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RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) estan presentes en
todos los ambitos de la vida diaria, modificando los entornos educativos existentes y los
procesos de ensefianza—aprendizaje actuales. En los ultimos afios, se ha despertado
un gran interés por el disefio de contenidos educativos apoyados en las TIC, que
potencien el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes. Entre este
tipo de Contenidos Educativos Digitales (CED), resaltan los videojuegos educativos, por
incorporar los siguientes beneficios al proceso de aprendizaje: estimulan la creatividad,
crean contextos de aprendizaje faciles de entender, permiten a los estudiantes

interactuar y experimentar durante el aprendizaje, entre otros.

A partir de diferentes métodos de investigacion se comprobaron un conjunto de
debilidades académicas en los estudiantes de la asignatura Desarrollo de Software de
la Aldea Universitaria Fray Pedro de Agreda perteneciente al Programa Nacional de
Sistemas e Informatica (PNFSI) de la Mision Sucre, por lo cual se propuso el desarrollo
de un videojuego educativo como herramienta de apoyo a la ensefianza de la
Programacion Orientada a Objetos, con elementos multimedia e interactivo, el cual

servird como herramienta motivadora y de refuerzo de los fundamentos de la POO.

Como herramienta para la construccion del videojuego se selecciond Blender, por
poseer caracteristicas deseables como: Licencia GNU/GPL, multiplataforma, motor de

juegos integrado, extensible a través del lenguaje de programacion Python.

A través de la aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos a una muestra de
estudiantes y profesores del PNFSI, se determind que el videojuego propuesto
representa una herramienta valida como apoyo al proceso de ensefianza de los

fundamentos de la POO.

Palabras claves: Contenidos Educativos Digitales, Videojuegos, Programacion

Orientada a Objetos, Mision Sucre, Blender.



ABSTRACT

The Technology of Information and Communications (TIC) are present in all areas of
daily life by modifying existing educational environments and teaching-learning process
today. In recent years, there has been a great interest in the design of educational
content using TICs, to enhance the development of skills and abilities in students.
Among this type of digital educational content (DEC), highlighted the educational
games, to incorporate the following benefits to the learning process, stimulate creativity,
create learning environments easy to understand, allow students to interact and

experience during learning, including others.

From different research methods were tested a set of academic weaknesses in students
of the subject Software Development “Aldea Univesitaria Fray Pedro de Agreda”
belonging to the National Program and Information Systems (PNFSI) of the Mision
Sucre, which proposed the development of an educational video game as a tool to
support teaching OOP with multimedia and interactive elements, which serve as a
motivational tool and to strengthen the fundamentals of OOP.

As a tool for building game was selected Blender, to possess desirable characteristics
such as GNU / GPL, multiplatform, integrated game engine, Python programming
language.

Through the implementation of data collection instruments to a sample of students and
teachers PNFSI, it was determined that the proposed game is a valid tool to support the

process of teaching the basics of OOP.

Keywords: Digital Educational Content, Video Games, OOP, Mision Sucre, Blender.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) estan presentes en
todos los dmbitos de la vida diaria: en el trabajo, en las relaciones sociales, en la
basqueda de informacion, en los intereses y motivaciones de las personas, etc. En
consecuencia, el uso de las TIC esta modificando los entornos educativos existentes,
los procesos de ensefianza — aprendizaje actuales e inclusive la forma como piensan y

conciben al mundo los seres humanos.

Segun varios autores [Martin, 2005] [Area, 2009] en los ultimos afios, se ha despertado
un gran interés por el disefio de materiales educativos apoyados en las TIC, que
potencien el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes y permitan el
surgimiento de experiencias y dinamicas de trabajo dentro y fuera del aula. El uso de
herramientas computacionales educativas ha generado nuevas formas de impartir el
conocimiento, creando nuevos contextos de aprendizaje en donde el estudiante puede
aplicar los conocimientos adquiridos en entornos tradicionales (aulas, laboratorios, etc.)
como en los no tradicionales (celulares, computadoras en el hogar, consolas de
videojuegos, etc.) lo que propicia mayor interactividad, creatividad, diversificacion de los
canales para el aprendizaje y aproximacion de éste al estudiante sin importar su

localizacion.

Los videojuegos forman parte de la cultura del siglo XXI, los nifios, jévenes y adultos de
las dltimas décadas utilizan este recurso como actividad de diversion y recreacion,
proporcionando al jugador la sensacion de inmersién e interactividad. Una muestra del
creciente interés de la comunidad informatica mundial por el desarrollo de videojuegos,
se dio en el afio 2006, cuando en la feria del videojuego The Electronic Entertainment
Expo llevada a cabo en Los Angeles, EEUU, participaron mas de 500 expositores
[E3Expo, 2009], lo cual refleja la relevancia de esta area emergente de desarrollo

tecnoldgico.

Cada vez mas investigadores de todo el mundo se han interesado por estudiar la

aplicacion de los videojuegos en el ambito educativo, ya que han observado el efecto
11



positivo de los mismos sobre el proceso de aprendizaje [Estallo, 1995]. Entre los

beneficios de los videojuegos resaltan:

» Estimulan la creatividad.

* Logran el incentivo “inmediato” para el aprendizaje.

» Crean contextos de aprendizaje “faciles” de entender.

* Permiten a los estudiantes interactuar y experimentar durante el aprendizaje.

* Proporcionan recompensa inmediata al alcanzar objetivos.

Como parte de la politica de inclusiéon y democratizacion de la educacion superior en
Venezuela, surge la Mision Sucre, la cual fue disefiada para atender a sectores sociales
de escasos recursos econdmicos a través de la municipalizacién de la educacion
universitaria. Como estrategia para desarrollar y fomentar el conocimiento tecnoldgico
en las areas de Informética y Sistemas en Venezuela fue creado el Programa Nacional
de Formacion en Sistemas e Informética (PNFSI), el cual es impartido desde el afio
2003.

En esta investigacion se ha identificado como situacion problemética la dificultad del
profesor al momento de introducir los fundamentos de la Programacion Orientada a
Objetos (POO). Los estudiantes presentan dificultades para comprender conceptos de
la POO, como por ejemplo clases, herencia y polimorfismo, adicional a esto, los
materiales didacticos utilizados estdn basados mayoritariamente en informacion textual

y resultan ser poco interactivos para los estudiantes.

Un aspecto importante que se ha observado en la aldea universitaria Fray Pedro de
Agreda (AUFPA), ubicada en la parroquia El Valle, Caracas, es la dificultad para la
mayoria de los estudiantes de la asignatura Desarrollo de Software del PNFSI, para
relacionar los fundamentos teoricos de la POO con los programas de computadora
desarrollados bajo este paradigma, teniendo particular insuficiencia en manejar los
conceptos fundamentales de la POO (clases, atributos, métodos, etc.). 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
12



las TIC entre sesiones de clases. Adicionalmente, el programa de la asignatura
Desarrollo de Software contempla escasas herramientas educativas que apoyen al
proceso de ensefianza - aprendizaje de forma interactiva y entretenida, lo que deja al
estudiante con pocas alternativas para la ejercitacion con estas herramientas fuera del

ambiente de clases.

Entre las dificultades identificadas en el aprendizaje de los estudiantes que culminan el
modulo de Programacion Orientada a Objetos de la asignatura Desarrollo de Software

estan las siguientes:

» Baja disponibilidad de laboratorios para impartir los conocimientos practicos de la
asignatura.

» Escaso uso de herramientas educativas basadas en las TIC.

» Dificultad para comprender los fundamentos de la POO (clases, atributos,
métodos, etc.)

 Poca habilidad para desarrollar e implementar programas sencillos bajo el
paradigma orientado a objetos.

 [Escaso pensamiento abstracto para la resolucion de problemas bajo el
paradigma orientado a objetos.

» El programa de estudios de la asignatura esta orientado mayoritariamente bajo el
enfoque presencial, no establece estrategias basadas en las TIC para el estudio
fuera del aula.

» Poblacion estudiantil mayoritariamente adulta y con bajo indice de alfabetizacion

tecnoldgica.

De acuerdo al contexto planteado surgié como problema de investigacion la siguiente
interrogante ¢Cémo contribuir al aprendizaje de los fundamentos de la Programacion
Orientada a Objetos, en los estudiantes del Programa Nacional de Formacion en

Sistemas e Informatica?

El objeto de estudio de este trabajo se encuentra enmarcado en el siguiente contexto:

13



Proceso de ensefanza — aprendizaje con el apoyo de las TIC.

El campo de accién esta enmarcado de la siguiente forma:

Proceso de ensefianza—aprendizaje de la Programacion Orientada a Objetos con

el apoyo de videojuegos.

Como objetivo general de la presente investigacion se planted desarrollar un videojuego

educativo como apoyo a la ensefianza de los fundamentos de la Programacion

Orientada a Objetos para los estudiantes de la asignatura Desarrollo de Software del
PNFSI.

Objetivos Especificos

1.

Valorar las posiciones tedricas relacionadas con el objeto y el campo de estudio,
gue permitirdn construir la propuesta e instrumentos a ser aplicados.

Diagnosticar los factores que estan incidiendo en el proceso de aprendizaje de la
Programacion Orientada a Objetos de los estudiantes de la Aldea Fray Pedro de
Agreda.

Construir el videojuego propuesto utilizando las herramientas educativas y

tecnologias de videojuegos existentes.

. Validar la propuesta en funcién a los objetivos planteados.

Tareas

1.

© N o g & W

Aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos como encuestas, entrevistas,
revision documental, etc.

Andlisis del contenido programético de la asignatura Desarrollo de Software del
PNFSI.

Andlisis de las debilidades de los conceptos de la POO en los estudiantes.
Busqueda de videojuegos educativos utilizados en el nivel universitario.
Busqueda de herramientas educativas utilizadas para la ensefianza de la POO.
Comparacion de metodologias de desarrollo de videojuegos.

Comparacion de entornos de desarrollo de videojuegos.

Andlisis y valoracion de los resultados obtenidos.

14



En el caso de esta investigacion se propone el uso de videojuegos educativos como
recurso motivador en la Misién Sucre, mediante el disefio de tematicas enfocadas con
propésitos didacticos, donde el componente ludico del videojuego no es el foco
principal, sino el componente de inmersion (historia o trama) del videojuego, el cual

forma parte importante del atractivo de la propuesta.

La aplicacion de un videojuego educativo como herramienta de apoyo a la ensefianza
de la Programacién Orientada a Objetos, con elementos multimedia e interactivo,
utilizado para complementar la funcion del profesor y las practicas de laboratorios,
servira como herramienta motivadora y de refuerzo de los contenidos fundamentales de

la Programacion Orientada a Objetos.

En la bibliografia y herramientas estudiadas, no se encontré ningun videojuego
educativo a nivel universitario que aborde la ensefianza de los fundamentos de la
Programacion Orientada a Objetos con las caracteristicas de identidad cultural y que
contribuya de forma entretenida e interactiva al refuerzo de los contenidos tedricos de la

asignatura.

El contenido del presente documento esta estructurado de la siguiente manera:
Introduccion, tres capitulos, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y Anexos. A

continuacion se presenta una sintesis de cada uno de ellos:

En el Capitulo 1 se incluye un estudio del estado del arte del proceso de ensefianza
aprendizaje en el nivel universitario, las tendencias actuales en el desarrollo de
videojuegos educativos y el desarrollo de Contenidos Educativos Digitales (CED), asi
como, la fundamentacién de las tecnologias y herramientas para implementar la

solucion propuesta.

En el Capitulo 2 se describe el desarrollo del videojuego “Aprendiendo POO a través de
la cultura indigena venezolana”, a su vez se describe la concepcion metodoldgica de la
investigacion, se detalla como se realizo el diagndstico, los aspectos que evalud y su

resultado. De igual manera se describen los actores identificados, los requisitos
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funcionales y no funcionales, la descripcion de los casos de uso, las clases de disefio y
los documentos de disefio del videojuego.

En el Capitulo 3 se expone el andlisis de los resultados de la aplicacion de
instrumentos para la recoleccion de datos, con el proposito de validar la propuesta en
funcion de los objetivos planteados.
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CAPITULO | ASPECTOS GENERALES DEL ESTUDIO TEORICO

En este capitulo se describe el proceso de ensefianza-aprendizaje del adulto en el
contexto universitario y como se ha visto influenciado por el uso de las TIC. Se analiza
la importancia de los Contenidos Educativos Digitales (CED) en el proceso de
aprendizaje actual, y como estos se relacionan con la ensefianza de los fundamentos
de la POO. A su vez se describen los aspectos a considerar en el desarrollo de CED,
especificamente los videojuego educativos y qué tecnologias y metodologias existen

actualmente para el desarrollo de los mismos.

1 Proceso de enseianza-aprendizaje en el nivel universitario

apoyado en los videojuegos.

1.1 Proceso de ensefianza-aprendizaje del adulto referente desde la
andragogia.

La educacion de adultos es un proceso que ha estado presente desde los inicios de la
historia humana, en el compartir experiencias, el aprendizaje de nuevos métodos o el
guehacer cotidiano. Con la aparicion de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC) este proceso se ha potenciado, ya que se han creado nuevos
contextos de aprendizaje (redes sociales en Internet, multimedia, telefonia celular, etc.)
gue anteriormente no existian, y se han fortalecido los existentes de forma tal, que

personas que antes no tenian acceso a estos contextos, ahora forman parte de ellos.

Varios autores [Knowles, 2001] coinciden en que algunas de las razones por las que el
adulto participa de forma mas activa y protagonica en la educacion son: la masificacion
de las TIC, la mayor incorporacién del adulto al sistema educativo formal, los avances
médicos que han derivado en mayor longevidad, entre otros. Segun [Caraballo, 2006] la
andragogia es una disciplina que estudia las formas, procedimientos, técnicas,
situaciones y estrategias de ensefianza y aprendizaje con el fin de lograr aprendizajes
significativos en los participantes adultos, que promuevan a su vez, el desarrollo de
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habilidades y actitudes a través de la adquisicion y transferencia de conocimientos al
contexto donde éste se desenvuelve. Para [Knowles, 2001] la andragogia ofrece los
principios fundamentales que permiten el disefio y conduccién de procesos docentes
mas eficaces, llevando la situacién de aprendizaje a diversos contextos de ensefianza
de adultos, como por ejemplo: la educacion en las comunidades, formacion profesional
en las empresas, la educacién universitaria, el adiestramiento técnico en las industrias,

entre otros.

El proceso de aprendizaje en el adulto, busca desarrollar un conjunto de habilidades y
aptitudes en un area concreta del conocimiento, con el propésito de desarrollar a un
adulto integral y en armonia con su medio ambiente. Este proceso fue definido por
[Knowles, 2001] como el empleo de todos los medios y modalidades de la formacion de
la personalidad puestos a disposicion de los adultos sin distincion alguna, considerando
las posibilidades y necesidades de los individuos que componen una poblacion.
Asimismo [Alcala, 1999], define la andragogia como un conjunto de actividades,
acciones y tareas que al ser administradas aplicando principios y estrategias

andragogicas, facilitan el proceso de enseflanza-aprendizaje en el adulto.

Tanto en la definicion de educacion de adultos como de andragogia, se hace mencion
al desarrollo de habilidades y destrezas en el participante adulto, a través de un
conjunto de estrategias y principios educativos. Vale la pena destacar que, el adulto, no
aprende solo por aprender, sino que busca aplicar y difundir dicho conocimiento en su

campo de accion o medio ambiente inmediato.

En este trabajo de investigacidn se asume que la andragogia es una disciplina que
estudia los procedimientos, técnicas y estrategias de aprendizaje en los adultos, que
busca lograr un aprendizaje significativo mas o menos permanente, apoyandose en la
orientacion inicial del facilitador para alcanzar los objetivos, ademas de desarrollar en
ellos un sentido critico, reflexivo y participativo que le permita transmitir sus

conocimientos en el ambiente donde se desenvuelve.
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Es importante definir el concepto de adulto para poder catalogar su comportamiento en
la sociedad, [Adam, 1987] lo expone como la persona que se ha independizado y
asume la vida de manera auténoma, sola o con otros miembros de la sociedad,
desarrollando un rol productivo. En cuanto a la educaciéon de adultos, [Caraballo, 2006]
describe como la totalidad de los procesos organizados de educacion, sea cual sea el
contenido, el nivel o el método, grado de formalidad, ya sea que prolonguen o

reemplacen la educacion inicial dispensada en las escuelas y universidades.

Segun [Knowles, 2001] existen seis principios fundamentales aplicables a los

estudiantes adultos:

1. La necesidad de conocer del estudiante: los estudiantes necesitan saber por qué
deben aprender algo antes de aprenderlo, qué beneficios les generara, como
aplicaran los resultados obtenidos a su vida; de lo contrario es poco probable
gue se interesen en conocer las tematicas propuestas.

2. El auto-concepto de los estudiantes: los estudiantes se manejan como personas
responsables de sus acciones y de su vida, por lo tanto no soportan la idea de
estar sujetos a otra persona y que ésta sea quien guie por completo el proceso
de ensefanza-aprendizaje, ellos necesitan tener un papel mas dinamico y
participativo.

3. El papel de la experiencia: los estudiantes por su edad poseen una cantidad y

calidad diferente de experiencias en comparacion con los nifios y jévenes. Los
adultos acumulan experiencias y conocimientos que se convierten en recursos
para el aprendizaje. En un grupo de adultos habra mayor heterogeneidad en
cuanto a motivacion, estilos de aprendizaje, necesidades, intereses y metas.

4. Disposicion para aprender: los estudiantes adultos tendran una disposicién para

aprender, siempre y cuando este aprendizaje les sea util para enfrentar
situaciones de la vida real.

5. Orientacidon de aprendizaje: los estudiantes adultos se centran en una tarea o

problema actual, asi es la forma como orientan su aprendizaje, a diferencia de
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los niflos que su aprendizaje esta dirigido a metas concretas y posteriores, ya
gue ellos aprenden para el futuro, mientras el adulto aprende para el presente.

Motivacion: los estudiantes adultos responden a motivaciones externas al
proceso educativo, que en muchos casos beneficia la actividad de la persona,
como por ejemplo un ascenso laboral, una técnica para ser aplicada a su propia

empresa, etc.

En contraste [Adam, 1987] detalla el siguiente grupo de principios andragoégicos:

1.

Educaciéon permanente: entiéndase como la necesidad del ser humano de

aprender, adaptarse y generar transformaciones a lo largo de toda su vida.
Aprendizaje auto-dirigido: el estudiante adulto es responsable sobre su proceso
de cambio y transformacién, que es acompafado por el profesor para generar
nuevas oportunidades de crecimiento cognoscitivo, psicolégico y emocional.

Confrontacion de experiencias: el estudiante adulto debe conocer la utilidad y

potencialidad de los conocimientos adquiridos en distintos campos y situaciones
de su vida.

Disposicién para aprender: la utilidad del aprendizaje en el estudiante adulto esta

asociado a la aplicacion de dicho conocimiento en distintos contextos sociales y
personales, y sera guiado por el conjunto de necesidades y expectativas que
éste pueda tener.

Aplicacién inmediata del aprendizaje: debido a la insercién del estudiante adulto

como ciudadano y profesional, tiene la oportunidad de transferir los aprendizajes
gue el hecho educativo propicia, a las distintas esferas en las que se
desempena.

Vinculacion del trabajo y la educacién: corresponde a la importancia que tiene

para la sociedad la relacion del trabajo productivo con el desarrollo del

conocimiento adquirido por el estudiante adulto.

Al contrastar los principios andragégicos enunciados por ambos autores, se reflejan

varios puntos de coincidencia relacionados al proceso de ensefianza—aprendizaje en

los adultos, entre los cuales destacan:
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» El estudiante requiere conocer la utilidad del aprendizaje adquirido, saber cémo
este aprendizaje puede ser aplicado a las distintas situaciones que enfrenta en
su vida personal, en su entorno laboral, etc. Es decir, su estimulo no es efimero,
sino por el contrario, es duradero en el tiempo, ya que aprende para aplicarlo a
su vida.

* Busca la aplicacion y practica inmediata de aquello que aprende, y de esto
dependera el grado de interés en futuros encuentros educativos.

» La confrontacion de experiencias en los estudiantes adultos, incorpora un
abanico muy amplio de posibilidades educativas, como por ejemplo debates,
foros, casos de estudio, etc, que a su vez influyen en la participacion de los
estudiantes y lo llevan al pensamiento critico y reflexivo.

* Los niveles de motivacion de los estudiantes adultos, no son homogéneos ya
gue responden a intereses particulares y estan centrados en las posibilidades y
nuevas oportunidades que les brindara dicho conocimiento al ser aplicado.

e Se centra en la resolucibn de problemas, mas que en la ampliacién de

conocimientos teoricos.

1.2 Caracteristicas fundamentales de los Contenidos Educativos
Digitales

Segun el Centro Nacional de Innovacion Tecnoldgica en Venezuela (CENIT) las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), en el entorno educativo constituyen
un modo efectivo de aprendizaje, cuya versatilidad le da caracteristicas de
complemento al modelo tradicional, a la vez que representa una via alternativa para
ampliar el alcance y la cobertura de los procesos formativos en todos los niveles
[CENIT, 2009]. Lo que implica nuevos procesos de aprendizaje que derivan en una

novedosa dinamica entre los actores del hecho formativo.

Diversos autores [CENIT, 2009] y [MCTI, 2010] coinciden en que el desarrollo de las
TIC aplicadas a la educacién, es uno de los campos en los que es necesario prestar

atencion, debido a que permite abordar el conocimiento desde diversas dimensiones, lo
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cual propicia mayor interrelacion entre los roles del profesor y del estudiante, ademas
de incentivar la busqueda de nuevos enfoques innovadores que acomparfien la
asimilacion y apropiacion de la tecnologia. Especificamente en el area de esta
investigacion el autor se centra en los Contenidos Educativos Digitales (CED), los
cuales [CENIT, 2009] define como materiales de caracter didactico, basados en la
investigacion documental, la experiencia o ambas fuentes, originados del tratamiento
pedagdgico de la tematica seleccionada y constituida en guién instruccional para su

conversion en formato multimedia.

Segun [Martin, 2005], los contenidos educativos creados con recursos tecnolégicos
permiten presentar la informacion de otra forma, haciéndolos méas dindmicos
(interactividad), mas atractivos (presentacion simultanea de texto, sonidos e imagenes)
y variados. Mas adelante [Escudero, 1992] se refiere a los medios de ensefanza
digitales como cualquier recurso tecnolégico que articula en un determinado sistema de

simbolos ciertos mensajes con propositos instructivos.

Lo primero que destaca en las definiciones de medios de ensefianza digitales y
contenidos educativos digitales, es la similitud de ambos, ya que los dos (2) estan
apoyados en un recurso tecnologico, es decir, estan soportados en hardware. En
segundo lugar, siempre existe un envio de mensajes y buscan comunicar alguna
informacion. Y por Ultimo, son elaborados con propésitos instructivos, es decir,
pretenden educar o facilitar el desarrollo de algun proceso de aprendizaje dentro de una

situacion educativa.

De acuerdo con esto, los Contenidos Educativos Digitales que se produzcan y utilicen
deben complementar y reforzar la labor formadora del profesor. Los CED deben ser
diseflados para guiar y motivar tanto al profesor como a los estudiantes en la
construccion del conocimiento, para lograrlo se requiere que presenten las siguientes

caracteristicas:

« Poseer una organizacion coherente y logica para que el aprendizaje pueda ser

gradual y secuencial.
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e Lograr estimular la motivacion del estudiante para hallar solucion a los
problemas.

* Tener un nivel de dificultad acorde con los conocimientos y habilidades del
estudiante.

« Contener estrategias de instrucciébn como ayudas pedagdgicas que faciliten la
comprension del texto.

+ Estar contextualizados en la realidad de los estudiantes.

1.3 Definicidn y caracteristicas del aprendizaje basado en juegos

Una de las definiciones clasicas del estudio de los juegos lo plantea como una accién o
actividad voluntaria realizada dentro de ciertos limites fijados de tiempo y espacio que
siguen una regla libremente aceptada pero completamente necesaria, provista de un fin
en si misma, acompafiada de un sentimiento de tensién y de alegria y consciente de
ser algo diferente de lo que se es en la vida corriente [Knowles, 2001]. El juego es,
entre otras cosas, un proceso de aprendizaje que posibilita una manera de percibir el
mundo, que luego se guarda en la memoria, condiciona la inteligencia y delimita la
imaginacion. La estructura del juego pretende permanecer en el recuerdo como
creacidn o recompensa, y es transmitido por la tradicion de cada cultura, con claro

interés de ser repetido infinidad de veces de forma voluntaria.

La definicion de juegos no es muy distinta a la de videojuegos, s6lo que esta Uultima
incorpora al evento ludico, dispositivos electrénicos para que se lleve a cabo. [Levis,
1997] [Cabello, 2007] definen los videojuegos como un entorno informatico que
reproduce programaticamente un juego cuyas reglas han sido previamente
programadas. Dado que el uso de los videojuegos esta orientado a distinto publico e
intereses, existe un conjunto de clasificaciones que los organizan segun determinados

criterios.

En esta investigacion se estudiaron las clasificaciones de videojuegos realizadas por
[Garner, 1992] [Meggs, 1992] [Buchman, 1996] [Estallo, 1995] [Estallo, 1997] [FAD,

2002], después de valorar estas clasificaciones, se adopta la realizada por [Buchman,
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1996], debido a que combina dos criterios: el desarrollo y tematica del juego en si y el
nivel de violencia del juego. De esta forma, se establecen cinco grandes divisiones de
los videojuegos:

* Violencia fantastica: presentan una accion principal en la que un ser fantastico
debe luchar, destruir o evitar ser eliminado mientras intenta alcanzar un objetivo.

» Deportivos: la accion central se refiere a cualquier tipo de deporte, incluyendo
las carreras y la lucha.

+ Temas generales: el objetivo principal es vencer a la maquina, sin que para ello
deba aparecer una historia concreta y sin que la lucha o la destruccién sean
aspectos prioritarios.

* Violencia humana: presentan la misma estructura que los de violencia
fantastica, pero el protagonista de la historia es un ser humano.

* Educativos: tienen como finalidad ensefiar alguna informacion nueva o

descubrir otras formas de utilizar esa informacion.

Segun [Gros, 2002] desde un punto de vista centrado en el estudiante, los videojuegos
pueden ser intrinsecamente motivadores y pueden adaptarse a diferentes estilos de
aprendizaje. Este es un tema presente en gran parte de la literatura sobre videojuegos,
[Nemerow, 1996] sugiere que los estudiantes prefieren estar a cargo de su propio
aprendizaje e indica que esta experiencia puede fomentar una mayor diversidad en los

enfoques de aprendizaje, la posibilidad de la interactividad, la colaboracion, etc.

La principal diferencia entre el aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje tradicional
esta en el rol que ejerce el estudiante. Durante una presentacion, lectura, video y otros
medios tradicionales el estudiante asume un rol de espectador, este tipo de experiencia
conlleva poca motivacion y baja inmersion en el proceso de ensefianza—aprendizaje. El
resultado de esto sera poca retencion de la informacion, por lo que el aprendizaje

pasivo no parece ser la soluciéon [Bloom, 2009].

De acuerdo con [Bloom, 2009] en el aprendizaje basado en juegos, el estudiante asume

un rol mas activo, es decir, cada una de sus acciones 0 elecciones generara una
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consecuencia inmediata en el entorno de aprendizaje. Para [McFarlane, 2002] los

beneficios del uso de videojuegos educativos son:

Habilidades cognitivas: los videojuegos proponen ambientes de aprendizaje
basados en el descubrimiento y en la creatividad.

Motivacion: los videojuegos suponen un mecanismo de estimulo para los
estudiantes, lo que facilita el proceso de aprendizaje y aumenta
considerablemente la asistencia a clases.

Atencion y Concentracion: los juegos incrementan la atencion de los
estudiantes y su concentracion a la hora de resolver un problema concreto

debido a su naturaleza ludica.

Diversos autores [Prensky, 2002] [Mungai, 2005] [Papastergiou, 2009] refieren que el

uso de videojuegos en clases tienen el potencial de hacer que el aprendizaje de las

asignaturas sea mas centrado en el estudiante, mas facil, agradable, interesante, y, por

tanto, mas eficaz. En concreto, los videojuegos constituyen entornos de aprendizaje con

gran potencial por las siguientes razones:

1.

Proporcionan una experiencia multi-sensorial, basada en la resolucién de
problemas.

Ejercita la memoria del estudiante ya que es necesaria la activacion de
conocimientos previos, los jugadores deben usar informacion aprendida con
anterioridad a fin de avanzar.

Proporciona a los estudiantes retroalimentacion inmediata permitiendo a los
jugadores comprobacion de hipoétesis y aprender de sus acciones.

Puede incluir oportunidades para auto evaluacién a través de los mecanismos de
calificacion.

Incorpora al estudiante a un entorno social, donde existe cada vez mas
participacion de las comunidades de jugadores. Ademas de la adquisicion de
conocimientos, el juego también puede favorecer el desarrollo de diversas
habilidades, tales como el pensamiento critico y habilidades para resolver

problemas.
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1.4 Aspectos de un “buen” videojuego.

Desde el surgimiento de los primeros videojuegos, los disefiadores se han preguntado,
¢,Como entretener a los jugadores? Y ¢Qué hace a un videojuego divertido? Segun
[Fabricatore, 2008], estas preguntas corresponden a como encontrar el fun factor o el
factor divertido, por ello ha identificado las preguntas “claves” que debe hacerse un
disefiador de videojuegos para que el producto final sea de calidad y divertido para los
jugadores:

« ¢ Sobre qué trata el juego? Esto se logra a través de la historia y coOmo ésta se
conecta con el jugador.

« ¢ Cuales son las metas que debe alcanzar el jugador? Un jugador sin saber como
superara el reto, perdera rdpidamente el interés.

« ¢Como lograr alcanzar las metas del juego? Un modo de juego claro, permitira al
jugador dominar el uso de los controles, camaras, definir estrategias, etc.

« ¢COmo puede el jugador adaptarse y entender lo que debe hacer? Esto se
refiere a qué tan rapido el jugador puede comprender el videojuego y ajustarse a
los cambios que éste proponga. Es un concepto asociado a la “jugabilidad”.

- ¢ Existe interaccién con su entorno? Los videojuegos deben proporcionar el uso
de “juguetes”, para que el personaje pueda interactuar con otros elementos de su

entorno y dar una sensacion de dinamismo.

Segun [Fabricatore, 2008] [Sweigart, 2008] los videojuegos que han resultado mas
exitosos en los dltimos 10 afios poseen en mayor o menor medida las siguientes
caracteristicas: son jugables (toys), de inmersion (immersive) y con metas claras

(goals).

Jugables

Se refiere, a que un videojuego puede ser jugado desde el primer momento, es decir,

gue represente diversion inmediata para el jugador. Esto no quiere decir que el jugador
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no requiera habilidad, si no mas bien se refiere a que el videojuego es intuitivo en su

forma de juego.
Inmersion

Se refiere a la capacidad que tiene un juego, para que el jugador olvide que esta
jugando para involucrarse por completo en la trama. Siendo el realismo de los graficos,

las animaciones, el sonido y el modo de juego parte importante en esta ecuacion.
Metas Claras

Se refiere a la capacidad del videojuego de trazarle metas entendibles al jugador, de

modo que éste pueda conocer la forma de encontrar por si solo la solucién.

En concreto, los videojuegos buscan reproducir emociones y sensacion de realidad
entre los jugadores, y son los videojuegos que mantienen un cuidadoso balance entre
inmersion, metas y herramientas los que logran mantener al jugador interesado. Dada
las caracteristicas estudiadas anteriormente, se puede decir que un “buen” videojuego

debe poseer los siguientes elementos:

- Involucrar al jugador en una historia atractiva y divertida, que ademas pueda
“insertarlo” en el personaje (inmersién).

- Las metas del videojuego deben estar bien establecidas y el como alcanzarlas
también, permitiéndole al jugador entender cémo es el modo de juego global.

- Proporcionar al jugador juguetes o herramientas que pueda manipular y que
éstas sean Utiles para alcanzar las metas.

- Poseer refuerzos positivos de la identidad cultural para quien esté dirigido.
Aspectos tan importantes como la influencia sobre los valores culturales de los
pueblos, la moral y la sexualidad, los cuales constituyen elementos criticos en la
formacion de un ser humano integral en la sociedad actual, no pueden ser

ignorados al disefiar los videojuegos.
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1.5 Herramientas de apoyo a la ensefanza de la POO.

Estudios realizados por [Ben-Ari, 2008] han demostrado que las principales causas que
dificultan la comprensién de la Programacion Orientada a Objetos son los conceptos de
clase y objeto, debido a que los estudiantes no los diferencian entre si. Asi como el
estado de un objeto, el envio de mensajes, el hecho de que un método puede cambiar

el estado de un objeto, etc.

Para ayudar a cerrar la brecha entre la ensefianza teédrica y la practica, han surgido
distintas herramientas visuales que hacen la tarea de programacion mas sencilla,
interactiva y dinamica, aumentado la motivacién y el interés de los estudiantes [Green,
2009]. Estas herramientas proporcionan de forma integrada un conjunto de funciones
como: visualizacion en tiempo real de objetos, atributos, métodos, intercambio de
mensajes, ejecucion y depuracion del programa, creacion de animaciones 3D, resaltado
de cddigo fuente y otras mas que hacen la experiencia de programar mas atractiva y
positiva para los estudiantes.

El propdsito de este apartado es revisar una serie de herramientas que ayudan a
visualizar los objetos y su interaccion de forma que se puedan entender mejor los
conceptos abstractos de la Programacion Orientada a Objetos. La eleccion de las
herramientas analizadas se ha basado en la busqueda de aplicaciones desarrolladas o
en proceso de desarrollo que mantuviesen objetivos afines a la problematica planteada

en esta investigacion.

1.5.1 Alice

Es un entorno de programacién 3D bajo la filosofia de “arrastrar y soltar” objetos, que
permite crear ambientes 3D, animaciones y video para compartir en la web, con el
propésito de entender cdmo se crean y se relacionan estos objetos en un ambiente 3D.

Alice permite a los estudiantes comprender mejor los conceptos de la orientacion a
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objetos, asi como centrarse en las ideas de los proyectos, y no tanto en la

programacion.
Segun [Cooper, 2003] los usuarios pueden:

- Arrastrar y soltar un objeto y hacer otros ajustes necesarios con el raton.

- Fijar sus posiciones y hacer los ajustes manualmente de manera interactiva, asi
como la invocacion de métodos sobre los objetos.

- Se puede escribir cédigo para configurar puntos de vista de los objetos después

de que el programa comienza a correr, pero antes de que empiece la animacion.

En la figura 1, se muestra el entorno de trabajo de Alice, con un caso de estudio de una

animacion bésica.
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Figura 1: Entorno Integrado Alice

Uno de los problemas de esta herramienta es la interaccion con los objetos. Estos son
creados y afadidos al mundo 3D, a su vez tienen una serie de propiedades que pueden

ser inspeccionadas y cambiadas antes de que empiece la animacion, sin embargo, una
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vez iniciada ésta, no se puede inspeccionar el estado de los objetos ni interactuar con

ellos, lo que no le da mucha flexibilidad a la creacién de animaciones [Henriksen, 2005].

1.5.2 Jeliot 3

Es un entorno para la visualizacién de programas Java. Los programas son ejecutados
en una pantalla en forma de animacion, donde se pueden seguir paso a paso el
intercambio de mensajes, los atributos, métodos y ejecucion de programa, lo que la
convierte en una herramienta adecuada para la iniciacion a la programacién con Java.
Es un entorno adecuado para la comprension de la sintaxis Java, mas no para aprender

los conceptos basicos de la POO.

En la figura 2, se muestra el entorno de trabajo de Jeliot 3, durante el proceso de

ejecucion de un programa Java basico.
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8 ¥
3
1o ic
1
1z
13
1a
1s
1s
17 Rectangle(int v, int h{
g super (4] 7
19 width=1;
20 heigth=h;
21 H
22 public int getdrea(){
23 return width*heigth;
24 ¥
Z25 1}
25
27 public class Square extends Rectangle( Wistaoe sl Rrtay Araa
25
23 Sequare (14 £ Object of the class Square
30 ¥
31 sequare (int =) ( intheigtn 0 |
R super(s,=s);
- Constant Area intwiath 0|
35 public class MyClass -—qi
36 pub L rn b by awe s A ema sl & L coNS TANT int sides
37 Sguare square; >
P m output

® | ) »r|m o«

Edit i Step Play a Rewind

JELIOT e =9

speed

Figura 2: Entorno Integrado Jeliot 3

Una de las mayores deficiencias de esta herramienta es la interaccién con los objetos,
pues una vez compilado y ejecutado el codigo, el usuario no ejerce ningun tipo de

interaccién, Unicamente observa el resultado e intenta comprender, lo que hace que el
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uso de la herramienta sea menos llamativo para los usuarios. Se trata de una
herramienta que permite mas una comprension de la sintaxis Java, que de los principios
de la POO.

1.5.3 Greenfoot

Es una combinacion de un framework de trabajo para la creacion de contenido
multimedia en 2D y un entorno integrado de desarrollo (IDE) con las funciones de
compilacién y ejecucion de programas en Java, explorador de proyectos, editor, etc.
Muy util para los ejercicios en Java donde se desee detallar la aparicion de objetos y la

comunicacion entre éstos de una forma visual.

En la figura 3, se muestra el entorno de trabajo de Greenfoot, durante el proceso de

ejecucion del programa en Java robotWorld.
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Figura 3: Entorno Integrado GreenFoot

Ademas de diferenciar los conceptos de clase y objeto, la invocacion a métodos y el

acceso al estado y comportamiento de los objetos, ayuda a los usuarios a afianzar
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pequefios conceptos generales de computacion, tales como codigo fuente, compilacion

ejecucion, etc. [Henriksen, 2005].

La tabla 1.1 presenta un cuadro comparativo de estas herramientas donde se expone
su comportamiento en cuanto a ciertas caracteristicas que deben evaluarse ante la

posibilidad de su uso como software educativo para apoyar la ensefanza de la POO.

Software/Caracteristicas Jeliot 3 Alice Greenfoot
(*) Introduce los fundamentos de la POO

(objetos, clases, atributos, métodos). @ W v
(*) Visualizacion de métodos y atributos en -

tiempo real. W v

(*) Visualizacién de creacién y manipulacién de

objetos en tiempo real. o W v

Orientado al lenguaje de programacion Java Sintaxis similar Java
guay prog ' aJavay C++

Visualizacién de cédigo fuente de los objetos o g o

Documentacioén en linea. i o o
2008 2010 2010

(*) Posee opciones de “arrastrar y soltar” =

objetos. W W

Open Source,

(*) Licencia de uso GPL CMU GNU/GPL
Capacidad de extender la complejidad de los =
programas basicos. v o

Tabla 1: Comparacion de herramientas para la ensefianza de la POO

Las herramientas explicadas anteriormente presentan especial énfasis en la

visualizacion de los objetos y envio de mensajes entre éstos, por lo que todas ellas
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cubren la problematica del aprendizaje de algunos conceptos de Programacion
Orientada a Objetos. Sin embargo, no todas ofrecen las mismas posibilidades ni todas

son igual de intuitivas.

Noétese que las tres herramientas analizadas introducen en mayor o menor grado los
conceptos fundamentales de la POO, la creacion de objetos, atributos y métodos y el
envio de mensajes. Sin embargo, ninguna de ellas puede ser considerada un
videojuego en si. Mas bien ofrecen la posibilidad de animaciones, simulaciones y otras
gue explican cdmo se crean e interactian los objetos de software. Estas herramientas
se han estudiado, porque incorporan caracteristicas deseadas en el videojuego, las

cuales fueron identificadas con un asterisco (*).

1.6 Proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacion Orientada
a Objetos

Actualmente el paradigma de la POO es ampliamente aceptado por la comunidad
informatica y no existe plan de estudio moderno que no considere el analisis y disefio
de POO en las asignaturas de las universidades en informatica. El aprendizaje de la
programacion de sistemas basados en software, es tal vez uno de los retos mas
complejos que todo informatico debe afrontar en algin momento de la preparacion y

ejercicio de su profesion [Gayo, 2002].

Uno de los grandes avances en el area informatica, ha sido la creacion de la
metodologia de desarrollo de software orientado a objetos, la cual ha aportado nuevas
formas de visualizar el mundo desde el punto de vista sistétmico. No obstante, la
asimilacion de conceptos tales como clases, objetos, relaciones, asociaciones y
mensajes suele ser dificil para aquellos que se inician en el estudio de las ciencias

computacionales.

Segun [IBM, 2006] la POO es un método por el cual los programas pueden ser
implementados y organizados como una coleccion cooperativa de entidades, cada una

representando algun elemento (entidad) de la vida real.
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Usualmente se resuelven los problemas haciendo uso de elementos intangibles, tales
como: conceptos, nociones, ideas, metaforas y elementos tangibles, ente los cuales se
encuentran cosas, herramientas u objetos. Cada uno de estos elementos son
conocidos como entidades en el mundo real. Las entidades tienen asociadas
propiedades y valores, asi como, las operaciones o funciones que se pueden realizar
con ellas. La ensefanza del paradigma orientado a objetos, persigue simular o
representar esas entidades del mundo real y su uso en forma natural en la resolucion

de un problema de computacion.

La ensefianza de la asignatura Desarrollo de Software requiere que el estudiante
aprenda las metodologias existentes para el desarrollo de software, y esto implica el
aprendizaje tanto de lenguajes de programacion como de técnicas y conceptos que
sustenten los estandares aplicados hoy en dia para los procesos de desarrollo de
software, y que ademas cuenten con metodologias y herramientas que les permita
complementar lo aprendido en el aula de clase, facilitandoles que en un momento

determinado puedan actualizar sus conocimientos en forma autodidacta.

La introduccion de la POO, requiere un esfuerzo comprensible de las instituciones
académicas, ya que éstas tienen que desarrollar todo un ambiente de aprendizaje con
programas sencillos que permitan aprender los conceptos que se quieren ensefar, ya
gue la compresién de los fundamentos de la POO puede llegar ha ser complejo y dificil

en situaciones de la vida real [Torres, 2006]
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1.7 Metodologias de Desarrollo de Software de Videojuegos.

En el &rea de desarrollo de software existen numerosas metodologias que proporcionan
una guia de trabajo para los equipos de desarrollo, aportando control, organizacion y
estabilidad al proceso caotico del desarrollo de software [Pressman, 2005]. Entre las
metodologias de desarrollo de software consideradas para esta investigacion se

encuentran:
« Ciclo de Vida Clasico o Cascada.
- Proceso Unificado o UP.
«  Programacién Extrema o XP.

« Scrum.

En la tabla 2 se describen en detalle las metodologias antes expuestas.
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Metodologias

Descripcién

Valoracion

Ciclo de Vida
Clasico o
Cascada

Sugiere un enfoque sistematico,
secuencial del desarrollo de software, el
cual inicia con la especificacion de los
requerimientos del cliente, continua con la
planeacion, el modelado, la construccion y
el despliegue para culminar con el soporte
del software. [Sommerville, 2005]

El producto final se demora mas de lo
esperado ya que cualquier problema
gue se presente en una de las etapas
se tiene que regresar a una anterior
para corregirlo. Requiere hacer
muchos cambios a los documentos y
regresarse a etapas anteriores, lo cual
propicia que se vuelva un proceso muy
desordenado.

Proceso
Unificado o UP

Es una metodologia de desarrollo de
software iterativa e incremental, centrada
en la arquitectura y manejada por casos
de wusos. Implementa los mejores
principios de desarrollo de software agil,
Posee un modelo de desarrollo extensible
gue puede ser adaptado a organizaciones
0 proyectos especificos [Pressman, 2005].

Es un proceso muy completo, puede

ser adaptado y extendido para
satisfacer las  necesidades de
cualquier proyecto que lo adopte.

Posee numerosos casos de éxito, lo
que proporciona un histérico de
experiencias que ayudan a guiar al
equipo de desarrollo, esto es muy util
en proyectos de innovacion y en
equipos con poca experiencia. Posee
abundante documentacion, lo que la
hace muy util para investigaciones ya
que proporciona la trazabilidad del
proyecto de desarrollo.

Programacion
Extrema o XP

Es posiblemente el método &gl mas
conocido y ampliamente utilizado. El
enfoque fue desarrollado utilizando
buenas practicas reconocidas, como el
desarrollo iterativo y con la participacion
del cliente en niveles «extremos». En la
programacion  extrema, todos los
requerimientos se  expresan  como
escenarios  (llamados  historias  de
usuario), los cuales se implementan
directamente como una serie de tareas.
La programacion extrema se diferencia de
las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis
en la adaptabilidad que en Ila
previsibilidad. [Sommerville, 2005]

Se diferencia de las metodologias
tradicionales principalmente en que
pone mas énfasis en la adaptabilidad
que en la previsibilidad. Los
defensores de XP consideran que los
cambios de requisitos sobre la marcha
son un aspecto natural, inevitable e
incluso deseable del desarrollo de
proyectos. Creen que ser capaz de
adaptarse a los cambios de requisitos
en cualquier punto de la vida del
proyecto es una aproximacion mejor y
mas realista que intentar definir todos
los requisitos al comienzo del proyecto
e invertir esfuerzos después en
controlar los cambios en los requisitos.
Una de las desventajas de esta
metodologia para esta investigacion,
esta en que XP se apoya para la
estimacion del proyecto en la
experiencia del equipo de desarrollo,
caracteristica que no esta presente en
esta investigacion.

Scrum

Es un proceso agil y liviano que sirve para
administrar y controlar el desarrollo de
software. El desarrollo se realiza en forma
iterativa e incremental (una iteracion es un

Se focaliza en priorizar el trabajo en
funcion del valor que tenga para el
proyecto, maximizando la utilidad de lo
que se construye y el retorno de
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ciclo corto de construccion repetitivo). |inversion. Esta disefiado
Cada ciclo o iteracion termina con una|especialmente para adaptarse a los
pieza de software ejecutable que|cambios en los requerimientos. Los
incorpora nueva funcionalidad.[Scrum|requerimientos y las prioridades se
Alliance, 2009] revisan y ajustan durante el proyecto
en intervalos muy cortos y regulares.
De esta forma se puede adaptar en
tiempo real el producto que se esta
construyendo a las necesidades del
cliente. Al igual que XP se apoya
mucho en la experiencia del equipo de
desarrollo para la estimacion del
proyecto, caracteristica que no esta
presente en esta investigacion.

Tabla 2: Descripcién de metodologias de desarrollo de software consideradas

De acuerdo con [Pressman, 2005] [Sommerville, 2005] el Proceso Unificado (UP) es
una metodologia que recoge los aspectos mas importantes de las metodologias agiles y
a su vez es flexible, dado que puede ser utilizada tanto para proyectos organizacionales
como para proyectos especificos, al proveer un guia de trabajo genérica para desarrollo

de software.

A partir del analisis anterior se ha adoptado el Proceso Unificado como metodologia

base de esta investigacion, por considerar los siguientes aspectos:

- Es una metodologia de desarrollo de software iterativa e incremental, centrada
en la arquitectura y manejada por casos de usos.

- Es un proceso de ingenieria de software bien definido y estructurado. Define
claramente quién es responsable de qué, como y cuando deben hacerse las
cosas. También provee una estructura bien definida para el ciclo de vida de un
proyecto, marcando claramente los hitos o puntos de decision esenciales.

- Es un marco de trabajo genérico que puede configurase para una gran variedad

de desarrollos de software.

1.7.1 Ciclo de vida del Proceso Unificado de Desarrollo

El Proceso Unificado se desarrolla a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la

vida de un sistema. Al final de cada uno de ellos se obtiene una versién final del
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producto, que no solo satisface ciertos casos de uso, sino que esta lista para ser
entregada y puesta en produccion. En caso de que fuese necesario publicar otra
version, deberian repetirse los mismos pasos a lo largo de otro ciclo. Segun
[Sommerville, 2005] el Proceso Unificado es un marco de desarrollo compuesto de

cuatro fases:

Fase de inicio
El objetivo de la fase de inicio es establecer un caso de negocio para el sistema. Se
deben identificar todas las entidades externas (personas y sistemas) que interactuaran

con el sistema y definir estas interacciones.

Fase de elaboracion
Los objetivos de la fase de elaboracion son desarrollar una comprension del dominio del
problema, establecer el marco de trabajo arquitecténico para el sistema, desarrollar el

plan del proyecto e identificar los riesgos claves del mismo.

Fase de construccion

La fase de construccion comprende el disefio del sistema, la programacion y las
pruebas. Durante esta fase se desarrollan e integran las partes del sistema. Al terminar
este nivel, se debe tener un sistema software operativo y la documentacion

correspondiente lista para entregarla a los usuarios.

Fase de transicion

La fase final del UP se ocupa de “mover” el sistema desde la comunidad de desarrollo a
la comunidad del usuario y hacerlo trabajar en un entorno real. Al terminar esta fase, se
debe tener un sistema de software documentado que funciona correctamente en su

entorno operativo.

En la figura 4, se describe graficamente las fases de la metodologia UP.
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Figura 4: Ciclo de vida de UP

La metodologia UP propone que deben desarrollarse las 4 fases completas del ciclo de
vida para obtener un producto de software operativo y de calidad, donde cada iteracion
representa mejoras graduales al software en desarrollo. Al ser una metodologia
centrada en la arquitectura y guiada por casos de uso, proporciona la base para un
desarrollo sdlido, ya que los riesgos arquitecténicos son identificados en las fases

tempranas del proyecto.

1.8 Metodologia para la Generacion de Contenidos Educativos
Digitales

La metodologia CETIC (Contenidos Educativos en Tecnologias de Informacion y

Comunicacion), permite disefiar y desarrollar propuestas educativas digitales orientadas

a dar respuestas a necesidades del entorno neohistérico de las comunidades [CETIC,
2009].
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La Metodologia CETIC considera dos momentos basicos:

* Primer momento: conformacion de la Unidad Generadora de CED (Unidad
CETIC)

* Segundo momento: elaboracién de CED
A continuacién se presenta en la figura 5, el diagrama donde se explican las fases de

cada momento de la metodologia CETIC.

FASE V
SEGUNDO MOMENTO Desarrolo de la interfaz

grafica del contenido.

Disefio de [a mgﬁg *Empleo de la tecnologia de

grafica del contenido. | €Omunicacion e informacion.

FASE lll | *Elaboracion del guién de la

Desarrollo de guion | A
instruccional. | interfaz grafica,

FASE Il| *Consenso para la seleccion de los temas a desarrollar.
Taller de formacion| *Criterios y pautas segin las teorias de aprendizaje.
para la generacion *Indagacion historica, bibliografica, hemerografica y vivencial.
de los CED. | «E|aboracion de guion instruccional.

FASE |
Incorporacién de la| *Empoderamiento con herramientas metodoldgicas inherentes al disefio de CED.

comunidad en el| *Elaboracion de guion instruccional del CED.
desarrollo de CED.

) *Conformacion de equipo de trabajo (Comunidad +especialistas).
Confermacion de la | *Sensibilizacién de los actores participantes.

Unidad Cetic. | *|dentificacion de necesidades y expectativas de las comunidades.
*Establecimiento del plan de accion.

*Presentacion de la unidad Cenit.
*Induccion para la conformacion PRIMER MOMENTO

de las unidades Cetic.

Figura 5: Fases de la metodologia CETIC [CETIC, 2009]

La construcciéon de los CED se inicia mediante una investigacion exhaustiva sobre la
materia seleccionada. Luego a la informacién recolectada se le confiere un caracter
pedagogico a través del guidn instruccional para finalmente ser convertido a soporte

digital mediante programas informéaticos.

Esta metodologia ofrece un buen marco para el desarrollo de CED por los siguientes

motivos:
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La metodologia CETIC busca promover la apropiacion del conocimiento
tecnolégico por parte de las comunidades organizadas, haciéndolas parte de

todo el proceso de elaboracion de CED.

Permite impulsar y desarrollar iniciativas metodol6gicas regionales en la
generacion de CED, que busquen el desarrollo tecnoldgico desde las realidades

de los pueblos.

La experiencia del CENIT se remonta desde el 2004 en la generacion de CED, y
sido utilizada de manera satisfactoria hasta la actualidad. Su catalogo en linea es

un importante repositorio, de mas de 300 CED, de alto valor técnico y cultural.

1.8.1 Primer momento: conformacion de la unidad CETIC.

EL primer momento de elaboracién de los CED consiste en la conformacion de las

unidades para la generacién de los contenidos educativos en TIC (CETIC), las cuales,

son las encargadas de gestionar la elaboraciéon de contenidos educativos digitales

mediante la conformacién de un equipo multidisciplinario con dominio en las areas de:

disefio instruccional, disefio grafico, programacion, informatica y comunicaciones.

El primer momento se puede desglosar de la siguiente manera:

Conformacion de la Unidad CETIC.

Abordaje a las comunidades para identificar las necesidades existentes en el
desarrollo de CED.

Formacion técnica a la unidad CETIC.

Acompafiamiento a las comunidades por parte de la unidad CETIC, durante el

proceso de elaboracion de los CED.

1.8.2 Segundo momento: elaboracién del CED.

Esta conformado por 5 fases, las cuales poseen un conjunto de actividades que seran

ejecutadas por la unidad CETIC correspondiente, a través del apoyo de la comunidad
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organizada (consejos comunales, misiones educativas, colectivos, etc.) interesada en la

elaboracién del CED.
Fase 1. Incorporacién de la comunidad en el desarrollo de CED.
- Abordaje social — conversatorio.
- Sensibilizacion de los actores sociales.
- Seleccién de participantes que desempefiaran roles en la produccién de CED.

- Técnicas de abordaje social para la identificacion de necesidades y alineacion de
expectativas de las comunidades potencialmente generadores de CED.

- Establecimiento de plan de accion.
Fase 2. Taller de formacién para la generacién de CED.
Fase 3. Desarrollo del guidn instruccional.
- Levantamiento de Informacion.
- Elaboracion del guion instruccional.
Fase 4. Diseiio de la Interfaz grafica del contenido.
» Elaboracion del guion de interfaz.
» Elaboracion del formato tabla de codigo.
» Elaboracion de mapa de navegacion.
» Elaboracién de caja negra.
Fase 5. Desarrollo de la Interfaz grafica del contenido
- Diagramacion Web y disefio visual.
« Produccion de medias.

El CENIT [Herramientas CETIC, 2009] propone un conjunto de herramientas
tecnoldgicas libres y privativas, para ayudar a convertir el disefio instruccional en un

recurso multimedia interactivo. Estas herramientas se insertan en el segundo momento
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de la metodologia, especificamente en las actividades: diagramacioén web, disefio visual

y produccion de medias.

Actividad Aplicaciones Libres Aplicaciones Privativas
Diagramacion Web y disefio visual | Kompozer Dreamweaver
Gimp Fireworks
Inkscape
Edicion y manipulacion de imagenes | Gimp Photoshop
Edicién de audio Audacity Sonar
Ardour Adobe Audition
Postproduccion de audiovisuales Kdenlive Final Cut
Cinelerra Premiere
Produccién de animaciones Ktoon (animacion 2D) Flash (animacién 2D)
Blender (animacion 3D) Maya (animacién 3D)

Tabla 3: Herramientas para generacion de CED propuestas por la metodologia CETIC

Es necesario que se tenga en cuenta que en Venezuela existe el decreto presidencial
3.390 que indica lo siguiente: “La Administracion Publica Nacional empleara
prioritariamente Software Libre desarrollado con Estandares Abiertos, en sus sistemas,
proyectos y servicios informéticos” Por esta razon, la seleccion de herramientas de
desarrollo de software para su uso en estas esferas debe tener en cuenta el tipo de

propiedad o licencia.

1.9 Herramientas para el modelado y animacion 3D

Segun [Wong, 2009] las herramientas de modelado y animacion de contenidos 3D,
permiten una facil creacion y modificacion de objetos en tres dimensiones. Un modelo
en 3D describe un conjunto de caracteristicas que resultaran en una imagen en 3D.
Entre estas caracteristicas estan objetos poligonales, materiales, texturas, sombras,
reflejos, transparencias, translucidez, refracciones, iluminacion (directa, indirecta y
global), profundidad de campo, desenfoques por movimiento, ambiente, punto de vista,

etc. Algunas de estas herramientas se describen en los apartados siguientes.
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1.9.1 3D Studio Max

Es una aplicacion basada en el entorno Windows y desarrollado por Autodesk Media &
Entertaiment con licencia privativa, que permite crear tanto modelados como
animaciones en tres dimensiones (3D) a partir de una serie de vistas o visores (planta y
alzados). La utilizacion de 3D Studio Max permite al usuario la visualizacién y
representacion de los modelos, asi como su exportacion e importacion en formatos
distintos. Su ambito de aplicacién son: arquitectura, publicidad, television y video, cine,
desarrollo de juegos, ingenieria, desarrollos multimedia, aplicaciones cientificas, entre

otros.

1.9.2 Maya

Es un software de creacion de graficos de 3D, efectos visuales y animacion de licencia
privativa. Sus principales caracteristicas son su potencia y las posibilidades de
expansion y personalizacion de sus herramientas e interfaz. Incorpora MEL (Maya
Embedded Language), el cédigo que forma el nacleo de Maya, con el cual se pueden
crear scripts y aumentar la potencia del software. Posee numerosas herramientas para

modelado, animacién, render, simulacion de ropa y cabello y dinamica de fluidos, etc.

1.9.3 Blender

Blender es un software libre multiplataforma. Un ambiente integrado para diseiio,
animacion, modelado y post-produccion de graficos tridimensionales, adicionalmente

incorpora un conjunto de herramientas para el desarrollo de videojuegos.

A continuacion en la tabla 4, se presenta un cuadro comparativo de las herramientas

analizadas anteriormente:
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Caracteristicas

Maya

3D Studio Max

Blender

Microsoft, Mac,

(*) Plataforma Microsoft, Mac | Microsoft, Mac Unix,
GNU/Linux
(*) Licencia de uso Privativa Privativa GNU/GPL,
5.000 $ 8.000 $ Software Libre
Curva de aprendizaje < 2 meses < 3 meses < 3 meses
Comunidad/
Soporte AutoDesk AutoDesk Fundacién
Blender

Actualizada por

Actualizada por

Actualizada por

Documentacion AutoDesk, cada | AutoDesk, cada | la comunidad
nueva version nueva version | constantemente
- 3ds, collada, |3ds, collada, obj,| 3ds, collada,
Compatibilidad con otros formatos obj, fbx fox obj, fbx
Interno, Yafray /
Motor de render Interno, Interno, Indigo
Mentalray, Vray Mentalray
Herramientas de modelado, animacion,
texturizado, fluidos, particulas, cabello, Si Si Si
cuerpos blandos
(*) Extensible con programacion Si (Maxscript) Si St
(MEL, Python) (Python)
(*) Motor de videojuegos Externo Externo Integrado

Tabla 4: Cuadro comparativo herramientas de modelado 3D

Todas estas herramientas proporcionan una excelente alternativa para el desarrollo de
contenidos 3D, sin embargo, Blender posee caracteristicas importantes con respecto a
las otras herramientas estudiadas, como por ejemplo, licencia de uso de software libre

GNU/GPL y motor de videojuego completamente integrado, estas caracteristicas han

sido identificadas con el simbolo (*) en la tabla anterior.

1.10 Metodologia de desarrollo de software educativo propuesto

Dado la necesidad de desarrollar un videojuego educativo, considerando las mejores
practicas en el desarrollo de software actual y la experiencia del autor en esta area de

investigacion, se ha decidido utilizar la metodologia UP como guia en el desarrollo del
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software, dado las ventajas que esta metodologia presenta y sus posibilidades de

extensiéon y adaptabilidad.

UP al ser un marco de trabajo genérico, es necesario incorporarle algunas
consideraciones especiales en el area de desarrollo de software multimedia con fines
educativos, por ello se ha decido utilizar algunas fases de las metodologia CETIC por

considerarla ajustada a las necesidades de esta investigacion.

Desde el ambito del desarrollo de videojuegos, son utilizados los documentos de
disefio del juego 0 Game Design Document (GDD), los cuales son descripciones de alto
nivel del videojuego y del flujo del mismo. Estos documentos son resultado de la
colaboracion de disefladores, artistas y programadores, de forma que pueda
representar la vision general del videojuego que sera llevada a cabo durante el proceso
de desarrollo. Es una especie de Especificacion de Requisitos Software (ERS)

orientado al mundo de los videojuegos [Saltares, 2010].

El planteamiento de la metodologia de desarrollo del videojuego educativo propuesto se
explica en la tabla 5. Esta utiliza los procedimientos y artefactos de ambas
metodologias, contemplando las fases y momentos de cada una, de forma que pueda

ser posible para el equipo de desarrollo elaborar la propuesta.

Fases UP Productos de Trabajo UP Productos de Trabajo CENIT

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

Elaboracion 1.- Modelo de casos de uso refinado. * Elaboracion GDD.
2.- Requisitos no funcionales. Segundo momento
3.- Modelo de analisis. 1.- Fase 3: Desarrollo guion
4.- Descripcion de la arquitectura del instruccional.
software. 2.- Fase 4: Disefio interfaz grafica
5.- Modelo de disefio preliminar. del CED.
Construccion | 1.- Modelo de disefio. Segundo momento
2.- Codificacidn de software. 1.- Fase 5: Desarrollo de la interfaz

3.- Documentacion (soporte, usuario, etc.). | gréfica del CED.

Tabla 5: Combinacion de fases metodologia UP y CETIC
En la tabla anterior no se ha especificado la fase de Transicion, por considerarla fuera

del alcance de este trabajo de tesis.
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1.11 Conclusiones

1. El desarrollo de las TIC ha impactado favorablemente en el proceso de
ensefianza- aprendizaje. En particular el surgimiento de nuevos contextos como
redes sociales en Internet, multimedia, telefonia celular y otros tiene una

influencia significativa en el aprendizaje de adultos.

2. Las investigaciones en el campo del aprendizaje de adultos reconocen
principios a tener en cuenta al generar propuestas de cualquier tipo en este
campo. Entre ellos: reconocimiento de la utilidad del aprendizaje adquirido; el
conocimiento debe poder ser aplicado a corto plazo; se produce confrontacion
de experiencias; es importante conocer las motivaciones de los estudiantes y

esta centrado en la resoluciéon de problemas.

3. Los videojuegos educativos clasifican como CED. Permiten un aprendizaje mas
centrado en el estudiante, mas facil, agradable e interesante. Proporcionan
experiencia multi-sensorial, ejercitan la memoria, pueden incluir herramientas

para auto evaluacion e incorporan un entorno social.

4. El éxito de los videojuegos depende de que tengan una organizacion coherente,
estimulen la motivacion, prevean niveles de dificultad acorde a los estudiantes,

posean ayudas pedagdgicas, entre otras.

5. Estudios realizados por diversos autores indican que, generalmente, la
comprension de conceptos basicos de la Programacion Orientada a Objetos,
como clase, objeto, atributos y métodos presenta grandes dificultades.

6. Existen algunas herramientas desarrolladas con el fin de apoyar el aprendizaje
de la POO, entre ellas destacan Alice, Jeliot 3, Greenfoot. Ninguna de ellas es un
videojuego en si mismo.

7. Es posible desarrollar videojuegos combinando fases y artefactos propuestos por
las metodologias UP y CETIC, dada las caracteristicas de adaptacion de la

primera y la especializacion de la segunda en el desarrollo de CED.
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8. El guidn instruccional es un artefacto muy util propuesto por la metodologia
CETIC, que documenta los elementos instruccionales y educativos, mas
importantes a tener en cuenta en la construccién del CED.

9. La creacion de videojuegos requiere utilizar herramientas de modelado vy
animacion de contenidos 3D. Entre ellas se encuentran: 3D StudioMax, Maya y
Blender, siendo esta Ultima superior en algunos aspectos importantes como el

tipo de licencia, soporte multiplataforma y motor de juego integrado.
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CAPITULO Il ESTUDIO SOBRE LA INVESTIGACION

Este capitulo presenta el diagnostico que se hizo del objeto de estudio de esta
investigacion. Se brinda el resultado de la encuesta que se aplico a los estudiantes del
Programa Nacional de Formacién de Sistemas e Informética (PNFSI) del Trayecto II,
Trimestre | del curso 2007, 2008, 2009 que cursaron la asignatura Desarrollo de
Software en la Aldea Universitaria Fray Pedro de Agreda (AUFPA). Se muestra
ademas, como se aplicaron los referentes teéricos y metodoldgicos establecidos para
guiar la investigacion, atendiendo a los fundamentos que el autor asumio para asociar
el contenido programético de la asignatura Desarrollo de Software con el desarrollo del

videojuego educativo en cuestion.

Se presenta también el instrumento que se utilizd para la valoracién de los resultados
obtenidos de los estudiantes con respecto al uso de los videojuegos en el aprendizaje

de la Programacién Orientada a Objetos (POO).

2 Estudio preliminar

2.1 El diagnostico y la encuesta a los estudiantes

Dada una serie de deficiencias detectadas a partir del andlisis del rendimiento
académico de los estudiantes de los cursos sefialados anteriormente. Se disefié y
aplic6 una encuesta cuyo objetivo era detectar y comprobar las principales
insuficiencias tedricas y practicas que presentaban los estudiantes de la AUPFA con

respecto al aprendizaje de los conceptos fundamentales de la POO.
En el andlisis de estos resultados se constato que:

- Existen deficiencias en los estudiantes para asociar los contenidos teéricos con
los practicos en el médulo | — Fundamentos POO de la asignatura Desarrollo de

Software.

- Dificultad para el planteamiento de algoritmos, utilizando los conceptos OO.
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« Carecen de una buena base matematica.

2.2 Poblacion

La Aldea Universitaria Fray Pedro de Agreda se encuentra ubicada en el Municipio
Libertador en la parroquia El Valle, sector urbano ubicado al sur de Caracas en el
Distrito Capital. La poblacion estudiada en la investigacion es finita, ya que se enfoca
en los estudiantes del PNFSI de la Aldea Universitaria Fray Pedro de Agreda,
especificamente los del trayecto Il - trimestre | de la asignatura Desarrollo de Software.

Entre las caracteristicas comunes de dichos estudiantes destacan:

* Personas adultas entre los 18 y 60 afios de edad.
» Personas de ambos sexos.
* Baja alfabetizacion tecnoldgica.

e [Escaso acceso a las TIC en su comunidad.

A continuacién se presenta un cuadro donde se detalla, la cantidad de estudiantes por

Curso.
AUFPA Curso Ao NuGmero de
estudiantes
Trayecto Il — Trimestre | 5-A 2007 14
Trayecto Il — Trimestre | 1-E 2008 7
Trayecto Il — Trimestre | 1-D 2009 11
Tabla 6: Distribucion de estudiantes PNFSI - AUFPA.
2.3 Muestra

En el caso de esta investigacion, la muestra es igual a la poblacién ya que se trata de

una poblacién finita y plenamente identificada.
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2.4 Instrumentos

Para la recoleccion de informacion de la presente investigacion se utilizo la técnica de la
encuesta y la revision histérica documental. El primer instrumento que se utilizo en el
estudio consiste en un cuestionario que contiene preguntas cerradas, abiertas y de

opcion multiple.

2.4.1 Encuesta

El instrumento consta de cinco (5) partes, la primera, se divide en datos generales del
estudiante, nivel académico, edad, sexo, oficio; la segunda, busca identificar los habitos
de estudio de los estudiantes: tiempo y método de estudio; la tercera, identifica la
frecuencia y modo de uso de las TIC de los estudiantes; la cuarta, busca conocer la
opinion general de los estudiantes con respecto a la asignatura Desarrollo de Software,
dificultades y expectativas y en la quinta parte de la encuesta se pregunta a los
estudiantes la posibilidad de aprender a través de los videojuegos. El resultado de esta
parte de la encuesta sera utilizada para valorar la aceptacion de los estudiantes de esta
estrategia educativa. La aplicacion de la encuesta es de caracter grupal, la forma de
contestar es individual, escrita y con un tiempo para responder de 15 a 20 minutos. El

disefio de la encuesta puede ser revisaba en el anexo C de esta investigacion.

Resultados preliminares obtenidos

La encuesta aplicada a los estudiantes de la AUFPA, con el objetivo de obtener
informacion general sobre la asignatura Desarrollo de Software, arrojé los siguientes
resultados:

1. Para la pregunta ¢Cémo definiria la complejidad de la asignatura Desarrollo de
Software? 70 % opiné que la dificultad es media y otro 30 % opind que la
dificultad es alta.

2. Para la pregunta ¢Ddénde encuentra la mayor complejidad de la asignatura
Desarrollo de Software? 50% considerd que en la parte practica, 40 % opind que

en la parte tedrica y 10% en ambas.
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3. Para la pregunta ¢Estaria dispuesto a usar videojuegos educativos en la
asignatura Desarrollo de Software? 90 % contest6 que siy 10% que no.

4. Para la pregunta ¢Considera que con el uso de videojuegos educativos puede
mejorar su desempefio académico? 80% manifesté que siy 20% que no.

5. Para la pregunta ¢Considera que los videojuegos pueden ser aplicados a la
educaciéon de adultos? 60% opind que siy 40% que no.

6. Para la pregunta ¢CoOmo considera el uso actual de las Tecnoldgicas de la
Informacion y la Comunicacién (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 partir de los datos obtenidos a través de la encuesta, se puede inferir que mas del
50% de los encuestados estan de acuerdo en que la asignatura Desarrollo de Software
presenta complejidad de media a alta y es en la ejercitacion donde encuentran la mayor
complejidad. En cuanto el uso de las TIC en la asignatura Desarrollo de Software,
alrededor del 50% opina que no es suficiente su uso durante las sesiones de clases. Un
grupo importante de estudiantes opinan que las TIC en clases pueden contribuir

positivamente en su desempefio académico.

Como estrategia para conocer la factibilidad del uso de videojuegos, en la ensefianza
de adultos y en particular de los adultos que estudian en el PNFSI, se decidi6 hacer
pruebas con videojuegos existentes. Lamentablemente, en el momento en que se
aplicé esta experiencia, no se encontraron videojuegos asociados a los temas de POO,
por lo que se utilizd un videojuego implementado para impartir conocimientos generales
de seguridad informatica, un tema a fin con la carrera de Sistemas e Informatica. A

partir de esta experiencia, se obtuvieron los siguientes resultados:

1. Para la pregunta ¢Le parecid que con el juego pudo aprender o reforzar
conocimientos?, el 100 % opind que si. Los estudiantes manifestaron que el uso
del videojuego “Ciber-delincuente” logré reforzar o ensefiar conocimientos

relacionados con la seguridad informatica.
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2. Para la pregunta ¢Cree usted que con la tematica del juego presentados
contribuye positivamente a la motivacién del jugador? el 100 % opind que si. Los
estudiantes manifestaron que el uso del videojuego “Ciber-delincuente” logré
motivarlos en el estudio de los conceptos asociados con la seguridad informatica.

3. Para la pregunta ¢Considera que los videojuegos pueden ser aplicados a la
educaciéon de adultos? El 67 % de los estudiantes opiné que si, y el 33% que no.
Con respecto a la disposiciébn de los estudiantes sobre la aplicacion de los
videojuegos en la educacién de adultos, la mayoria de los estudiantes tienen
buena disposicion para aprender haciendo uso de estas herramientas como

apoyo al proceso de aprendizaje.

2.4.2 Revision historica documental

Para estudiar el comportamiento histérico de los estudiantes de la AUFPA, que
cursaron la asignatura Desarrollo de Software, se hace uso de los resultados de las
evaluaciones aplicadas durante el Trayecto Il — Trimestre I, en donde se dictan los
contenidos de Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos. A continuacion se

presentan los resultados de la primera, segunda y tercera evaluacién del curso:

Evaluacion aplicada Curso 5-A Curso 1-D Curso 1-E Promedio
Promedio de la primera 9,87 puntos 8,73 puntos 11, 63 puntos 10, 07 puntos
evaluacion escrita
Promedio de la segunda 11,30 puntos 8, 55 puntos 10, 31 puntos 10, 05 puntos
evaluacion escrita
Promedio del debate en 11,87 puntos 15, 5 puntos 12, 28 puntos 13, 21 puntos
clases

Tabla 7: Evaluaciones histdricas aplicadas a estudiantes PNFSI - AUFPA.

Como se muestra en la tabla 7, tanto en la primera como en la segunda evaluacion

escrita, los estudiantes de los cursos 5-A, 1-D y 1-E estuvieron en un rango de

calificacion desde los 8 hasta los 11 puntos (de 20 puntos), por lo cual se podria

catalogar de “deficiente”. Igualmente ocurrié con la segunda evaluacion escrita. Estas
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evaluaciones al ser las primeras del curso, evaluaban las nociones generales de la
POO, a través de la fundamentacidén tedrica y conceptos asociados a escritura de
cbdigo fuente.

En el caso de la evaluacion a través de los debates en clases, se nota una mejoria en
las notas de los estudiantes, observando el rango de notas desde los 11 hasta 15
puntos (de 20 puntos), por lo cual se puede calificar su desempefio de “bueno”. La
actividad de debate en clases, se realizaba a través de la explicaciébn de metaforas de
la vida real, estas metaforas buscan asociar los conceptos fundamentales de la POO

con objetos presentes en el dia a dia.

A patrtir de los resultados del levantamiento de informacién se asumié que el videojuego

educativo propuesto en esta investigacion debe poseer las siguientes caracteristicas:

« Permitir introducir los fundamentos de la POO (objetos, clases, atributos y

métodos).
« Permitir visualizar la creacién y manipulacién de objetos en tiempo real.

« Permitir visualizar los métodos y atributos en tiempo real.

2.5 Unidad curricular de Desarrollo de Software

La unidad curricular de Desarrollo de Software ofrece al estudiante las herramientas y
técnicas necesarias en la construccién de programas para la resolucion de problemas o
la optimizacion de procesos, contribuyendo a fortalecer las competencias para
desarrollar y mantener sistemas informaticos, haciendo énfasis en aquellos aspectos
gue se consideran significativos para la comprension y buena utilizacién de las

estructuras de datos.
Prerrequisito

Haber aprobado la unidad curricular Introduccion a la Programacion.
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Carga horaria

Un afio distribuido en 42 semanas académicas (tres trimestres de catorce semanas
cada uno), con 9 horas semanales a cursar, 3 horas de encuentro con el profesor y 6
horas de estudio independiente. Las horas de encuentro con el profesor se consideran

horas académicas de 45 minutos cada una.
Material instruccional recomendado

Médulos instruccionales para cada trimestre en formato electrénico, direcciones

electronicas, videos, CD entre otros.
Estrategias instruccionales recomendadas

Estudios independientes, trabajos en grupo, trabajos practicos, estudios de casos,

consultas y encuentros.

Recursos requeridos

Laboratorios de computacion para actividades practicas. Equipos multimedia.
Contenido programatico de la asignatura

La asignatura esta dividida en cuatro (4) moédulos, los cuales son:
« Modulo I: Introduccién a la Programacion Orientada a Objetos.
«Modulo llI: Algoritmos fundamentales de grafos y métodos de ordenamiento.
« Modulo llI: Tipos de Datos Abstractos (TAD).

«  Modulo IV: Programacion con Java.

2.6 Metodologia de desarrollo de software educativo
A continuacién se presentan las fases del desarrollo del videojuego educativo segun la

propuesta de la metodologia UP. En las fases de Elaboracion y Construccion, se
siguieron indicaciones y se usO el artefacto Guién Instruccional propuesto por la
metodologia CETIC, asi como otro artefacto muy usado por los disefiadores de
videojuegos: Documento de Disefio de Juego (GDD por las siglas en inglés Game

Design Documents ).
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2.6.1 Fase de Inicio

2.6.1.1 Especificacion de requerimientos de software
El primer paso para el desarrollo del videojuego es la identificacion de las
funcionalidades del sistema, los usuarios que hacen uso de éstas y como hacen uso de
las mismas. A continuacion se presentan las funcionalidades basicas identificadas
durante el proceso de levantamiento de informacion:

R1. Jugar

R2. Mostrar la historia del videojuego.

R3. Mostrar configuracion de controles de videojuego.

R4. Mostrar registro de puntuaciones.

R5. Mostrar créditos

R6. Guardar estado del juego

R7. Gestionar perfil de usuario

Los resultados de esta etapa constituyen la base para verificar si se alcanzaron los

objetivos establecidos en la investigacion.

2.6.1.2 Modelo inicial de casos de uso.

Dado que éste es un artefacto que sera objeto de refinamiento en etapas posteriores de
la metodologia, en este apartado sOlo se describen los actores y en la etapa de
elaboracién se mostrara el diagrama de casos de uso refinado.

Actores

Jugador: persona que interactia con el sistema para jugar, gestionar el historial del

videojuego y demas acciones que se pueden llevar a cabo.
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2.6.1.3 Arquitectura candidata
El sistema propuesto establece relaciones entre diferentes capas, la cual describe a alto

nivel los elementos principales del videojuego y su interaccion. Una representacion

gréfica para lo anterior se muestra en la Figura 6.

@ de interfaz de usuario \’

OpenGL GUI Blender
Recursos del
Sistema Operativo
«Visualizacion
«Audio P :
- ) Capa de l6gica del negocio
«Persistencia p 9 9
*Red Invocacion de Script Python con GameEngine de
«Perifericos LogicBricks Blender
IE> Capa de acceso a datos
Lectura y escritura de archivos planos

\ con LogicBricks y Python /

Figura 6: Arquitectura del videojuego.

Para lograr un mayor entendimiento de la arquitectura del sistema, se propone una
arquitectura de cuatro capas:

Capa de Interfaz de Usuario: en esta capa estaran todos los componentes
relacionados con la inicializaciébn de las variables de entorno, captura de datos del

teclado y el raton y visualizacion de los objetos en el ambiente 3D.

Capa de Controlador de Interfaz: en esta capa se encuentran todos los componentes
gue implementan las decisiones sobre el flujo de eventos, dependiendo de las
solicitudes del usuario. A través del uso de LogicBricks se definen 3 elementos que

determinaran el flujo de decision del videojuego (sensors, controllers, actuators).
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Capa de Ldégica de Negocios: se encuentran todas las entidades (clases) que fueron
definidas para implementar las funcionalidades (comportamiento) del sistema, segun los

requerimientos y alcance del sistema.

Capa de Acceso a Datos: aqui se encuentran los componentes dedicados a
establecer los métodos de persistencia de datos asociadas al videojuego. Estos
componentes son los responsables de guardar las configuraciones del usuario y

puntuaciones historicas.

2.6.2 Fase de elaboracion

2.6.2.1 Modelo de casos de uso refinado.

Mostrar historia

include

. Seleccionar escenario
include

Vi

(>
/.

% Mostrar puntuaciones @
jugador
extends
Mostar configuracion de controles
extends

Mostrar teclado
Mostrar créditos

Figura 7: Diagrama de casos de uso refinado.
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2.6.2.2 Narrativa de casos de uso

A continuacion se presenta la narrativa del caso de uso “Jugar”, donde se describiran
los actores involucrados, asi como los requisitos funcionales que se implementan a

través de cada caso de uso.

Nombre del | Jugar

CcuU
Actores Jugador

El jugador solicita jugar y crea una instancia del videojuego. Se muestran las

Resumen . P - R
opciones del menu principal. El jugador escoge iniciar juego.
Jugador Videojuego
1.- El jugador solicita jugar. 2.- El videojuego es desplegado en el
computador.
3.- Se despliega el menu principal del
4.- El jugador selecciona iniciar | videojuego.
juego
Flujo de 5.- El videojuego muestra un listado de

actividades | 6.- El jugador selecciona el | escenarios.
escenario de su preferencia.
7.- El videojuego muestra la historia del
escenatrio.

8.- El videojuego carga el escenario
9.- El jugador comienza a jugar | seleccionado.

el videojuego.
R1

Requisito
Funcional

Tabla 8: Narrativa de caso de uso "Jugar"

El resto de los casos de uso no se explican en el presente documento, pues no
constituyen casos de uso del nucleo central del videojuego. La descripcion de los

mismos ha sido incluida adecuadamente en la documentacién técnica del proyecto.
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2.6.2.3

Requisitos no funcionales del software.

Requisito no funcional

Descripcion

Usabilidad/Jugabilidad

El videojuego debe ser facil de usar, un jugador sin experiencia debe
estar en la capacidad de iniciar una partida y completar la primera mision

Portabilidad

Es importante que el videojuego pueda funcionar tanto en GNU/Linux
como en MS Windows, por razones de masificacion del videojuego.

Aspectos legales

El videojuego debe desarrollarse haciendo uso de herramientas libres,
alineado al decreto presidencial 3.390, el cual promueve el desarrollo de
software bajo formatos libres.

Entornos/ apariencia de
interfaz

Se deben incorporar elementos propios de la cultura indigena venezolana
en los escenarios y objetos del videojuego.

Rendimiento

Se debe poder cargar el juego, desde el menu principal hasta el primer
escenario en un tiempo no mayor de 2 minutos.

Politico culturales

Deben utilizarse elementos de la cultura venezolana, de manera que a
través del videojuego, se refuerce la identidad nacional.

Confiabilidad/ Estabilidad

El sistema debe ejecutar todos los procedimientos de forma estable y sin
errores para obtener resultados precisos y confiables. Debe informarse al
usuario antes y después de acciones significativas.

Software Se debe tener instalado Python 2.7, Blender 2.54 Alpla, controladores de
audio y aceleracioén 3D.
Hardware e Plataforma: PC

¢ GNU/Linux o Microsoft Windows.

e Procesador de 2 nicleos.

*  Minimo 1024 MB de memoria RAM.

e Minimo 128 MB de memoria de video (aceleraciéon 3D)
« Resolucién de pantalla 1024 x 768

e Ratony teclado.

Tabla 9: Requisitos no funcionales del videojuego.
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2.6.24 Modelo de negocio

A continuacién en la figura 8 se presenta el diagrama de objetos, en funcién de las

entidades identificadas en el dominio del problema.

] Controles
Personaje
1.* 1 b
juego
1
1_ _..
Escenario
1 1.7
1 1 Configuracion
1
1__.-.
Mapa 1
jugador
1".-.
1.% Retos
Recompensa

Figura 8: Diagrama modelo de negocio del videojuego.

En todo videojuego, debe existir un Jugador al inicializar el juego que especifica
elementos de Configuracién y Controles. El Juego transcurre en escenarios donde se
encuentran los Personajes y que se entrelazan a través de Mapas. Durante el juego se

presentan Retos y se obtienen Recompensas.
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2.6.2.5 Descripcion de la arquitectura refinada.

Diagrama de componentes

T\:—\
.
e
.
e
h
2
=2
-]
=]

OpenGL
-
T R Motor de Fisica Bullets
Blender Game Engine

LogicBricks .
i 24
OpenAudio
Clases Logica del Negocio en Python

Figura 9: Diagrama de componentes del videojuego

La herramienta utilizada para el desarrollo del videojuego fue Blender. Esta se
encuentra compuesta por un conjunto de componentes que permiten la utilizacion de
los controladores del sistema operativo, como video, audio, red, periféricos, entre otros.
Blender puede ser extendido a través del APl de Python, la cual permite desarrollar
videojuegos de mayor complejidad, gracias a su editor de codigo fuente integrado y a
su motor de fisica. A su vez para la visualizacion de la interfaz, modelos 3D y motor de
videojuego utiliza OpenGL.

En el componente “LOgica del Negocio con Python” se encuentran las clases
desarrolladas en Python para el videojuego, como por ejemplo: Personaje, Escenario,
Juego, etc. Estas son llamadas a través del componente de LogicBricks, los cuales se

comportan como activadores ante determinados eventos.
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2.6.2.6 Diagrama de clases del componente I6gica del negocio

MenuPrincipal Configuracion
+ Opciones : + sonidoActivo :
+ nuevaPartida() N + resalucion :
+ cargarPartida() + cambiarSonido()
+ mostrarCreditos() + cambiarResolucion()
1..% Personaje
+ nombre : Coprotagonista
N 1 + historia : + parlamentolintro :
L LT + edad : + parlamentoOK :
= textuDeS(np‘twu ; ___1/ T Tdentificador: + sexo: [<}————— + parlamentoError :
. + visualizarNombre() + visualizarParlamentolntro()
ks alizaieglas() kigiamaklentiticdor) + visualizarEdad() + visualizarParlamentoOK()
1 1 + visualizarHistoria() + visualizarParlamentoError()
1 + visualizarSexo() 1.%
Jugador 1 1.4 MaterialApoyo
-id: 1. - contenido :
- nombre : Mapa Escenario 1.% + visualzarContenido()
- descripcion : 1 + descripcion : ,&_‘1\‘ GestorEscenarios 1 + nombre :
+ Crear() T mostrarDescripcion() | 1.+ + secuenciaEscenarios : [=— + descripcion :
+ Actualizar() + asignarEscenariol) 1.4 + visualizarNombre()
+ Borrar() 1 + visualizarDescripcion{)
1%
1
GestorPartidas = Reto
+ cantidadPartidas : 1.+ 1 : g:g;:r;c\‘on .
+ visualizarPartidas() M \dent\fl(adu.r: e ]+ secuenciaEsperada :
+ fechaCreacion : + getSecuenciaRetos() | 1 + visualizarNombre()
+ modificarPartidas() .
+ fechaActualizacion : + visualizarDescripcion()
+ retoActual : + visualizarObjetivo()
+ retoAnterior : + visualizarSecuenciaEsperada()
- retoPosterior :
+ guardarldentificador() Objetos 1
+ guardarFechaCreacion() - nombre :
+ guardarFechaActualizacion() - descripcion : 1.%
+ guardarEstado() - estado : _
- coordX : Recompensa
- @7 g + nombre :
_ coordz + descripcion :
+ Crear() gtlestadol
+ Rotar() + visualizarNombre()
+ Redimensionar() + visualizarDescripcion()
+ Organizar() + visualizarEstado()
+ explorar()

Figura 10: Diagrama de clases del videojuego

2.6.2.7 CETIC: Desarrollo del guidn instruccional.
A continuacion se presentan los objetivos educativos del videojuego y a quién esta
dirigido. Esta y otra informacion son ampliadas en el Anexo B - Guion Instruccional

videojuego “Aprendiendo POO a través de la cultura indigena venezolana”.

Objetivos de aprendizaje
» ldentificar los conceptos de clases, objetos, caracteristicas y métodos.
» Diferenciar entre caracteristicas y métodos.

» Clasificar distintas clases de objetos.
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Dirigido a

Estudiantes que cursen materias de Programacion Orientada a Objetos.
2.6.2.8 CETIC: Disefo interfaz grafica del CED.

Se realizaron los bosquejos de las distintas pantallas del videojuego, de modo que sea

posible visualizar cobmo se veran los didlogos, mensajes e imagenes antes de su
modelado en 3D.

DESARROLLADO CON BLENDER

APRENDIENDO P00 & TRAYES DE LA
CULTONA iwi [GEmA VENEZDLANA
ESCEMARIOS
[Rp—— BUSTAND LA
ESGULTUMA SAGTADA
HisTohis

L ORSUIBEA
VEHEZOLANA FUNTHBIONES  © faioa

IToda as un abjatal

Prosiens Co4OCIORNDD (AN CoRlinar

Explorador de objetos

Organizador de objetos
EXPLORADOR DE OBJETOS: VASKIA DE BARRO

ATRIBUTOS

Tauafo
CoLoR

ORGANIZADOR DE CLASES DE OBJETOS

ORGANIGE LOS SIGUIENTES OBJETOS SEGUN
‘SU CATEGORIA

METODOS
RED INENSIONAR()
GOLOREAR(D

ROTAR()

SALIR

Figura 11: Bosquejos 2D de la interfaz del videojuego.

2.6.2.9 Elaboracion Documento de Disefio del Juego (GDD).

A continuacién se presenta un extracto del GDD, el cual puede verse en su version

completa en el Anexo A — Documento de Disefio del Juego “Aprendiendo POO a través
de la cultura indigena venezolana”.
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Titulo

Aprendiendo POO a través de la cultura indigena venezolana, es un videojuego
interactivo, de aventura y divertido con un modo de juego exploratorio en primera
persona. En éste el jugador podra interactuar con los objetos presentes en el ambiente
3D en busca de reliquias y conocimiento de gran valor histérico sobre Venezuela, con el
propésito educativo de obtener un aprendizaje general sobre algunos conceptos

basicos de la Programacion Orientada a Objetos (POO).

Caracteristicas claves

» Historia emocionante.

* Numerosos retos que resolver.

* Ensefianza de algunos conceptos basicos de la POO.
» Escenarios tipicos de Venezuela.

» Aporta conocimientos generales de la cultura indigena venezolana.

2.6.3 Fase de Construccion

En esta fase se procede a desarrollar el videojuego propuesto, en funcion de los
requerimientos planteados en la fase de inicio y refinados en la fase de elaboracion.
Para el desarrollo del videojuego se utilizé Blender como herramienta de modelado 3D,

ya que proporciona un ambiente integral para el desarrollo de videojuegos.

A continuacién en la figura 12 se muestra el entorno de desarrollo de Blender. Y el

modelo 3D de uno de los escenarios del videojuego.
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esis noviemb... Iy blend - Navegador de a

revision t
Figura 12: Entorno de desarrollo en Blender “Buscando la escultura
sagrada”.

Para el desarrollo del videojuego, se utilizaron las siguientes herramientas que
proporciona Blender: editor de modelos 3D, texturizado, animacién y motor de
videojuegos. Para el almacenamiento de los archivos fuentes, el formato de archivo
.blend funciona como un contenedor para guardar los datos de un proyecto, entre estos:
objetos, escenas, texturas, materiales, imagenes, camaras, lamparas, configuracion

propia del usuario.

2.6.3.1 CETIC: Desarrollo interfaz gréfica.

Escenario principal

Se desarroll6 el escenario principal del videojuego, en donde el jugador interactia con
los distintos objetos del medio ambiente. Esta informacién puede ser ampliada en el
Anexo A — Documento de Disefio del Juego “Aprendiendo POO a través de la cultura

indigena venezolana”.
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B Objetos Encontrados 0 / 3 Metodos Activos Acciones
Nombre Objeto Atributos Ayuda  Presiona F1

Figura 13: Escenario principal “Buscando la escultura sagrada” modelado en
Blender.

Explorador de objetos

EXPLORADOR DE OBJETOS: VASIJA DE BARRO

ATRIBUTOS

TAMANO
COLOR

METODOS

REDIMENSIONAR()
COLOREAR()
ROTAR()

SALIR

Figura 14: Bosquejo 2D del explorador de objetos
Una de las interfaces desarrolladas para el videojuego fue el explorador de objetos, el

cual se despliega luego que el jugador selecciona un objeto presente en el escenario
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principal, lo que permite al jugador interactuar con los distintos atributos y métodos de
un objeto determinado. Con esta herramienta se busca asociar los conceptos de
atributos y métodos de un objeto a través de la exploracion y manipulacién de las

caracteristicas y comportamientos del mismo.

Luego que el bosquejo del explorador de objetos fue realizado, se procedié a
desarrollar el modelo 3D en Blender, asi como las animaciones y la programacion
correspondiente. A continuacion en la figura 15 se muestra el explorador del objeto

vasija ritual.

Atributos: rotacion

Metodos: Rotando hacia la izquierda

Ilustracién 15: Modelo 3D Explorador de objetos (Blender)

Organizador de Objetos

Luego que el jugador selecciona el reto en el escenario principal, se despliega el
organizador de objetos, el cual permite al usuario interactuar con un grupo de objetos y
agruparlos segun su categoria (clases de objetos comunes). Con esta herramienta se
busca asociar los conceptos de clases de objeto a través de la agrupacion de objetos

comunes.
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ORGANIZADOR DE CLASES DE OBJETOS ORGANIZADOR DE CLASES DE OBJETOS
ORGANICE LOS SIGUIENTES OBJETOS SEGUN
SU CATEGOR(A CATEGOR{A FLOR CATEGOR(A ENVASE

Tabla 10: Organizador de clases objetos del videojuego

El reto finaliza al agrupar correctamente las distintas categorias de objetos, reforzando
de esta manera el concepto de clases de objetos. Luego que el bosquejo del
organizador de objetos fue realizado, se procedid6 a desarrollar el modelo 3D en
Blender, asi como las animaciones y la programacion correspondiente, para alcanzar el
desarrollo propuesto. A continuacion en la figura 16 se muestra el explorador de

objetos del videojuego.

Organice los objetos segun su categoria

Instrumentos Musicales Vasijas

Vernficar

Presione espaciadora para salir

Figura 16: Modelo 3D Organizador de clases objetos (Blender)
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Herramientas de ayuda - Controles de mando

EL videojuego proporciona opciones de ayuda al jugador, al presionar la tecla F1, una
ventana de ayuda se despliega para el manejo de los controles de mando, con el
proposito de esclarecer cualquier duda que se presente en este particular durante el

videojuego.

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

VTR R SR

AVANZAR
RETROCEDER
GIRAR DERECHA

GIRAR |ZQUIERDA
CAMARA PRINCIPAL
CAWARA SECUNDARIA
ESPACIADORA

Presione <espaciadora> para continuar

Figura 17: Herramienta de ayuda, visualizacion de los controles de
mando (Blender)

Herramientas de ayuda - Cartelera de objetivos educativos

En el momento que el jugador decide aceptar el reto en cualquier escenario del
videojuego, se despliega una ventana con los objetivos educativos del reto, con el
propdsito de situar al jugador en el campo de conocimiento de la POO.

En la figura 18, se muestra la ventana con los objetivos educativos del videojuego.
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SR ~ A ~ Y L ’ D\
| Objetos Encontrados:1 / 3 Metodos Activos Acciones: Presione Espaciadora |

ombre Objeto Araguaney Atributos Ayuda  Presiona F1

LU P N P ~T XML NK & 'S AT

~/

| OBJETIVOS DEL RETO ARAGUANEY

IDENTIFICAR LOS ATRIBUTOS Y METODOS
DEL OBJETO ARAGUANEY. )
UTILIZAR LOS METODOS CREAR(),
ROTAR() Y CRECER() PARA MODIFICAR LAS
CARACTERISTICAS DEL ARAGUANEY.

Presione <espaciadora® para continuar

Figura 18: Modelo 3D en Blender - Cartelera de objetivos educativos

Ventana historia del reto

El videojuego proporciona al jugador informacién de cada situacion en la cual se ve
involucrado, de forma que pueda entender como inicia y la forma de solucionar cada
reto. La ventana historia del reto, también es utilizada para introducir los temas

relacionados con la cultura indigena del videojuego.

iHola Tiuna! Espero hayas tenido un buen
vigje a Piritu, hoy conocerds donde

Nota del profesor:
iBienvenido a Piritu!
T~

; comenzé mi investigacion. Lo primero que

|W ) hards es dar un paseo por la sabana, quiero
E que fe familiarices con el medio ambiente.

*Ei Acercate al drbel de flores amarillas y
: miralo con afencidn.

k3 5

Prof. Oswalde Presione <espaciadora® para confinuar

Figura 19: Ventana historia del reto en 2D
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2.6.4 Conclusiones

« La utilizacién de mecanismos, como las encuestas a profesores y estudiantes del
PNFSI y la revision de historia documental, permiti6 obtener importantes
elementos a la hora de definir las herramientas a utilizar en la propuesta que se
presenta. Entre ellos: la ausencia de herramientas de este tipo y la disposicion
de los estudiantes a usarlas, si las hubiera. Se identificaron deficiencias
significativas en la asimilacion de conceptos béasicos de la POO.

« El guidn instruccional elaborado para el desarrollo del videojuego, tiene en
cuenta necesidades educativas e instruccionales identificadas en los estudiantes
que formaron parte de la poblacion estudiada.

« El desarrollo del videojuego se realizO a través de la combinacién de las
metodologias UP y CETIC, siendo posible incorporar a la fase de elaboracion y
construccion, elementos propios del desarrollo de CED.

- En el GDD se defini6 la historia, personajes, didlogos, retos, actividades,
escenarios y otros elementos del videojuego.

« Se construyeron, en Blender 2.54 Alpha, los elementos de la interfaz grafica:
mayas, texturas, objetos, pantallas, colores, puntos de iluminacién, camaras,
personajes entre otros elementos.

+ El videojuego desarrollado corre como un software multiplataforma y se
implement6 usando herramientas de software libre: Python 2.7, OpenOffice
Draw, GIMP 2.6 entre otros.
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CAPITULO IIl. VALIDACION DE LOS RESULTADOS

Una vez construido el nacleo central del videojuego y teniendo suficientes elementos
para evaluar la conveniencia de su implementacién, asi como algunos elementos
relacionados con su disefio y propositos educativos, se procedio a realizar una primera

validacion de la propuesta.

3 Aplicacion de la encuesta
El proceso de evaluacién preliminar del videojuego educativo se planificé de la siguiente

manera:

- Elaboracion de un instrumento que sirviera como encuesta para poder obtener
informacion sobre algunos elementos de interés con respecto a la propuesta.
(Anexo D)

« Seleccion de un grupo de estudiantes y profesores del PNFSI.

« Aplicacion del instrumento para la recoleccion de informacion acerca del
videojuego educativo.

« Procesamiento de la informacién obtenida (Anexo E)

- Valoracioén de los resultados obtenidos.

Se elabord una encuesta individual, en un formato escrito con preguntas cerradas, de
seleccién simple y mdltiple y con un tiempo para responder de 10 a 15 minutos. Este
instrumento se aplicé luego que el encuestado jugd con el videojuego al menos por 15

minutos.

La encuesta tuvo por objetivo evaluar el videojuego educativo “Aprendiendo POO a
través de la cultura indigena venezolana” con el proposito de conocer la opinion de
estudiantes y profesores del PNFSI, acerca de los beneficios de éste sobre la

ensefianza de los fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos.

El instrumento aplicado consta de seis (6) partes. La primera, describe el perfil general

del encuestado; nivel académico, edad, rol dentro del PNFSI. La segunda, se refiere a

73



la historia del videojuego y como ésta influye en la valoracion del mismo. La tercera,
identifica los elementos de interactividad presentes en el videojuego, como controles de
mando, mensajes, entre otros. La cuarta, identifica la presencia de los conceptos de la
POO en los retos del videojuego y como estos contribuyen al proceso de ensefianza-
aprendizaje. En la quinta parte de la encuesta se consulta sobre aspectos generales de
la interfaz del videojuegos y por ultimo, en la sexta parte, se identifica la presencia de

elementos de ayuda en el videojuego.

Con relacién al instrumento aplicado a estudiantes y profesores del PNFSI, se

consideraron un total de 18 personas, divididos de la siguiente manera:

« Un grupo de 12 estudiantes del PNFSI de distintas aldeas universitarias de
Caracas, entre los cuales el 83% fueron estudiantes del segundo trayecto.

« Un grupo de 6 profesores del PNFSI de distintas aldeas universitarias de
Caracas, entre los cuales el 66% son, ademas, desarrolladores de software, 50%
con conocimientos generales de la POO y 66% de ellos profesores de

asignaturas relacionadas con la POO.

Se consideraron como expertos a los profesionales capaces de ofrecer valoraciones
acerca de la propuesta y hacer recomendaciones con relacibn a sus aspectos
fundamentales. Se tomaron los siguientes requisitos para integrar la lista de posibles
expertos:

« Ser profesor del PNFSI.

+ Tener conocimientos acerca de la POO.

« Tener experiencia en la utilizacién de las TIC en asignaturas del PNFSI.

« Tener experiencia en el desarrollo de software.

En la aplicacién del instrumento se recogieron criterios acerca de diferentes aspectos
tedricos y practicos relacionados con la propuesta. El procesamiento estadistico
completo de las opiniones dadas por los estudiantes y profesores expertos del PNFSI

aparece en el anexo E.
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3.1 Resultados obtenidos
En este apartado se expone el andlisis realizado a partir de los resultados obtenidos en

un conjunto de preguntas consideradas claves para esta investigacion.

Pregunta N°1

¢El videojuego incita al jugador a conocer e ir
descubriendo la historia cultural de los pueblos
indigenas venezolanos?

Analisis
El 72% de los encuestados manifesté estar B Muy de
muy de acuerdo en que la historia del acuerdo

videojuego le permiti6 conocer y descubrir B De acuerdo

algunas aspectos de la cultura indigena
venezolana. Mientras que el otro 28% sostuvo
gue estaba de acuerdo con esto pregunta.

Tabla 11: Pregunta N°1 Resultados y valoracion de encuesta de validacion

Pregunta N°2

¢El videojuego reta al jugador a resolver
problemas relacionados con la trama del
juego?

Analisis

El 67% de los encuestados indicaron que el
videojuego, les propuso problemas que
debieron resolver. El otro 33% manifestd estar
de acuerdo con respecto a la pregunta. Entre
los problemas que debieron resolver estan:
retos, pistas y organizacion elementos propios
de la cultura venezolana.

B Muy de
acuerdo

M De acuerdo

Tabla 12: Pregunta N°2 Resultados y valoracion de encuesta de validacion
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Pregunta N° 3
¢El jugador puede interactuar con los objetos a
través del raton y/o el teclado?

Analisis

El 94% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo o de acuerdo en que pudieron
interactuar con los objetos del videojuego a
través del raton y el teclado, mientras que un
6% no opino al respeto.

6%

B Muy de
acuerdo
4% M De acuerdo
[J Neutro

50%

Tabla 13: Pregunta N° 3 Resultados y valoracion de encuesta de validacion

Pregunta N° 4
¢Los controles de mando seleccionados para
la interaccion son adecuados?

Analisis

El 83% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo o de acuerdo con la
distribucion de los controles. A su vez el 17%
de los encuestados manifestdé tener una
posicibn neutra con respecto a ésta
configuracién, de los cuales la mitad era
profesores y desarrolladores de software.

La distribucion de los controles de mando se
realizé conforme a los estandares seguidos en
los videojuegos mAas  exitosos, pero
lamentablemente ninguno de los encuestados
resultd tener experiencias en el uso de
videojuegos.

No obstante, es necesario que en la
continuidad del proyecto se tomen decisiones
al respecto

B Muy de
acuerdo

B De acuerdo

[J Neutro

Tabla 14: Pregunta N° 4 Resultados y valoracion de encuesta de validacion
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Pregunta N° 5

(A través del videojuego se utilizan,
manifiestan o demuestran conceptos de la
POO?

Andlisis

El 67% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo en que el videojuego,
incorpora conceptos entendibles de la POO,
El otro 33% manifestdé estar de acuerdo con
respecto a la pregunta, lo que indica una
aceptacion general de los jugadores sobre
esta pregunta.

B Muy de
acuerdo
M De acuerdo

Tabla 15: Pregunta N° 5 Resultados y valoracion de encuesta de validacion
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Pregunta N° 6

¢, La metafora “organizador de objetos”,
utilizada en el videojuego se relaciona con
algun concepto de la POO?

Pregunta N° 7

¢ La metafora “explorador de objetos”,
utilizada en el videojuego se relaciona con
algun concepto de la POO?

Analisis de ambas preguntas

Tanto para el “organizador de objetos” como
para el ‘“explorador de objetos”, los
encuestados manifestaron estar muy de
acuerdo alrededor de un 61%, con que el uso
de las metéforas utilizadas se relaciona con
algunos conceptos de la POO. Mientras que la
opinién de acuerdo estuvo alrededor del 33 %.
El uso de las metaforas en el videojuego,
permitié introducir el concepto inicial de la
POO de manera no explicita, para luego
reforzarlo al finalizar cada reto.

B Muy de
acuerdo
M De acuerdo

B Muy de
acuerdo
M De acuerdo

Tabla 16: Pregunta N° 6 y 7- Resultados y valoracion de encuesta de validacion
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Pregunta N° 8
¢El uso de este videojuego puede ser util para
entender o reforzar conocimientos de POO?

Analisis

El 94% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo o de acuerdo en que el
videojuego puede ser util para reforzar los
conocimientos de la POO, solo un 6% opin6 no
saber si sera util, de los cuales 25% eran
estudiantes del primer trayecto.

6%

B Muy de
acuerdo

M De acuerdo

[J Neutro

33%

Tabla 17: Pregunta N° 8-Resultados y valoracion de encuesta de validacion

Pregunta N° 9

¢Las interfaces utilizadas proveen
mecanismos que facilitan la interacciéon con el
videojuego?

Analisis

El 56% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo en que las interfaces del
videojuego facilitan su compresién, el otro 44%
estuvo de acuerdo con respecto a esta
pregunta. De forma general se puede decir
que los  jugadores interactuaron vy
comprendieron el uso de la interfaz de juego.

56%

4%
° M Muy de
acuerdo

B De acuerdo

Tabla 18: Pregunta N° 9 Resultados y valoracion de encuesta de validacién
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Pregunta N° 10
¢El videojuego influye en la formacién de
valores necesarios en nuestra realidad social?

Andlisis

El 78% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo en el juego puede influir en la
formacién de valores necesarios en la
sociedad actual, mientras que el 22% restante
estuvo de acuerdo con esta pregunta. Lo que
nos indica que la valoracion general del
videojuego, es que el videojuego puede influir
en mas que la formacion académica del
jugador, si no también en la formaciéon de un
ciudadano integral.

B Muy de
acuerdo

M De acuerdo

Tabla 19: Pregunta N° 10 Resultados y valoracion de encuesta de validacion

Pregunta N° 11
¢ El videojuego ofrece mecanismos de ayuda?

Analisis

El 61% de los encuestados indicaron estar
muy de acuerdo que el videojuego proporciona
mecanismos de ayuda a los jugadores, el otro
39% opiné6 estar de acuerdo con esta
pregunta. De forma general se puede afirmar
gue el videojuego proporciona herramientas
ayuda durante el juego.

H Muy de
acuerdo

M De acuerdo

Tabla 20: Pregunta N° 11 Resultados y valoracion de encuesta de validacion
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Antes de la aplicacién de la encuesta se evidenci6 mucho entusiasmo por parte de los
encuestados con respecto al videojuego educativo “Aprendiendo POO a través de la
cultura indigena venezolana”, solicitando su publicacion en la Web para su uso en otras

aldeas universitarias.

A partir de los resultados obtenidos a través de la encuesta, la cual fue aplicada a
estudiantes y profesores del PNFSI con distintas caracteristicas socioeconémicas y

académicas, se obtuvo las siguientes impresiones:

« Segun los datos porcentuales obtenidos en las preguntas claves de la encuesta,
existe una valoracion general del videojuego por encima del 62%, lo que refleja
la aceptacion de la propuesta.

« Aunque el 61% de los encuestados manifestaron que utilizan videojuegos
ocasionalmente, el 61% estuvo muy de acuerdo en que podria ser util para la
ensefianza de la POO y 67% estuvo muy de acuerdo en que se evidenciaba los
conceptos de la POO. Lo que indica que aunque no son jugadores de
videojuegos frecuentes, pudieron entender los fundamentos de la POO
planteados en el videojuego.

+ EI 78% de los encuestados comprendieron la orientacion cultural del videojuego,
ya que fue muy valorado por los estudiantes y profesores del PNFSI.

« Con respecto a la seleccion de los controles de mando, la valoracion de los
encuestados estuvo por debajo del promedio de otras preguntas, ya que solo el
33% afirmd estar muy de acuerdo con respecto a la configuracion de los
controles de mando. Es necesario que en la continuidad del proyecto se tomen
decisiones al respecto.

+ Los valores identificados aportan un alto nivel de concordancia entre los
encuestados, en especial la de profesores expertos, lo que indica la validez del

videojuego educativo propuesto.

Es importante resaltar, que en el Il Taller Internacional “La virtualizacion en la

Educacion Superior” en el 7mo Congreso Universidad 2010 realizado en La Habana,
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Cuba, fue presentado un trabajo afin a esta investigacion, el cual se denomino

“desarrollo de un videojuego educativo para la ensefianza de la algoritmia”. Esta

presentacion en un evento internacional permitio obtener buenos comentarios de los

asistentes y acumular experiencia técnica, que luego fue aplicada en el desarrollo de

esta investigacion. En el anexo F se encuentra el aval de participacion en este

congreso.

3.2 Conclusiones

Se selecciond el instrumento para la recoleccion de informacion en funcion a los
objetivos planteados. Se definieron los aspectos de interés que serian validados
con la aplicacion de la encuesta, estos fueron: historia del videojuego,
interactividad, fundamentos de la POO, disefo de la interfaz gréafica entre otros
aspectos.

Se definid una muestra conformada por estudiantes, profesores y especialistas
en el area de la programacién. Se convocé a este grupo Yy se le indic6 que
utilizaran el videojuego, luego se aplico el instrumento de evaluacion obteniendo
como resultados amplios margenes de aceptaciéon en cuanto a los criterios
definidos en la encuesta. Entre los aspectos que mas destacan esta la alta
valoracién en cuanto al potencial uso del videojuego para reforzar los contenidos
relacionados con los fundamentos de la POO y el uso de elementos propios de la
cultura venezolana.

La propuesta del desarrollo del videojuego educativo fue valorada a partir del
método de encuesta a expertos, la cual ofrecié resultados estadisticos
concluyentes para fundamentar la valoracidon positiva de la propuesta

presentada.
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CONCLUSIONES GENERALES

Se considera que el objetivo general de la investigacion se ha cumplido en funcion a las

siguiente conclusiones finales:

Se elabor6é el marco teorico referencial que da fundamento a esta
investigaciéon, donde se reviso el estado del arte en cuanto a la ensefianza
de la fundamentos de la POO, la did4ctica y las debilidades identificadas
en su aprendizaje.

Se realizé la comparacion de distintos software educativos, donde se pudo
constatar la pertinencia de la utilizacién de videojuegos educativos como
apoyo a la ensefianza de la POO.

Se seleccionaron un conjunto de artefactos de varias metodologias de
desarrollo de software, considerando tanto el enfoque educativo como el
técnico.

Para la construccion del videojuego se valoraron un conjunto de
herramientas para el desarrollo de videojuegos, donde se propuso la
utilizaciéon del motor de juego Blender por ajustarse a las mayoria de los
criterios de seleccion.

Se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales del
videojuego, se emplearon artefactos especializados en su construccion.
Se implement6é un prototipo del videojuego para apoyar al proceso de
ensefianza-aprendizaje de la POO.

Se disefiaron y aplicaron un conjunto de instrumentos de recoleccion de
datos a una muestra de estudiantes, profesores y desarrolladores de
software, a través de los cuales se logré validar el interés educativo del
videojuego.

Se evidencio6 el interés en la utilizacion de software educativo para apoyar

el proceso de ensefianza de la asignatura estudiada.
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RECOMENDACIONES

1. 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.

2. Una vez que se libere la primera version del producto, disefiar experimentos
didacticos que permitan obtener mayor informacion sobre su factibilidad y disefio,
a fin de perfeccionarlo en futuras versiones.

3. Analizar la conveniencia de predefinir otra configuracion de controles de mando
gue satisfagan mas a los usuarios, o proponer un mecanismo de personalizacion
de ellos.

4. Disefiar nuevos retos y escenarios que permitan incorporar otros conceptos de la
POO.
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GLOSARIO DE TERMINOS

POO: Programacion Orientada a Objetos.

PNFSI: Programa Nacional de Sistemas e Informatica.
CED: Contenidos Educativos Digitales.

AUFPA: Aldea Universitaria Fray Pedro de Agreda.
UP: Unified Process o Proceso Unificado de Software.
CENIT: Centro Nacional de Innovacion Tecnolégica
TIC: Tecnologias de Informacién y Comunicaciones.

CETIC: Contenidos Educativos Basados en TIC.
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ANEXO A - DOCUMENTOS DE DISENO DEL JUEGO (GDD)

Visidon general del videojuego
Titulo
Aprendiendo POO a través de la cultura indigena venezolana es un videojuego
interactivo, de aventura y divertido con un modo de juego exploratorio en primera
persona, en el cual el jugador podra interactuar con los objetos presentes en el
ambiente 3D en busca de reliquias y conocimiento de gran valor histérico sobre
Venezuela, con el proposito educativo de obtener un aprendizaje general sobre los
fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos (POO).
Caracteristicas Claves

* Historia emocionante.

* Numerosos retos que resolver.

» Ensefanza de los fundamentos de la POO.

» Escenarios tipicos de Venezuela.

» Aporta conocimientos generales de la cultura indigena venezolana.

Requerimientos técnicos minimos
» Plataforma: PC
* GNU/Linux o Microsoft Windows.
* Procesador de 2 nucleos.
* Minimo 1024 MB de memoria RAM.
e Minimo 128 MB de memoria de video (Aceleracion 3D).
* Resolucion de pantalla 1024 x 768
* Ratdny teclado.
Publico al cual esta dirigido el videojuego.
» Estudiantes que cursen materias de Programacion Orientada a Objetos.
Promocién del videojuego
El videojuego puede promocionarse de la siguiente manera:
* Videojuego educativo como apoyo a la ensefianza de los fundamentos de la
Programacion Orientada a Objetos, que genere un aprendizaje integral a través
de la promocién de la identidad cultural venezolana.

Progresion del Juego

Cuando se inicia un juego nuevo, se le presenta al jugador una escena que le explica la

historia del juego. Luego de esto, el jugador inicia la primera misién. El usuario puede:
Ganar la misién: superara 3 retos y pasara a la siguiente mision. Una vez
completada la dltima misién, el juego habra terminado.
Fallar la misién: esto sera después que el usuario se haya dado por vencido al
no poder superar el reto, se le preguntara si desea repetir o salir del juego.
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Ambientes del videojuego
Tendra 3 ambientes principales los cuales son los siguientes:

Escenario introductorio: en este escenario se explican los motivos que llevan
al personaje a emprender la aventura que significa rescatar objetos y
conocimientos de gran importancia historica y cultural de Venezuela.
Escenario de aventura: este sera el escenario central del videojuego. El jugador
podra explorar localidades con gran contenido cultural e histérico del pais. Este
escenario sera el punto de partida para iniciar las distintas misiones, en donde el
usuario se relacionara con los contenidos de POO. Aqui el jugador podra:
* Recorrer el escenario para ambientarse en el uso de los controles del
videojuego.
» Cambiar las diferentes vistas o camaras de visualizacion del juego.
e Interactuar con elementos del escenario (personajes, objetos,
edificaciones, etc.)
* Obtendra recompensas a medida que avance en el desarrollo de las
misiones.
En este escenario el jugador, a través del uso del raton, podra agrupar objetos o
modificar las caracteristicas generales de un objeto determinado (persona,
animal, automovil, etc.) para cambiar su apariencia, pudiendo incrementar o
disminuir los valores de algunas caracteristicas del objeto. A través de la
agrupacion se trabaja el concepto de clases, mientras que con la manipulacion
de las caracteristicas, se pretende ensefiar que en el paradigma de POO, todo
en el mundo real es un objeto, y por consiguiente sus caracteristicas son
modificables.
Escenario de resultados: este escenario indicara los retos y pistas que fueron
obtenidas después de culminar cada misién del juego, esto permitira hacer
seguimiento del estado actual del jugador. El proposito de este escenario es
evaluar el desempefio en el cumplimiento de las misiones.

Historia General

El Profesor Oswaldo conocié a Tiuna en la universidad y quedé muy impresionado por
su interés en la historia venezolana y su habilidad para resolver problemas. Por lo cual
el profesor invito a Tiuna a sumarse a sus estudios sobre la cultura indigena
venezolana, porque cree que dada la formacidon del joven estudiante, éste aportara
mucho a la investigacion.
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Detalle del videojuego
Configuracion del videojuego

El videojuego estara compuesto por las siguientes secciones:

Introduccion del videojuego (Inicio del juego + Escenas de introduccion).
Menu “Nuevo juego”.

Menu “Historia”.

Menu “Controles”.

Menu “Puntuaciones”.

Menu “Créditos”.

Menu “Salir”.

NoakwNE

Mena
Principal

Escenas de

Inicio del juego = introduccién

Mostrar
Configuracién
Controles

Desarrollo de
la historia

Salir
del juego

Mostrar
puntuaciones

Mostrar Créditos

Figura 1. Esquema general del videojuego

El videojuego se desarrollara en un ambiente 3D, poseerd una musicalizacion
instrumental venezolana, la cual estara presente durante todos los escenarios. Los
controles utilizados seran el raton y el teclado, los cuales permitirdn realizar las
acciones siguientes:
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Entrada por teclado y ratén

El teclado y el raton seran disefiados como las herramientas principales para la
interaccion del usuario dentro del juego, debido a que la mayoria de las personas
poseen estos dispositivos configurados en su sistema.

Las teclas guias o de navegacion (flechas) seran utilizadas para la seleccién de
acciones en la mayoria de las pantallas.

La tecla “Enter’ del teclado y el boton izquierdo del ratbn quedaran
predeterminados para la accion “Seleccionar objetos”.

Para la accion de “cancelar” o regresar a la pantalla anterior se utilizaran la tecla
“ESC”.

Segun los estandares de videojuego en primera persona, los botones utilizados
para el movimiento del personaje son: girar izquierda (A), girar derecha (D),
avanzar (W), retroceder (S).

El raton sera utilizado para interactuar con los objetos presentes en el escenario.
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Figura 2. Control del juego por teclado.
Accién Tecla
Avanzar W
Retroceder S
Girar a la izquierda. A
Girar a la derecha. D
Tomar un objeto. Retorno de Carro (Enter)
Iniciar una accién (conversacion, activar un Espaciadora (Spacebar)
mecanismo).
Salir del juego Esc
Manipular un objeto Botdn izquierdo del raton

95



Mirar hacia arriba NumPad +
Mirar hacia abajo NumPad -
Cambiar hacia camara # 1 1
Cambiar hacia camara # 2 2
Cambiar hacia camara # 3 3

Tabla 1. Acciones y controles del jugador.

Interfaz dentro del juego
Menu Principal

APRENDIENDO POO A TRAVES DE LA
CULTURA INDIGENA VENEZOLANA

ESCENARIOS
NUEVO JUEGO BUSCANDO LA
ESCULTURA SAGRADA
HISTORIA
LA OROUIDEA
PUNTUACIONES wdaica
CONTROLES
CREDITOS
SALIR

Figura 3. Bosquejo ment principal.

Esta es la primera interfaz del videojuego. Es el punto de partida para la interaccion
con el jugador, desde aqui se seleccionan las diferentes opciones que tiene el
videojuego.

Escenarios principal

El primer escenario “Buscando la escultura sagrada”, se centra en la investigacion de
Tiuna en el poblado de Piritu en la busqueda de esta reliquia , al llegar se encuentra
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con un paisaje de arboles de araguaney y montafas, que lo ambientan en esta
localidad. Inmediatamente se despliegan las primeras instrucciones por parte del
profesor Oswaldo, quien lo guia hacia la primera mision.

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

Figura 3. Escenario en Blender “Buscando la escultura sagrada” .

Indicadores del juego

35 e ocor AN

\_ 35y

Figura 4. Interfaz de indicadores del juego
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Indicador Descripcion

Reloj de tiempo Indica cuédnto tiempo ha transcurrido en
desarrollo de una mision.

Objetos encontrados |A medida que el jugador halla los objetos de
interés para cada mision, el contador aumenta,
indicando cuantos objetos aun faltan por hallar.

Atributos Refleja los atributos que posee el objeto
seleccionado.

Métodos Refleja los métodos que posee el objeto
seleccionado.

Tabla 2. Descripcién de indicadores del juego

Explorador de Objetos

EXPLORADOR DE OBJETOS: VASIJA DE BARRO

ATRIBUTOS

TAMANO
COLOR

METODOS

REDIMENSIONAR()
COLOREAR()
ROTAR()

SALIR

Figura 4. Bosquejo del explorador de objetos

Luego que el jugador selecciona un objeto presente en el escenario principal, se
despliega el explorador de objetos, el cual permite al jugador interactuar con los
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distintos atributos y métodos de un objeto determinado. Con esta herramienta se busca
asociar los conceptos de atributos y métodos de un objeto a través de la modificacion
de las caracteristicas y comportamientos del mismo. Entre los objetos que se podran
manipular con el explorador estan:

Objetos Atributos Métodos()
Vasija de barro Tamaiio y color 7. Redimensionar()
8. Rotar()
Arbol Araguaney Color, tamanio y 9. Redimensionar()
rotacion 10. Rotar()
11.Colorear()
Flauta dulce Nota musical, tamafio y 12.Redimensionar()
rotacion 13.Rotar()
14. TocarMelodia()

Tabla 3. Descripcidon de objetos utilizados en el juego

Organizador de Objetos

ORGANIZADOR DE CLASES DE OBJETOS ORGANIZADOR DE CLASES DE OBJETOS
ORGANICE LOS SIGUIENTES OBJETOS SEGUN

SU CATEGORIA CATEGORIA FLOR CATEGORIA ENVASE

Figura 5. Bosquejo organizador de objetos

Luego que el jugador selecciona el reto presente en el escenario principal, se despliega
el organizador de objetos, el cual permite al usuario interactuar con un grupo de éstos y
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agruparlos segun su categoria (clases de objetos comunes). Con esta herramienta se
busca asociar los conceptos de clases de objeto a través de la agrupacion de objetos
comunes. El reto finaliza al agrupar correctamente las distintas categorias de objetos,
reforzando de esta manera el concepto de clases de objetos.

Personajes

Tiuna, el estudiante

El videojuego se centra en una historia de aventura que
protagoniza el joven Tiuna, llamado asi en honor a un
cacique venezolano que se resistio a la invasion espafiola.
Tiuna tiene 21 afios y es estudiante de Sistemas e
Informatica en una universidad publica de Caracas. A parte
de la informatica, desde pequefio, Tiuna se ha interesado y
estudiado las costumbres y la  historia indigena

'@j al venezolana.
[IER TRRARE 158 T

Profesor Oswaldo

Es un profesor del area de informatica y un investigador
social. El siempre ha sentido curiosidad por las tradiciones
y la historia venezolana, por lo que ha emprendido un viaje
por varias partes del pais para estudiar las tradiciones
indigenas.

Escenarios

En esta ventana se encontraran los siguientes escenarios, que los jugadores podran
explorar:

Buscando la escultura sagrada: ambientado en el pueblo de Piritu, al oriente
venezolano. El reto de Tiuna consiste en hallar una escultura sagrada, venerada
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por las antiguas civilizaciones indigenas de la zona, cuyo paradero se desconoce
desde el tiempo de la colonia. Para ello es necesario recolectar una serie de
pistas que permitirAn avanzar hacia el objetivo. En este escenario el jugador
interactta con su medio ambiente; arboles, rocas, flores y animales de modo que
pueda explorar las caracteristicas y métodos de cada objeto.

La orquidea mégica: ambientado en el pueblo de Upata, ubicado al sur del pais.
Aqui comienza la aventura de Tiuna, quien parte en busca del chaman de la
zona, para conocer sobre la leyenda de la orquidea magica. Se dice que esta
orquidea se encuentra cerca de los vestigios de una antigua civilizacion
indigena, la cual podria aportar mucha informacion histdrica acerca del origen de
las civilizaciones precolombinas venezolanas.

Juegos Relacionados

El videojuego se asemeja a la trilogia de Indiana Jones y Tom Raider, donde el
personaje va recuperando objetos historicos y misticos propios de costumbres y
tradiciones folcldricas venezolanas, obteniendo cada vez méas conocimientos sobre la
historia de su pais.
Juegos de referencia

Trilogia de “Indiana Jones”
La trilogia Indiana Jones es un videojuego lanzado por LucasArts para las plataformas
de Windows, Xbox y PlayStation 2. El estilo del juego es la vista en tercera persona.
Este es un juego de aventura donde los jugadores controlan a Indiana Jones hacia
varios niveles, armado con sus rapidos reflejos y su tradicional latigo. El juego fue
criticado por muchos por sus débiles gréaficos, sonido y jugabilidad. Es un juego dotado
de accién y aventura, en el cual se deben resolver los problemas que se presenten para
poder seguir avanzando. Ambientado en los afios de la Il Guerra Mundial y en lugares
exoticos, como China, México, Egipto, etc. donde el famoso y aventurero arquedlogo
debera descubrir los secretos y misterios, pero para esto el jugador se debe involucrar
en una enorme aventura.
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Trilogia “Tomb Raider”

Tomb Raider es un videojuego de aventura, accion y plataformas, uno de los primeros
en 3D aparecidos para la generacion de 32 bits, desarrollado por Core Design y
distribuido por Eidos Interactive. Sali6 a la venta en noviembre de 1996 para Sega
Saturn, y fue adaptado poco después para PC CD-ROM y PlayStation.

En Tomb Raider, se narran las aventuras de Lara Croft, una arquedloga britanica en
busca de tesoros y reliquias del mundo antiguo. Aqui el jugador controla a la
arqueologa Lara Croft en su busqueda por el mundo de los tres misteriosos artefactos
de Scion. El juego se presenta en perspectiva de tercera persona. Lara siempre esta
visible y la camara sigue su accion desde atrds o sobre su hombro. EI mundo que ella
habita es dibujado en tres dimensiones y caracterizado por su naturaleza cubica. Las
repisas, paredes y techos se sitian 90 grados el uno respecto al otro.

El objetivo de Tomb Raider es dirigir a Lara por una serie de tumbas y otros escenarios
en busca de miticos tesoros y artefactos del mundo antiguo. Durante su aventura, Lara
debe hacer frente a peligrosos animales y otras criaturas, recogiendo objetos y
solucionando rompecabezas para seguir avanzando en el juego. El eje central del juego
se basa en la exploracion, la busqueda y la realizacion de peligrosos saltos para
completar cada nivel.

Figura 7. Videojuego trilogia Tom Raider
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ANEXO B - GUION INSTRUCCIONAL DEL VIDEOJUEGO
Aprendiendo POO a través de cultura indigena venezolana

Introduccidén

El videojuego educativo “Clases de Historia Indigena Venezolana” introduce el tema a
la ensefianza de los fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos (concepto
de objetos, clases, caracteristicas y métodos), a través de una aventura de aprendizaje
en donde el jugador conocera varios paisajes, arte, musica, cultura y costumbres
propios de Venezuela.

A continuacion se presentaran los objetivos educativos del videojuego, a quién esta
dirigido, caracteristicas del software, el contenido y por ultimo sus limitaciones y
ventajas.

Objetivo general

» Disefiar un videojuego educativo para la ensefianza de los fundamentos de la
Programacion Orientada a Objetos a través de la interaccion y manipulacion de
objetos del medio ambiente.

Objetivos de Aprendizaje

» ldentificar los conceptos de clases, objetos, atributos y métodos.
» Diferenciar entre caracteristicas y métodos.
» Clasificar distintas clases de objetos.

Dirigido a
» Estudiantes que cursen materias de Programacion Orientada a Objetos.

Diagnéstico

En el mercado existen herramientas que contribuyen a mejorar el proceso de
aprendizaje de la POO de forma interactiva, sin embargo, ninguna de las estudiadas,
abarca conceptos importantes como clases, caracteristicas y otras. Por otra parte,
ninguna permite la interaccién del estudiante a través de un videojuego donde se
estimula el aprendizaje por medio de retos que se formulan en el contexto de una
historia. Por ultimo, los juegos que se encontraron no contribuyen a reforzar el
crecimiento cultural y el conocimiento de la historia nacional venezolana de los
participantes.

Caracteristicas del software

El videojuego consta de 2 escenarios principales, que consistirAn en paisajes de
regiones venezolanas ubicadas al Oriente-Sur del pais, los cuales contendran diversos
personajes propios de cada localidad. Estos personajes se combinaran de diferentes
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maneras para crear varias misiones dentro del videojuego y apareceran con distintas
animaciones y en diferentes momentos.

La idea del videojuego es que los jugadores en cada escenario interactien con distintos
objetos que lo rodean, examinando sus caracteristicas y comportamiento de modo que
le permita identificarlos e interactuar con ellos La idea del videojuego es que el jugador
a través del uso de metaforas de la vida real, el jugador pueda abstraer el concepto de
la POO y asociarlo al desarrollo orientado a objetos con lenguajes de programacion
establecidos.

Estrategias

» Usar escenarios nacionales interesantes desde el punto de vista geogréfico,
historico, etc. para captar la atencion, reforzar valores de identidad nacional y
aumentar el conocimiento del jugador.

* Permitir la interactividad del jugador para reforzar el aprendizaje activo.

e Utilizar refuerzos positivos a las respuestas correctas para estimular la
permanencia del jugador en el juego.

» Utilizar textos interesantes y motivadores para captar la atencion del jugador y
estimular su participacion.

» Utilizar recursos multimedia (texto, graficos y audio) para reforzar el aprendizaje.

Medios

Medios Atributo Evento

Ventanas de dialogo entre los|Imagen 2D Al acercarse a un objeto, las

personajes. ventanas de dialogo se mostraran al
usuario.

Musica tipica venezolana Audio (.0gQ) Estard siempre presente como fondo
de escena, para ambientar los
escenarios.

Animaciones Animaciones Se ejecutaran cuando un personaje

3D logre un reto o avance un nivel en el
juego. Es wuna forma visual de
recompensa.

Tabla 1. Medios audiovisuales utilizados.

104



ANEXO C - ENCUESTA EXPLORATORIA SOBRE DIFICULTADES
EN LA POO

Institucion de educacién superior:
Carrera:

Periodo:

Fecha:

Objetivos de la encuesta

Conocer informacién personal del estudiante.

Conocer los habitos de estudio del estudiante.

Conocer la frecuencia de uso de las TIC.

Conocer la opinidn del estudiante acerca del los videojuegos en la educacion.

A

1 Informacion Basica

Fecha

Nombres Nacionalidad v
Apellidos Sexo M _
Cédula Identidad Teléfono local

Fecha de Teléfono

nacimiento celular

Correo Profesion u

electrénico Oficio

Sector donde

vive

¢ Se desempefia __Si __No Afo de

en el area graduacion de

informatica? bachillerato

Dominio del __Alto __ Medio __ Bajo

inglés

Pasatiempos

2 Habitos de estudio
1 |Previa a la clases de las asignaturas ___Siempre ___ Algunas veces __Nunca
de programacion, ¢hace una lectura
del material impartido?

2 |Tiempo que dedica semanalmente __6horas _ 3horas __ 1hora
al estudio de la programacién.

3 |De las siguientes opciones, ¢cual es| __Toma apuntes.
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su método de estudio para las
asignaturas de programacion.
Seleccion mdltiple.

__Lee las guias.

___Hace resumenes.
__Visita bibliotecas.

__ Otra:

___Busca informacién en Internet.

__Se redne con otros estudiantes.

3 Uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)

1 | ¢Posee computador en casa? _Si_No
2 | ¢ Cual sistema operativo utiliza con mas frecuencia? __Windows __ GNU/Linux
__MacOs
3 |¢Desde donde se conecta a Internet? . Seleccion multiple. | Infocentro.
__Cyber.
__ Casa.
__Oficina
__Otro:
4 | ¢Frecuencia de uso de Internet? __diario
___tres veces ala semana
__Unavez ala semana
__nunca
5 | ¢Con qué proposito se conecta a Internet? . Seleccion ___Entretenimiento.
multiple. __Noticias.
___Educacion.
__Revision correo electronico.
__Otros, Indique:
¢,Ha escuchado el término software libre ? __Si __No
¢, Ha escuchado el término software educativo ? __Si __No
¢ Como considera el uso actual de las Tecnoldgicas de la |__uso excesivo
Informacion y la Comunicacion (TIC) en las asignaturas __uso suficiente
cursadas ? __USo escaso
9 | ¢ Cual cree que son las dificultades mas comunes en el ___Analisis del problema.

estudio de la asignatura de programacién? Seleccion
multiple.

___Construccioén del programa.
___Dominio del lenguaje.
___Validacién y/o corridas en
frio.

4 Conocer opinidén del estudiante acerca del los videojuegos en la educacién

1 |¢Con qué frecuencia utiliza videojuegos? __Alta _ Media __ Baja ___
Ninguna
2 |Segun su percepcion, los videojuegos estan relacionados | Entretenimiento

con . Seleccion mdltiple.

__Educacion
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__Ocio

__Otro:Indique
¢, Considera que los videojuegos pueden ser aplicados a la _Si __No
educacion de adultos?
¢ Estaria dispuesto a usar videojuegos educativos ? __Si _No
¢ Considera que con el uso de videojuegos educativos _Si__No
puede mejorar su desempefio académico?
¢,Conoce algun videojuego educativo para la educacion de __Si __No
adultos? Cual:
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ANEXO D - ENCUESTA DE VALIDACION DEL VIDEOJUEO

EDUCATIVO

Encuesta del videojuegos educativo:

Aprendiendo POO a través de la cultura indigena venezolana

La presente encuesta tiene por objetivo evaluar el videojuego educativo “Aprendiendo POO a
través de la cultura indigena venezolana”. Es importante que esta encuesta sea aplicada luego
que Ud. haya explorado, interactuado y jugado detenidamente el videojuego.

Nota:

Es importante resaltar, que el videojuego es un producto actualmente en desarrollo. Usted ha
probado una version no terminada, que sélo incluye algunas funcionalidades basicas.

Informacion general
Nombre del encuestado
(Opcional):

Marque con X las opciones que se adapten a sus caracteristicas

Edad

Estudios

Experiencia en el uso de
videojuegos

Entre 20 y 25

Bachiller

Ocasionalmente

Entre 26 y 35

TSU

Una vez a la semana

Entre 36y 45

Profesional Universitario

Varios dias a la semana

Todos los dias de la

Mayor de 45 Postgrado
semana
Categoria
Profesor Profesor PNFSI
Estudiante Estudiante PNFSI
Desarrollador de Software Utiliza TIC en clases

Profesor POO

Nociones sobre POO

Estudiante del primer trayecto

Estudiante del segundo trayecto

Evalte cada afirmacion de las tablas usando le siguiente criterio:
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1 Muy de acuerdo

2 De acuerdo

3 Neutro

4 En desacuerdo

5 Muy en desacuerdo

Historia del videojuego
Marque con X su seleccién.

Pregunta

El videojuego provee una historia o secuencia de acciones
entendibles por el jugador.

El videojuego incita al jugador a conocer e ir descubriendo
la historia cultural de los pueblos indigenas venezolanos.

El videojuego reta al jugador a resolver problemas
relacionados con la trama del juego.

Los términos usados en el videojuego son entendibles por el
jugador.

Interactividad del videojuego
Marque con una X su selecci6n.

Pregunta

El jugador reconoce el efecto de sus acciones en el
videojuego.

El jugador interacttia con objetos del videojuego.

El jugador puede retroceder acciones para corregir su actuar.

El jugador puede interactuar con los objetos a través del
raton solamente.

El jugador puede interactuar con los objetos a través del
teclado solamente.

El jugador puede interactuar con los objetos a través del
ratén y/o el teclado.

El videojuego utiliza una combinacién adecuada de los
controles de mando (teclado y ratén)

Los controles de mando seleccionados para la interaccién
son adecuados.

El jugador reconoce los objetos con los que puede
interactuar.

El jugador tiene claridad de como interactuar con los
objetos.

Se proveen mecanismos que facilitan la interaccion del
usuario con el software.

109



Contenido de la POO
Marque con una X su seleccién.

Pregunta

A través del videojuego se utilizan, manifiestan o
demuestran conceptos de la POO.

Los conceptos utilizados son coherentes al contenido de la
POO.

Los problemas presentados en el videojuego se relacionan
con el contenido de la POO.

Los términos usados en el videojuego se corresponden con
los términos usado en la POO

La metafora “organizador de objetos”, utilizada en el
videojuego se relaciona con algin concepto de la POO.

La metafora “explorador de objetos”, utilizada en el
videojuego se relaciona con algin concepto de la POO.

El jugador requiere conocimientos previos de POO para
desarrollar algunas acciones.

El jugador reconoce algin concepto de la POO a través del
juego.

A través del videojuego se pueden entender mejor algunos
conceptos de la POO.

El uso de este videojuego puede ser ttil para entender o
reforzar conocimientos de POO.

Interfaz del videojuego
Marque con una X su seleccion.

Pregunta

Las interfaces utilizadas proveen mecanismos que facilitan
la interaccion con el videojuego.

Las interfaces utilizadas proveen simbologia estandar de
videojuegos.

El videojuego utiliza una combinacién de colores adecuada.

El videojuego utiliza una vista o camara del personaje
adecuada (1ra persona: el jugador ve el juego desde el
personaje, Omnipresencia: la cadmara toma todo el
escenario, 3ra Persona: la camara sigue al jugador).
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Otras
Marque con una X su seleccién.

Pregunta

Se utiliza audio adecuadamente.

Los escenarios se cargan en un tiempo razonable.

Se ofrecen mecanismos de ayuda.

Utiliza un lenguaje respetuoso.

Influye en la formacién de valores necesarios en nuestra
realidad social.
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ANEXO E - PROCESAMIENTO DE ENCUESTA DE VALIDACION

DEL VIDEOJUEO EDUCATIVO
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