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Situación problemática y problema

¿Cómo contribuir al 
aprendizaje de los 
fundamentos de la 

Programación 
Orientada a 

Objetos, en los 
estudiantes del 

Programa Nacional 
de Formación en 

Sistemas e 
Informática?

Dificultad para comprender los 
fundamentos de la POO

Escaso uso de herramientas 
educativas basadas en las TIC.

Población estudiantil con bajo Índice 
de Alfabetización Tecnológica 

Materiales educativos fueron 
concebidos bajo el enfoque de 
clases presenciales



  

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un videojuego educativo como 
apoyo a la enseñanza de los fundamentos 
de la Programación Orientada a Objetos 
para los estudiantes de la asignatura 
Desarrollo de Software del PNFSI.



  

OBJETO DE ESTUDIO

Proceso de enseñanza – aprendizaje con 
el apoyo de las TIC.

CAMPO DE ACCIÓN

Proceso de enseñanza–aprendizaje de la 
Programación Orientada a Objetos con el 
apoyo de videojuegos.



  

OBJETIVOS ESPECÍFICOS
1.-  Valorar las posiciones teóricas relacionadas 

con el objeto y el campo de estudio.

2.- Diagnosticar los factores que están incidiendo 

en el proceso de aprendizaje de la POO.

3.- Construir el videojuego propuesto.

4.- Validar  la propuesta.



  

Proceso de enseñanza-aprendizaje en el 
adulto

Reconocimiento 
de utilidad del 
aprendizaje 

Principios
Conocimiento 
aplicable a 
corto plazo

Confrontación 
de experiencias

Motivaciones de 
los estudiante

Centrado en la 
resolución de 
problemas

Influencia de las TIC Influencia de las TIC



  

Videojuegos educativos

Experiencia 
multisensorial

Ejercitan la 
memoria

Pueden incluir 
herramientas para 

auto evaluación

Incorporan un 
entorno social

+ Centrado en 
el estudiante

+ Más fácil

+ Agradable 
e interesante

Características aprendizaje

Generan



  

Enseñanza-aprendizaje de la POO

Elementos 
intangibles

Elementos 
tangibles

Simular o representar entidades del mundo real

Enseñanza
POO

Encuesta 
exploratoria PNFSI

Dificultad para comprender los conceptos básicos de la POO.

Bajo nivel de abstracción
Poca habilidad para desarrollar e implementar programas bajo el 
paradigma OO.

Se aplicó

Se identificó un conjunto de debilidades en los estudiantes



  

Herramientas de apoyo a la enseñanza de la POO.
Software/Características Jeliot 3 Alice Greenfoot

Introduce algunos conceptos básicos de la 
POO (objetos, clases, atributos, métodos).

NO NO SI

Visualización de métodos y atributos en 
tiempo real.

NO SI SI

Visualización de creación y manipulación de 
objetos en tiempo real.

SI SI SI

Orientado al lenguaje de programación. Java Sintaxis similar 
a Java y C++

Java

Visualización de código fuente de los objetos SI SI SI

Documentación en línea. 2008 2010 2010

Posee opciones de “arrastrar y soltar” 
objetos.

NO SI SI

Licencia de uso GPL Open Source,
CMU

GNU/GPL

Capacidad de extender la complejidad de los 
programas básicos.

SI NO SI



  

Herramientas para el modelado y animación 3D
Características Maya 3D Studio 

Max 
Blender

Plataforma Microsoft, Mac Microsoft, 
Mac

Microsoft, Mac, Unix, 
GNU/Linux

Licencia de uso Privativa 
5.000 $

Privativa 
8.000 $

GNU/GPL,
Software Libre 

Curva de aprendizaje < 2 meses < 3 meses < 3 meses

Compatibilidad con otros 
formatos

3ds, collada, obj, 
fbx

3ds, 
collada, obj, 

fbx

3ds, collada, obj, fbx

Motor de render Interno, Mentalray, 
Vray

Interno, 
Mentalray

Interno, Yafray / Indigo

Herramientas de modelado, 
animación, texturizado, fluidos, 
partículas, cabello, cuerpos 
blandos

Sí Sí Sí

Extensible con programación Sí (Maxscript) Sí
(MEL, 

Python)

Sí
(Python)

Motor de videojuegos Externo Externo Integrado



  

Metodología de desarrollo de videojuego 
educativo propuesto

Fases UP Productos de Trabajo UP Productos de Trabajo CENIT

Inicio 1.- Especificación de requisitos de 
software.
2.- Modelo inicial de casos de uso.
3.- Arquitectura candidata.

Elaboración 1.- Modelo de casos de uso 
refinado.
2.- Requisitos no funcionales.
3.- Modelo de análisis.
4.- Descripción de la arquitectura 
del software.
5.- Modelo de diseño preliminar.

* Elaboración GDD.
Segundo momento CETIC
 1.- Fase 3: Desarrollo guión 
instruccional.
2.- Fase 4: Diseño interfaz gráfica 
del CED.

Construcción 1.- Modelo de diseño.
2.- Codificación de software.
3.- Documentación (soporte, 
usuario, etc.).

Segundo momento CETIC
 1.- Fase 5: Desarrollo de la 
interfaz gráfica del CED.



  

Modelo de casos de uso



  

Arquitectura



  

Características claves del videojuego:
Aprendiendo poo a través de la cultura 
indígena venezolana

Historia 
emocionante

Numerosos retos que 
resolver

Enseñanza de algunos conceptos 
básicos de la POO

Aporta conocimientos generales de la 
cultura indígena venezolana



  

Presentación del videojuego: HISTORIA

Vasija Ritual

Maracas

G D D



  

Escenario principal del videojuego Diseñado 
con blender



  

ORGANIZADOR Y EXPLORADOR DE OBJETOS Diseñado 
con blender

Organizador de Objetos, es 
utilizado para organizar 
objetos según su categoría o 
clase

Explorador de Objetos, es 
utilizado para explorar los 
objetos, para inspeccionar 
sus atributos y métodos



  

56%

44%
Muy de 
acuerdo
De acuerdo

67%

33%

Muy de 
acuerdo
De acuerdo

Validación de la propuesta

¿A través del 
videojuego se 

utilizan, 
manifiestan o 
demuestran 

conceptos de la 
POO?

¿Las interfaces 
utilizadas 
proveen 

mecanismos que 
facilitan la 

interacción con 
el videojuego?

1.- Se elaboró 
la encuesta

2.- Se 
seleccionó 

una muestra 
del PNFSI

3.- Se aplicó 
la encuesta

4.- 
Procesamiento 
de la encuestaExpertosObtener 

opinión

Existe una valoración 
positiva del videojuego por 
encima del 62%

Se obtuvieron resultados 
estadísticos concluyentes 
sobre la aceptación de la 
propuesta.  



  

CONCLUSIONES

El objetivo general de la investigación se ha cumplido, se constató el 
interés por utilizar el videojuego educativo para la enseñanza de la POO

Se evaluaron varios software 
educativos para la enseñanza de la 

POO

Se combinaron varias metodologías 
considerando tanto el enfoque educativo como 

el técnico

Se valoraron herramientas de 
desarrollo de videojuegos, siendo la 

seleccionada Blender

Se definieron los requerimientos funcionales y no 
funcionales del videojuego

Se implementó un prototipo del videojuego
Se desarrollaron e implementaron instrumentos de recolección de 

datos

Se elaboró el marco teórico 
referencial



  

recomendaciones
● Culminar el desarrollo del videojuego “Aprendiendo POO a través de 
la cultura indígena venezolana”,  incluyendo los casos de uso no 
incorporados en la primera versión del videojuego.

● Una vez que se libere la primera versión del producto, diseñar 
experimentos didácticos que permitan obtener mayor información 
sobre su factibilidad y diseño, a fin de perfeccionarlo en futuras 
versiones.

● Analizar la conveniencia de predefinir otra configuración de 
controles de mando que satisfagan más a los usuarios, o proponer un 
mecanismo de personalización de ellos.

● Diseñar nuevos retos y escenarios que permitan incorporar otros 
conceptos de la POO.



  

¿Preguntas?

"La América española es original; originales 
han de ser sus instituciones y su gobierno: 
y originales sus medios de fundar uno y 

otro. O inventamos o erramos".
Simón Rodríguez



  

Pregunta Nº 1 DEl OPONENTE

La conclusión 3 del capítulo 2 plantea: “Los 
videojuegos … Proporcionan experiencia multi-
sensorial, ejercitan la memoria, pueden incluir 
herramientas para auto evaluación e incorporan 
un entorno social.” 
a) Explique si el videojuego que se presenta  
ejercita la memoria e incluye herramientas 
para auto evaluación. En caso que no lo incluya, 
explique si está concebida su inclusión en 
próximas versiones y cómo.



  

Respuesta a la Pregunta Nº 1.
Para la pregunta si el videojuego propuesto ejercita la 
memoria, la respuesta es si, ya que durante los retos, 
se le indica al jugador que debe encontrar ciertas 
figuras propias de la cultura venezolana en el escenario 
y después de ver la figura debe recorrer el terreno en 
su búsqueda, recordando los patrones vistos hasta 
identificarlos.
Para la pregunta si el videojuego incluye herramientas 
para la autoevaluación, se indica que para la primera 
versión no se contempló mecanismos de autoevaluación, 
sin embargo se considera muy importante que en 
próximas versiones se tome en cuenta esta posibilidad. 
Esto dependerá del desarrollo del proyecto.



  

En la introducción del documento al abordar la problemática se plantea: 
“El esquema de estudio actual incurre, en algunas ocasiones, en 
sesiones de clases monótonas ya que se limitan a la lectura y 
ejercitación en el aula, siendo reducida la frecuencia del uso de las TIC 
entre sesiones de clases. Adicionalmente, el programa de la asignatura 
Desarrollo de Software contempla escasas herramientas educativas que 
apoyen al proceso de enseñanza - aprendizaje…” Sin embargo en el 
capítulo 3, haciendo referencia al análisis de los resultados de las 
encuestas que se hicieron con el objetivo de obtener información 
general sobre la asignatura Desarrollo de Software se plantea “Para la 
pregunta ¿Cómo considera el uso actual de las Tecnológicas de la 
Información y la Comunicación (TIC) en la asignatura Desarrollo de 
Software? Alrededor del 50% opina que no es suficiente, mientras que el 
30% opina que es suficiente, el otro 20% considera excesivo su uso. “
a) El hecho de que el 50% de los estudiantes considere entre suficiente 
y excesivo el uso de las TIC en la asignatura contradice lo que se 
afirma en la introducción. Explique su criterio al respecto y fundamente 
a qué cree usted que se debió tal resultado en las encuestas.

Pregunta Nº 2 DEl OPONENTE



  

Es cierto, existe una contradicción debido a que 
la pregunta planteada en la encuesta fue muy 
abierta. No se pudo demostrar a través del 
instrumento lo que se afirma en la introducción. 
Es decir que existe encases de herramientas 
educativas que apoyen el proceso de enseñanza-
aprendizaje.

Respuesta a la Pregunta Nº 2.



  

En el diagrama de casos de uso que se presenta, 
aparece el caso de uso Jugar que incluye a los 
casos de uso Mostrar historia  y Seleccionar 
escenario, pero al explicar los casos de uso del 
núcleo central sólo se explica el CU Jugar. 
Explique los casos de uso incluidos.

Pregunta Nº 3 DEl OPONENTE



  

Respuesta a la Pregunta Nº 3. 



  

Respuesta a la Pregunta Nº 3. 

La primera versión 
del videojuego solo 

contempla un 
escenario
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