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Resumen

Este trabajo presenta la creacion de un modelo de educacion el cual tiene como
base principal la utilizacion de videojuegos como herramientas de aprendizaje
dentro del contexto pedagogico universitario. Dicho modelo se implementa a
modo de prueba dentro de una clase de Ingenieria de Software, explicando los
conceptos generales dentro del tema de requerimientos de software, abarcando la
definicion, caracteristicas, recoleccion y recopilacion permitiendo de esta forma
realizar una puesta en produccion dentro de un entorno similar al de una clase
real.

Para poder ejecutar dicha implementacion del modelo, se realiza el desarrollo de
un videojuego educativo el cual cuenta con cuatro clases, cada una de ellas
creada con base en las nociones académicas de uso diario en la clase de ingenieria
de software utilizadas por docentes de la materia, permitiendo de esta forma
presentar un contenido similar a lo utilizado en clases reales. Como segunda
medida, se implementa una estructura de teoria, seguida de una seccion practica
interactiva, con el fin de permitir al estudiante poner a prueba el conocimiento
adquirido de manerarapida.

Finalmente, el videojuego se pone a prueba con estudiantes de clases de
programacion e ingenieria de software, permitiendo de esta forma obtener un
proceso de retroalimentacion y de esta forma concluir la ejecucion del modelo
con laidentificacion de factores de mejora para una futura iteracion.
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Abstract

This work presents the development of an educational model which is based
mainly on the use of video games as learning tools within the educational
context of the University. This model is implemented within a class of Software
Engineering as a way to test it, explaining the general concepts of the software
requirements topics like the definition, characteristics, collection and
compilation thus allowing a live test inside a real class like environment.

In order to correctly implement this model, an educational game is created. This
game has four classes, each one constructed in accordance with academic
notions of daily use in software engineering class implemented by teachers of
the subject, thus allowing it to display content in a similar fashion of what is used
in actual classes. As a second step, a structure of theory, followed by an
interactive practice section is implemented, in order to allow the student to test
the acquired knowledge quickly.

Finally, the game is tested with students of programming and software
engineering classes, in order to allow us to generate a feedback process and thus
conclude the implementation of the model by identifying improvement factors
for a future iteration.

Keywords: Educative games, E-learning, Software engineering, Videogames,
Virtual clases, Virtual education.

1. Introduccion

Actualmente se vive en una época que esta corriendo a pasos agigantados
hacia la integracion total de la tecnologia con las actividades cotidianas.
Siendo ejemplo de esto la forma en que las principales ciudades del
mundo cuentan con conexiones de internet activas las 24 horas del dia, los
7 dias de la semana permitiendo a sus habitantes enterados de toda clase
de informacidn de su interés en tiempo real sin importar el lugar en que
ocurran.

Este campo de accidén tecnoldgico ha comenzado a influenciar la forma en
que las juventudes actuales aprenden, motivo por el cual, muchas
instituciones han iniciado la busqueda de nuevas formas de ensefiar,
teniendo como enfoque central el poder adaptarse a las nuevas
necesidades de los estudiantes. Actividades como el cambio de libros
fisicos a versiones digitales o la creacion de paginas web académicas con
servicios en linea es un ejemplo de esto; sin embargo, es necesario
asegurar la manera de ofrecer un valor agregado a estas actividades para
poder sacar un verdadero beneficio a esta digitalizacion del conocimiento

[1].

Reforzando esta idea, se encuentran diferentes estudios académicos
aplicados dentro de aulas de clase, como lo es el uso de e-blocks
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(herramientas informaticas disefiadas para propiciar el aprendizaje
colaborativo) en salones de prescolar, el cual fue realizado por el Centro
de Tecnologia y Docencia de la Universidad de Concepcion, Chile. En
donde se evalud el uso de herramientas digitales didacticas en aulas de pre
escolar. También se encuentra el analisis del manejo de dispositivos
moviles en las aulas universitarias como alternativas pedagdgicas
complementarias en la educacion superior [2]. Por su parte, la Facultad
de Matematicas de la Universidad Autéonoma de Yucatan, México
presenta otro estudio relacionado, en el cual se pudo observar el potencial
del uso de tecnologias actuales como herramientas de educacion y de
manera similar, se evidencio el factor de resistencia al cambio tanto en
estudiantes como docentes, haciendo de esto un factor importante a tener
en cuenta en los desarrollos futuros [3].

En ambos casos se evidencia un aumento en la motivacion de los
estudiantes, especialmente cuando se involucran elementos dinamicos o
multimedia, sin embargo, este nuevo proceso de enseflanza trac consigo
incertidumbres, pues rompe el paradigma habitual de enseflanza
tradicional, sin embargo, permite abrir la puerta al potencial uso de
tecnologias como los videojuegos como alternativa académica
conformada no solo por elementos multimedia sino por formar parte de
un grupo de un nuevo mercado tecnologico en expansion.

Este articulo presenta a continuacion un breve analisis de algunas
herramientas existentes creadas para la ensefianza dentro del entorno de la
ingenieria de sistemas, informatica y afines, seguido de algunas
recomendaciones a tener en cuenta al momento de planear la ensefianza
de una clase dentro de esta area tematica. Una vez finalizada esta seccion
de estado del arte, se presenta el modelo creado y la estructura general del
videojuego disefiado como herramienta de validacion del modelo,
permitiendo finalizar con la presentacion de los resultados obtenidos
durante su puesta en produccion con un pequefio grupo de estudiantes de
clases de ingenieria de sistemas e informatica y llegando asi a la seccion
de conclusiones y aporte cientifico del mismo.

2. Videojuegos como Herramientas de Aprendizaje
A. Beneficios de los videojuegos en la educacion

Prensky menciona la diferencia generacional entre las personas que
ayudaron a crear el camino para la expansion de la tecnologia llamados
“inmigrantes digitales” y aquellos que nacieron durante el crecimiento
tecnoldgico llamados “nativos digitales”, siendo estos ultimos una
generacion habituada a la tecnologia a un punto tal que dan por hecho su
existencia [4]. Es por eso que los “Los estudiantes cambiaron la manera
fundamental de aprender con el simple hecho de crecer rodeados con
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esta tecnologia”. Esta nueva generacion busca un papel mas activo al
momento de aprender [5] y es aqui donde los videojuegos encuentran la
manera de incorporarse en los salones de clase de una manera natural
debido a sunaturaleza interactiva.

Dentro este orden de ideas, se encuentra Coopman de la Universidad de
Carroll, Wisconsin, Estados Unidos, quien menciona que “La gente
aprende mejor cuando se sienten entretenidos, cuando pueden usar la
creatividad para alcanzar metas complejas, cuando las clases incorporan
tanto el pensamiento como las emociones, y cuando las consecuencias de
las acciones pueden ser observadas.” [6], Reforzando una vez mas la
viabilidad del uso de videojuegos pues estos como su nombre lo implica
estan creados pensando en entretener, sin embargo, el tema de
videojuegos educativos no representa un concepto nuevo hablando en
términos generales, basta con realizar una busqueda en internet para
encontrar diferentes ejemplos en algunos temas dentro de la ingenieria de
sistemas como se puede ver a continuacion.

B. Trabajos existentes

Estos son algunos de los exponentes mas significativos identificados
como videojuegos existentes que permiten su incorporacion dentro de un
entorno universitario dentro de la ingenieria de sistemas e informatica:

« Code Combat [7]: Cubre tematicas como sintaxis de programacion,
manejo de métodos, parametros, uso de cadenas, ciclos y variables
entre otros.

« Beta the game [8]: Este videojuego funciona mas como un motor de
videojuegos simplificado, con su codigo personalizado llamado
“codePOP” a través del cual los usuarios podran modificar los
elementos presentados por defecto en el juego y crear su propia
version del mismo sin necesidad de compilar.

« Hack and slash the game [9]: Esta entrega permite a los jugadores
reprogramar las propiedades de los objetos del juego, cambiar
variables e incluso modificar el codigo del juego, siendo esta la
unica forma de finalizarlo.

o Dr Who code game [10]: La BBC de Londres se ha caracterizado por
ofrecer contenido no solo de entretenimiento, sino también educativo
y este es el caso del juego de desarrollo inspirado en la serie de culto
Dr Who, el cual esta enfocado a un publico infantil. El objetivo de
este videojuego es resolver una serie de misiones relacionadas con la
programacion, lo cual puede lograrse a través del uso de una linea de
comandos para poder cambiar el entorno en que se juega.
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Los anteriores juegos representan contenido enfocado exclusivamente en
la enseflanza de programacion, pero, se identificaron los siguientes
trabajos enfocados en la ingenieria de software como elementos
importantes a tener en cuenta como herramientas de aprendizaje en este
campo tematico:

o SESAM [11]: busca facilitar la adquisicion de experiencia similar a la
laboral en los estudiantes durante el proceso de aprendizaje
universitario convirtiéndolo en una herramienta de soporte tanto para
los estudiantes como los docentes dentro de la academia.

o SIMSE [12]: Videojuego simulador el cual presenta un escenario
simulado de un desarrollo de software; aqui, el estudiante toma el
lugar del director de un proyecto y debera superar exitosamente los
diferentes obstaculos del escenario.

Estos ultimos dos videojuegos presentan alternativas interesantes en el
tema de mayor interés de este trabajo, sin embargo, estos desarrollos se
enfocan en presentar un elemento postclase, es decir, buscan permitir al
estudiante reforzar y practicar los conocimientos adquiridos en la clase
en un entorno que se asemeje de alguna manera al mundo real, pero no
permiten al estudiante adquirir el conocimiento relacionado con la
ingenieria de software antes o durante una clase. Con base en lo anterior,
se da inicio a la ejecucion del proyecto en cuestion para presentar un
modelo de ejecucion de clases que permita utilizar videojuegos como
herramientas de apoyo en la ensefianza.

No obstante, a pesar de haber encontrado ejemplos de videojuegos
educativos en el campo, estos no dicen lo suficiente por su cuenta
respecto a los temas que se deben tener en cuenta al momento de
desarrollar contenidos virtuales de aprendizaje, es por este motivo que la
investigacion debe comenzar a identificar y analizar aquellos elementos
que ayuden con la creacidon de materiales pedagdgicos digitales y la
forma en que estos deben aplicarse.

C. Recomendaciones pedagogicas
Para la elaboracion del modelo, se tomaron en cuenta algunos puntos
propuestos para la ejecucion de una correcta clase de programacion,

destacando asiaquellas propuestas por Meyer [6] quien menciona:

« Evitar caer en la trampa de explicar temas basados en modas y no en
necesidades del mercado actual.

« Planear clases de tal manera que todos los estudiantes, sin importar
sunivel de conocimiento puedan ir a un ritmo similar.
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« Asegurar que aquellos estudiantes con amplio conocimiento tengan
alternativas que motiven su interés en la ejecucion de las mismas y
no sientan que no estan aprendiendo nada nuevo.

» Seguir estandares regionales e internacionales para garantizar que
los estudiantes puedan aplicar de manera inmediata sus
conocimientos en el mercado.

Acompafiando a estas recomendaciones, se encuentran aquellas
mencionados por Isong Bassey [13] quien recomienda:

» Las aulas de clase deben estar bien equipadas para la ejecucion de
los programas académicos de desarrollo de software.

o Es necesario que todas las clases de desarrollo de software se
realicen en aulas de computo y tengan algin elemento practico.

o Los estudiantes deben recibir la documentacién de los temas
académicos antes de la ejecucion de las clases.

« El docente debe mantener contacto constante con los estudiantes a
modo de poder brindar la retroalimentacion necesaria para mejorar
el desempeiio académico de los mismos.

Teniendo en cuenta estas recomendaciones y las diferentes teorias y
ejemplos practicos identificados se procede a presentar el modelo de
aprendizaje disefiado.

3. Creacion de un Modelo de Aprendizaje
Utilizando Videojuegos

A. Modelo de aprendizaje propuesto

Partiendo del conocimiento adquirido al analizar los videojuegos
educativos y las diferentes recomendaciones pedagogicas, se procede
con la creacion del primer entregable de la investigacion, el cual consiste
en el disefio de un modelo de aprendizaje que permita la integracion de
las clases catedraticas tradicionales y el proceso de desarrollo y
utilizacion de videojuegos educativos como componente nucleo para la
ejecucion de la clase.

A través de este modelo se pretende dar inicio a un proceso de
planeacién, implementacion y ejecucion de las clases de ingenieria de
software que permita la utilizacion de un videojuego educativo creado
con base en el plan académico de la Universidad, permitiendo de esta
forma que los estudiantes tengan de esta forma una nueva herramienta



Diserio e Implementacion de Modelo de Ensefianza de Ingenieria de Software
con Base en Videojuegos Educativos

didactica que puedan utilizar tanto dentro como fuera de la clase como
instrumento de aprendizaje:

Este modelo consta de:

Etapa de planeacion: Esta etapa funciona como el primer escalén dentro
del modelo, aqui se construira el plan académico a través del cual se
creara el videojuego como herramienta de soporte a las clases catedra
tradicionales, esta etapa se divide en dos subetapas:

o Planeacion de la clase: el docente se encarga de generar el plan de
ejecucion de la clase a través de una seccidn tedrica y una practica.

o Creacion de videojuego: El equipo de desarrollo trabaja con el
docente para desarrollar un videojuego que permita dar apoyo al
estudiante antes y durante la clase.

Etapa de ejecucion: La segunda etapa corresponde a la puesta en
produccion de los productos obtenidos durante la planeacion. Aqui, los
estudiantes ingresan al modelo como participantes en dos subetapas:

o Pre-clase: El estudiante recibe con anterioridad el material necesa-
rio para la ejecucion de la clase con la intencion de prepararlo para
la misma.

o Clase: el docente procedera segun lo establecido durante el periodo
de planeacion y dara la explicacion y retroalimentacion de los temas
tratados en el videojuego.

Etapa de ejecucion: Con la clase finalizada, es necesario realizar un
proceso de retroalimentacion a través de la cual se podra mejorar y
actualizar el trabajo realizado hasta el momento. Esta ultima seccion
busca dos aspectos principales:

o Postclase: tiene como objetivo mejorar la interaccion entre el
docente y los estudiantes, para esto se propone en conjunto con las
actividades tradicionales como lo son las tareas y los talleres, una
sesion de preguntas y respuestas a través de la cual el docente podra
ofrecer una mejor guia de aprendizaje a los estudiantes.

o Creacion de videojuego: Aqui se busca analizar los resultados
obtenidos durante la ejecucion de todas las etapas anteriores
permitiendo asi mejorar las clases futuras y corregir los elementos
desarrollados anteriormente.

Una vez finalizado el modelo, se propone la creacion de un videojuego
educativo que permita explicar temas de la clase de ingenieria de
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software como herramienta de evaluacion del mismo. Por este motivo,
una vez finalizado dicho juego, se realizaran pruebas con estudiantes de
ingenieria de sistemas e informatica, permitiendo asi la ejecucion de un
ciclo completo del modelo, no obstante, para la elaboracion de esta
puesta en produccion se presentan algunas limitaciones.

Desarrolladores-
Estudiantes
Proyecto integrador

Plan de clase Pre Clase Pos Clase

. p— Preguntasy Tareasy
.. . Material de Videojuego
Plantedrico | Plan préctico ivi
- e pab e
11

Recolecciénde opinién de
clase

Creacion del videojuego , Talleres de
Teoria Analisis de |a informacion

-
videojuego || videojuego Ejecucion de Evaluaciones

videojuego

Equipo Docente Escuela de Ingenieria

®» Desplazamientode fase Colaboracion bidireccional Colaboracién unidireccional

Fig. 1. Modelo propuesto para la ensefianza de ingenieria de software a través
del uso de videojuegos.

En primer lugar, el videojuego se estara implementando de manera extra-
curricular, motivo por el cual no se podra realizar una planeacion
completa de una clase con base en el programa académico definido por la
Universidad y los docentes, impidiendo continuar completamente con el
funcionamiento propuesto durante la etapa de planeacion. Esto representa
una diferencia importante que no debe pasar desapercibida respecto a la
invitacion realizada de convertir la implementacion de esta actividad
como un ejercicio pensado a largo plazo que involucre diferentes actores
dentro de la institucion académica.

La segunda limitacion identificada hace referencia al proceso de entrega
de contenido previo durante la etapa de ejecucion. Debido a que esta
actividad no se realiza dentro de una clase Universitaria, no es posible
entregar el videojuego que los estudiantes utilizaran como material de
estudio momentos previos al proceso de ejecucion del mismo.

De la misma manera, la actividad de retroalimentacion de los conceptos
de ingenieria a explicar con el videojuego no contard con un correcto
proceso de retroalimentacion correspondiente pues la prueba no fue
disefiada en conjunto con el plan de clase de los docentes, dificultando su
empalme con el contenido tematico existente en el programa académico
de los estudiantes.
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Con base en las limitaciones identificadas de la prueba del modelo
propuesto, se da inicio a la etapa de planeacion. Utilizando como base
conceptual el tema de generalidades de ingenieria de software pues de
esta forma el prototipo de videojuego a desarrollar podra exponerse
como un elemento introductorio a la materia y desde un punto de vista
técnico, facilitara la entrega del producto completo dentro del tiempo
previsto.

4. Identificacion de las Caracteristicas del
Videojuego a Desarrollar

A. Clases de videojuegos

El modelo desarrollado se encarga de definir los lineamientos a seguir
para el desarrollo de un videojuego educativo, sin embargo, existen
diferentes formas de desarrollar videojuegos segtin la experiencia que se
quiera ofrecer. Para el caso puntual de un videojuego educativo se
identifican las siguientes caracteristicas que debe tener segun la
estructura definida por el modelo educativo y las diferentes
recomendaciones encontradas para la elaboracion de contenidos
pedagdgicos, estas son:

« El videojuego debe ser lo suficientemente sencillo para garantizar
que cualquier estudiante pueda utilizarlo sin importar si cuenta o
no con experiencia como video-jugador.

« El videojuego debe poder ejecutarse en la mayor cantidad de
equipos de computo posibles, esto significa que no debe exigir
demasiados recursos de maquina.

« El videojuego debe poder presentar a los estudiantes gran cantidad
de teoria seguida de ejemplos practicos.

Con base en lo anterior, surge la pregunta ;Qué clase de videojuego se
debera desarrollar? Lo cual conlleva a una nueva etapa de investigacion
tedrica, pues existen diversos géneros dentro de este medio, de los
cuales se destacan los siguientes como los mas utilizados:

« Accidn: Estos juegos conocidos por un mayor enfoque en situa-
ciones de combate como elemento primario de jugabilidad, por lo
que requieren que el jugador tenga buenos reflejos y coordinacion
con el mando de control y aquello que se visualiza en la pantalla
parapoder superar los obstaculos.
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Fig. 2. Videojuegos de accion — Autoria propia.

« Plataformas: Estos juegos se enfocan en el desplazamiento del
jugador a través de un mundo compuesto por diversas plataformas,
usualmente a través de saltos pero sin limitarse a estos. Usualmente,
estos juegos requieren una gran coordinacion 0jo —mano para poder
superar obstaculos complejos.

b} Super Mario 3D World - 2013 i

Fig. 3. Videojuegos de plataformas — autoria propia.

« Aventuras: Esta clase de juegos se enfocan en una jugabilidad mas
relajada sin necesidad de requerir gran cantidad de reflejos y
coordinacidn para avanzar. Este tipo de juegos en su mayoria ofrecen
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una historia como foco central y una serie de desafios y acertijos
como elementos para avanzar.

Broken Sword: The Shadow
of the Templars - 1996

- /alking Dead - 2012
=y

Fig. 4. Videojuegos de aventura — autoria propia.

Disparos: Este género se caracteriza por usar proyectiles como
elemento principal de jugabilidad los cuales deben dispararse contra
objetivos para poder avanzar. Los juegos mds populares utilizan
camaras en primera persona, simulando asi estar en frente de la accion.

Doom - 1993

GoldenEye 007 - 1997

Call of Duty: Advanced Warfare - 2014

Fig. 5. Videojuegos de disparos — autoria propia.
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« Simuladores: Esta clase de videojuegos busca ofrecerles a los
jugadores la oportunidad de simular aspectos cotidianos como la
administracion de un parque, construccion de ciudades, etc. Ya sea
enun entorno apegado a larealidad o completamente fantasioso.

Fig. 6. Videojuegos de simulacion — autoria propia.

« Estrategia en tiempo real (RTS — Real Time Strategy): Estos
videojuegos buscan poner al video-jugador en situaciones que
requieren administracion cuidadosa de los recursos asignados y a

pensar criticamente para anticiparse a los resultados de sus acciones
para poder alcanzar las metas planteadas.

! Age of Empires |1: The Age
of Kings - 1999

StarCraft |1: Wings of Liberty - 2010

Fig. 7. Videojuegos de estrategia en tiempo real — autoria propia.
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Dragon Quest

Fig. 8. Videojuegos de rol — autoria propia.

« Juegosde Rol (RPG—Role Playing Games): Buscan que el jugador
tome el rol de uno o varios personajes para poder alcanzar las
metas. Estos juegos se han caracterizado por el uso de una historia
detallada y la personalizacion o incremento de caracteristicas del
personaje segin eventos o situaciones que ocurran durante el
transcurso del juego.

Tetris (NES) - 1984

Candy Crush Saga - 2012

—

Fig. 9. Videojuegos de acertijos — autoria propia.
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« Acertijos o retos: Estos videojuegos buscan que los jugadores
resuelvan una serie de situaciones problemas para poder avanzar.

Aparte de estos, existen muchos géneros adicionales sin embargo,
muchos de estos pueden ser considerados como mezclas de estas
categorias generales. Por ejemplo, la gran mayoria de videojuegos de
terror son considerados mezclas de accion y aventura, motivo por el cual
se omite lamencion de los mismos.

De igual manera, al finalizar la revisidn de los diferentes géneros de
videojuegos, se identifica que, las caracteristicas de cada uno de estos
videojuegos pueden tener un enorme grado de complejidad segtin sea
la meta propuesta; es por esto que los equipos de desarrollo dentro del
medio dan inicio a sus proyectos con la creacidon o adquisicion de un
medio que facilite el proceso de codificacion y colaboracidon dentro
del proyecto. Estas herramientas son conocidas como motores
graficos pues representan el nucleo con el cual se desarrolla el
videojuego.

B. Seleccionando un motor grdfico

El motor grafico es un elemento de software encargado de controlar,
gestionar y actualizar los elementos multimedia (graficos, sonido,
conexiones, etc.) en tiempo real. La seleccion de un correcto motor
grafico permite disminuir los tiempos de desarrollo, facilitar la
transferencia del conocimiento desde un punto de vista técnico y facilitar
la implementacion de elementos multimedia de los juegos como los
graficosy los efectos de sonido.

Es importante identificar correctamente las herramientas y el lenguaje
de desarrollo a utilizar pues de esto depende en gran medida la
proyeccion del cronograma de desarrollo para la creacion del
videojuego. Esta posibilidad de simplificar el proceso de creacion del
software, ayuda a los autores del videojuego de manera significativa,
permitiéndoles finalizar sus productos en un menor tiempo,
manteniendo un estandar facil de seguir por todos los integrantes del
equipo, haciendo mas facil el proceso de soporte y documentacion
técnica del motor o la comunidad y la facil integracién a diferentes
plataformas como lo son sistemas operativos de equipos de computo,
consolas de videojuegos o incluso dispositivos méviles como celulares.

Por este motivo, tomando como caracteristica prioritaria el poco tiempo
de ejecucion del proyecto e identificando como medida adecuada para
reducir la complejidad del proceso de creacidon de softwarey alcanzar la
fecha de entrega esperada dentro de un periodo de seis meses, se decide
tomar buscar un motor grafico existente.
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A continuacion se presenta un listado de las herramientas identificadas:

REN'PY [14]: Motor gratuito para el desarrollo de videojuegos que
permite la creacion de aventuras graficas o novelas virtuales, estas
consisten principalmente en el despliegue de imdgenes, texto y se
enfocan en la narrativa, también permite la creacion de simuladores
de vida o historias con rutas y variaciones lo que genera historias
dindmicas.

UNITY ENGINE [15]: Unity es un poderoso y flexible motor
grafico que permite la creacion de en 3D y 2D, muy flexible y
enfocado en multiplataforma, lo que permite importar el proyecto
facilmente a diversos sistemas, permite la creacion de videojuegos
en una amplia gama de géneros, desde juegos de accidn,
plataformas, disparos, lucha, juegos de Rol o RPG, carreras entre
muchos otros.

RPG MAKER VX Ace [16]: motor grafico para video juegos en dos
dimensiones (2D), su enfoque principal es la creacion de juegos de
Rol o RPG (Rol Playing Games), no obstante este también puede
emplearse para la creacion de aventuras graficas o juegos de accion
simples aunque principalmente maneja combates por turnos, se
promociona bajo la idea de ser un motor facil de usar mas no
obstante lo suficientemente poderoso como para desarrollar.

UNREAL ENGINE [17]: Muy semejante al Unity Engine, Unreal
es un poderoso motor grafico que permite generar videojuegos de
diversos géneros tanto en ambientes 3D como 2D, un poco menos
flexible que Unity encuentro a su compatibilidad con diversos
sistemas, no obstante Unreal es compatible con todos los sistemas
mas populares.

CRYENGINE [18]: Un poderoso motor grafico que da soporte a
todos los sistemas de ultima generacion, desde computadores,
equipos moviles y hasta consolas de videojuegos, se promociona
como un motor que permite lograr graficas impresionantes, fisicas
muy reales, audio de alta calidad, inteligencia artificial facil de
programary compatibilidad directa con Direct X 11.

GAME MAKER STUDIO [19]: Su enfoque es principalmente en
videojuegos en 2D, no obstante permiten el uso de algunas graficas
en 3D, se promociona especialmente bajo la idea de ser un motor
facil de usar que es compatible con una gran cantidad de sistemas 'y
cuenta con herramientas multiplataforma, permite la creacion de
varios géneros entre los que se encuentran aventuras graficas, RPG,
accion, plataformas entre otros.
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« BLENDER GAME STUDIO [20]: El motor grafico funciona muy
de la mano con la herramienta grafica Blender, permite la creacion
de videojuegos de diversos en ambientes 3D, no se recomienda para
manejo de videojuegos en ambiente 2D; no obstante se puede
emplear para generar graficas en 2.5D o graficas en 3D que se
comportan como si se encontraran limitadas a un ambiente de dos
dimensiones.

5. UNAB Vr: Un Videojuego para la Ensefianza
delaIngenieria de Software

A. Definiendo el videojuego a desarrollar

Finalizada la etapa de indagacion tecnoldgica anterior, se procede con la
identificacion de las caracteristicas del videojuego a desarrollar y la
seleccion del motor grafico a utilizar, con miras a la finalizacion del
segundo producto de esta investigacion. Para poder identificar
correctamente la clase de videojuego a desarrollar, se procede a
identificar en primera medida la estructura general del videojuego que
se desea desarrollar, el cual, para este caso puntual, busca presentar a los
estudiantes el contenido introductorio a la materia.

Luego, se da inicio a la identificacion del conjunto de contenidos que se
deberan explicar a los estudiantes, siendo estos principalmente tedricos
debido a la naturaleza misma de la materia que se desea explicar. No
obstante, indicar la teoria de la ingenieria de software como un todo
resultaria en un proceso demasiado extenso para poder incluir en un
prototipo inicial, adicionalmente, se deberia contar con mucho mas
tiempo que aquel estipulado para la elaboracion del proyecto. Por este
motivo, se decidio limitarlo inicamente a la primera parte del proceso de
ingenieria de software, es decir, a la definicion de requerimientos y al
conocimiento basico del tema para poder realizar el levantamiento de los
mismos.

Este contenido se dividid en 4 secciones principales:

1. Definicion e importancia de los requerimientos.
2. Caracteristicas de los requerimientos de software.
3. Métodos de levantamiento de requerimientos.

4. Elaboracion general de un documento.

Ahora, esta clase de temas resultan ser bastante teodricos, luego se
procede con la revision de las caracteristicas en detalle de los diferentes
motores graficos identificados para poder identificar cual se puede
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acoplar mejor a los requerimientos existentes. Esta consulta, identifica
que los motores mas robustos como CryEngine, Unreal Engine y Unity
resultan ser bastante versatiles, sin embargo, la curva de aprendizaje es
elevada y se presenta el riesgo de no poder entregar el juego en la fecha
estimada. Por este motivo se decide simplificar la eleccion a los motores
mas faciles de aprender a utilizar, siendo estos Game Maker y RPG
Maker VX ACE.

Queda pendiente entonces la identificacion de las caracteristicas propias
del motor grafico que permitan un mejor acoplamiento a las necesidades
del proyecto. Sin embargo, para esto, se decide tomar como factor
decisivo laidentificacion del género de videojuego a utilizar.

Partiendo de la idea definida para el contenido a desarrollar en donde se
planea separar cada seccion de contenido como un componente tematico
independiente, y de la estructura del modelo propuesto, se decide crear
una estructura de clase de la siguiente manera:

» Inicio conunaseccion tedrica.

« Ejecucion de un ejercicio que ayude a reforzar la idea o conceptos
explicados.

« Complemento o refuerzo teérico
« Actividado taller final.

Con esto, se identifica que esta estructura de clase virtual resulta mucho
mas facil de implementar a través de un juego de rol (RPG) pues este
género se puede beneficiar mas de la narrativa y estrategia planteada, de
igual manera, se identifica una curva de aprendizaje bastante inferior a
las demas, asegurando la entrega del proyecto dentro del periodo de
tiempo deseado. Luego, se decide seleccionar el motor grafico RPG
Maker VX ACE al considerarse la herramienta mas practica a utilizar
para el proceso de desarrollo pues se acopla de manera facil a la
estructura de videojuego deseada.

B. Estructurade la clasevirtual

Una vez seleccionado el motor grafico, se procede a la planeacién de
cada una de las clases, los niveles del juego y los personajes. Estas dos
ultimos elementos se solucionaron facilmente gracias a las diferentes
herramientas provistas por el motor grafico seleccionado, el cual cuenta
con un editor de mapas y una serie de elementos visuales que pueden
utilizarse sin inconveniente, acortando asi lo que seria el proceso de
elaboracion de los elementos desde cero y acortando los tiempos de
entrega.
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El paso siguiente es el de la planeacion de las clases y a la elaboracion del
guion que servird como guia para el correcto desarrollo de los mismos.
Para esto se realizo una busqueda en diferentes libros y materiales
utilizados actualmente por la Universidad Auténoma de Bucaramanga
para la planeacion de las clases dentro de su catdlogo real. No obstante, se
debe realizar algunos ajustes a la manera de presentar dicha informacion
pues como se menciond anteriormente, aquello que funciona
correctamente en el mundo fisico, puede presentar inconvenientes dentro
del mundo virtual o simplemente no funcionar como se espera.

Por este motivo, se disefid un personaje con el rol de docente de
ingenieria para la clase, a través del cual se esté¢ entregando el
conocimiento y sirva como punto de partida para ir a los talleres de
clase.
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Fig. 10. Imagen del salon de clases creado dentro del videojuego utilizando el
motor grafico RPG Maker VX Ace.

El docente del salon virtual es el encargado de indicar cuando se dara
inicio a cada uno de los talleres, los cuales se ejecutaran en un mapa de
juego totalmente diferente a la zona estandar. Cada taller fue disefiado de
forma tal que diera soporte a un concepto de clase de la siguiente forma:

o Taller 1: Tiene como objetivo presentar una analogia de qué ocurre
cuando se encuentra a un cliente que no esta seguro de lo que desea.
Para su funcionamiento se cre6 una tienda, dentro de la cual llegaran
dos clientes seleccionados aleatoriamente a partir de una serie de
casos creados con anterioridad.

A través de este taller, se espera resaltar la importancia de identificar los
requerimientos del cliente antes de proceder con el desarrollo.
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Taller 2: El segundo taller fue concebido como una evaluacion de
seleccion multiple con dos respuestas de la cual solo una es
verdadera con la intencién de validar el conocimiento de los
estudiantes utilizando una estructura de examen tradicional de los
salones de clase. Este ejercicio se desarrolla en un mapa conformado
por diferentes cuartos de manera similar al estilo de un laberinto, en
donde cada respuesta correcta acercara al jugador a la salida del
mapa, mientras que las respuestas erradas lo alejaran de esta.

El jugador tiene un tiempo limitado para poder finalizar el laberinto, en
caso de no alcanzar la salida antes de que el contador de tiempo llegue a
cero, se debera repetir el taller.

Taller 3: Este taller tiene como objetivo realizar una entrevista de
levantamiento de requerimientos en una empresa. Para poder
implementar el taller fue necesario definir un guion que se asimilara
a un caso real. Durante esta actividad el usuario debera entablar
didlogos con los empleados que cuentan con la informacién
necesaria para identificar los requerimientos, cada usuario tendra
una serie de didlogos y el usuario debera seleccionar que parte del
dialogo corresponde realmente a un requerimiento o a informacion
que debe ser omitida.

B

Featlie

E“T v-l Ay
ELTETETTET

i)

1801807807807 5

A A T A Y A A

Fig. 11. Imagen del taller 3 creado con el motor grafico RPG MakerVX Ace.

Taller 4: El cuarto taller retoma la idea de la validacion del
conocimiento a través de preguntas con posibles respuestas. Sin
embargo, para representar un cambio de ambientacion, se realizara
un cambio en el entorno al presentar un grupo de enemigos que solo
seran derrotados con la respuesta correcta.

Taller 5: Finalmente, el tGltimo taller busca el ordenamiento de la
estructura de un documento de requerimientos. Para esto, el jugador
debera encontrar e identificar una serie de personajes, cada uno con
una seccion del documento.

43



44

Gustavo A. Atuesta, Daniel Arenas

C. Disenando los elementos del videojuego

Gracias a las herramientas internas del motor grafico, no fue necesario
generar demasiados elementos multimedia desde cero, pues la
herramienta cuenta con su propia estructura de personalizacion para la
creacion de componentes a utilizar dentro del videojuego. Luego, para el
desarrollo del prototipo, se disefiaron los siguientes personajes, cada uno
de ellos cuenta con una funcién especifica dentro del videojuego con la
finalidad de dar mayor variedad durante la ejecucion del juego y al mismo
tiempo mantener un estilo similar al género de juego de rol seleccionado.

« Docente: Encargada de presentar toda la teoria de las clases y de
llevar al jugador a los talleres.

« Vendedor: Personaje utilizado unicamente dentro del ejemplo de
introduccion.

o Cliente: Personaje utilizado tnicamente dentro del ejemplo de
introduccion.

« Dueiflo de tienda: Personaje encargado de explicar el funcionamiento
del taller 1.

« Jefe: Personaje utilizado para explicar las bases de una entrevista de
requerimientos en el taller 3.

o Ingeniero: Personaje utilizado para explicar las bases de una
entrevistaderequerimientos en el taller 3.

« Gestor documental: Personaje utilizado para el taller 3 como entre-
vistado.

« Publicista: Personaje utilizado para el taller 3 como entrevistado.

« Relaciones publicas: Personaje utilizado para el taller 3 como
entrevistado.

« Domador de monstruos: Personaje utilizado para dar inicio al taller
4

Finalmente, se generd un guion que define los dialogos de cada uno de
los personajes durante el transcurso de la clase. Permitiendo asi, agregar
un componente narrativo que corresponde a uno de los elementos
caracteristicos del género de videojuego utilizado y al mismo tiempo,
facilita la transferencia de la informacion con los jugadores.

D. Caracteristicas del desarrollo del videojuego utilizando el motor
grafico RPG Maker VXACE

La programacion de RPG Maker VX ACE utiliza una interfaz grafica de
usuario amigable con una funcionalidad de seleccionar e implementar
segun las herramientas ofrecidas por el motor. Por ejemplo, para la
creacion de un nuevo juego, el programador solo necesita ingresar a la



Diserio e Implementacion de Modelo de Ensefianza de Ingenieria de Software
con Base en Videojuegos Educativos

aplicacion, crear un nuevo proyecto y seleccionar la carpeta en donde se
guardara el producto final. Una vez realizada esta actividad el usuario
contara con la amplia gama de herramientas para comenzar a crear su
videojuego.

A través del asistente interno de la herramienta se procede a generar una
serie de mapas o escenarios, en donde se estaran realizando las diferentes
actividades programadas para cada una de las clases. El comportamiento
de cada componente pedagogico se programa a través de eventos, los
cuales, hacen referencia a elementos programados para presentar
acciones especificas segun las condiciones requeridas para cada
componente.

La comunidad wiki de RPG Maker en espafiol, realiza una breve
traduccion de la documentacion oficial en ingles definiéndolos como
“Eventos comunes o funciones que contienen los cddigos generales que
estan a disposicion del juego en todo momento, independientemente del
mapa en que se esté ubicando” (Colaborador, 2015). A través de estos
eventos, es posible programar funcionalidades dentro de un juego
utilizando el editor del motor grafico sin necesidad de escribir una linea
de codigo.

(2] UNAB V-R - RPG Maker VX Ace — o x
File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help
D6 @4 Al =g B |lsaoere ks s IBUARE P

(# UNAB V-R
L) Salon_de_Clases 1
(21 Salon_de_Clases 2
(2 Salon_de_Clases 3
(2 Salon_de_Clases 4
(2 Sala_de_ventas
|=) Fachada_Casa
[ Interior_Casa
¥ [=) Taller1
# [=) Taller3
[=) Tallera
# (=) Taller2
(=) Select
+ |2 Taller 5

Lotus Pads (Flowers) 001:Salon_de_Clases Int (17x 13)

Fig. 12. Muestra en interfaz de edicion de RPG Maker VX — Autoria propia.
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Para poder agregar un evento en el mapa, el desarrollador debera
seleccionar un lugar en el mapa y pulsar la opcion de agregar un evento
nuevo. Una vez creado el evento, el usuario procedera a agregar las
propiedades del evento como nombre, grafico a utilizar, condiciones de
inicio, condiciones de finalizacidn, variables a utilizar, etc. En cuanto al
comportamiento del mismo, se utiliza el editor de la aplicacion para poder
ajustar las variables directamente, por ejemplo, para mostrar un texto en
pantalla, se seleccionara el comportamiento directamente desde el
asistente y se insertara solicitando al usuario por los caracteres a mostrar.
Este mismo asistente se utilizard para poder agregar todos los
comportamientos soportados por el motor segun los parametros de los
juegos de rol de los que este toma inspiracion.

Cantents:
@3 Text:
Edit Event - ID:004 ' + Encendiendo PC
©>Play SE: ‘Absorb2’, 80, 100
Name: @>Control Switches: [0004:computador luz) = ON
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= @>Transfer Player:[002:Sala_de_Ventas] (008,010)
s
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, .
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PC utilizado en UNAB VR 1 cpmerrareser  —r—T—
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Flow Control Change Level...

Conditional Branch... e

Loop. Change Skills...
Break Loop Change Equipment...
Exit Event g Change Name...
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Jump to Label...

Fig. 15. Ejemplo de seleccion de
comportamientos — Autoria propia.
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Show Text x

Face Graphic: Text:

Background: Position:
Normal Window - Bottom -

Fig. 16. Ejemplo de solicitud de pardmetros para instalar texto — Autoria propia.

E. Evaluacion del videojuego

Una vez finalizado el prototipo de videojuego, se realizé una actividad
con una poblaciéon muestra de 17 estudiantes de clases de ingenieria de
software y programacion, los cuales se encontraban cursando quinto
semestre de Ingenieria de sistemas al momento de realizar la prueba en
donde se les permitio utilizar el videojuego desarrollado por un momento
previo a una clase y con base en la experiencia, A continuacion se
presenta una tabla con las preguntas realizadas a los estudiantes.

1. ;/Su nivel actual de conocimi en Ingenieria de Software es?:
Excelente [ Bueno \ Malo
6.3% \ 75,0% \ 18,8%
2. Teniendo como base el simulador UNAB VR, ;Considera usted que esta herramienta facilita el
aprendizaje de ingenieria de software?
Si No [ No estd seguro
84,5% 0,0% \ 15,5%
3. Teniendo como base el simulador UNAB VR, ;Aprendié algo nuevo de ingenieria de software durante
el tiempo dedicado a usar este simulador?
Si [ No [
100,0% \ 0,0% \ 0,0%
4. ;(Considera usted que simuladores como UNAB VR pueden mejorar su motivacion en el aprendizaje
de la ingenieria de Software?
Si ‘ No ‘ No esté seguro
87,5% \ 6,3% \ 6,3%
5. (Cémo definiria usted la facilidad de uso de UNAB VR?
Fécil [ Ni facil ni dificil [ Dificil
62,5% \ 37,5% \ 0,0%
6. Desde un punto de vista no académico, ;considera usted que UNAB VR es entretenido?
Si [ No [
81,2% \ 18.8% \
7. Teniendo en cuenta la interfaz gréfica de usuario de SIMSE, ;Considera que la GUI es facil de
tender y utilizar?
Si [ No [ No estd seguro
100,0% \ 0,0% \ 0,0%

Tabla 1. Encuesta elaborada a los estudiantes de clases de ingenieria de sistemas.

Esta encuesta también contaba con una serie de preguntas abiertas, a
través de las cuales los participantes podrian dar informacién mas
detallada acerca de su opinién personal respecto a su experiencia con el
videojuego:
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8. (Qué le mejoraria a la aplicacion?

9. (Que opina acerca del uso de videojuegos como herramientas
para el aprendizaje de Ingenieria de Software?

10 ¢Estaria dispuesto a usar videojuegos que explicaran conceptos
de ingenieria de software fuera de los horarios de clase?

Tabla 2. Segunda parte de la encuesta implementada
en los estudiantes de ingenieria de sistemas.

Iniciando a la revision de los resultados, se encuentra como primer dato
de interés es el nivel de conocimiento de los estudiantes pues tal como se
anticipaba, la gran mayoria de los participantes considera contar con un
conocimiento bueno respecto a los temas de ingenieria de software. Esta
informacion resulta bastante oportuna pues las preguntas de validacion
de conocimiento cuentan de esta forma con impacto mucho mayor dado a
que ninguno de los estudiantes habia recibido informacion alguna
respecto al tema tocado a través del videojuego segtin indic6 el docente
delaclase.

Ahora, gracias a la segunda pregunta, se logra identificar que el 87,5% de
los estudiantes considera esta clase de iniciativas de aprendizaje como
algo positivo que realmente facilita el aprendizaje. El 12,5% restante no
esta seguro lo cual no representa su aceptacion, pero tampoco demuestra
rechazo ante el concepto propuesto. Lo anterior sirve para corroborar la
premisa de Prensky [4], quien menciona que las nuevas generaciones
tienden a interesarse mas ante este tipo de herramientas.

La tercera pregunta presenta otro dato interesante, pues un 100% de los
participantes asegura haber aprendido algo de ingenieria de software. Lo
cual se corrobora de manera sencilla con los resultados de la seccion de
validacion de conocimiento y la premisa de aprendizaje de temas de
ingenieria de software a través de videojuegos. De manera similar, la
pregunta numero cuatro muestra que la gran mayoria de los estudiantes
considera el uso de videojuegos como una forma de incrementar su
motivacion con un 80% a favor contra un 10% en contra y un 10% que no
estd seguro.

Respecto a la ejecucion de las preguntas de validacion de conocimiento,
seidentifico que:

« Un 60% de los participantes llego a la seccion final del videojuego
en el tiempo estipulado.

« Todos los estudiantes pudieron responder la pregunta relacionada
con laclase que alcanzaron a visualizar.

En cuanto a la funcionalidad del videojuego, un 62,5% de los
participantes responde que es facil de utilizar, el 37,5% menciona que no
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es ni facil ni dificil lo cual, al transponerlo con la respuesta a la pregunta 7
en la cual el 100% de los estudiantes responde que la interfaz grafica del
juego es facil de entender, permite inferir que el prototipo desarrollado
representa una herramienta pedagogica de facil manejo que segun lo
estipulado en la respuesta a la pregunta 6, resulta divertido para la
mayoria de los estudiantes con un 81,3% de aprobacion contra un 18,8%
de rechazo, presentando un grado favorable de aceptacion de los
estudiantes.

Finalmente, en las preguntas abiertas se identificaron las siguientes
respuestas:

o (Quéle mejoraria ala aplicacion?

Hacer mas claros los tutoriales.
Migrar el juego a dispositivos mdviles.
Migrar el juego alaweb

Mejorar los graficos.

Mejorar las recompensas.

O O O O O

« (Que opina acerca del uso de videojuegos como herramientas para
el aprendizaje de Ingenieria de Software?

o Enpromedio fue considerado una buena idea.
o Se debe utilizar solo como herramienta de ayuda y no como
fuente principal de conocimiento.

« ¢(Estaria dispuesto a usar videojuegos que explicaran conceptos de
ingenieria de software fuera delos horarios de clase?

o En general los estudiantes estan a favor de esta clase de
iniciativas siempre y cuando sean solo usadas como materiales
de apoyo.

Estos ultimos resultados permiten ver con buenos ojos la implementacion
de esta clase de elementos pues demuestran en términos generales la
aceptacion e interés de estudiantes actuales ante la propuesta académica
planteada; sin embargo, se aprecian varias criticas que pueden ser
utilizadas para mejorar la aplicacion, siendo puntos importantes la mejora
de los elementos de jugabilidad de tal manera que el funcionamiento del
videojuego ofrezca una mayor variedad de modos de juego y de
recompensas por finalizar los talleres u objetivos disefiados y la
posibilidad de expandir el videojuego a plataformas de mayor facilidad de
acceso como los dispositivos moviles o lared.
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6. Comparacion de Unab Vr con el Videojuego
Simse

Para poder identificar los cambios en la percepcion de los estudiantes
respecto a SIMSE como aplicacion enfocada en la puesta en practica de
conocimientos ya adquiridos a modo de simulador y UNAB V-R como un
juego disefiado para apoyar al estudiante con la adquisicion de nuevos
conocimientos, se realiza una comparacion entre las encuestas realizadas
de tal manera que sea posible identificar condiciones de mejora de los
aplicativos respecto a otras tecnologias existentes.

2] UNAB V-R - RPG Maker VX Ace
File Edit Mode Draw Scale ‘ Tools I Game Help
Ol & &£ o 0@ X ||E9 Database.

Resource Manager...

L4 Script Editor...
I J1 Sound Test...
Q Character Generator...

Options...

T el

Fig. 17. Imagen de funcionamiento del motor grafico RPG Maker VX Ace.

2. Teniendo como base el video juego, ;Considera usted que esta herramienta facilita el aprendizaje de
i ieria de software?
Si No No esta seguro
SIMSE UNAB VR SIMSE UNAB VR SIMSE UNAB VR
81,8% 84,5% 0% 0,0% 18,2% 15,5%
3. Teniendo como base el videojuego, ; Aprendié algo nuevo de ingenieria de software durante el tiempo
dedicado a usar este simulador?
Si No
SIMSE l UNAB VR SIMSE UNAB VR
90,9% | 100,0% 0,0% 9.1%
4. ;Considera usted que simuladores como el videojuego pueden mejorar su motivacion en el
aprendizaje de la i ieria de Software?
Si No No esta seguro
SIMSE | UNABVR SIMSE | UNABVR SIMSE [ UNABVR
81,8% | 87,5% 0% 6,3% 18,2% | 6,3%
5. ;Cémo definiria usted la facilidad de uso del videojueg
Facil Ni facil ni dificil Dificil
SIMSE | UNABVR SIMSE | UNABVR SIMSE [ UNABVR
18,2% | 62,5% 72,7% | 37,5% 9,1% | 37,5%
6. Desde un punto de vista no académico, ¢ idera usted que el videojuego es entr ido?
Si No
SIMSE | UNABVR SIMSE | UNABVR
72,7% | 81,2% 27,3% \ 18,8%
7. Teniendo en cuenta la interfaz grafica de usuario del videojuego, ;Considera que la GUI es facil de
tender y utilizar?
Si No No esta seguro
SIMSE | UNABVR SIMSE | UNABVR SIMSE [ UNABVR
36,4% | 100,0% 45,5% | 0,0% 18,2% | 0,0%

Tabla 3. Resultados de la comparacion de UNAB VR y SIMSE.
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A través de esta comparacion se identifica que en el caso de ambas
aplicaciones, los estudiantes consideran que efectivamente el uso de estas
herramientas les puede facilitar el aprendizaje de temas de Ing. de
software, corroborando el interés de los estudiantes respecto de esta clase
de tecnologia.

En la tercera pregunta se logra identificar una ligera variacion a favor de
UNAB VR, pues si bien el porcentaje de usuarios que mencion6 haber
aprendido algo con la aplicacion fue alta en SIMSE, el prototipo
desarrollado en este proyecto logrd obtener un resultado de 100% lo cual
significa que todos los participantes adquirieron algin conocimiento
nuevo.

Respecto a la cuarta pregunta, se identifica un pensamiento equivalente
nuevamente respecto a la manera en que esta clase de herramientas puede
ayudar a incrementar la motivacion de los estudiantes al momento de
aprender temas de Ing. de software.

Respecto al funcionamiento y facilidad de uso, nuevamente se observa un
puntaje mucho mas favorable para UNAB VR pues la gran mayoria de
usuarios lo encontraron mucho mas facil de usar a diferencia de SIMSE el
cual fue categorizado por la mayoria como algo ni facil ni dificil.

Finalmente, se encuentra un resultado similar en cuanto al facto de
entretenimiento; sin embargo, en cuanto a su interfaz grafica de usuario,
UNAB VR logra obtener nuevamente un 100% haciéndolo mucho mas
facil de utilizar.

Ante esta comparacion, resulta posible identificar que los estudiantes
tienen una percepcion bastante similar en cuanto a la cantidad de
conocimiento académico que pueden adquirir a través de estos juegos, sin
embargo, el prototipo propuesto logra destacar en la facilidad de uso y de
manejo, lo cual ayuda a convertirlo en una herramienta mucho mas facil
de implementar.

7. Mejoras de la Aplicacion: Sistema de Metas
Implementado

Continuando con la ejecucién del modelo propuesto, se decide realizar la
implementacion de uno de los aspectos de mejora que se pudiera acoplar
facilmente dentro del cronograma de entrega. Luego, teniendo como base
el interés de los estudiantes respecto a contar con alguna meta adicional
que los ayudard a incrementar mas su interés en la conclusion del
videojuego se decide implementar un sistema basico de recompensas o
logros dentro del juego.
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El sistema de logros es un elemento utilizado en los videojuegos actuales
como método de motivar al usuario a completar ciertos objetivos dentro
del mismo. Su funcionamiento consiste en analizar el progreso del video
jugador y en el momento en que este realiza una accion o completa algin
objetivo especifico, el juego mostrard un mensaje notificandole el alcance
del logro y otorgandole ya sea algun elemento secreto o un puntaje.

Para poder implementar esta funcionalidad al prototipo, se realizé una
busqueda en la comunidad de RPG Maker VX ACE para poder obtener
ideas que facilitaran su implementacién. Dicha busqueda resulto ser
bastante 1til pues un usuario dentro de la comunidad habia publicado un
script personalizado de uso libre para juegos no comerciales con la
posibilidad de comprar una licencia que permita su implementacion en
usos comerciales [21].

Este script cuenta con tres partes para su implementacion, la primera hace
referencia al elemento principal o “Core Script” el cual contiene las
instrucciones generales que le indican al juego como interactuar con los
elementos correspondientes. El segundo elemento es el “Menu
organizer" el cual permite modificar el ment del juego para poder realizar
el seguimiento a los diferentes logros. Finalmente, se encuentra el
“Achievements script” el cual contiene los datos necesarios para la
configuracion de los logros.

Para implementar estos elementos al juego se debe ingresar al menu
“tools" de RPG Maker VX ACE y seleccionar la opcidn “Script editor”.

i) UNAB V-R - RPG Maker VX Ace
File Edit Mode Draw Scale | Tools | Game Help

O/m &M 4 [§ Database... FO |§ \‘/‘|
Resource Manager... SO |

{ Script Editor... F11
| F Sound Test...

Character Generator...

Fig. 18. Editor de Scripts del RPG Maker — Autoria propia.

Eso abrira una ventana con todos los “scripts” del juego. En esta nueva
ventana se debera buscar la seccion “Materials” en donde se copiaran y
pegaran las lineas de cddigo personalizadas. Una vez insertados los tres
elementos, el motor grafico se encargard de agregarlos a su
funcionamiento interno automaticamente.
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Fig. 19. Editor de Scripts del RPG Maker funcionando— Autoria propia.

Siguiendo las instrucciones suministradas por el “script”, se realizan los
ajustes necesarios para poder agregar la funcionalidad al videojuego. Se
decidi6 que se completaria un logro cada vez que un videojugador
finalizara un taller de clase, otorgandole de esta manera no solo el mensaje
de logro, sino un puntaje que podra observarse desde el menu del juego.

@ UNAB V-R - X

Achievemérﬂ: [l'hlocked!
Vendedor estrella

Fig. 20. Imagen del Sistema de metas implementado.
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8. Conclusiones

» Fue posible disefiar un modelo funcional que incorporara el manejo
de videojuegos como herramienta pedagogica para la ensefianza de
ingenieria de software y que permitiera su incorporacioén de manera
sencilla dentro de la estructura de clases tradicional.

« Se disefid satisfactoriamente una estructura de ensefianza acorde al
modelo planteado y las recomendaciones pedagdgicas identificadas
en el estado del arte, permitiendo asi el disefio de una herramienta
educativa facilmente adaptable a cualquier clase tedrica tradicional.

« Se desarroll6o un videojuego acorde a las reglas planteadas por el
modelo y el plan de ensefianza propuestas, el cual permitio la
explicacion de temas generales de la ingenieria de software,
demostrando asi la viabilidad de esta clase de herramientas
pedagobgicas en el entorno universitario.

o Através de la evaluacion realizada se logrd identificar un alto nivel
de aceptacion en los estudiantes universitarios de primeros niveles
de Ingenieria informatica y de sistemas corroborando la viabilidad
de los videojuegos como herramientas académicas capaces de
aumentar la motivacion de los estudiantes a aprender temas con alto
contenido tedrico.

« El modelo pedagogico propuesto tiene un enorme potencial como
herramienta integradora de diferentes facultades y areas académicas
dentro de una Universidad, pues este permite el trabajo colaborativo
entre la facultad de ingenieria informatica y sistemas y los demas
departamentos de la institucion, ya sea para formar equipos de
desarrollo de componentes para el videojuego o como mediador
para la creacion del desarrollo de nuevos videojuegos educativos
que atiendan las necesidades de las diferentes carreras profesionales
existentes en el catalogo académico.

« Seidentifica que el proceso de creacion de videojuegos representa
un trabajo de ingenieria bastante complejo el cual abarca no solo
conceptos de programacion y gestion de software, también es
necesario contar con elementos multimedia cuya creacion e
integracion representa un tiempo considerable que de no planearse
adecuadamente puede presentar grandes retrasos en la entrega del
producto.

« Laseleccion de un motor grafico comercial ya sea de cddigo abierto
o propietario ayuda considerablemente con la creacion del producto
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final pues elimina por completo la creacion de las bases técnicas
necesarias para la construccion de un videojuego y permite
enfocarse en el desarrollo e implementacion del mismo.

o Es necesario identificar correctamente el estilo de videojuego a
desarrollar antes de proceder con el desarrollo del mismo, esto
facilitara el proceso de seleccion de motor grafico y permitira
reconocer facilmente las brechas que deberan ser superadas a través
de cédigo personalizado.

9. Aporte Cientifico

Este trabajo investigativo aporta al campo pedagdgico universitario una
nueva perspectiva de ensefianza en donde se demuestra la viabilidad del
uso de videojuegos como herramientas de ensefianza teoricas en clases
universitarias. Enfocado en el acompafiamiento a los estudiantes en
momentos previos y durante la ejecucion de la clase, diferenciandose asi
de otras propuestas existentes que buscan la implementacion de
videojuegos como simuladores post-clase utilizados para validar el
conocimiento aprendido durante la ejecucion de un curso completo.

De igual manera, con este proyecto se presenta una alternativa a través de
la cual los docentes podran entregar contenidos de clase de manera previa
al desarrollo de la misma, logrando asi que el estudiante llegue con mayor
conocimiento a lamisma. Esta premisa se apoya en el uso de videojuegos,
pues permite que los estudiantes despierten un mayor interés en los temas
propuestos al encontrarse ante un entorno familiar diferente a una sesion
catedratica tradicional y permitiendo a los docentes ejercer un papel
protagdnico en el control de los contenidos que se entregaran.

10. Trabajo Futuro

Teniendo en cuenta las recomendaciones presentadas por los estudiantes
y elementos que se salen del enfoque definido para la ejecucion de este
trabajo, se presentan las siguientes recomendaciones como elementos
del trabajo futuro a desarrollar:

« Serecomienda llevar este trabajo mas alla de un prototipo funcional
y establecer un plan de trabajo para una materia, permitiendo asi,
evaluar dentro de un contexto real el modelo propuesto.

« El desarrollo de videojuegos cuenta con un gran potencial para
integrar personas de diferentes areas de conocimiento hacia un
objetivo comun. Por este motivo, se plantea la creacion de un
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programa de nucleo integrador que permita la colaboracion de la
facultad de ingenieria informatica y sistemas con otras carreras de
la universidad para la elaboracién de un videojuego enfocado en
una situacion problema de interés de la institucion.

» Teniendo en cuenta las recomendaciones de los estudiantes, se debe
considerar la migracién del proyecto a un motor grafico mas
robusto que permita una mejora de los elementos visuales del
juego, enfocandolos en modelos poligonales que estén mas acordes
con los videojuegos populares en el mercado actual.

o Se debe contemplar la posibilidad de migrar el proyecto a una
plataforma online, aumentando asi la posibilidad de entrega de los
videojuegos a cualquier persona sin importar el dispositivo
utilizado. Permitiendo de esta forma, disminuir los requerimientos
de hardware para esta implementacion y facilitar la entrega de los
contenidos.
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