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SITUACION PROBLEMATICA Y PROBLEMA

fundamentos de la POO

[Diiicultud para comprender |os}

¢Como contribuir al
aprendizaje de los
fundamentos de la
Programacion
Orientada a
Objefos, en los
esfudiantes del
Programa Nacional
de Formacion en
Sistemas e
Informdtica?




OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un videojuego educative como
apoyo a la ensefanza de los fundamentos
de la Programacion Orientada a Objefos
para los eshudiantes de la asignatura
Desarrollo de Sofiware del PNFSI.
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OBJETO DE ESTUDIO

Proceso de ensefianza = aprendizaje con
el apoyo de las TIC.

CAMPO DE ACCION

Proceso de ensefianza=—aprendizaje de la
Programacion Orientada a Objetos con el
apoyo de videojuegos.



OBJETIVOS ESPECIFICOS
.- valorar las posiciones feoricas relacionadas

con el objeto y el campo de estudio.

2.~ Diagnosticar los factores que estdn incidiendo
en el proceso de aprendizaje de la POO.

3.= Construir el videojuego propuesto.

4.- Validar \a propuesta.




PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL
ADULTO

Influencia de las TIC Influencia de las TIC

Conocimiento
aplicable a
cortfo plazo

Confrontacion
de experiencias

Centrado en la

de Motivaciones de
los estudiante

resolucion
problemas




VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS
CARACTERISTICAS APRENDIZAJE
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ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA POO

{ Simular o representar entidades del mundo real ]

Encuesta

intangibles exploratoria PNFSI

{ Elementos

s

Se identifico un conjunto de debilidades en los estudilntesl




HERRAMIENTAS DE APOYO A LA ENSENANZA DE LA POO.

Software/Caracteristicas Jeliot 3 Alice Greenfoot

Introduce algunos conceptos basicos de la NO NO Sl

POO (objetos, clases, atributos, métodos).

Visualizacion de métodos y atributos en NO S Sl

tiempo real.

Visualizacion de creacion y manipulacion de Sl Sl Sl

objetos en tiempo real.

Orientado al lenguaje de programacion. Java Sintaxis similar Java
adJavay C++

Visualizacion de codigo fuente de los objetos S Sl Sl

Documentacion en linea. 2008 2010 2010

Posee opciones de “arrastrar y soltar” NO S Sl

objetos.

Licencia de uso GPL Open Source, GNU/GPL

CMU
Capacidad de extender la complejidad de los Sl NO S

programas basicos.




HERRAMIENTAS PARA EL MODELADO Y ANIMACION 3D

Caracteristicas Maya 3D Studio Blender

Max
Plataforma Microsoft, Mac Microsoft, Microsoft, Mac, Unix,

Mac GNU/Linux
Licencia de uso Privativa Privativa GNU/GPL,

5.000 $ 8.000 % Software Libre

Curva de aprendizaje < 2 meses < 3 meses < 3 meses
Compatibilidad con otros 3ds, collada, obj, 3ds, 3ds, collada, obj, fbx
formatos fbx collada, obj,

fbx
Motor de render Interno, Mentalray, Interno, Interno, Yafray / Indigo

Vray Mentalray
Herramientas de modelado, Si Si Si
animacion, texturizado, fluidos,
particulas, cabello, cuerpos
blandos
Extensible con programacion Si (Maxscript) Si Si
(MEL, (Python)
Python)

Motor de videojuegos Externo Externo Integrado




METODOLOGIA DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGO
EDUCATIVO PROPUESTO

Fases UP

Productos de Trabajo UP

Productos de Trabajo CENIT

Inicio

1.- Especificaciéon de requisitos de
software.

2.- Modelo inicial de casos de uso.

3.- Arquitectura candidata.

Elaboracion

1.- Modelo de casos de uso
refinado.

2.- Requisitos no funcionales.

3.- Modelo de analisis.

4.- Descripcion de la arquitectura
del software.

5.- Modelo de diseno preliminar.

* Elaboracion GDD.

Segundo momento CETIC

1.- Fase 3: Desarrollo guidn
instruccional.

2.- Fase 4: Diseno interfaz grafica
del CED.

Construccion

1.- Modelo de diseno.

2.- Codificacion de software.
3.- Documentacion (soporte,
usuario, etc.).

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




MODELO DE CASOS DE USO

Mostrar historia

Seleccionar escenario

include

include

(—::-----
A

x

jugador

Mostrar puntuaciones Mostrar raton

extends

Mostar configuracion de controles

extends

Mostrar teclado

Mostrar créeditos



ARQUITECTURA

Capa de interfaz de usuario

OpenGL GUI Blender

P

Recursos del
Sistema Operativo

*Visualizacion
*Audio
*Persistencia
*Red
«Periféricos

r"r(:aupall de I6gica del negocio

Invocacion de Script Python con GameEngine de
LogicBricks Blender

NS




CARACTERISTICAS CLAVES DEL VIDEGJUEGO:
APRENDIENDO POO A TRAVES DE LA CULTURA
INDIGENA VENEZOLANA

[ Ensefianza de algunos conceptos ]
bdsicos de la POO

VIDEOJUEGO
EDUCATIVO:
APRENDIENDO
POO A TRAVES
DE LA CULTURA
INDIGENA
VENEZOLANA o,
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Aporta conocimienfos generales de la
cultura indigena venezolana




PRESENTAGION DEL VIDEOJUEGO: HISTORIA

Bandeja de Entrada:
Mensaje de correo electrdnico
De: Profesor Oswaldo

iHola Tiuna! Espero fe encuentres muy bien.
Desde la dltima vez que hablamos he estado
irabajando en una investigacién cultural
muy importante en el Orienfe de Venezuela.
Te escribo porque estoy buscando un
ayudanie como hi, para estudiar un reciente
hallazgo que hice en el pueblo de Piritu en
el estado Anzodtequi. Espero contar con fu
ayuda.

Vasija Ritual

Prof. Oswaldo Bunde.ju de Salida: ‘
Presione <espaciadora® para continuar Mensaje de correo electronico
De: Tiuna.

iHola profesor! Es un honor para mi
acompaiiario en esta investigacion. Pero no
fengo ni idea en que podré ayudarlo. éQué
necesifo saber antes de partir a Piritu?

Maracas
Presione <espaciadora® para continuar



ESCENARIO PRINCIPAL DEL VIDEOJUEGO DISENADO
CON BLENDER

LN

Encontrados: 0 / 3 Metodos Activos Acciones:
Nombre Objeto: Atributos Ayuda  Presiona F1




ORGANIZADOR Y EXPLORADOR DE OBJETOS DISENADO
CON BLENDER

Organice los objetos segun su categoria o l‘gll m illl d or d 0 Ob j efo S, es
Instrumentos Musicales Vasijas u "| izu do p(lrll orqlln izur
objefos segun su cafegoria o
clase

Atributos: rotacion
Venficar

Presione espaciadora para salir

Explorador de Objetes, es
utilizado para explorar los
objefos, para inspeccionar

. ’ Metodos: Rotando hacia la izQuierda
sus afributes y mefodos




VALIDACION DE LA PROPUESTA

4.-
Procesamiento
de la encuesta

{.- Seelaboré = 2-Se

la encuesta selecciono
una muesira

. del PNFSI

3.- Se aplico
la encuesta

éA través del
videojuego se

K

Existe una valoracion utilizan,
positiva del videojuego por " | manifiestan o

encima del 62% demuesiran
conceplos de la

POO?

éLas interfaces

Se obfuvieron resultados utilizadas

estadisticos concluyentes proveen
sobre la aceptacién de la 5% | mecanismos que

facilitan la
inferaccion con
el videojuego?

propuesta.




CONCLUSIONES

[Se elabord el marco teéricoj

referencial
{ Se evaluaron varios software }
e a

ducativos para la ensefianza de |

POO
Se valoraron herramientas de

desarrollo de videojuegos, siendo la
seleccionada Blender




RECOMENDACIONES

* Culminar el desarrollo del videojuego “Aprendiendo POO a través de
la cultura indigena venezolana”, incluyendo los casos de uso no
incorporados en la primera version del videojuego.

* Una vez que se libere la primera version del producte, disefiar
experimenfos diddcticos que permitan obftener mayor informacion
sobre su factibilidad y disefio, a fin de perfeccionarlo en futuras
versiones.

 Analizar la conveniencia de predefinir ofra configuracion de
coniroles de mando que satisfagan mds a los usuarios, o proponer un
mecanismo de personalizacion de ellos.

- Disefiar nuevos refos y escenarios que permitan incorporar oiros
conceptos de la POO.



{PREGUNTAS?

"La América espafola es original; originales
han de ser sus instituciones y su gobierno:
y originales sus medios de fundar uno y
ofro. 0 inventameos o erramos".

Simon Rodriguez



PREGUNTA N° 1 DEL OPONENTE

La conclusion 3 del capitulo 2 plantea: “Los
Videojuegos ... Proporcionan experiencia multi-
sensorial, ejercitan la memoria, pueden incluir
herramientas para auto evaluacion e incorporan
un enforno social.”

a) Explique si el videojuego que se presenta
ejercita la memoria e incluye herramientas
para auto evaluacion. En caso que no lo incluya,
explique si esta concebida su inclusion en
proximas versiones Yy como.



RESPUESTA A LA PREGUNTA N° L.

Para la pregunta si el videojuego propuesto ejercita la
memoria, la respuesta es si, ya que durante los refos,
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 ferreno en
su busqueda, recordando los pairones vistos hasta
identificarlos.

Para la pregunta si el videojuego incluye herramientas
para la aufoevaluacion, se indica que para la primera
version no se confemplo mecanismos de aufoevaluacion,
sin embargo se considera muy importanfe que en
proximas versiones se fome en cuenta esta posibilidad.
Esfo dependerd del desarrollo del proyecio.



PREGUNTA N° 2 DEL OPONENTE

En la infroduccion del documento al abordar la problemdtica se plantea:
“El esquema de estudio actual incurre, en algunas ocasiones, en
sesiones de clases monotonas ya que se limitan a la lectura y
ejercitacion en el aula, siendo reducida la frecuencia del uso de las TIC
entre sesiones de clases. Adicionalmente, el programa de la asignatura
Desarrollo de Sofiware contempla escasas herramientas educativas que
apoyen al proceso de ensefanza - aprendizaje...” Sin embargo en el
capitulo 3, haciendo referencia al andlisis de los resultados de las
encuestas que se hicieron con el objetivo de obfener informacion
general sobre la asignatura Desarrollo de Sofiware se plantea “Para la
pregunta iComo considera el uso acfual de las Tecnologicas de la
Informacion y la Comunicacion (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 infroduccion. Explique su criferio al respecfo y fundamente
a que cree usted que se debio tal resultado en las encuesias.



RESPUESTA A LA PREGUNTA N° 2

Es cierto, existe una coniradiccion debido a que
la pregunta planteada en la encuesta fue muy
abierta. No se pudo demosirar a fravés del
instrumento lo que se afirma en la introduccion.
Es decir que existe encases de herramientas
educativas que apoyen el proceso de ensefianza-
aprendizaje.



PREGUNTA N° 3 DEL OPONENTE

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 § Seleccionar
escenario, pero al explicar los casos de uso del
nicleo cenfral solo se explica el CU Jugar.
Explique los casos de uso incluidos.



RESPUESTA A LA PREGUNTA N° 3.

Mostrar historia
include !

, Seleccionar escenario
incjude

1

W P

T

% Mostrar puntuaciones @
jugador

extends

Mostar configuracion de controles

extends

Mostrar teclado
Mostrar créditos

Nombre del | Mostrar historia
CU
Actores Jugador
R El jugador ha solicitado iniciar juego y automaticamente se
esumen I . T
muestra |a historia principal del escenario del videojuego.
Jugador Videojuego
1.- El jugador ha seleccio-
nado iniciar juego.
2.- El videojuego muestra la
historia del escenario del vi-
Flujo de deoﬁlego.
actividades | 3.- El jugador presione
continuar para iniciar el se-
lector de escenario, des-
pués de ver la historia.
4.- se despliega el selector
de escenarios.
Requisito R1,R2

Funcional




RESPUESTA A LA PREGUNTA N° 3.

s
X

jugador

Mostrar historia

. 1
include ff !

7

N -

, Seleccionar escenario
include

Mostrar puntuaciones @

extends

Mostar configuracion de controles

Mostrar créditos

extends

Mostrar teclado

Nombre del | Seleccionar escenario
CU
Actores Jugador
El jugador ha solicitado iniciar juego y|luego de vista la his-
Resumen : . :
toria, se despliega el selector de escenarios
Jugador Videojuego
1.- El jugador ha seleccio-
nado iniciar juego.
2.- El videojuego muestra la
historia del escenario del vi-
deojuego.
3.- El jugador presione
Flujo de continuar para iniciar el se-
actividades | lector de escenario, des-
pués de ver la historia.
4.- Se despliega el selector
de escenarios.
.- El jugador selecciona el
escenario y comienza a ju-
gar el videojuego.
Requisito R1,R2

Funcional
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