor tiene que tener decidido si quiere 

utilizar la pregunta y el fondo ya existente en los recursos o bien quiere utilizar 

nuevos recursos para esta partida.  

 

En caso de querer utilizar un nuevo recurso el profesor tendrá que seleccionar 

la opción de ‘Crear’ recurso en ‘Imagenes para Puzzles’ dentro de la pestaña 

de Recursos como podemos observar Fig 5.2.2. 
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Fig 5.2.2 Recurso para Puzzle 

 

Una vez seleccionada esta opción se abre una página donde podemos 

especificar el nombre del fondo y cargar la imagen en formato .jpg o .png 

desde el propio ordenador. En la Fig 5.2.3 podemos ver la interfaz de la carga 

de imágenes. 

 

 

 
Fig 5.2.3. Cargar imagen para el Puzzle 

 

 

Por último, el profesor podrá visualizar el fondo cargado anteriormente junto a 

otros fondos ya cargados seleccionando el botón “Ver” en “Imágenes para 

Puzzle”. 

 

Por otro lado, si el profesor desea crear una pregunta nueva para nuestro 

juego de puzzle, tendrá que ser a través del recurso de preguntas. El 

procedimiento será similar al descrito anteriormente para cargar el fondo, 

salvo que ahora la pregunta puede ser creada a través de un fichero json o 

bien a través de un formulario del propio ordenador. 
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Fig 5.2.4 Formulario del recurso Cuestionarios  

 

Para nuestro juego de puzzle la pregunta disponible a crear es la de cuatro 

opciones, como puede verse en la Fig 5.2.4, donde solo existe una única 

respuesta correcta. Hay que tener en mente que este es el procedimiento 

general para subir un recurso de pregunta en el Dashboard y que inicialmente 

se creó para el juego de “Cuestionarios”.  

 

Por ello, existe un campo para cargar una imagen en la pregunta para el juego 

mencionado anteriormente, que no se utiliza en nuestro juego de puzzle. En 

el apartado de “Líneas abiertas” del proyecto se dan las indicaciones 

necesarias para integrar diferentes modalidades de preguntas para futuros 

alumnos que quieran seguir desarrollando la aplicación. 

 

Una vez ya creados estos dos recursos, el profesor ya puede pasar a 

configurar una nueva partida de puzzle. Para ello, el profesor debe acceder a 

la página de “Mis grupos”, Fig 5.2.5, dentro de la pestaña de “Grupos” del 

navegador. En este punto se listan los diferentes grupos de alumnos los 

cuales el profesor previamente ha creado. 

 

 

 
Fig 5.2.5 Grupos de alumnos creados en el dashboard 
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Una vez seleccionado uno de los grupos disponibles se listan los datos de 

estos jugadores y podremos ya acceder a la configuración del juego del 

puzzle. 

 

 

 
Fig 5.2.6 Creación de partida una vez seleccionado el grupo de alumnos 

 

 

En este punto se nos abre un formulario donde se nos pide llenar una serie de 

campos. El primer campo es el nombre que llevará nuestro juego y que será 

visible tanto para el profesor como para el propio alumnado.   

 

 

 
Fig 5.2.7 Formulario para la creación de una partida 

 

Ahora toca seleccionar el tipo de juego que queremos crear. Para ello hay que 

seleccionar entre todos los juegos disponibles el que está bajo el nombre de 

“Juego de Puzzle”. 
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Fig 5.2.8 Selección del juego de Puzzle 

 

 

Una vez seleccionado el juego de puzzle, hay que escoger la modalidad de 

nuestro juego. Este campo es común para todos los juegos, ya que existen 

juegos que se pueden jugar tanto en modo individual como en equipos. La 

modalidad de equipos está deshabilitada para nuestro juego ya que 

inicialmente lo definimos para poder jugarlo solo de manera individual. Aun 

así, no cerramos la opción de que en un futuro algún alumno integre una 

modalidad en grupo para este juego. La interfaz de lo que acabamos de 

comentar reside en la Fig 5.2.8. 

 

 
Fig 5.2.8 Selección de la modalidad de los juegos 

 

Una vez seleccionada la modalidad, el profesor tendrá que escoger qué 

dificultad se ajusta al nivel del alumnado, como podemos ver en la Fig 5.2.9. 

Existen cuatro dificultades a la hora de jugar: la modalidad fácil que se 

compone de 9 piezas, la dificultad media que se compone de 25 piezas, la 

dificultad difícil que se compone de 50 piezas, y por ultima la dificultad muy 

difícil, que se compone de 100 piezas. 
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Fig 5.2.9 Selección de la dificultad de la partida 

 

Una vez configurada la dificultad del puzzle, el profesor deberá escoger qué 

pregunta desea configurar para la ayuda del puzzle. Podrá seleccionar la 

pregunta que ha subido al recurso o bien utilizar alguna pregunta ya existente 

para el juego de cuestionarios siempre y cuando la pregunta sea del tipo 

cuatro opciones (Fig 5.2.10). 

 

 
 

Fig 5.2.10 Selección de la pregunta para la ayuda 
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En este punto ya solo queda seleccionar un fondo para nuestro puzzle, como 

podemos observar en la Fig 5.2.11. Al igual que con el recurso de la pregunta, 

el profesor puede escoger un fondo ya cargado dentro del recurso de 

“Imagenes para puzzle” o bien un fondo que haya cargado el propio profesor. 

 

 
 

Fig 5.2.11 Selección del fondo para la partida 

 

Para finalizar, el profesor tiene que seleccionar el botón “Crear juego de 

puzzle” la correcta creación del juego, como podemos ver en la Fig 5.2.12. 

Previamente el profesor puede navegar entre las diferentes pestañas del 

formulario para verificar que la configuración establecida es la correcta. Al 

crear la partida, el dashboard enviará los datos configurados a la API en a 

través de un JSON y el Classpip-kids recibirá los datos configurados en la 

partida. 

 

 
Fig 5.2.12 Finalización de la creación de la partida 

 

Una vez creado correctamente el juego, aparecerá listado dentro de la sección 

Juegos Activos y desde ese momento el alumno podrá acceder a la partida 

creada por el profesor desde le Classpip-kids. 
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5.3. Funcionalidades en la tablet 

 

En este apartado veremos qué funcionalidades hemos implementado en 

nuestro juego de puzzle. También mencionaremos cuales son las 

funcionalidades quedan abiertas a futuras modificaciones para otros alumnos. 

Sobre este tema hablaremos más a fondo en el apartado de ‘Líneas abiertas’. 

 

- Carga del fondo. Esta función carga el fondo que previamente el 

profesor ha configurado a través del dashboard. Para ello, el profesor 

cargará una imagen desde su escritorio en la pestaña de ‘Añadir 

recursos’ y esta imagen se enviará a través de la API que nos 

proporciona classpip. Esta imagen se envía hacia el servidor y se 

cargará en nuestro juego cuando hagamos la petición al servidor desde 

el Classpip-kids, como podemos observar en la Fig 5.3.1. 

 

 
Fig 5.3.1 Carga de fondo 

 

- Configurar dificultad. La dificultad también será configurada por el 

profesor a la hora de crear la partida. La dificultad se basa en el número 

de piezas que componen el puzzle. Actualmente, tenemos configurado 

cuatro dificultades:  9 piezas(fácil), 25 piezas(media), 100 piezas 

(difícil). Este parámetro se pasa como string a través de la API a 

Classpip-kids. En la Fig 5.3.2 podemos ver como se muestra la 

dificultad en Classpip Kids. 

 

 
Fig 5.3.2 Dificultad del juego 
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- Inicializar piezas. Esta función inicializa el vector de piezas y asigna a 

cada pieza un índice según su fila y columna dentro del puzzle. Por 

ejemplo, la primera pieza tendrá una posición (0,0) que indica que se 

encuentra en la fila 0 y columna 0. A la siguiente pieza del puzzle se le 

asigna la posición (0,1), que indica que ha aumentado su índice de la 

columna. De esta manera iremos asignando los índices 

respectivamente para cada pieza como si se tratara de una matriz de 

filas y columnas.  

 

- Redimensionar. Esta función se encarga de redimensionar la imagen 

de dentro de las piezas una vez han sido recortadas de nuestro 

Canvas. En el apartado ‘Retos difíciles’, está explicado detalladamente 

que es un Canvas y como se usa para el recorte de imágenes. 

 

- NgOnInit. Es un método que incorpora Angular donde se llama a las 

funciones que queremos ejecutar al iniciar nuestra app. Dentro de este 

método se llaman las funciones que hemos mencionado anteriormente 

y adicionalmente creamos el Canvas donde asignamos la imagen que 

hemos cargado del servidor.  

 

- Randomizar piezas. Esta función es la encargada de desordenar las 

piezas por la pantalla inmediatamente después de empezar la partida 

(Fig 5.3.3). Para ello usamos una variable aleatoria que asignamos a 

las posiciones x e y de cada uno de las piezas que componen el juego. 

 

 
Fig 5.3.3 Piezas randomizadas 
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- Temporizador. Esta función es la encargada de contabilizar el tiempo 

de partida y que se pasa al html. Estos datos se pasan al html en 

formato h:m:s y finaliza cuando el jugador ha colocado correctamente 

todas las piezas, como podemos observar en la Fig 5.3.4. 

 

 
Fig 5.3.4 Temporizador 

 

- Información. Se trata de una ventana que aparece una vez el alumno 

ha seleccionado el botón de ‘Información’, que podemos ver en la Fig 

5.3.5. En esta ventana aparece información útil sobre el funcionamiento 

del juego y las reglas definidas en el botón de ‘Pregunta’. Este botón 

puede pulsarse las veces que se desee y en cualquier instante del 

tiempo de la partida. 

 

Fig 5.3.5 Botón Información 

 

- Pregunta. Se trata de un botón (Fig 5.3.6) que el alumno puede activar 

en cualquier momento de la partida. Al clicar se abre una ventana con 

una pregunta multiopción que el alumno debe de contestar. Al 

responder correctamente la pregunta, se activará una ventana 

emergente que indica al jugador que ya puede seleccionar la pieza que 

desea colocar en su posición correcta. Al clicar la pieza, esta se coloca 

en su posición correcta en el puzzle. Esto comportará una penalización 

de tiempo adicional por haber utilizado la ayuda. En caso de fallar la 

pregunta el alumno podrá seguir con la partida sin ninguna 

penalización.  

 

 
Fig 5.3.6 Botón Pregunta 

 

Cabe remarcar que mientras el alumno realice la pregunta, no se 

contabilizará el tiempo que emplee en esta. La pregunta y las 
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respuestas las puede escoger o crear el profesor desde la pestaña de 

ver cuestionario dentro de la página recursos del Dashboard. 

 

Tanto la pregunta como las respuestas se envían a través de la API al 

Classpip Kids. Esta funcionalidad está incluida dentro del apartado de 

‘líneas abiertas’, donde proponemos futuras implementaciones que por 

tiempo no hemos podido realizar. 

 

- Escucha de eventos. En este método se incluyen todas las funciones 

relacionadas con el movimiento de las piezas.  El método 

addEventlistener, es un escuchador que indica al navegador que esté 

atento a la interacción del usuario.  

 

- Pieza clicada. Esta función se encarga de inicializar el evento a través 

de una variable que guarda la posición x e y inicial de la pieza.  

 

- Arrastrar pieza. Esta función se encarga de mover la pieza por la 

pantalla. Al clicar la pieza, ésta pasa al estado seleccionado. Esto 

implica que mientras la pieza esté seleccionada se calculará la 

distancia x e y recorrida por la pieza durante este evento. Además, 

tendremos la variable con la posición inicial de la pieza guardada.   

 

- Soltar pieza. Al soltar la pieza el estado seleccionado se desactiva y 

entonces se calcula la posición final de la pieza pasándole como 

parámetros la posición final y la distancia recorrida por la pieza. 

Finalmente se actualiza la posición de la pieza asignándole los valores 

x e y calculados previamente. 

 

- Completado. Esta función recorre el todo el vector de piezas para 

detectar si todas las piezas están en su posición correcta. Al detectar 

que todas las piezas están en su correcto lugar devuelve un booleano 

conforme el puzzle está completado. 

 

- Partida finalizada. Muestra datos de la partida una vez el alumno ha 

finalizado el puzzle, como podemos ver en la Fig 5.3.7. Aparecen datos 

como el tiempo de partida o si ha utilizado ayuda en la partida. Los 

datos del tiempo transcurrido se envían hacia el dashboard a través de 

la API. 
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Fig 5.3.7 Pantalla de partida finalizada 
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6. MOCKUPS 

 

En este apartado vamos a ver los diseños del Dashboard que hemos ido 

desarrollando en las distintas versiones del proyecto, donde hemos ido 

realizando cambios a nivel estético y a nivel funcional. En la memoria de 

David, por el contrario, encontrareis los Mockups de Classpip Kids. 

 

6.1. Diseño del Dashboard 

Primero de todo, vamos a definir que es un mockup y las funciones que 

presentan. 

 

Un mockup es un montaje o diseño que suelen realizar los diseñadores 

gráficos para poder mostrar a sus clientes cómo quedarán éstos. Así, 

conseguimos que el cliente tenga una visión de cómo va a quedar el diseño 

de lo que nos ha pedido. 

 

Aplicado en nuestro proyecto sería mostrar los diseños de cómo han quedado 

los elementos que hemos creado. Cabe destacar, que otros alumnos 

universitarios que habían aportado una mejora en Classpip, ya habían 

implementado su diseño, por lo tanto, para que no se viera diferente, hemos 

tenido que seguir el mismo mockup para que todo estuviera en armonía. 

 

En el apartado del recurso del Dashboard nosotros hemos utilizado un diseño 

muy parecido al de los otros juegos, pero utilizando otro color de fondo, el rojo. 

Para seguir con la misma dinámica hemos utilizado el mismo estilo de los 

botones para seguir con el mismo formato (Fig 6.1.1). 

 

 
Fig 6.1.1 Diseño del recurso 
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Dentro de las imágenes del recurso para puzles nos encontramos con este 

diseño (Fig 6.1.2) que hereda el mismo formato que otros juegos para seguir 

en la misma línea. Se divide en 2 columnas, una para el nombre y otra para 

visualizar las imágenes en miniatura. Por último, tenemos los botones de 

eliminar diseñados como una papelera y el icono de hacer pública o no la 

imagen representada con un mundo. 

 

 
Fig 6.1.2 Diseño del interior del recurso 

 

En el apartado “Juegos” y dentro de un grupo de ejemplo, nos encontramos 

con dos listas. La primera lista la hemos diseñado con un color verde para 

que sea más visual que son juegos activos y, la segunda lista, ejemplificada 

de color rojo, para alertar que los juegos no están activos (Fig 6.1.3). 

 

 
 

 
Fig 6.1.3 Listas de juegos creados 
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En la creación del juego hemos sido fieles a los diseños que otros alumnos 

de la universidad aportaron. En las figuras Fig 6.1.4 y Fig 6.1.5 observamos 

diseño con el mismo patrón. 

 

 
Fig 6.1.4 Creación del juego: Nombre 

 

 
Fig 6.1.5 Creación del juego: Nombre 

 

En el diseño de la Fig 6.1.5 podemos ver que hemos añadido una tabla que 

respeta también el mismo formato que hemos visto anteriormente con “check 

boxes”. 

 

 
Fig 6.1.6 Creación del juego: Preguntas 
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Por último, en las siguientes figuras (Fig 6.1.7, Fig 6.1.8, Fig 6.1.9) 

observamos repeticiones de mockups ya vistos anteriormente, con el mismo 

diseño de tablas, con el mismo estilo de botones, etc. 

 

 
Fig 6.1.7 Creación del juego: Dificultad 

 

 
Fig 6.1.8 Creación del juego: Imagen 

 

 
Fig 6.1.9 Creación del juego: crear puzzle 
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7. BASE DE DATOS 

En este apartado vamos a explicar los modelos que hemos utilizado para 

interconectar nuestra aplicación con la API (Application Programming 

Interface). También hablaremos de las relaciones que hay entre los modelos 

y algunos ejemplos de peticiones a la API ya integrados. 

 

 

7.1. Modelos 

Un modelo es una estructura lógica de datos que contiene la base de datos. 

Declaramos unas características que llamamos atributos y que contienen un 

tipo de información. Estos tipos pueden ser variados, por ejemplo, podrían ser 

de tipo cadena de caracteres (String), de números (Number), binarios 

(Boolean), etc. 

 

A continuación, vamos a exponer los modelos que hemos tenido que 

implementar o que ya estaban implementados, pero eran necesarios en 

Classpip Kids: 

 

- Profesor: Este modelo contiene toda la información necesaria 

almacenada de cada uno del profesorado. En la siguiente figura, Fig 

7.1.1, podemos observar cuáles son sus atributos y su tipo. 

 

 
Fig 7.1.1 Modelo del profesor 

 

 

 

- Grupo: Hace referencia al conjunto de alumnos seleccionados por el 

profesorado, que se les asignan juegos, como podemos apreciar en la 

Fig 7.2.2. 
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Fig 7.2.2 Modelo grupo 

 

- Alumno: Al igual que el modelo del profesor, también hay un modelo 

para la información de cada alumno, referenciado en la Fig 7.2.3. 

 

 
Fig 7.2.3 Modelo grupo 

 

 

 

- Alumno de Juego de Puzzle: En este modelo encontramos los 

alumnos que el profesorado ha asignado para jugar al juego del puzzle, 

como podemos ver en la Fig 7.2.4. Para cada uno de ellos serán 

necesarios los siguientes atributos: 

 

 

- alumnoId: Se define la id del alumno. 

 

- juegodePuzzleId: Se define la id del juego del puzzle creado 

por el profesorado. 
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- puntuacion: Se define la puntuación en función del tiempo que 

ha tardado el alumno en completar el juego. 

 

- tiempo: Se define el tiempo que ha tardado el alumno en 

completar el puzzle. 

 

 
Fig 7.2.4 Modelo Alumno Juego de Puzzle 

 

 

- Juego de Puzzle: En este modelo está definido la información 

necesaria para poder jugar al juego, como podemos observar en la Fig 

7.2.5. Sus atributos son los siguientes: 

 

- Tipo: Se define el tipo de juego que es, en este caso, juego del 

puzzle. 

 

- Modo: Se define la modalidad del juego, en este caso, normal. 

 

- JuegoActivo: Se define si el juego está activo en el Dashboard. 

 

- NombreJuego: Se define qué nombre tendrá este juego. 

 

- grupoId: Se define para qué id de grupo de alumnos va dirigido 

este juego. 

 

- Dificultad: Se define uno de los 3 tipos de dificultad del juego 

(fácil, medio o difícil). 
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- NombreImagen: Se define el nombre completo de la imagen 

que se ha asignado para la creación del puzzle. 

 

- preguntaId: Se define la pregunta para utilizarla en la ayuda del 

juego. 

 

 
Fig 7.2.5 Modelo Alumno Juego de Puzzle 

 

 

- ImagenesPuzzle: En este modelo tenemos definido la información 

que hemos necesitado para los recursos de las imágenes del puzzle, 

Fig 7.2.6. 

 

- NombreFamilia: Se define el nombre de la Imagen que se va 

a utilizar en el juego creado. 

 

- Imagenes: Se define el nombre completo de la imagen. 

 

- Publica: Se define para hacer pública la imagen del recurso 

para otros profesores. 
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Fig 7.2.5 Modelo Imagenes Puzzle 

 

 

7.2. Relaciones de base de datos 

Para entender las bases de datos, tenemos que saber que hay diferentes tipos 

de relaciones. Antes de explicar qué tipo de relaciones hay entre los datos, 

vamos a explicar cuáles hay y para qué sirven. 

 

- Relación 1:1: En esta relación, un atributo va asociado solamente a 

otro y ese otro sólo al primero. La relación es bidireccional pero solo 

entre ellos. Por ejemplo, un alumno puede tener solamente una id, y 

esa id sólo puede pertenecer a ese alumno. 

 

- Relación 1:N: En este caso, un atributo de un primer modelo se puede 

asociar a uno o varios atributos de un segundo modelo, pero, todos los 

atributos del segundo modelo asociados al atributo del primer modelo, 

no podrán asociarse a ningún atributo más. Por ejemplo, una imagen 

para el juego del puzzle puede estar asociada a varios juegos de puzzle 

pero un juego de puzzle sólo podrá tener asociada una imagen. 

 

- Relación N:M: En esta relación, uno o varios atributos de un primer 

modelo está asociados a varios de un segundo modelo y varios 

atributos del segundo modelo asociados a varios atributos del primero. 

Por ejemplo, un alumno puede pertenecer a varios grupos, y un grupo 

puede contener varios alumnos. 
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Fig 7.2.1 Base de datos del Puzzle 

 

En la Fig 7.2.1 se muestran los modelos que hemos utilizado para la creación 

del juego de puzzle y sus relaciones. 

 

 

7.3 Peticiones a la API 

En este apartado vamos a explicar algunos de los ejemplos que hemos 

utilizado en nuestro proyecto para hacer consultas o peticiones a la API. 

 

En el ecosistema Classpip utilizamos una API REST que nos proporciona 

hacer peticiones utilizando el protocolo HTTP y HTTPS. Los modelos que 

hemos definido anteriormente son los que enviamos a ésta API para contactar 

y realizar la petición. 

 

En cuanto a las peticiones, tenemos 4 diferentes tipos. Se denominan 

peticiones CRUD (Create, Read, Refresh, Delete) las cuales vamos a 

proceder a explicar a continuación: 

 

- GET: Utilizando este método conseguimos que nos devuelva 

información sobre el modelo al que le hayamos hecho la petición. 

 

- POST: Utilizando el método Post, se puede crear un modelo con sus 

atributos correspondientes con la información que necesiten. 

 

- PUT: Este caso es muy parecido al anterior, la diferencia está en que 

el Put sirve para actualizar o modificar un dato de un modelo ya creado. 
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- DELETE: Utilizándolo, podemos eliminar o borrar un elemento de un 

modelo. 

 

Ahora vamos a proceder a explicar los ejemplos de cada una de estas 

peticiones comentadas. 

 

GET 

 

En este caso, un ejemplo de los que hemos implementado sería la petición 

“DamealmunosjuegoPuzzle()”. Esta función nos devuelve todos los alumnos 

que han sido asignados a un juego de puzzle en concreto. Podemos observar 

en la Fig 7.3.1 el código de ésta. 

 

 
Fig 7.3.1 Función GET para recibir los alumnos del juego 

 

 

POST 

 

Como podemos observar en la Fig 7.3.2, en esta petición llamamos a un Post 

para que nos genere un modelo con todos sus atributos de la creación de un 

juego de puzzle. 

 

 
Fig 7.3.2 Función POST para crear el juego puzzle 

 

PUT 

 

En este ejemplo, Fig 7.3.3, hemos utilizado una petición que una vez el 

alumno ha completado el puzzle en su tablet, la información del tiempo que 

ha tardado en completarlo se actualizará en el atributo del modelo requerido. 

 

 
Fig 7.3.3 Función PUT para crear el juego puzzle 
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DELETE 

 

Por último, os hemos querido mostrar este ejemplo de Delete, como podemos 

ver en la Fig 7.3.4. Esta consulta elimina el alumno o todos los alumnos que 

pertenecen a un grupo al cual se les había asignado un juego de puzzle activo. 

Una vez eliminada, en el Classpip-kids de los alumnos ya no aparecerá el 

juego. 

 

 
Fig 7.3.4 Función DELETE para borrar al alumno del juego puzzle 
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8. IMPLEMENTACIÓN 

En este capítulo vamos a explicar la implementación que hemos realizado en 

este proyecto. La primera implementación la hemos realizado en el 

Dashboard, en el cual, el profesorado se encargará de poder gestionar y crear 

el juego. La segunda, en Classpip Kids, donde el alumnado podrá acceder a 

su cuenta y realizar los juegos asignados por el profesorado. Por último, 

hemos hecho implementaciones en la API, donde se gestionan las peticiones 

o consultas tanto del Dashboard como del Classpip Kids. 

 

8.1. Componentes 

A continuación, vamos a explicar los diferentes componentes que nos han 

hecho posible la creación de nuestra aplicación para así poder integrarla en 

Classpip. 

 

8.1.3. Componentes en Ionic 

 

La implementación de esta aplicación ha sido realizada con el framework 

Ionic, basado en angular, que nos proporciona una herramienta de trabajo 

multiplataforma usando componentes. A continuación, vamos a explicar 

brevemente la estructura y los componentes más importantes que la 

componen: 

 

- src: Esta es la carpeta principal del repositorio en la que se almacena 

el núcleo de nuestra aplicación. 

 

- app: Esta carpeta incluye todos los ficheros relacionados con el código 

de las páginas, servicios, modelos de datos, componentes, etc. 

 

- app.component.css: fichero que incluye la hoja de estilos del 

componente en la aplicación 

 

- app.component.html: fichero que contiene el contenido html del 

componente que, a su vez, es el contenido visual para el usuario. 

 

- app.component.ts : Es el fichero typescript más importante el cual 

incluye el código que implementa la parte logica del componente. 

 

- app.module.ts: es el fichero typescript que incluye todas las 

dependencias para el sitio web. En él está definido los módulos 
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necesarios para ser importados, los componentes declarados, y el 

componente principal de arrancado(bootstrap). 

Este último componente es cargado por Angular en el DOM durante el 

proceso de arranque (inicio de la app).  

 

- module.ts: Es el archivo encargado de importar todos los elementos 

que necesita la aplicación al ponerla en marcha. 

 

- routing-module.ts: Es el fichero encargado de enrutar los datos y 

contiene las rutas de la aplicación. de este componente se encuentran 

las rutas de la aplicación.MODIFICADO POR NOSOTROS 

 

- package.json: este es el fichero principal de un Node project. Este 

archivo es generado de forma automática cuando se instalan paquetes 

o dependencias en el proyecto. Tiene como objetivo mantener un 

historial de los paquetes instalados y optimizar las dependencias del 

proyecto y los contenidos de node_modules.  

 

- node_modules: En la carpeta node_modules se almacenan todas las 

dependencias y librerías que se utilizan en el proyecto. Esta carpeta es 

de tamaño muy grande, por eso no está incluida al descargarnos el 

repositorio git del proyecto. Con lo cual, a través de de un npm install, 

se instalan las dependencias definidas en el package.json para el 

correcto funcionamiento del proyecto. 

 

- package-lock.json: este es un archivo generado y modificado 

automáticamente que se actualiza cada vez que realizamos una 

operación npm relacionada con node_modules o package.json. 

 

 

- main.ts: este es el archivo .ts principal que se ejecutará primero. Este 

archivo arranca AppModule desde app.module.ts y se puede usar para 

definir configuraciones globales. 

 

 

 

8.1.2. Componentes de ClasspipKids 

 

Una vez repasado brevemente los principales componentes dentro de Ionic, 

vamos a ver la estructura de los principales componentes dentro del 

ClasspipKids y la aportación de nuestro componente del juego de puzzle. 

 



8. IMPLEMENTACIÓN  46 

 

Por otro lado, los componentes del Dashboard estarán explicados en la 

memoria de David. 

 

login: Es el primer componente que encontramos al arrancar la aplicación. 

Está basado en un formulario del tipo usuario-contraseña, el cual permite al 

alumno iniciar sesión. 

 

menú-principal: este componente es el que se visualiza una vez el alumno 

se ha autenticado con sus credenciales. Dentro del menú podrá visualizar los 

componentes de  

“mi-perfil”, “mis-grupos” y “mis-juegos”. 

 

mis-grupos: En esta página el alumno podrá visualizar a que grupos 

pertenece, una vez el profesor le haya asignado un grupo previamente a 

través del dashboard. 

 

mi-perfil: Este componente contiene los datos relacionados con su perfil y su 

personalización. Por ejemplo, su usuario y contraseña además de su imagen 

de perfil. 

 

mis-juegos: Lista el juego o juegos a los que el profesor le ha asignado, 

dando la posibilidad al alumno de escoger el juego a través de un botón. 

 

juegopuzzle: Este es el componente de nuestro juego el cual el alumno puede 

acceder a través de la lista de juegos. Una vez seleccionado, el alumno podrá 

visualizar en la pantalla datos como la dificultad. Cabe remarcar que esta 

dificultad estará previamente configurada por el profesor a través del 

Dashboard.  

 

 

8.2 Servicios 

En la aplicación Classpip Kids y Classpip Dashboard contamos con solamente 

un servicio que es el fichero “peticiones-api.service.ts”. Este fichero y sus 

peticiones a la API están localizadas en la carpeta “Servicios” tanto para el 

Dashboard como para el Kids. Así, conseguimos que todo lo relacionado con 

consultas a la API quede clasificado y ordenado en un mismo archivo. 

 

Algunos ejemplos de peticiones API (Get, Post, Put, Delete) de los que hemos 

utilizado ya han sido descritos en el apartado 7.3 Peticiones a la API. 
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8.3. Retos desafiantes 

En este apartado hablaremos de las dificultades más significativas que nos 

hemos encontrado a medida que hemos ido avanzando en el proyecto. Por 

otro lado, mi compañero David expondrá en su memoria otros retos que 

hemos tenido que solventar. 

 

Uno de los retos a lo que nos hemos enfrentado tanto David como yo a lo largo 

del proyecto es como podíamos arrastrar las piezas clicando en cualquier 

punto de la pieza. La tarea fue fácil cuando las piezas eran cuadradas, ya que, 

podíamos definir fácilmente con el eje “x” y el eje “y” el área del cuadrado de 

cada pieza, asignándole así la función de arrastre al clicar dentro del área para 

cada una ellas. 

 

Por otro lado, cuando generamos las piezas en formato de un puzzle estándar, 

con huecos y elementos salientes (Fig 8.3.1), la manera de poder seleccionar 

el área ya no era tan trivial. 

 

 
Fig 8.3.1 Pieza de Puzzle 

 

La solución del problema que se nos ocurrió fue haciendo utilidad de la misma 

herramienta que habíamos utilizado para trocear la imagen, Canvas 

(explicado en este mismo apartado en la memoria de David). Como no 

encontramos una función matemática para reconocer el área de cada una de 

las piezas hicimos lo siguiente. 

 

Primero de todo, duplicamos cada una de las piezas de la imagen para tener 

un doble de cada una, generadas también en la misma posición. Es decir, 

ahora mismo teníamos en cada una de las piezas, su pieza idéntica 

superpuesta. Al hacer clic en una pieza, conseguíamos que las dos piezas se 

movieran simultáneamente. 

 

El segundo paso fue eliminar de las piezas duplicadas los trozos de imagen 

que se habían renderizado y generar un color aleatorio en cada una de ellas. 

La función que generaba el color aleatorio se generó de forma que la 
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posibilidad de que se genere el mismo color para una pieza que para otra es 

remota. 

 

Por último, se asignaba el color de forma oculta que se había generado de 

una pieza duplicada a su pieza original. Con esto pudimos conseguir que 

estuviéramos acotando el área de la pieza con los colores. Si clicábamos el 

color, quería decir que estábamos dentro de la pieza y entonces se podía 

arrastrar y, si clicábamos fuera, no detectaba que estuviéramos dentro del 

área de la pieza y no se arrastraba nada. 

 

A continuación, en la Fig 8.3.2 podemos observar las piezas duplicadas con 

un color aleatorio y la visibilidad activa. 

 

 
Fig 8.3.2 Piezas duplicadas con color aleatorio 
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9. PRUEBAS 

En este apartado vamos a explicar las pruebas que hemos tenido que realizar, 

tanto para el Dashboard como para el Classpip Kids, que verifican el buen 

funcionamiento y su robustez en el momento de utilizarlo.  

 

Mi compañero David Arroyo os explicará en su memoria las pruebas 

efectuadas en el Dashboard y yo a continuación os voy a proceder a explicar 

las pruebas que hemos tenido en cuenta en el Classpip Kids. 

 

Las pruebas que hemos efectuado para el Classpip Kids son las siguientes: 

 

- Mis Juegos: Una vez el alumno inicia sesión hemos comprobado si el 

juego del puzzle creado en el Dashboard aparece y si desaparece a la 

hora de eliminarlo. 

 

- Pantalla de información inicial: Al iniciar el juego nos aparece una 

pantalla que nos muestra la información del juego. Hemos comprobado 

que siempre se muestre correctamente la información variando sus 

atributos. 

 

- Botón Empezar: Al iniciar el juego nos aparece un botón comenzar el 

cual hemos podido comprobar que al hacer clic procedemos a empezar 

el juego. 

 

- Botón de ayuda: Una vez estamos completando el puzzle y queremos 

que una pieza seleccionada se nos coloque en su posición, podemos 

clicar al botón ayuda para que nos muestre una pregunta asignada por 

el profesorado. Hemos comprobado que al hacer clic aparece la 

pregunta y el tiempo del juego se detiene. Por último, hemos 

comprobado que si aciertas la pregunta al hacer clic en una pieza, 

automáticamente se coloca en su posición y, en el caso de que 

fallemos, no. 

 

- Contador del tiempo: Hemos comprobado que el contador del tiempo 

no se detiene en ningún momento, excepto, al hacer clic en el botón de 

ayuda, y que, al finalizar la pregunta, prosiga. 

 

- Arrastre de las piezas: Hemos comprobado que el arrastre de las 

piezas siempre se hace dentro de la pieza y que cuando se deja de 

mantener el clic se deja de arrastrar. 
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- Efecto imán: Una vez acercamos la pieza a un cierto nivel de cercanía, 

hemos comprobado que al soltarla se coloca en su posición original. 

 

- Pantalla de información final: Una vez colocamos la última pieza, nos 

aparece una pantalla de los resultados y hemos comprobado que 

aparece la información correctamente. 
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10. CONCLUSIONES 

En este capítulo, vamos a comentar sobre los objetivos conseguidos, la 

valoración personal y las líneas abiertas. Éstas dos últimas son diferentes de 

la memoria de David y la mía. 

 

 

10.1. Objetivos conseguidos 

Los objetivos que marcamos en el principio del proyecto eran claros: crear una 

aplicación que funcione correctamente dentro del ecosistema Classpip. Crear 

una aplicación desde cero y que sea funcional en tan pocos meses es una 

tarea compleja, ya que no puedes prever los errores que te puedan surgir 

durante el desarrollo. Por esa parte, creo que hemos tenido una buena gestión 

de los puntos bloqueantes de este proyecto y que hemos podido solventar en 

tiempo reducido. 

 

Por otro lado, los meetings han sido de gran ayuda a la hora de definir 

objetivos a corto y medio plazo durante estos meses. La gran mayoría de 

estos objetivos han sido realizados con éxito, dejando algunas 

funcionalidades documentadas para un futuro.  

 

 

10.2. Valoración personal 

Mi valoración personal es muy positiva, el objetivo que nos hemos puesto para 

este proyecto ha sido conseguido y, he podido aprender muchas 

funcionalidades y lógicas que desconocía. Es cierto que ya sabía que la 

programación me gustaba y gracias a escoger este proyecto sobre la 

programación, me ha motivado mucho más. 

 

Por otro lado, trabajar con mi compañero David ha sido muy provechoso, ya 

que, hemos aplicado diferentes mecanismos para el control de versiones que 

había tocado, pero no conocía todo su potencial. Como no es el primer 

proyecto de programación, también me ha hecho sentir muy cómo trabajar 

con él porque ya conocía como trabajaba. 

 

Por último, espero que nuestro proyecto sirva para incentivar a otros 

candidatos a TFG de la universidad para seguir contribuyendo a mejorar y 

aumentar el ecosistema o cualquier tipo de mejoría. 
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10.3. Líneas abiertas 

Este proyecto ha sentado los cimientos de una aplicación que, desde el punto 

de vista de desarrollador, tiene bastante escalabilidad para seguir integrando 

funcionalidades nuevas. Por ello, creemos que este apartado puede ser de 

gran utilidad para futuros alumnos que quieran seguir desarrollando código. 

 

Al ser un proyecto con tiempo limitado, nos hemos centrado en desarrollar un 

juego que funcione correctamente, quedando ciertas funcionalidades no 

esenciales en un segundo plano. Tanto mi compañero David como yo 

utilizaremos este apartado de la memoria para explicar diferentes 

funcionalidades que nos parecieron interesantes durante el proceso de 

desarrollo. 

 

Una de las funcionalidades que se nos viene a la cabeza a la hora de jugar a 

un puzzle es poder gestionar un puzzle de una gran cantidad de piezas. El 

problema reside en que cuando hay una cantidad de piezas considerable, es 

difícil poder formar el puzzle, ya que, a más cantidad de piezas, más pequeño 

se ve por pantalla. Una de las soluciones que queremos plantear es la 

creación de diferentes pestañas, donde podamos arrastrar una serie de piezas 

que creamos que pertenecen a una misma parte ubicada en el puzzle. A 

continuación, una vez añadidas varias piezas podemos hacer clic en la 

pestaña y se nos mostraría otra pantalla con esas piezas en un tamaño más 

grande. Así pues, podemos montar una parte del puzzle de manera más 

sencilla e ir haciendo esto para diferentes partes del puzzle. Una vez ya 

tenemos varias partes del puzzle montadas, poder recuperarlas en la pantalla 

principal y unir estas partes para poder completar el puzzle. 

 

Otra manera de poder gestionar esto, sería añadir una opción de poder hacer 

un zoom en una zona del puzzle, aunque al haber tantas piezas, habría que 

estar deshaciendo el zoom constantemente para buscar las piezas. Aun así, 

a nosotros, nos parece más cómoda para el alumnado la primera opción. 
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