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Educacién, Informatica educativa, Aprendizaje significativo,

Palabras Claves o o
aplicativos de software, videojuegos.

2.Descripcion

Trabajo de grado, donde el autor propone una estrategia haciendo uso de aplicativos de
software con caracteristicas de videojuegos para el fomento y apropiacién de conceptos
informaticos basicos en el grado 503 JT de la Institucidon Educativa Distrital Juana Escobar,
poblacion donde se encontraron dificultades en la conceptualizacion de elementos
informaticos basicos.

Este trabajo se enmarcada dentro del aprendizaje significativo de Ausubel, como
propuesta didactica contemporanea que consiste en un proceso de construccion de
conocimientos nuevos a partir de conocimientos que posee quien aprende (Conocimientos
previos)

El desarrollo del aplicativo propuesto se elabora con el programa de disefio de
videojuegos Unity, el programa de modelado 3d Blender, el graficador 2d Gimp y el
lenguaje de programacién JavaScript.
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4.Contenidos

1. lIdentificacion del problema.

En esta primera parte del trabajo se muestra los rasgos relevantes a ser analizados en la
poblacion estudio a la que se le pretende llegar para fines de la elaboracion del proyecto.
Esta se desarrollada desde los siguientes aspectos.

e Formulacion del problema.
La educacion en informatica que reciben los estudiantes del grado 503 J.T. de la Institucion

Educativa Distrital Juana Escobar resulta insuficiente para desarrollar ciertos conceptos
basicos del area, encontrandose que los nifios tienen unas deficiencias de

4




conceptualizacién, para ello se busca una estrategia con un método especifico en el tema
para esta poblacion de estudio que supla las necesidades existentes aprovechando un
recurso como el computador.

e Objetivo general

Desarrollar un aplicativo de software con caracteristicas de videojuego como estrategia
de aprendizaje con el fin de ensefiar conceptos basicos de informatica para nifos del
grado 503 de la Jornada Tarde en la institucién Educativa Distrital Juana Escobar.

e Objetivos especificos.

Elaborar e implementar una prueba preliminar para diagnosticar las necesidades de los
nifos del grado 503 de la Jornada Tarde en la institucion Educativa Distrital Juana Escobar
en los conceptos basicos de informatica y a su vez una revision tedrica y un estado del
arte de las diferentes propuestas para apoyar el aprendizaje de los mismos.

Disefiar y desarrollar una herramienta de aprendizaje tipo aplicativo de software con
caracteristicas de videojuego para el manejo de conceptos basicos de informatica para
nifios del grado 503 de la Jornada Tarde en la institucién Educativa Distrital Juana Escobar.

Realizar la prueba que permita percibir el impacto en la apropiacion de conceptos
informaticos en los estudiantes después de la aplicacion de la herramienta de aprendizaje
propuesta.

e Justificacion.

El proyecto planteado ira orientado hacia procesos que muestren en los aplicativos de
software, con caracteristicas de videojuego, una herramienta de ayuda positiva y
propositiva en el ambiente escolar como mediador didactico entre el docente y estudiante.
Si se logra encontrar en este tipo de herramientas una estrategia de aprendizaje que
cumpla con las necesidades de los estudiantes, seria posible reducir significativamente
las dificultades encontradas, estableciendo una manera de estimular el aprendizaje
dirigido a una poblacion dentro de su formacién escolar.

¢ Antecedentes.

2. Marco institucional
Se presentan las bases legales y metodolégicas del de la poblacion de estudio.
3. Marco Referencial

Se presenta la profundizacion en las bases teorico - conceptual que se abordaran en el




trabajo.

4. Marco Metodolégico.

El trabajo se enmarcara desde una metodologia que conlleva un estudio de caso donde
se ha pretendido determinar la influencia de un aplicativo de software desarrollado como
videojuego para la clase de informatica del grado 503 JT del Colegio Juana Escobar, con
el fin de determinar si el uso de este puede ayudar a la apropiacion o no de conceptos
informaticos. La recoleccion de datos se hace mediante test y encuestas. Para el analisis
de datos se usa graficos estadisticos, mostrando los datos de una forma mas clara y
entendible.

e Analisis y discusion de pruebas preliminares

Se presentaran los resultados de las pruebas realizadas antes de la aplicacion de la
propuesta. Tiene como objetivo mostrar los analisis arrojados por la observacion inicial,
prueba diagnostico y cuestionarios de gustos e intereses de los estudiantes.

o Diseno de la propuesta.

Se lleva a cabo la elaboracion de aplicativo de software que se pondra a prueba como
refuerzo a los conceptos informaticos. El disefio lleva consigo una metodologia de
desarrollo de software basadas en metodologias agiles para videojuegos SUM para
Videojuegos y un modelo de clases basado en el uso de Lenguaje de Modelado Unificado,
de igual manera se muestran las herramientas empleadas en la elaboracion de
videojuegos y recursos para modelos 3d y codigo.

e Aplicacion y analisis de la propuesta.

Se muestra los resultados de la aplicacion de la propuesta, obteniendo Ila
retroalimentacion y evaluacion de todo lo que se ha analizado hasta el momento.

5. Conclusiones.

Se hace una relacion entre la problematica existente, la carencia de conceptualizacion
basica de la informatica, y la posible solucién de la incursién de un aplicativo de software
dentro del ambito educativo. A partir de los resultados arrojados por la aplicacion de la
propuesta y la comparacion con los resultados obtenidos antes de la aplicacion se puede
decir si el videojuego piloto cumplio con los objetivos y alcances propuestos desde el inicio
del presente trabajo.

6. Recomendaciones.

Se ponen a consideracion aquellos aspectos relevantes relacionados con el desarrollo,
aplicacion y resultados de la propuesta, con el fin de mejorar el alcance del proyecto y




servir de ayuda a trabajos posteriores sobre temas similares.

5. Metodologia

El tipo de modalidad para el desarrollo del presente proyecto ira enmarcada en la
elaboracion de un estudio de caso, método de investigacion cualitativo en el desarrollo de
las ciencias humanas y sociales caracterizado por el examen sistematico de casos de
entidades unicas en lo social y educativo.

Un estudio de caso aborda una investigacion particular buscando su complejidad unica,
donde su mayor fortaleza radica en medir y registrar la conducta de individuos que se
involucren en el estudio, ademas se rescata en sus métodos las forma de obtener datos
que pueden ser obtenidos de manera cualitativa como cuantitativa (Chetty, 1996).

Para el presente proyecto la principal finalidad es la de investigar la peculiaridad en un
caso de accion referente a la aplicacion de un software con una poblacion y contenidos
especificos, en donde se determinara la influencia de la propuesta en la apropiacion de
conceptos informaticos.

e Analisis mediante Grafico estadistico

Un grafico estadistico es una representacion visual de los datos arrojados en un analisis.
Los datos estadisticos muestran observaciones o funciones de una o mas variables Correa
y Gonzales, (2002). Permitiendo una mirada de comprension de comportamiento de datos
de forma visual ahorrando tiempo en el analisis de la informacion.

e Fases de trabajo

El desarrollo de este trabajo se llevara a cabo bajo las siguientes etapas con el fin de que
se cumplan los objetivos propuestos.

Fase diagnostica:

1. Recoleccidon de informacion y documentacién pertinente hacia el problema, con el
fin de identificar las necesidades de los estudiantes y dar soluciones.

2. Elaboracion del Planteamiento del problema.

Fase de elaboracion de la estrategia:

3. Disefio, desarrollo y método especifico para la elaboracién y aplicaciéon de la
estrategia propuesta.

Fase de prueba de la estrategia:

4. Aplicaciéon del instrumento educativo como método de estudio para la apropiacion
de los conceptos basicos informaticos.

5. Realizacién de la prueba que determinara el alcance del instrumento

Fase de analisis de resultados:

6. Organizacion de resultados y analisis.

7. Informe escrito de los resultados, con sus observaciones, conclusiones y

sugerencias.




6.Conclusiones

Los objetivos del proyecto encaminados al desarrollo de un aplicativo educativo para la
ensefanza de conceptos basicos de informatica, se cumplieron en la medida de que se
llevé a cabo los procesos que permitian abordar la investigacion.

Primero, se buscd la documentacion adecuada acerca de los beneficios de los

videojuegos que enriquecieran las bases tedricas del proyecto justificando el porqué del
proyecto, adicional se implementd una prueba diagnostico que junto con la observacion
en las clases permitieron determinar la carencia de elementos conceptuales del grado 503
JT del instituto educativo distrital Juana Escobar.

Segundo, Se disena la herramienta con base en lo analizado sobre aplicativos de software
con caracteristicas educativas, los cuales pudieran servir como estrategia para la
apropiacion de conceptos basicos informaticos del grado 503 JT del instituto educativo
distrital Juana Escobar.

Tercero, Se lleva a cabo la prueba con la cual se pretende analizar el impacto de la
aplicacion del software educativo propuesto, esto mediante un test de 10 preguntas similar
a la prueba diagndstica, con el fin de hacer una correlacion entre los puntajes antes de la
aplicacion del software educativo desarrollado y los puntajes después de la aplicacién., de
esta manera determinar la efectividad de la propuesta.

Aunque se cumplen los objetivos propuestos, al desarrollar el aplicativo nos encontramos
con variantes que no permitieron la validacion al 100 % de la investigacién, muchos de
esta enfocada a la recoleccién de informacién para elaboracion y evaluacién del aplicativo.

El primer problema encontrado tiene que ver con el diagnostico y las encuestas para el
desarrollo del aplicativo. la prueba diagndstico inicial, de 11 preguntas con opcién multiple,
no fue la herramienta adecuada para determinar si los estudiantes apropiaban o no los
elementos conceptuales de la informatica, desconociendo la etapa formativa por la que
atraviesan los estudiantes en el grado quinto, en donde se debe presentar la informacién
de una manera mas didactica que capte la atencién del nifio; Las encuestas realizadas
para obtener informacion sobre gustos e interés en informatica y videojuegos, al igual
que el test diagnostico se mostré de una manera poco atractiva , adicional los datos alli
mostrados fueron muy dispersos y no mostraron un interés general del curso en los temas
expuestos.

El segundo problema encontrado, se relaciona con el test final que pretendia determinar
la validez del software educativo desarrollado, en cual se hicieron 10 preguntas de opcion
multiple sobre los conceptos vistos en el videojuego, aunque se mostré de una manera
mas atractiva para los estudiantes, la prueba siguié con los mismos inconvenientes del
test diagndstico y las encuetas mostrando solo informacion escrita, lo cual no determinaria
de forma veridica si los estudiantes apropiaron los conceptos informaticos que se




pretendian ensenarles.

Por lo anterior expuesto, al hacer la correlacion entre el test diagndstico y la prueba final
no se puede determinar la validez de la aplicacion, debido a que se toman solo los datos
cuantitativos y no los cualitativos, propios de un estudio de caso enfocados a analizar
eventos que involucren la aplicacion de una herramienta en una poblacion para determinar
cual es su impacto.

De esta manera la validez de la investigacion carece de bases objetivas que determinen
en el software educativo desarrollado en el proyecto, una herramienta eficaz para la
apropiacion de conceptos informaticos en los estudiantes del grado 503 JT del instituto
educativo distrital Juana Escobar.

Algo por rescatar de la investigacion es que, el software educativo con caracteristicas tipo
videojuego logra captar la atencién de los estudiantes siendo un motivante al presentar
contenidos por parte de los profesores, aprovechando un recurso como las computadoras
cada vez mas presente en el ambito educativo, no solo en el area de tecnologia e
informatica.

Elaborado por: Mena Garzén, Jainover.

Revisado por: Carlos Marin

Fecha de elaboracion
del Resumen:
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Resumen

El presente trabajo muestra el desarrollo de una estrategia elaborada con el motor de juegos
Unity 3D como aplicativo de software con caracteristicas de videojuego para conceptualizar los
elementos basicos de la informatica, dirigida a estudiantes del grado 503 jornadas tarde (JT) del
Instituto Educativo Distrital Juana Escobar, que inician su formacion en la indagacion y
experimentacion enmarcada en el ciclo tres de educacion. Este trabajo esta fundamentado bajo el
aprendizaje significativo, teniendo como tedrico a David Ausubel, La metodologia llevada a cabo
se basa en un estudio de caso con una poblacion de muestra no probabilistico, donde se analizara
el impacto al implementar una estrategia en la ensefianza de conceptos basicos informaticos, se
analizan los datos previos y posteriores a la aplicacion del instrumento de prueba sobre una misma
poblacion con el fin de determinar si sus conocimientos en los temas expuestos aumentan de forma

significativa o persiste la falta de ellos.

La aplicacion de la estrategias se lleva a cabo en cuatro momentos: 1. Lectura de una
cartilla complementarias de apoyo al aplicativo que cuenta con la actividad; 2. Manipulacion del
videojuego por parte de los estudiantes; 3. Elaboracion del cuestionario complementario al uso
del aplicativo presente en la cartilla en temas de software y hardware; 4. Observaciones y prueba
tipo test escrita por de los estudiantes, que evidencie los conocimientos acerca de los conceptos

basicos de informatica expuestos en el videojuego.

Palabras claves: Educacion, Informatica educativa, Aprendizaje significativo, aplicativos

de software, videojuegos.
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1. Introduccion

El presente proyecto de grado se realiza bajo la necesidad de transmitir conocimientos a
estudiantes del grado 503 de la jornada tarde en la Institucion Educativa Distrital Juana Escobar,
quienes en su formacion tienen acercamiento al area de informéatica como competencia basica para
su educacion, adicional se encuentran inmersos en una sociedad tecnolégica propiciando
habilidades en el uso de las computadoras, pero se observa la carencia en conceptualizacion de

elementos informaticos.

La formacion como licenciado en Disefio Tecnoldgico que permite introducir instrumentos
que fomenten el gusto e interés en la educacion del area de tecnologia e informatica, Nos lleva a
proponer una estrategia que ayude a suplir las necesidades existentes de los estudiantes
aprovechando sus habilidades en el uso de las computadoras. La propuesta planteada ira enfocada
a la adquisicion y fundamentacion conceptual inicial de la informatica mediante el desarrollo de un

aplicativo de software con caracteristicas de videojuego.

Al poner en préctica el aplicativo de software ‘como un videojuego tipo aventura grafica se
logra en el estudiante un interés y motivacion hacia la clase, presentandole de forma atractiva los
contenidos que ayuden a comprender aquellos elementos donde denoten dificultades. El aplicativo
se complementa con el uso de una cartilla como actividad de refuerzo en los conocimientos que se

buscan que aprendan los estudiantes, la cartilla se divide de la siguiente manera: los aspectos

! Aplicativo de software: programa que lleva a cabo una funcién especifica aceptando una entrada por parte
del usuario y después manipulandola para lograr un resultado, conocido como salida. Areitio, (2009).
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introductorios a los temas de la actividad; la historieta que recrea una la situacion de fantasia

acerca del videojuego; y el cuestionario a llenar durante el uso del aplicativo.

Al implementar este estudio de caso se pretende analizar el impacto de este tipo de

aplicativos de software con caracteristicas de videojuegos en la educacion en informatica en

estudiantes del grado 503 Jornada Tarde del Colegio Juana Escobar.
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2. Formulacién del problema

Las computadoras u ordenadores son un hallazgo relativamente reciente en la historia de
los inventos de la humanidad, la cual se enmarca en una cuarta revoluciéon tecnologica? inmersa
en esta ultima generacion de medios electronicos y digitalizacion, fundamentada en lo abstracto y
artificial de la informacién, “lo que vuelve a sus usuarios en sujetos pasivos dependientes de este

avance sin parar de las tecnologias” De pablos (2009, p.36).

Actualmente el contacto de los nifios con equipos informaticos® se hace a temprana edad,
casi antes de empiecen hablar, entendiendo a la computadora como medio presente en todos los
ambitos del individuo, por lo tanto constituye un elemento de gran utilidad, sin embargo aunque
los nifios se encuentran inmersos en un mundo tecnologico en donde poseen las habilidades del
uso de las computadoras de forma natural, muchas veces no interiorizan sobre las acciones del

manejo de la tecnologia mostrando carencia en lo conceptual.

En este nuevo ambiente de informacion y conocimiento ayudado por las tecnologias, la
educacion tiene gran importancia en la formacion del sujeto, requiriendo estrategias que permitan
comprender el mundo actual haciendo uso de la tecnologia presente, como menciona Brunner
(2003, .p. 43) citado por Levis y Cabello (2007, p.24), “las TIC estan sirviendo de base para el

surgimiento de un entorno completamente nuevo y diferente dentro del cual tendran que

2 cuarta revolucion tecnolégica, basada en la biotecnologia y la nanotecnologia, las cuales modificaran la
forma de interactuar de las personas, asi como la atencion médica e incluso el entretenimiento. Michio Kaku, (2015).

% Equipos informaticos: Es una maquina que estd conformada por varios componentes conectados, y a través
de programas adecuados sirve para procesar datos y obtener informacion util para el usuario. (Herrero, Sanchez, 2014).
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desenvolverse los procesos de ensefianza y aprendizaje”.

Frente a ello, la tendencia actual es dar mayor énfasis al uso de actividades que involucren
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon TIC, cuyas practicas pedagogicas tiendan a
utilizar los recursos de Hardware* y Software® como estrategia en la solucion de problemas de

aprendizaje en estudiantes de las instituciones educativas

Bajo este contexto se percibe en el sistema educativo Colombiano una transformacion en
el paradigma en las estrategias de aprendizaje resaltando las competencias en tecnologia e
informatica desde la inclusion como materia obligatoria en la ley general de educacion (ley 115 de
1994) del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), la creacion del Ministerio de las TIC
conforme lo dispuesto por el articulo 17 de la ley 1341 del 2009 y la propuesta de las
Orientaciones generales para la educacion en tecnologia organizada por grupos de grados del

MEN.

De lo anterior al hacer un acercamiento a la poblacion de la institucion Juana Escobar de
la localidad cuarta de San Cristobal al sur de Bogota, donde se adelantan procesos de ensefianza
en tecnologia e informatica, se espera que los nifios de quinto grado con todo el acondicionamiento
que tienen ya usen y apropien los conceptos basicos de las computadoras, pero se encuentra que,

el nifio domina el instrumento pero no sabe su naturaleza teniendo problemas en el manejo del

4 Conjunto de componentes que tienen una naturaleza fisica y por lo tanto para entender las actividades de
recogida, procesamiento y comunicacion de sistema del sistema. (De pablos, C. Lopez, J.J. Martin, S. Medina, S.
gida, p y p p
2004).

® Conjunto de instrucciones y datos escritos en lenguaje comprensible para la maquina (Herrero, 2014).
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concepto. Adicional se encuentra una realidad en donde se percibe una escasa aplicacion de
actividades que involucren a la computadora como recurso de aprendizaje, desconociendo la
riqueza de aplicativos de software para cumplir objetivos propuestos del area de tecnologia e
informatica. Ante esta situacion, se ve como algo preocupante que al tener un recurso como las
computadoras ain se lleven a cabo clases donde el tablero sea el recurso mas usado, sin involucrar

a los estudiantes en un mundo familiar para ellos como es el uso de las nuevas tecnologias.

Bajo lo observado se lleva a cabo una hipétesis en donde la educacion en informatica que
reciben los estudiantes del grado 503 J.T. de la Institucion Educativa Distrital Juana Escobar
resulta insuficiente para desarrollar ciertos conceptos basicos del area, debido a que se encuentra
en los nifios algunas deficiencias de conceptualizacion frente a elementos de la computadora, para
ello se busca una estrategia con un método especifico en el tema para esta poblacion de estudio,

que supla las necesidades existentes aprovechando el computador como recurso.

Teniendo en cuenta este contexto, se analizara en qué medida la implementacion de una
nueva estrategia de clase como es un aplicativo de software con caracteristicas de videojuego,
incide en la apropiacion de algunos conceptos basicos de informatica del grado 503 Jornada tarde
del Instituto Educativo Distrital Juana Escobar de acuerdo a los nuevos enfoques de educacion que

ven en el software educativo como los videojuegos un gran potencial en la formacion de los nifios.

3. Justificacion

Esta investigacion hace referencia al uso de una estrategia que involucra el desarrollo de
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aplicativos de software enfocada a la apropiacion de conceptos basicos informaticos, necesidad
encontrada en estudiantes del grado 503 JT del Colegio Juana Escobar, es justificada porque se
realiza una descripcion a partir de un analisis en el ambiente estudiantil donde se llevan a cabo
procesos de ensefanza de la informatica enfocadas en el uso de las computadoras. En donde se
observa que los estudiantes tienen grandes habilidades en el manejo practico, pero en el mismo
sentido no hay una conceptualizacion, impidiendo la asociacion con nuevos conocimientos de

forma sencilla y significativa con las habilidades del manejo de las computadoras.

Esta problematica tiene relacion directa con el mal uso en las nuevas tecnologias que se
involucran individualmente como sujeto, activamente como grupo y socialmente como miembro
de una sociedad; como Individuo porque esta en un proceso de formacion; Como grupo porque
pertenece a un salon de clase donde se lleva acabo trabajo colaborativo; y como sociedad porque
el estudiante mas adelante se enfrentara a un nuevo mundo que exige individuos tecnologicamente

alfabetizados, entendiendo que el conocimiento es un proceso.

El panorama planteado podria ser mejorado en general poniendo en practica estrategias de
aula que involucren el uso de las nuevas tecnologias, con el objeto de crear ambientes en la
apropiacion y contencion de conceptos en los nifios, de una manera que atrape el interés dentro de
su etapa escolar aprovechando el potencial de las computadoras, entendiendo que ya hay una
habilidades practicas en el uso de las mismas. Bajo esta idea las Orientaciones generales para la
educacion en tecnologia del MEN, titulado “Ser competente en tecnologia: juna necesidad para el
desarrollo!” hacen referencia al uso de la informatica de la siguiente manera,

“Para la educacion en tecnologia, la informatica se configura como herramienta que
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permite desarrollar proyectos y actividades tales como la busqueda, la seleccion, la organizacion,
el almacenamiento, la recuperacion y la visualizacion de informacion. Asi mismo, la simulacion,
el disefio asistido, la manufactura y el trabajo colaborativo son otras de sus multiples
posibilidades.”

Entendiendo la necesidad de la comunidad de estudiantes en el aprendizaje a través de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC, se busca resaltar la importancia de una
herramienta educativa que aproveche el uso de los computadores para la ensenanza de elementos
conceptuales de la informatica en 33 estudiantes del grado 503 JT, objetos de estudio, del .LE.D

Juana Escobar de tal manera que se realice un aporte integrando los conocimientos adquiridos

durante la carrera de licenciatura en Disefio Tecnologico.

Se realiza el presente trabajo con la intencidn de desarrollar material educativo que
aproveche a la computadora como recurso y muestre en los aplicativos de software un recurso
motivador que capte la atencion del estudiante y aporten en el area de informatica las bases
conceptuales que puedan integrarse con la practica. De lo anterior se pretende usar el videojuego
como ese aplicativo de software educativo que permita atrapar el interés de los estudiantes

enfocado al aprendizaje, asi subsanar los vacios conceptuales presentes.

Los videojuegos son uno de los productos mas demandados por nifios y adolescentes segun
datos del informe de la Entertainment Software Association, ESA, (Asociacion de Software de
Entretenimiento) del 2009, solo en los Estados Unidos la industria del computador y las ventas de

software de video juegos crecieron un 22,9 por ciento en 2008; 11,7 millones de ddlares, casi el
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cuadruple desde 1996°. Para la accion docente los videojuegos ofrece una novedad, permitiendo
despertar y aumentar una relacion Socio-afectiva entre los estudiantes, potenciando el trabajo
participativo y colaborativo, al igual potenciar habilidades y destrezas como la psicomotricidad
fina, amplia su capacidad deductiva, la resolucion de problemas, aumenta su imaginacion, su
comprension, reflexion, memorizacion, etc. aunque este debe ser controlado en sus contenidos,
propiciando un uso adecuado y evitando practicas negativos. Puede ser que la gran ventaja en los
videojuegos es la de posibilitar la ruptura de los espacios fisicos y temporales, ofreciendo una

mayor libertad para la elaboracion, disefio y creacion de aprendizaje como acto autonomo.

El proyecto planteado ira orientado hacia procesos que muestren en los aplicativos de
software, con caracteristicas de videojuego, una herramienta de ayuda positiva y propositiva en el
ambiente escolar como mediador didactico entre el docente y estudiante. Si se logra encontrar en
este tipo de herramientas una estrategia de aprendizaje que cumpla con las necesidades de los
estudiantes, seria posible reducir significativamente las dificultades encontradas, estableciendo

una manera de estimular el aprendizaje dirigido a una poblacion dentro de su formacion escolar.

4. Objetivos

4.1. Objetivo general

Desarrollar un aplicativo de software con caracteristicas de videojuego como estrategia de
aprendizaje con el fin de ensefiar conceptos basicos de informatica para nifios del grado 503 de la

Jornada Tarde en la institucion Educativa Distrital Juana Escobar.

® Suma Psicoldgica, vol. 18, nim. 2, 2011, pp. 99-110,
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4.2. Objetivos especificos.

Elaborar e implementar una prueba preliminar para diagnosticar las necesidades de los
nifios del grado 503 de la Jornada Tarde en la institucion Educativa Distrital Juana Escobar en los
conceptos basicos de informatica y a su vez una revision tedrica y un estado del arte de las

diferentes propuestas para apoyar el aprendizaje de los mismos.

Disefar y desarrollar una herramienta de aprendizaje tipo aplicativo de software con
caracteristicas de videojuego para el manejo de conceptos basicos de informatica para nifios del

grado 503 de la Jornada Tarde en la institucion Educativa Distrital Juana Escobar.

Realizar la prueba que permita percibir el impacto en la apropiacion de conceptos
informéaticos en los estudiantes después de la aplicacion de la herramienta de aprendizaje
propuesta.

5. Antecedentes

Titulo 1 Videojuegos en el aula .manual para docentes

Dr. Patrick Felicia, Profesor, Investigador, Departamento de Ciencia

Informatica, Instituto de Tecnologia Waterford, Irlanda 2009 (Manual)
Sintesis

Autor

Manual elaborado en el marco del proyecto Juegos en los centros educativos, de
European Schoolnet, iniciado en enero de 2008 y finalizado en junio de 2009.destinado a los
docentes interesados en la utilizacion de videojuegos en sus clases, alli se pretende dar
informacion sobre los beneficios de los videojuegos tales como el desarrollo de habilidades
cognitivas espaciales y motoras y mejoras de las habilidades en las tic, entre otros asociados a
la educacion con el fin de cambiar la percepcion negativa de algunas personas frente a los video
juegos

Entidad

Interactive Software Federation of Europe (ISFE)- European Schoolnet
(EUN)
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Titulo 2 Las posibilidades educativas de los videojuegos. una revision de los estudios
mas significativos (investigacion)

Autor Julian Pindado Universidad de Malaga (Espana-UE)-2005

Sintesis

En este articulo se examinan diversas investigaciones que defienden los valores
educativos de los videojuegos y plantean la necesidad de su integracion en el contexto escolar
dando como una de las conclusiones el papel de los videojuegos como instrumentos cognitivo
que puede proporcionar al desarrollo l6gico o el pensamiento inductivo, pero sefalan que la
eleccion del juego debe orientarse hacia aspectos educativos especificos.

Entidad Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, julio, nimero 026 Universidad de
Sevilla,Sevilla, Espaia, pp. 55-67

Desarrollo de un prototipo de videojuego basado en el cuento “dalia y

Titulo 3 zazir” del escritor colombiano jairo anibal nifio. (trabajo de grado)

Autor Lorena Dominguez Marin-programa de ingenieria en multimedia 2007

Sintesis

El trabajo se fundamenta en la importancia de los videojuegos en diferentes aspectos
como lo social, lo comercial y lo cultural en el desarrollo de un proyecto enfocado en la
narrativa del cuento colombiano “Dalia y Zazir” con el fin de crear interés en los valores propios
de nuestra sociedad a nifios entre los tres y siete afios de edad que a largo plazo permita el
acercamiento de la juventud colombiana a sus escritores y la cultura a través de simulaciones y
personajes ficticios con los cuales puedan identificarse.

El documento dio conclusiones donde todos los participantes del grupo de estudio y
acompafiantes se mostraron interesados en diferentes aspectos del videojuego y los nifios mas
grandes se saltaban la parte de la narrativa (Objetivo del videojuego) para comenzar a jugar.

Entidad | Universidad militar Nueva Granada —Bogota-

Videojuegos educativos: teorias y propuestas para el aprendizaje en

Titulo 4 .
grupo (articulo)
Autor Padilla Zea, Natalia; Collazos Ordonez, César A.; Gutiérrez Vela,
Francisco Luis; Medina Medina, Nuria
Sintesis

En este articulo se pretende resaltar el uso de videojuegos multijugador como
instrumento educativo basado en tres pilares: 1 uso de videojuegos como elemento atractivo y
motivador; el aprendizaje implicito de conceptos ocultos en los retos y actividades del propio
videojuego; y la aplicacion de técnicas de aprendizaje colaborativo que permiten a los
estudiantes desarrollar sus habilidades sociales mientras aprenden. En el proyecto se usaron
videojuegos comerciales como Age of Imperies II en donde se representaban diferentes
beneficios formativos como en el caso de “Age of Mythology” que se implementaban
conocimientos de Mitologia, estrategia y administracion de recursos, “Zoombinis Logical
Journey” Loégica y algebra, “World of Warcraft” Aprendizaje colaborativo, entre otros.

Entidad Ciencia e Ingenieria Neogranadina, vol. 22, nim. 1, junio, 2012, pp. 139-
150 Universidad Militar Nueva Granada. Bogota, Colombia.
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Titulo 5 “Xentinelas Xelulares” (Videojuego Web)
Autor Pablo Rosenblatt-Director-
Sintesis

Proyecto del programa TIC EDU’ del Fondo de Fomento al Desarrollo Cientifico y
Tecnologico FONDEF de Chile, que comprende la elaboracion de un videojuego basado en el
tema de la Inmunologia para estudiantes de Cuarto Medio®, El innovador videojuego educativo
que permite aprender sobre la inmunologia del cuerpo humano, recibi6 el primer lugar en la
categoria CD-ROM en el XVIII Certamen Internacional de Cine Médico, Salud y Telemedicina
Videomed 2012, desarrollado en Badajoz, Espafia. Es un juego descargable para instalar en los
sistemas operativos Mac o Windows de manera gratuita con previa inscripcion, que consta de
una caricatura introductoria que cuenta la historia en la que se encuentra enmarcada el
videojuego, en donde los personajes (anticuerpos) actian como superhéroes para combatir
agentes extrafios que provocan dafios en el cuerpo. El juego costa de una serie de retos 16gicos
y de destreza vistos en 2d estilo puzle haciendo uso del mouse como control de personajes, lleva
una interfaz grafica animada y atractiva que invita a jugar. La pagina del proyecto se puede
consultar en http://www.xentinelas.cl/

Entidad | Fondef TIC EDU, Chile.
Consumo de videojuegos y juegos para computador: influencias
Titulo 6 sobre la atencion, memoria, rendimiento académico y problemas de
conducta ( articulo de investigacion)
Autor Harold German Rodriguez Celis, Maritza Sandoval Escobar (2011)
Sintesis

Estudio que se desarrolla para identificar la relacion existente entre consumo de
videojuegos y juegos de ordenador, como la memoria, la atencion el rendimiento académico y
problemas de conducta en nifios escolarizados en Bogota. Este estudio se llevo a cabo en dos
fases uno experimental y otro correlacional dando como resultado que los efectos de los
videojuegos son menos perjudiciales de lo que se cree pero en ningiin motivo son inexistentes,
en este estudio no se encontraron diferencias significativas que permitan establecer que el mayor
o menor consumo de videojuegos pueda llegar a ser la causa de los problemas o éxitos
académicos de los estudiantes.

Entidad Suma Psicologica, vol. 18, nim. 2, 2011, pp. 99-110, Fundacion
a Universitaria Konrad Lorenz, Colombia.
. Videojuegos para la transformacion social aportaciones
Titulo 7 . . .
conceptuales y metodologicas (Tesis doctoral).
Autor Carlos Gonzalez Tardon, (2014).

Sintesis
Se plantea como los videojuegos no solo se desarrollan como herramienta de ocio y

" Programa Tecnologias de Informacion y Comunicacién para la Educacion, TIC EDU. con la finalidad de
contribuir al mejoramiento de la educacion chilena y al desarrollo de la industria TIC para la educacion. El Programa
se focaliza en el “mejoramiento de los procesos de aprendizaje mediante soluciones educativas que incluyan
desarrollos de TIC”, foco que se mantiene en la actualidad. http://www.conicyt.cl/fondef/lineas-de-
programa/programas-tematicos/tic-edu/.

8 Cuarto medio hace referencia al iltimo afio de escolaridad antes del ingreso a la educacion superior, lo que
para el contexto colombiano es el grado undécimo.
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entretenimiento si no también se ha encaminado a un entorno de proyecto de transformacion
social de forma consiente activa y directa. La contribucion del proyecto es la de dar las nociones
tedrico y practica para esclarecer el potencial de los videojuegos. El trabajo concluye que los
videojuegos pese a ser calumniados, infravalorados y demads aspectos negativos que se le han
atribuido, estos han demostrado su potencial en todas las etapas de su historia, y que hoy en dia
cuentan con una aceptacion social, institucional y medios de comunicacion, ahora la pregunta
hacerse es jhasta donde llegara el desarrollo de los videojuegos como potencial en proyectos
sociales?

Entidad Universidad de DEUSTO de Bilbao, Facultad de ciencias sociales y
humanidades. Programa de doctorado en ocio y desarrollo (2014).
Titulo 8 Kokori (Videojuego)
Autor Equipo de investigacion argentino-chileno.

Sintesis

El videojuego gratuito de biologia celular del equipo de investigacién Argentino-Chileno
financiado por FONDEEF de Chile, el cual permite conocer el interior de las células humanas a
través de nano robots, en una plataforma tipo 3D de aventura grafica, que cuenta con varios
documentos de apoyo para docentes y estudiantes, lo que lo hace una herramienta muy completa.
Este es un ejemplo de la articulacion de las nuevas tecnologias con el aprendizaje en las aulas,
siendo premiado por el programa Conectar Igualdad®. La palabra Kokori, es una palabra rapa-
nui que significa juego colectivo. Fue disefiado con el fin de hacer mas amigable el pequeno
pero complejo mundo de las células. Para ello, sus usuarios deben aprender a manipular distintos
nano robots que defienden a la célula de ataques de virus y bacterias, entre otros peligros.

Entidad Universidad de DEUSTO de Bilbao, Facultad de ciencias sociales y
humanidades. Programa de doctorado en ocio y desarrollo (2014).
Titulo 9 Re-mission2 (Videojuego)
Autor HopeLab, Inc (2001)

Sintesis
Fue creado por HopeLab, Inc. una organizacion de investigacion en el desarrollo de
nuevas tecnologias sociales para promover la resiliencia humana mejorando la salud
psicologica, bioldgica y el bienestar, Es un videojuego en linea que nos permite mediante un
robot exterminar las células cancerigenas a través de disparos, nos permite introducirnos en los
conceptos bésicos sobre inmunologia o tratamiento del cancer, al pasar los niveles de juego
estilo shooter 2D. Este se puede encontrar en su pagina web http://www.re-mission2.org/.

Entidad \ Omidyar Group.
Titulo 10 Yo investigador (Videojuego)
Autor Piragna (Grupo de desarrollo de videojuegos bogotano)

Sintesis
Es un proyecto de un grupo de desarrolladores de videojuegos Bogotano llamado

% Programa del gobierno argentino para recuperar y valorizar la escuela publica y reducir las brechas digitales,
educativas y sociales en el pais.
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‘piragna’ desarrollado para la plataforma Android'® enfocada al aprendizaje y creatividad de
nifios mayores de 28 meses, que fomenta el instinto de superacion del nifio, aumenta la rapidez
de razonamiento, estimula la concentracion, desarrolla reflejos, agilidad mental y mejora de
coordinacion manual, promoviendo el trabajo en equipo. El videojuego costa de 20 escenarios
relacionados con la flora y fauna colombiana en los cuales es jugador en compaiiia del personaje
principal llamado “investigador” desarrolla actividades tales como jugar, dibujar, escribir, crear,
investigar, buscar, escuchar, pintar y leer. Puede ser descargado desde el market de Google play
en un teléfono inteligente o Tablet Android.

Entidad Ministerio de las TIC. Crea Digital 2014, Colombia
Titulo 11 Tropicapp, (Videojuego)
Autor Grupo de desarrolladores de videojuegos Popayan.
Sintesis

Es Un videojuego desarrollado en Popayan para teléfonos inteligentes y tabletas con
sistema operativo Android con el fin de promover el conocimiento sobre los ecosistemas
colombianos, dirigido a estudiantes del nivel primario, cuenta con una interfaz interactiva que
permite al jugador moverse de forma libre para leer la informacion o escucharla, para su
posterior retroalimentacion, con una evaluacion de tipo opcion multiple. El video juego puede
ser descargado de forma gratuita desde la market de google a dispositivo movil.

Entidad | Ministerio de las TIC. Crea Digital 2014, Colombia
Titulo 12 Kogui, (Videojuego)
Autor PREMO.
Sintesis

Es un videojuego desarrollado por la empresa Colombiana PREMO, dedicada al disefio
y desarrollo de contenidos digitales bajo el concepto de juegos que potencien la motivacion, el
esfuerzo y otros valores a entornos educativos, empresariales, culturales y sociales. El
videojuego es tipo educativo 2D de simulacidn social y estrategia basado en la mecanica de
construccion de comunidades, en la cual los jugadores deben tomar decisiones de la creacion de
poblaciones en territorios que han sido victimas de la violencia en pro de mejorar la vida de
forma positiva. Este proyecto tiene la particularidad de apoyar la reparacion integral en nifios y
jovenes victimas de la guerra en Colombia y América Latina. El juego estd enfocado a una
poblacion de 10 a 18 afios y se encuentra disponible para plataformas Web, IOS y Android. Para
encontrar mas informacion sobre este proyecto puede ingresar a su pagina web
http://premo.me/?oxy portfolio image=inteliger-sollicibulum.

Entidad | Ministerio de las TIC. Crea Digital 2014, Colombia

Tabla 1. Antecedentes de documentos sobre videojuegos.

6. Marco Institucional

10 Android: Sistema Operativo para dispositivos moviles.
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6.1. Colegio Juana Escobar

El Colegio Juana Escobar Institucion educativa Distrital, ubicado en el Barrio san Rafael
Sur Oriental de la localidad de san Cristobal, el cual es un plantel de caracter oficial, ofrece
educacion formal en los niveles de preescolar, Béasica y media e inclusién a poblacién con
deficiencia cognitiva leve, fundamentado en efectividad, democracia y valores; cuenta con tres
sedes y una poblacion de aproximadamente 3000 estudiantes. Alli se adelantan procesos en pro de
la educacion en tecnologia desde su PEI (Proyecto Educativo Institucional) “Juana Escobar
Espacio Abierto para el Desarrollo Humano, el Arte, la Ciencia y la Tecnologia”, y su curriculo
apoya el proceso de interrelacion con la informatica dandole dos horas de intensidad horario de
clase a la semana, adicional el colegio cuenta con una sala de informatica dotada de 41
computadores y acceso a 30 portatiles, lo cual corresponde al plan de desarrollo 2012-2016 de la

alcaldia mayor de Bogota, que se enmarca en:

Cuando los nifios, nifias y jovenes, orientados por docentes empoderados, interactuan con
las TIC, acceden a la informacion, participan en los procesos de generacion del
conocimiento y de transformacion tecnologica y desarrollan la capacidad para analizar y
enfrentar situaciones de manera critica. Los estudiantes aprenden a usar hardware y
software como un medio mas que como un fin, adaptindolos a sus intereses, pero lo
importante es el mindware'': el criterio para seleccionar y valorar la informacion. En ese

sentido, el aprendizaje sucede cuando los nifios y jovenes saben moverse por el universo

11 Mindware: tecnologias que fomentan la imaginacion, creatividad y capacidad de innovar. (Cobo y
Moravec, 2011)
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de la informacién.*?

La comunidad educativa distrital Juana Escobar que se rige bajo las normas de la secretaria
de educacion distrital de Bogota ofrece una educacion formal en los niveles de pre-escolar, basica
y media. En la cual tiene como objetivo proporcionar un ambiente que favorezca las relaciones
entre los miembros de la comunidad educativa, mediante la comunicaciéon como proceso eficaz y
dindmico que desarrolle y resuelva la problematica del entorno local, ademas se debe promover
una convivencia de solidaridad, participacion, cooperacion autoestima, respeto, tolerancia y

justicia para generar el interés necesario que mejore individual y colectivamente la calidad de vida.

También busca el desarrollo y el fomento de mecanismos innovadores adecuados que
conlleven a las précticas democraticas como el dialogo y el ejercicio del liderazgo de la
participacion activa para discutir y proponer soluciones a los problemas sentidos en la cotidianidad
del entorno. Se busca comprender y aplicar los principios, normas, procedimientos y técnicas

relacionadas en el desarrollo tecnoldgico que contribuyan al mejoramiento productivo y laboral.

Finalizando se busca proporcionar y fomentar el buen uso del tiempo libre, el

aprovechamiento del ambiente y la practica axioldgica que conlleve a una sana y armoénica

convivencia dentro del progreso y bienestar colectivo.

6.2. Grado Quinto.

12 secretaria de educacion de Bogota. Bases para el plan sectorial de educacion 2012-2016, 2012 (Documento
digital) p. 61
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El Colegio Juana Escobar en su sede principal cuenta con 4 grupos de grados quinto en
la jornada de la tarde, cada uno con un aproximado de 35 estudiantes, se cuentan con los
siguientes espacios, un cancha multi-propdsito, multiples espacios abiertos, 26 aulas de clase,
5 laboratorios para las diferentes areas, dos salas de audiovisuales, una biblioteca, y un espacio
denominado participacion estudiantil en donde se desarrollan actividades extracurriculares.

Adicional tiene servicio de restaurante para todos los grados.

El grado al que va enfocado el proyecto es el curso 503, que en su espacio de trabajo
cuenta con 33 estudiantes de rango de edades de 10 a 12 afios, de estos, 16 son de género
femenino y 17 de género Masculino, la clase de informatica es impartida una vez a la semana,
con intensidad horaria de un bloque equivalente aproximadamente a 90 minutos. Cuentan con
un profesor para el area que se lleva a cabo en un aula de sistemas con computadores de
escritorio, uno para cada estudiante, pero de igual manera tienen a disposicién 30 portatiles

que pueden ser usados fuera de la sala de informatica.

Curriculo del area de informatica.

En el primer periodo los estudiantes de grado quinto, trabajan bajo los siguientes logros.

Eje tematico: USA HERRAMIENTAS TIC COMO
RECURSO PARA EL DESARROLLO DE
SUS ACTIVIDADES ACADEMICAS.
Logros: » Usa su correo electronico como medio de
comunicacion.

* Usa su correo electronico segun las
indicaciones dadas en clase.

*Realiza busquedas de informacion en internet
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de acuerdo a las indicaciones dadas en clase.

* Realiza las actividades propuestas en clase
con mayor interés y responsabilidad

*Demuestra interés en realizar las actividades
propuestas en clase.

*Realiza busquedas de informacion en internet
y selecciona la que le es util.

Tabla 2. Curriculo del area de informatica.

6.3. Aspectos pedagoigicos

La elaboracion de este proyecto se basa en el lineamiento del colegio Distrital Juana
Escobar, que enfocaran la estrategia pedagdgica desde sus competencias institucionales las cuales

son:

1. Posibilitar la formacion de ciudadanos consecuentes, criticos, reflexivos, propositivos,
conscientes de su realidad, desde la solidaridad, el respeto, la justicia y la dignidad humana.

2. Desarrollar la capacidad humana y habilidad para comprender y utilizar las diferentes
formas de comunicacion escrita, iconica, audiovisual, quinésica, desde diferentes saberes
como medio de expresion, reflexion y critica social para transformar su entorno.

3. Desarrollar las capacidades y habilidades para trabajar en equipo, siendo creativos e
innovadores como camino para un perfil profesional y un bienestar econémico y social
fortaleciendo su contexto social.

4. Desarrollar la capacidad y habilidad para poner en marcha proyectos de vida basada en

actividades ludicas, artisticas, cientificas y tecnoldgicas que conlleven a formar
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integralmente a los educandos.

5. Desarrollar las capacidades de comprender nuevas tecnologias, su logica, su aplicacion con
un entorno competitivo para su desenvolvimiento laboral.

6. Desarrollar en los estudiantes la capacidad para implementar legal y operativamente un
proyecto de manera reflexiva en un contexto local, distrital, nacional y global.
Bajo estos aspectos el proyecto va enmarcado en una pedagogia conceptual que aproveche
esas competencias que busca la institucion en los estudiantes, como agentes sociales que

usen el conocimiento en pro de la sociedad.

Adicional se fundamenta en el aprendizaje significativo y tiene inclusion de elementos de
la didactica problémica y de la ensefianza para la comprension, fundamenta las experiencias
previas del estudiante donde que realiza nuevas construcciones mentales, sociales, actitudinales y

metodoldgicas que seran aplicadas en contextos reales.
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APRENDIZAIJE SIGNIFICATIVO

Rol del maestro: directivo-
cognitivo, dialdgico. —induce

proceso de ensefianza vy
aprendizaje para construir nuevos
conceptos a partir de los ya
existentes

Una propuesta didactica contemporanea que consiste en
un proceso de construccidon de conocimientos nuevos a
partir de conocimientos que posee quien aprende
(Conocimientos previos)

Se caracteriza por contener.

Rol de estudiante: participativo
con actitud cognitiva, diferencia y I Inclusores Diferenciacion Inclusidn obliterativa
organiza conceptos. progresiva.

Conceptos que va Proceso de diferenciacion
existen en la Proceso continuo de progresiva hasta que los
estructura  cognitiva inclusion el cual hay inclusores se modifiquen
RECHTSOS didacticos: del alumno, que le crecimiento, elaboracién de modo tal que no es
Organizadores  previos. Redes permiten aprender y modificacion de posible  recuperar los
conceptuales. Conflictos nueva informacion. conceptos inclusores elementos originales.

cognitivos. Nivel de integracion debido a la construccién
de nuevos conceptos

Reconciliacion
integradora

Cuando se aprende se
encuentran
problemas cognitivos

que obligan al sujeto a
clarificar conceptos,
cuando la nueva
informacién entra en
conflicto con la que ya

. .y se tiene
Con inclusion en SEREHE

Didactica problémica Ensefanza para la comprension

El propdsito para la ensefianza es el desarrollo de altos niveles de
comprension en la dimension de contenidos, métodos formas de
comunicacion y propositos.

El propdsito de la ensefianza es problematizar el conocimiento, desarrollar
instrumentos mentales y sistemas de operacion

Secuencia didactica
Secuencia didactica.

El curriculo consiste en un sistema de problemas, busqueda colectiva en
intelectual de soluciones, desarrollo de experiencias, de preguntas y tareas

nrohlamiticac v avaliia la ramnranciAn cictdmira de relarinnac rancantiialac

El curriculo consiste en un sistema de temas generativos, imagenes
mentales y metas de comprensién, se realiza una exploracion del tema
generador, investigacion dirigida, construccion de proyectos personales de
sintesis, evaluacidon diagnostica continua




lustracion 1: Mapa Conceptual Aprendizaje Significativo.

Fuente: Manual Colegio Juana Escobar.

7. Marco referencial

7.1. Educacion

La educacién desde su origen etimologico procede del verbo latin “educare” que significa
criar o alimentar, aunque también suele designarsele la procedencia al verbo “educere”, que
significa extraer de dentro hacia a fuera, para Castillejo (1994) citado por Sarramona (2008) una u

otra opcion se puede justificar con el énfasis en la educacion como,

“accion externa al sujeto o bien como un proceso de desarrollo interior. Pero no justifica
una opcion entre ambas visiones de la educacion, si no la educacion se contempla hoy como un
proceso interactivo entre el sujeto educado y el ambiente (educare) basado en su capacidad

personal para desarrollarse (educere)”. Castillejo, (1994, p.18).

Una breve mirada a la reflexion sobre teorias educativas del libro del profesor Jaume

Sarramona (2008, p. 14), hace las siguientes generalizaciones acera de la educacion,

e Laeducacion es un proceso de humanizacion para los individuos.
e Supone una accion dindmica del sujeto educado con otros sujetos y de su entorno.
e Se lleva a cabo de acuerdo con una escala de valores.

e Proporciona las bases de la integracion social de los individuos.



e Constituye una dimension bésica de la cultura y garantiza la supervivencia de ésta.
e Se trata de un proceso permanente inacabado.

e Constituye una tarea compleja en sus procesos y sus resultados.

Adicional se proporciona el siguiente cuadro involucrando al educando desde su contexto

social e institucional y sus posibles contenidos al interactuar.
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Acciones Accion
difusas planifica

Prescripciones

Cultura
oficiales

Educacion -
Contexto Institucion

social eraccionos - educativa

Medios de
Proyecto

comunicacion .
educativo

nsciefites y

difusas
Intereses
sociales Prescripciones
Seleccion Interacciones profesionales

consciente difusas

Ilustracion 2: Conjunto de influencias educativas que confluyen sobre el sujeto educado.

Fuente: Teoria de la educacion: reflexion y normativa pedagogica de Jaume Serramona.



La educacion acorde a las normas colombianas se define Primero desde el articulo 67 de la

constitucion politica de 1991:

Articulo 67. La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demas

bienes y valores de la cultura.

Adicional la ley 115 del 94 en su articulo 1 define la educacion como:

“Un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en

una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes ™.

7.1. La informatica Educativa

La informatica educativa involucra ciertos procesos encaminados a la ensefianza de
conceptos, usos y buenas practicas de la informacién por medio del uso de las computadoras, las
tecnologias que se enfoquen a los procesos de ensefianza-aprendizaje mas que una realidad actual
es una necesidad de la sociedad del conocimiento. Una definicion sacada de la revista Electronica
actualidades investigativas en educacion dice que, “La denominada "informdtica educativa” es
un término técnico que se refiere de manera precisa a la introduccion de la informatica al
curriculo escolar. Las razones para su inclusion y las formas de hacerlo son multiples. (Cabero,

2001 Seas y otros, 1999; Georgoudis, 1985)3.

13 Sacado de Revista Electronica Actualidades Investigativas en Educacion, vol. 2, nim. 1, enero-junio, 2002,
p. 0, Alvaro Carvajal Villaplana, La informatica educativa: una reflexion critica, Universidad de Costa Rica,
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44720102



Las nuevas tecnologias pueden introducirse en la educacion de diversas maneras, bien sea
como un recurso didéctico, un objeto de estudio, un elemento para la comunicacion y la expresion,
pero con un Unico fin, el cual debe ser el aprendizaje en los estudiantes, receptores de un programa
o de unos contenidos determinados que sigan unos criterios didacticos y se adapten a un disefio

curricular en el medio en el cual se inserten. Silva (2010).

Las entidades publicas han visto la importancia que tiene la alfabetizacion en informatica,
enfocando estudios para su tratamiento, desarrollando algunos documentos enfocados en temas
con el fin de orientar y determinar estandares para ensefianza en el aula de clase, las orientaciones
generales para la educacion en tecnologia del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) indica
que,

La informatica constituye uno de los sistemas tecnologicos de mayor incidencia en la
transformacion de la cultura contemporanea debido a que atraviesa la mayor parte de las
actividades humanas. En las instituciones educativas, por ejemplo, la informatica ha ganado
terreno como area del conocimiento y se ha constituido en una oportunidad para el mejoramiento
de los procesos pedagogicos. Para la educacion en tecnologia, la informatica se configura como
herramienta que permite desarrollar proyectos y actividades tales como la busqueda, la seleccion,
la organizacion, el almacenamiento, la recuperacion y la visualizacion de informacion. Asi mismo,
la simulacion, el disenio asistido, la manufactura y el trabajo colaborativo son otras de sus

multiples posibilidades.

7.2. Informatica
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La informatica nace como un recurso del ser humano para hacer de los trabajos rutinarios
y repetitivos una accion de eficacia, eficiencia y efectividad mediante el desarrollo de maquinas,
y a pesar que las primeras méaquinas para procesar informacion se crearon hace muchos siglos,
como el caso del abaco, el trabajo se centrara en la informatica desde una mirada moderna a partir
de la aparicion del primer ordenador electronico denominado el ENIAC en el afio de 1946.

Barcelo, (2008).

El término informatica no viene a aparecer hasta 1962 en Francia, por la contraccion de la
palabra “information automatique”, de la cual saldria la palabra INFORMATIQUE, asumida mas
adelante por los paises latinos como informatica, a diferencia del termino anglosajon Computer

Science (ciencia de la computadora). Areitio, (2009, pag. 75).

Son varios los términos encontrados sobre la definicion de informadtica desde distintos
medios, ya sea en la web, en libros, revista, articulos y demas especializados en el tema, pero en
su mayoria todos la abordan como, una ciencia especializada en el tratamiento automatico de la
informacion, otros hablan de una disciplina con las mismas caracteristicas. Para definir la
informatica se apropia el término mas cercano desde Orientaciones Generales para la Educacion
en Tecnologia (OGET) del Ministerio de educacion nacional (MEN), siendo el término con el que
mas se apoyan los colegios en la ensefianza de la informatica, tal como lo hace el plantel Juana

Escobar. De lo anterior la informatica se define como:

La informatica se refiere al conjunto de conocimientos cientificos y tecnologicos que hacen

posible el acceso, la busqueda y el manejo de la informacion por medio de procesadores. La
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informatica hace parte de un campo mas amplio denominado Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), entre cuyas manifestaciones cotidianas encontramos el teléfono digital, la

radio, la television, los computadores, las redes y la Internet**

7.3. Aprendizaje significativo

El colegio Juana escobar fundamenta se fundamenta bajo el modelo pedagogico del
aprendizaje significativo de David Ausubel, Joseph Novak y Helen Hanesian, y tiene inclusion de
elementos de la didactica problémica y de la ensefianza para la comprension, desde los tedricos
mencionados se tiene que, en la teoria del aprendizaje significativo, al aprender es necesario
relacionar los nuevos aprendizajes a partir de las ideas previas de los estudiantes Ballester, (2002).
Desde esta perspectiva, el aprendizaje es un proceso de contrastes, de modificacion de los

esquemas de conocimiento, de equilibrio, de conflicto y de nuevo equilibrio otra vez.

Ausubel, Novak y Hanesian, (1978), concluyen que la motivacion es tanto un efecto como
la causa del aprendizaje, por lo que no se ha de esperar la motivacion antes de comenzar las tareas

del aprendizaje de tal manera que sea utilizado material que atraiga la atencion del estudiante.

Con respecto a los materiales, herramientas y recursos de aprendizaje, se busca con el
aprendizaje significativo, relacionar de manera no arbitraria, sino desde la peculiaridad de
conocimiento de los estudiantes. En la actualidad y con los avances tecnologicos, podemos crear
instrumentos que potencien y se optimicen junto con el modelo del aprendizaje significativo, los

videojuegos nos podrian dar ese acercamiento, generando un trama de conceptualizacion, de

14 MEN. (2008). Orientaciones generales para la educacion en tecnologia P4g.9
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escenarios y personajes que se relacionen con cada estudiante de manera significativa y

consecuente a esto potenciar un aprendizaje a largo plazo.

7.4. La conceptualizacion

7.4.1. ;Qué se entiende por concepto?

Se le atribuye a Socrates la invencion de ese instrumento de eficacia extraordinaria llamada
“Concepto”, al refutar la tesis de Gorgias'°el cual levanto una idea dura en la cual decia: “/o audible
solo se puede comprender oyéndolo y lo visible viéndolo; que los sentidos no se relacionan entre

si y que la palabra es incapaz de comunicar lo universal”. Gonzalez, P. Roitman, M. (2006, P. 7).

Asi Socrates uso el “concepto”, como la palabra de caracter universal que deja a un lado
los aspectos individuales del objeto (sus rasgos sensibles), para poner el acento en lo universal, lo
que define al objeto, Gonzalez, P. Roitman, M. (2006). Toda definicidon conceptual exige un grado
de complejidad, debido a que se depende de experiencias directas que estas condicionadas a la
historia y el hoy con su capacidad de abstraccion. Ahora la definicion de concepto al igual que
muchos otros términos ha evolucionado y muchos especialistas en el tema han dado sus aportes,

tales como los que mostraremos en las siguientes lineas.

e Ensu libro “Logica Elementos Teoricos” Lira Contreras Ana Rosa, (2007) dice.

15 Gorgias de Leontinos, gran sofista de la filosofia griega comprendida en los afios 485 a. C.-380 A. C.
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El concepto es un elemento abstracto que, bajo denominacion, agrupa objetos eventos o
situaciones con caracteristicas comunes o esenciales, denominados también propiedades
definitorias. Dichas caracteristicas hacen que un objeto, evento o situacion pertenezca a la

categoria o clase que lo define.

Vygotsky (1978) hacen su aporte en la formacion de conceptos partiendo de la idea, estas
no son meras conexiones que se asocian. El establece una jerarquia de las diferentes formas de
conceptos en donde tres de ellas se construyen desde los cinco afios hasta los doce afios, las cuales

son:

v' Conceptos Espontianeos: Expresiones que constituyen una agrupacién de objetos
dispares, sin ninguna base comun. Esta etapa se caracteriza por el uso de palabras que se

utilizan como si fuesen nombres propios.

v Pseudoconceptos: Agrupacion de objetos a partir de rasgos sensoriales inmediatos, sin que
el sujeto tenga una idea precisa de los rasgos comunes de los objetos. Los pseudoconceptos
no solamente aparecen en el pensamiento infantil, también estan presentes en la
adolescencia, cuando los individuos ya son capaces de formar auténticos conceptos. En los
adultos conviven simultaneamente ambas formas de pensamiento. En la medida en que los
pseudoconceptos se basan en una generalizacion de rasgos, éstos son una via en el camino

de la abstraccion de un rasgo constante en una serie de objetos

v Conceptos cientificos: Vygotsky afirma que los conceptos cientificos se adquieren a través
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de la instruccion, y que tienen las siguientes caracteristicas:

a. Forman parte de un sistema.
b. Se adquieren a través de una toma de conciencia de la propia actividad.
c. Implican una relacion espacial con el objeto, basada en la internalizacion de la esencia del

concepto.(Marin Aguilar, 2004)

Para Ausubel citado por Goded (1996) se define el concepto como: “objetos eventos,
situaciones o propiedades que poseen atributos de criterio comunes y que se designan mediante
algtin simbolo o signo” adicional se dice que habrian dos formas de aprender conceptos, dados por
una abstraccion inductiva a partir de experiencias empiricas concretas y otra dada mediante la
asimilacion que consiste en la formacidén de conceptos cientificos se forman a partir de conceptos

previamente concebidos en la cotidianidad, Ausubel (1980).

7.4.2. Laimportancia de la Conceptualizacion

El conocimiento conceptual implica categorizacion de informacion relacionada en una idea
organizada llamada conocer “sobre”. Los conocimientos procedimentales son aquellos con los
que podemos hacer cosas e implican “saber hacer”, podemos decir que los contenidos

procedimentales se refieren a la parte practica a la aplicacion de la teoria, Doménech, (1999).

Los cientificos saben que el acceso a los datos, principalmente los basicos y a la

informacion es la base para que la ciencia alcance el concepto de universalidad, lo que producira
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innovaciones en el ser y quehacer de la ciencia.

Por ello en todo método cientifico ademas de basarse en una observacion, la recoleccion
de datos y conceptualizacion previa de los temas hace importante la relacion de conocimientos

para un aprendizaje significativo.

En aulas de clase muchos docentes explican o ensefian conceptos de tal manera que los
estudiantes aprendan como una lista de datos, limitdndose a memorizar o reproducir sin ninguna
comprension, como lo dice Mejia, (2004). “comprender requiere poner en marcha procesos
cognitivos mas complejos que repetir’” nombrandose como un aprendizaje por conceptos y no por

hechos, simplificado en la siguiente tabla.

Hechos Conceptos
Consiste en Copia literal Relacion con conocimientos anteriores
Se aprende | Por repaso (repeticion) Por comprension (significativo)
Se adquiere De una vez Gradualmente
Se olvida | Répidamente sin repaso Mas lenta y gradualmente

Tabla 3: Diferencias entre hechos y conceptos como contenidos de aprendizaje.

Tomado de pozo, (1932) citado por Mejia, (2004).

Ausubel (1968) dice acerca del aprendizaje que es un proceso de consecucion de
significados refiriéndose a la posibilidad de establecer vinculos sustantivos y no arbitrarios entre
lo que hay que aprender y lo que se sabe (Hernandez, Soriano, 1997, p. 20). Formando asi

conceptos cientificos desarrollados desde el individuo, considerando cierta organizacion jerarquica
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en su estructura cognoscitiva; los conceptos mas generales se ubican en el sector mas elevado y
posibilitan la asimilacion de conceptos especificos, los cuales estaria ubicados en un sector mas
bajo de la piramide conceptual, de lo cual sus contenidos y formas de organizacion se modifican

durante el aprendizaje.

7.5. (Qué se entiende por juego?

Para hablar de los videojuegos primero debemos adentrarnos en la importancia del juego,
no solo en la educacion, sino ademas en el desarrollo de los individuos desde su nifiez, debido a

sus caracteristicas didacticas.

El juego es un medio por el cual los seres humanos explorar diversas experiencias en
distintas situaciones con diferentes fines. Para generalizar acerca del juego Salinas (2010) en su

libro “informatica Educativa” nos sefiala las principales ventajas que se pueden encontrar:

v Contribuye a la exploracion y al descubrimiento del medio cercano y al no tan cercano que
proporcione conocimientos nuevos.

v' Facilita la socializacion del estudiante con sus compaiieros y con €l con el profesor del aula
a través de juegos en grupos.

v Potencia el desarrollo de las principales capacidades del estudiante.

v Potencia en gran medida el aprendizaje significativo del nifio.

7.6. Software educativo y aplicativo de software.
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Muchos hablan del software como la parte logica que interactua en el computador, o
algunos llaman la parte no tangible, la cual hace parte de todos los programas informaticos
comenzando desde el sistema operativo. Acordé con lo que se espera entiendan los estudiantes

sobre el tema, entendemos software como:

Conjunto de instrucciones y datos escritos en lenguaje comprensible para la maquina. El
mds importante es el sistema operativo, aunque también hay software para juegos, llevar la

contabilidad, la gestion de una empresa etc. Herrero, (2014).

El software puede contener los siguientes elementos, en donde se pueden clasificar
entendiendo las caracteristicas y las posibilidades comunicativas e informativas, al igual de la

forma como se muestren. Salinas (2010)

Medios Hipertextos: se basa en la presentacion de la informacion mediante texto, pidiendo
la lectura del estudiante, para conseguir interactuar con los contenidos.

Medios Hipermedia: Combina la escritura con imagenes y sonido.

Medios Multimedia: se caracterizan por mostrar los contenidos sirviéndose de elementos
como el sonido, la imagen estatica, iconos etc. Este tipo de soporte es el mas utilizado para la

elaboracion de juegos para nifios. Lecciones en CD-ROM auto explicativas etc.

Software educativo.
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El software educativo representara todos aquellos programas que se utilicen a través del
computador y tienen como finalidad facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje gracias a su

caracter didactico.

Sus caracteristicas estan estructuradas de la siguiente manera,

e Lainterface: permite establecer la comunicacion entre el estudiante y el programa, gracias
a una estructura ordenada y coordenada.

e La base de datos: son elementos del ordenador donde se almacena de forma ordenada toda
la informacion de los programas, con la que trabajaran los estudiantes. Gracias a su
estructura, permite hacer la busqueda de cualquier contenido a gran velocidad.

¢ FEl algoritmo: Gestiona las secuencias y las acciones que el estudiante ejecuta sobre un

programa determinado.

Adicional El software educativo permite que se abran nuevas situaciones de ensefianza y
aprendizaje, para el caso los profesores mas que un instructor serd un facilitador, supervisor y
controlador de los procesos, lo que dard un nuevo rol de la funcidon educativa docente.,
solucionando problemas y gestionando las actividades. Se hace necesario fomentar una actitud

flexible, dinamica y abierta, permitiendo una adaptacién a las nuevas herramientas.

Frente a las funciones que nos puede proporcionar un Software educativo tenemos:

Funcion informativa: por su multitud de contenidos que se adaptaran a cualquier tipo de
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informacion que necesitemos encontrar en la labor educativa.

Funcion instructiva: Gracias a su capacidad de orientacion y regulacion de aprendizaje
de todos los estudiantes.

Funcion Motivadora: debido a su presentacion y caracteristicas innovadoras consiguen
atraer la atencion de los estudiantes, y asi conseguir que se realicen actividades mas amenas y
positivas para la comunidad educativa.

Funcion Evaluadora e investigadora: por la interactividad de los programas y los
entornos de muestra. Permiten mostrar resultados mas inmediatos y motivan a seguir aprendiendo
sobre el tema.

Funcion lidica: debido a su caracter de entretenimiento y a las peculiaridades que se
ofrece a los estudiantes que interactuan con el software. Basta decir que esto depende del disefio

del aplicativo que cumpla con lo requerido seglin lo requerido por los intereses del individuo.

Aplicativo de software

Estos son programas disefiados con el fin de ejecutar trabajos a procesos de célculo

especificos que precisa el usuario, Estos suelen funcionar por separado, pero a medida que aumenta

su complejidad en los procesos, se hace necesario la interrelacion con otro cierto numero de

aplicaciones llegando a un sistema integrado. Cabe decir que deben trabajarse bajo un Sistema

Operativo para ser instalado y ejecutado. De Pablos. C, Lopez. J.J, Martin. S, Medina S, (2004).

1.7. Los videojuegos
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Son componentes tecnoldgicos de un software que junto al hardware interactuan con el
usuario proporcionando momentos de ocio y diversion, abarcan en el mercado una gran multitud
de posibilidades, de consolas para el hogar, maquinas en tiendas, salas recreativas de juegos
electrénicos, emuladores de realidad virtual, ordenadores personales, celulares, tabletas, entre
otras, los cuales representan una propuesta interesante como elemento de entretenimiento para
cualquier ambiente sea interior o exterior y que ademads se encuentra en constante evolucion como

toda tecnologia.

Los videojuegos tienen su origen el nombre anglosajon “computer game” 1o cual se refiere
a aquellos juegos de ordenador, que mas adelante se le asignaria el vocablo “video game” que se
relaciona con aquellos juegos electronicos cuya interfaz principal de salida contiene un dispositivo

de video.

Algunos expertos en la materia hacen aportes para definir el videojuego. Entre estos

tenemos:

V' “Un videojuego consiste en un entorno informdtico que reproduce sobre una pantalla un

Jjuego cuyas reglas han sido previamente programadas”, Levis (1997).

v “se podria entender por videojuegos todo tipo de juego electronico interactivo que oferta
una serie de actividades ludicas (contenido), cuyo punto de apoyo comun es el medio que
se utiliza (plataforma electronica), con independencia de su soporte (ROM interno,

cartucho, disco magnético u optico, on-line) y de la plataforma tecnologica que utiliza
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(mdquina de bolsillo, videoconsola conectable al TV, maquina recreativa, microordenador,

video interactivo, red telemdtica, teléfono movil) ”, Marqués (2000).

En si los videojuegos son programas de entretenimiento con normas establecidas, para
llegar a un fin que puede ser usado en diferentes medios, ya sea educativos, publicitarios, de ocio

o informativos. Es un medio para dar a conocer una idea de forma diferente.

7.7.1. Clasificacion de los videojuegos y sus beneficios

* Juegos de disparos (o ‘Shooter’): los jugadores deben que resolver las pruebas haciendo
disiparos a sus oponentes. De los cuales podemos encontrar algunos estaticos o que se encuentren
en movimiento. Algunos juegos de combaten también pertenecen a esta categoria en donde Los
jugadores deben luchar contra los oponentes. Este tipo de juegos buscan el estimulo de los reflejos
y coordinacion. Algunos juegos que encontramos en este género son Re-Mission!® o Immune
Attack?’, que como aporte a la educacion ha introducido conceptos basicos sobre inmunologia o

tratamiento del cancer

* Juegos de bate y pelota: Para esta categoria los jugadores, emplean bates u otras cosas
para golpear pelotas. Los primeros juegos basados bajo esta idea fue el “pong”, desde entonces
han surgido diversas variaciones tales como Breakout, juego que involucra que los jugadores
tengan que golpear una pelota, la cual se desplazara por la pantalla con el fin de romper algunos

ladrillos. Los aportes encontrados de esta categoria enfocada a lo educativo, son juegos como 10

16 http://www.re-mission2.org/games/
17 http://immuneattack.org/
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Finger BreakOut especializado a la ensefianza de la mecanografia.

* Juegos de plataformas: en esta categoria el jugador se desplaza en un espacio en el cual
se debe avanzar por plataformas, algo asi como niveles de juegos, uno de los mas famosos fue
Mario. Este tipo de videojuegos se basan en la coordinacion ojo-Mano, en lo que respecta a lo
educativo se han desarrollado juegos como Mario is Missing, encargado de ensefiar geografia;
Mario’s Early Years: Fun with Letters, en temas referentes a la lectura; o Mario Teaches Typing en

mecanografia.

* Rompecabezas o puzle: en esta categoria los juegos se basan en resolver Rompecabezas
para avanzar en un juego. Unos de los iconos representativos de este tipo es el Tetris, se basan mas
que todo es la estrategia, los juegos educativos que encontramos son el PrimeTime Adventure o

Rocky’s Boots juegos para ensefiar matematicas.

* Juegos de rol multijugador: masivos en linea (MMORPG): se trata de una variante de
los juegos de rol con un gran nimero de participantes interactuando en un mundo virtual en linea.
Este tipo de juegos constituye un elemento fundamental para las actividades colaborativas y de
exploracion. En esta categoria se han hecho versiones educativas de juegos de mesa o concursos
televisivos. Tales como Stu’s Double Jeopardy basado en el conocido concurso de television

Jeopardy y puede utilizarse en clase para ensefiar cualquier materia de forma interactiva.

* Aventuras graficas: los juegos se basan en la narracion de una historia. Los jugadores

recorren mundos complejos, van recuperando objetos y afrontando desafias hasta llegar al objetivo
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final. Este género, basado en sus inicios en el texto, ha evolucionado para incluir graficos en 2D

(King’s Quest) y 3D (EverQuest).

7.8.  ¢(Qué son Videojuegos educativos?

Cuando se mezcla el potencial de los videojuegos a la educacion podemos encontrarnos
con un medio que llama poderosamente la atencion, ya sea por su historia su animacion, por sus
sonidos, por sus mensajes atractivos o por el objetivo, no solo dentro, si no fuera del aula de clases

gracias al interés que despierta en los estudiantes.

Para poner en practica un videojuego educativo se debe tener en cuenta una serie de

aspectos. Salinas, (2010)

e Los conocimientos previos de los estudiantes y sus caracteristicas especiales.

e La actitud de los estudiantes ante el uso de este medio.

e Los objetivos del disefio curricular, base de cada nivel académico.

e Losrecursos y contenidos que serian necesarios para el desarrollo de determinados
aprendizajes.

e Losrecursos de los que dispone el profesor y el conocimiento que tiene sobre ellos.

8. Marco Metodoldgico

8.1. Tipo de investigacion
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El tipo de modalidad para el desarrollo del presente proyecto ira enmarcada en la
elaboracién de un estudio de caso, método de investigacion cualitativo en el desarrollo de las
ciencias humanas y sociales caracterizado por el examen sistematico de casos de entidades Unicas

en lo social y educativo.

Un estudio de caso aborda una investigacion particular buscando su complejidad unica,
donde su mayor fortaleza radica en medir y registrar la conducta de individuos que se involucren
en el estudio, ademds se rescata en sus métodos las forma de obtener datos que pueden ser

obtenidos de manera cualitativa como cuantitativa Chetty, (1996).

Para el presente proyecto la principal finalidad es la de investigar la peculiaridad en un caso
de accion referente a la aplicacion de un software con una poblacion y contenidos especificos, en

donde se determinara la influencia de la propuesta en la apropiacion de conceptos informaticos.

8.2.Grafico estadistico

Un grafico estadistico es una representacion visual de los datos arrojados en un analisis.
Los datos estadisticos muestran observaciones o funciones de una o mas variables Correa y
Gonzales, (2002). Permitiendo una mirada de comprension de comportamiento de datos de forma

visual ahorrando tiempo en el analisis de la informacion.

Al presentar un grafico debe contarse con un software que permita su elaboracion de forma

rapida clara y que cumpla con los elementos necesarios para su analisis, y aunque existen hoy en
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dia varios programas para su elaboracion, el mas usado para procesar la informacion es Excel,
programa de hoja de calcula que permite elaborar graficas con base en tablas, y cuenta con una

gran cantidad de herramientas para el analisis estadistico.

8.3. Fases de trabajo

El desarrollo de este trabajo se llevara a cabo bajo las siguientes etapas con el fin de que se

cumplan los objetivos propuestos.

Fase diagnostica:

1. Recoleccion de informacion y documentacion pertinente hacia el problema, con el fin de
identificar las necesidades de los estudiantes y dar soluciones.

2. Elaboracion del Planteamiento del problema.
Fase de elaboracion de la estrategia:

3. Disefio, desarrollo y método especifico para la elaboracion y aplicacion de la estrategia
propuesta.
Fase de prueba de la estrategia:

4. Aplicacion del instrumento educativo como método de estudio para la apropiacion de los
conceptos basicos informaticos.

5. Realizacion de la prueba que determinara el alcance del instrumento
Fase de analisis de resultados:

6. Organizacion de resultados y analisis.

7. Informe escrito de los resultados, con sus observaciones, conclusiones y sugerencias.
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8.3.1. Cronograma de sesiones en aula.

Para el primer bimestre del afio 2015 se planea la aplicacion de pruebas, para la recoleccion

de datos y analisis de resultados, de los cuales daran comienzo desde el 11 de febrero hasta el 22

de abril, se llevara a cabo de la siguiente manera:

Sesion Fecha Actividad

1 11 de febrero | Test diagnostico de conocimientos basicos en informatico

2 18 de febrero | Entrega de resultados de los test anteriores y realizacion de test
de gustos e intereses informaticos y videojuegos

3 25 de febrero | Clase regular por parte del profesor y observacion

4 4 de Marzo Recoleccion de temas para integracion con el curriculo del area.

5 11 de Marzo | Clase regular por parte del profesor y observacion

6 18 de Marzo | Clase regular por parte del profesor y observacion

7 25 de Marzo | Explicacion del videojuego y cuestionario

8 1 de Abril Semana Santa

9 8 de Abril Prueba piloto del videojuego con la elaboracion del
cuestionario

10 15 de Abril Test de conceptualizacion bésica de la informadtica.

11 22 de Abril Entrega de resultados

Tabla 4: cronograma de trabajo en aula.

Las fechas de la tabla 4. Corresponden a los dias de clase del area de informatica, los

cuales se llevan a cabo los miércoles en el segundo bloque, sumando dos horas semanales. Esto

con el fin de aportar a la clase e involucrar de la mejor manera a la poblacion en el proyecto.

Algunas sesiones se hacen extra clase para probar manejo del aplicativo en su primera version

con algunos estudiantes.

Se desarrollan 4 sesiones de clases en la aplicacion de la propuesta, de las cuales llevaran

a cabo un diagndstico, una prueba de induccidon al material elaborado, una prueba de uso y
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aplicacion del material y una prueba de efectividad de la propuesta (test de conceptos informatica).
Se usa el formato de planeaciones desarrolladas en la practica pedagdgica de la Licenciatura en
Disefio Tecnoldgico, debido al acercamiento previo que se tiene con este instrumento, facilitando

el manejo de los datos arrojados en cada etapa.

A continuacién veremos coOmo se planearon las sesiones en el desarrollo del proyecto, que

tiene como fin aportar al primer bimestre de clases del Colegio Juana Escobar en el grado 503 JT.
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FACULTAD DE CIENCIA Y TECNOLOGIA - LICENCIATURA EN DISENO TECNOLOGICO

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
M ACIONAL FORMATO DE PLANEACION

Lol Gl Gl INSTITUCION: Colegio Juana Escobar I.LEED  JORNADA: Tarde GRADO: 503

NOMBRE DEL PRACTICANTE: JAINOVER MENA GARZON

INTENCIONALIDAD: Que los estudiantes de grado 503 apropien conocimientos basico de conceptos informaticos.

LOGROS E INDICADORES DE

LOGRO CONTENIDOS

USA HERRAMIENTAS TIC COMO
RECURSO PARA EL DESARROLLO DE

SUS ACTIVIDADES ACADEMICAS Conceptos basicos de informatica.

NO
SESION
FECHA

MATERIALES DE
ACTIVIDADES APOYO Y RECURSOS EVALUACION
BIBLIOGRAFICOS

11 de
febrero del
2015

1. Explicacion de la actividad ;Qué? Los conocimientos iniciales en

2. Entrega de test de conocimientos . .. imi 13 i Ati
! g, _ Test diagnostico de | conocimientos basicos en informatica
informaticos

conocimientos basicos en
3. Entrega de encuesta sobre gustos e informatico Cémo? Medi diaenostico d
intereses de videojuegos .Como? Mediante un test diagnéstico de respuesta

Recoleccion de pruebas de opcion multiple
Finalizacidn de sesion

o

25 de
marzo del
2015

Presentacion de las cartillas. ,Qué? La apropiacion de seguir instrucciones del
Entrega de cartillas videojuego del proyecto

Explicacion de la estructura de la cartilla.
Muestra del videojuego. Videojuego InfoLand
Aplicacion de los comandos y uso Cartilla :.Como? Explicacion en proyector de la relacion
Relacion del videojuego y cuestionario. de videojuego y cartilla.

Recoleccion de las cartillas.
Fin de la sesion.

8 de abril
del 2015

Explicacion de la actividad

Entrega de cartillas guias con la actividad
a desarrollar sobre los conceptos basicos
de la informatica.

MRooNo G A~WNE

Qué? La apropiacion de conceptos basicos o

Cartilla sobre conceptos . A . L
terminologia basica usada en la informatica

béasicos de informatica.

3. Explicacion de preguntas y actividad con
el videojuego.

4. Muestra y explicacion del videojuego

5. Inicio de la prueba piloto con el
videojuego.

Videojuego  piloto de
conceptos  informaticos basicos (Cémo? A través de un videojuego
(InfoLand ) complementado por una actividad escrita de una cartilla
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Recoleccion de datos de los videojuegos
(puntuaciones) y cartillas con la actividad.
Finalizacion de sesion

15 de abril
del 2015

=

okl w

Explicacion de la actividad

Entrega de Test para evaluar los
conocimientos adquiridos con la actividad
anterior.

Elaboracion de la prueba

Recoleccion de la informacion
Finalizacion de sesion

Test de conceptualizacion
basica de la informatica.

del

videojuego piloto

- Qué? Los conocimientos adquiridos con la prueba

sobre conceptos

informatica.

basicos

cn

(Cémo? Mediante un Test de 10 preguntas

NO
Sesion

REFLEXION

Ver apartado 8.5. Diagnostico y conclusiones.

Ver apartado 8.7. Introduccion de la propuesta y conclusiones.

Ver apartado 8.8. Aplicacion de la propuesta y conclusiones.

Ver apartado 8.9.2. Presentacion de resultados post- test y conclusiones.

Tabla 5: Planeacion de clases para la prueba Piloto del aplicativo.
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8.4. Muestra

Al desarrollar el proyecto se debe determinar a qué tipo de poblaciéon examinar, de tal
manera que se encuentren esos rasgos esenciales importantes para el estudio de manera
representativa y por lo tanto utiles ejemplificando sus caracteristicas. El método de muestreo
abordado es el denominado Muestreo no probabilistico, debido a que las muestra representativa se
toman de forma informal, basada en supuestos generales sobre la distribucion de las variables en

la poblacion.

Se aplica a 33 estudiantes de grado 503 jornadas tarde del colegio Juana Escobar, que
presentan dificultades en conceptualizacion de elementos informaticos. La muestra se encuentra
constituida por 17 estudiantes de género masculino y 16 de género femenino de edades entre 9 a

12 afios del ciclo tres de educacion transitorio entre la primaria y el bachillerato.

En el proyecto las variables a analizar son las siguientes, la Variable independiente: Aplicativo
de Software con caracteristicas de videojuego sobre algunos conceptos basicos de elementos
informaticos; Variable dependiente: Apropiacion de conceptos informaticos por parte de los

estudiantes del grado 503 JT de la institucion educativa distrital Juana Escobar.

8.5. Diagnostica

Se elabora un modelo de test diagndstico y otro de entrevista, con el fin de establecer las
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carencias conceptuales del curso y las caracteristicas que posibiliten el uso didactico del aplicativo
de software, obteniendo sugerencias para el disefio en topicos como, personajes, historia, tipo de
juego etc. Ademas después de aplicacion de la prueba piloto del videojuego se elabora un post-test

que se correlacionara con el test diagnostico para evaluar los resultados obtenidos y determinar las

conclusiones.

8.5.1. (Qué es un test?

Test es una palabra inglesa que significa como nombre, reactivo y prueba, y como verbo,
ensayar, probar o comprobar. Viene del latin testis de significado testigo, testimonio, atestiguar,
etc. Un test, es un reactivo que aplicado a un sujeto revela y da testimonio de la indole o grado de
instruccion. Este consiste en un conjunto de preguntas, problemas o tareas cuya solucion depende

de los conocimientos del sujeto. Cada uno de las preguntas, problemas y tareas se le denominan

elemento o item de test. Yela, (1996).

8.5.2. Modelo de test diagnostico

Se desarrolla una prueba diagnoéstica inicial para corroborar la falta de conocimientos en
conceptualizacion de temas informaticos observados durante la clase. Dicha prueba tendra 12

preguntas de opcion multiple con Unica respuesta acorde como se llevan a cabo en la institucion.

Ver Anexo 1.
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Resultados de las pruebas diagndstico.

Al elaborar un diagnostico, se busca encontrar esas falencias con las que cuenta la
poblacion de estudio, al observar la clase de informdtica se encontr6 una carencia en
conceptualizacion basica de elementos informaticos, de tal manera el test se lleva a cabo bajo estas
mismas caracteristicas, con el fin de evaluar el estado de conocimiento inicial en temas de software
y hardware con los que cuentan los estudiantes. Se le hace la prueba a un total de 33 estudiantes,

en donde los datos arrojados se analizan por medio de graficos estadisticos.

A continuacion se muestran los resultados para la primera parte del proyecto, la tabla 6.
Recoge los datos de la prueba diagnostico sobre los conceptos informaticos.

Preguntas.

P1 ¢Qué es Windows?

P2 ¢Paraqué sirve el icono "Papelera de Reciclaje”?

P3 ¢laaplicacion de Windows "Block de Notas" o " Notepad" es?

P4 ¢Qué atajo de teclas usamos para cerrar una ventana en Windows?

P5 ¢Cual de los siguientes periféricos es de entrada/salida?

P6 ¢Sobre las impresoras de inyeccidn, équé afirmacion es falsa?

P7 ¢El dispositivo que se utiliza para la digitalizacién de imagenes y texto se denomina:
P8 ¢Cuando utilizamos el término QWERTY, nos estamos refiriendo:

P9 ¢éQué significa encriptar?

P10 ¢Qué es el Spam?

P11 iQué es un pixel?
= Correcto
I= Incorrecto
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Test de Conocimientos en Conceptos informaticos

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11
Sujeto [Edad |Genero 1 1 1 1 1 | | | I |Aciertos|Porcentaje |Calificacion
1 11|Femenino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
2 11|Masculino X X X X X X 4 40% |no Aprobo
3 10|Femenino X X X X X X X X X 1 10%|no Aprobo
4 11|Femenino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
5 11|Femenino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
6 10|Femenino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
7 12|Masculino X X X X X X 4 40% |no Aprobo
8 11|Femenino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
9 10|Masculino X X X X X X X X X 1 10%|no Aprobo
10 12|Femenino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
11 11|Masculino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
12 11|Femenino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
13 11|Femenino X X X X X X X X X 1 10%|no Aprobo
14 11|Masculino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
15 10|Masculino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
16 10|Masculino X X X X X 5 50% |no Aprobo
17 11|Masculino X X X X X X X X X 1 10%|no Aprobo
18 11|Femenino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
19 9|Femenino X X X X X 5 50%|no Aprobo
20 12|Femenino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
21 11|Femenino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
22 10|Masculino X X X X X X X X X 1 10%|no Aprobo
23 10|Femenino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
24 11|Masculino X X X X X X X X X 1 10% |no Aprobo
25 11|Masculino X X X X X X X X X 1 10% |no Aprobo
26 10|Masculino X X X X X X 4 40%|no Aprobo
27 11|Femenino X X X X X 5 50% |no Aprobo
28 11|Masculino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
29 12|Masculino X X X X X X X X X 1 10%|no Aprobo
30 12|Masculino X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
31 12|Femenino X X X X X X X 3 30%|no Aprobo
32 10|Masculino X X X X X X X X 2 20%|no Aprobo
33 10|Masculino X X X X X 5 50% |no Aprobo
P
e ! porcentaje
E I\EI Nota maxima 10 a;rzrt?ar
o
: :) 60%

Tabla 6: Resultados de prueba diagnostico.




Graficos arrojados por los datos de la prueba diagnostico.

Las Graficas siguientes muestran los resultados frente a las pruebas diagnostico de

conceptos basicos de la informatica, realizada a los 33 estudiantes del grado 503 JT.

Porcentaje por Género

Mujeres Hombres

Grafica 1: Cantidad de estudiantes por género.

Aciertos y desaciertos en cada pregunta
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Grafica 2: Aciertos por pregunta.

Nota: la tabla mide la cantidad de aciertos por pregunta de los 33 estudiantes del salon 503 JT.

La tabla muestra que la pregunta donde mas aciertos hubo en el test diagnostico fue la
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namero 11 con 16 aciertos que dice:

11.. ;Qué es un pixel?

Respuesta: Es el elemento grafico minimo con el que se componen las imagenes en la

pantalla de una computadora.

Esta pregunta es referente a conceptos de software, Pero no es representativo ya que menos
de la mitad acert6 a dicha pregunta, por ende no se puede afirmar que los estudiantes saben mas

de temas de software que de hardware.

Aciertos por estudiante

Aciertos
w

Nota
Estudiante

Grafica 3: Tendencia de aciertos del curso en test diagndstico.

En la anterior tabla se muestra las notas dispersas que sacaron los estudiantes, donde la méas

alta es 10 y se aprobaba con 6 segliin la escala de calificacion de del colegio, pero ninguno
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estudiante logro pasar de los 5 aciertos, ubicando solo a 4 estudiantes con esta puntuacion, la tabla

no es clara hacia una nota promedio, pero las puntaciones oscilan entre 1 y 3.

Test de estudiantes

w
<
=
Z
v}
|9}
o
o}
o

Aprobados No aprobados

Grafica 4: Numero de estudiantes que aprobaron el test diagnoéstico.

Al analizar todos graficos se evidencia la carencia de términos bésicos informaticos,

Debido a que ninglin estudiante obtuvo la nota minima para poder aprobar la prueba.

Generalizando los datos se muestra que:

e Ninguno de los 33 estudiantes obtuvo una nota superior a 6 puntos para poder aprobar el
test; Las notas mas altas fueron de 5, en donde solo 4 de los estudiantes lograron llegar a

esta nota; la mayoria de notas se ubicaban en un promedio de 1 a 3.

Los resultados arrojados por el test diagnodstico y las observaciones de la clase, nos llevaron
determinar que los estudiantes cuentan con las habilidades propias de su inserciéon en un mundo

tecnologico en el uso de las computadoras, pero sus conocimientos de elementos conceptuales de
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los mismos son bajos. Decidiendo que el tema a tratar para el proyecto fuera encaminado a la de

la ensefianza de conceptos basicos de informatica.

8.5.3. Modelo entrevista de gustos e intereses informaticos.

Se observa que en aula de clase cuentan con bastantes recursos para llevar a cabo las

actividades propias del area, Se desarrolla una encuesta para encontrar el acercamiento que tienen

los estudiantes con el mundo informatico fuera del aula. Con el fin de encontrar posibles problemas

que se asocien con la carencia en elementos de conceptualizacion informatica. Ver Anexo 2.

Presentacion de los resultados encuesta informatica.

Encuesta informatica
Sujeto| Genero |Edad| P1 | P2 | P3 (P4 | P5 P6 P7 P8 P9 P10
¢Donde? HD PT|D |HC [I |Otros
1|Hombre 11|SI 4|Sl| ? |si si casa 2(Basico X |X X Bien
2|MUJER 12 si si casa 2[Avanzada |X |X X Bien
3[Hombre 11 N Sl casa 2[Avanzada |X |X X Bien
4|MUJER 11 Sl Sl casa 1|Basico X X [X [X Excelente
5|MUJER 11 Sl Sl casa 1|Avanzada [X [X X Excelente
6/MUJER 11| P P P P [sI si casa 2|Avanzada Excelente
7| MUJER 12| r r r r|si si biblioteca 1|Basico X X Excelente
8|Hombre 11| e e e e |si si casa 2|Poco X |juegos Bien
9|MUJER 11] g g g g |si no 2|Avanzada X Excelente
10| MUJER 11| u u u u |si si casa 1|Avanzada X X Bien
11|Hombre 10| n n n n |si si biblioteca 2|Basico X X Excelente
12| MUJER 10| t t t t |si no 1|Avanzada X Bien
13|Hombre 11| a a a a |si si casa 2|Avanzada [x |x X Bien
14|Hombre 12 si si casa 2|Basico X X Bien
15|MUJER 11| c C C Cc |si si casa 2|Basico x |x x |Redes sociales Excelente
16| MUJER 11| o o o o |si si casa 3|Basico X Excelente
17|Hombre 11| m m m m |si si casa 1|Avanzada |x X Bien
18|Hombre 10| u u u u |[si si casa 1|Avanzada |x X Bien
19|MUJER 10| n n n n |si si casa 3|Basico X |x X Excelente
20|Hombre 10 si si casa 2|Basico X _|x X Bien
21| MUJER 9 d d d d |si si casa 2|Avanzada X X Excelente
22|Hombre 11| e e e si si casa 2|Basico X X X Bien
23|Hombre 11 | | | I |si no 2|Basico X |x Excelente
24|Hombre 10 si si casa 3|Avanzada X |x |x Bien
25|Mujer 11| ¢ c c c |si si casa 3|Basico X Juegos Excelente
26|MUJER 10| u u u u |si si casa 3|Basico X |Correo Excelente
27|Hombre 10| r r r r |si si casa 1|Basico X X Bien
28| MUJER 11| s s s s |si no 1|Avanzada |x |[x X Excelente
29|Hombre 12| o o o o |si no 1|Avanzada X Excelente
30|MUJER 12 si si casa 2[Avanzada X Redes sociales Excelente
31|Hombre 10 si si casa 2|Basico X Bien
32|Hombre 10 si si casa 1|Basico X _[x X Bien
33|Hombre 12 si si Biblioteca 3|Basico X X |x Bien

Tabla 7: Encuesta de interés informatico.
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HD=Horas al dia.

P1 ¢En el Colegio toman la clase de informéatica?
Si__ No
P2 ¢Cuantas horas a lasemana?
P3 ¢Hacen uso de las computadoras en la clase de informéatica?
Si__No__
P4 ¢ QUué otros Recursos usan en la clase?
P5 ¢Le gusta la informatica?
Si_No_
P6 ¢Ademas del colegio tiene otros lugares donde puede acceder a los computadores?
Si___No__¢Doénde?
P7 ¢Con que frecuencia hace uso de una computadora?
__ Horas a la semana.
P8 2 Qué conocimientos informaticos tienes?: Nulos [J pocos [ Basicos [J Avanzados [
P9 ¢ Qué tipos de programas usas?: Procesadores de texto ]  Dibujo (] Hojas de calculo [ Internet [ Otros (especificar)
P10 ¢ Calificaciones que suele tener de informética?

Mal__ Regular __ Bien__ Excelente

La tabla anterior muestra que la pregunta 1 a la 4 es conjunto para todo el curso ya que va
acorde con la clase de informatica en cuanto a metodologia y recursos.

P4: {Qué otros recursos usan en la clase?- Video, television, un computador por alumno,
acceso a internet y video Beam.

Graficos arrojados por los datos de la encuesta informatica.

Gusto por la informatica

Mujeres Hombres

Grafica 5: Gusto por la informatica grado 503.

La tabla muestra que el 100 % de los estudiantes afirman tener gusto por la informatica.
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Acceso al computador fuera del colegio

Mujeres Hombres

Grafica 6: Acceso de Computadora fuera del colegio grado 503.

La Grafica anterior muestra que la gran mayoria de estudiantes del grado 503 fuera del

colegio tienen acceso a una computadora.

Lugares de acceso a una computadora fuera
del colegio

Biblioteca sin acceso

Mujeres ™ Hombres

Grafica 7: Acceso de las computadoras fuera del colegio.
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La grafica 15 muestra que los lugares que los estudiantes dijeron tener acceso por fuera del
colegio, fue la casa con 25 estudiantes equivalente al 76% del total y las bibliotecas 3 estudiantes
equivalente al 9% del total, a pesar que se tenian previsto otros lugares como café internet

familiares no se colocaron por que no arrojaron ningun resultado.

Horas por dia en el Computador

Horas Diarias

—@— Hombrg =——@=—— MUJER «:csceuze Logaritmica (Hombre) ««sceeeee Logaritmica (MUJER)

Grafica 8: Horas diarias de uso de la computadora del grado 503.

Viendo la grafica 16 La mayoria de estudiantes cuentan con un computador en casa, y a

diario tienen acceso como minimo una hora.

Conocimientos informaticos

Mujer

Hombre

Nulos Basicos Avanzados

®» Hombre m Mujer

Grafica 9: Conocimientos informaticos que creen tener los estudiantes del grado 503.
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Calificacion en informatica

Mujer

Hombre

Excelente

Hombre m Mujer

Grafica 10: Calificaciones del grado 503 en el drea de informética.

La grafica 17 y 18 muestran las habilidades informaticas que los estudiantes dicen tener y

sus notas promedio en el area, lo anterior acorde a como se sienten en el uso de las computadoras.

Uso de las computadoras

Pocesador texto Dibujo Hoja Calculo Navegar Internet

HOMBRE ™ MUIJER

Grafica 11: usos mas habituales de las computadoras por parte de los estudiantes del grado 503.
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Nota: Al hablar de navegar por internet, se trata del ingreso a paginas web en general,
canales de videos, blog de informacion, videojuegos en linea, redes sociales, corres y demas. Para
la columna de otros algunos hicieron referencia a juegos Offline, (sin conexion a internet) aunque

algunos también la relacionaron con correo y redes sociales.

Los resultados dieron como conclusion lo siguiente:

En la clase de informética se encuentran todos los recursos necesarios para la elaboracion
del proyecto, cada estudiante cuenta con un computador individual en cada clase, una conexién a
internet, y algunos otros elementos que pueden ayudar a desarrollar una buena explicacion mas

dindmica como video beam y elementos de audio-video.

El 100% de los estudiantes afirma tener gusto por la informatica, lo que denota un interés
gusto p q

en temas relacionados al mundo informatico.

La mayoria de estudiantes tienen acceso a un computador fuera del aula de clase y aun
mejor estos se encuentran en sus casas de lo cual tienen de 1 a 3 horas diarias de acceso. Esto
permite que los estudiantes con este proyecto no solamente puedan jugar en el colegio sino ademas

en otros lugares, encaminando también asi al proyecto para su elaboracion hacia la web.

Los estudiantes poseen las habilidades practicas en el uso de las computadoras y se sientes

seguros manejandolas, pero cuentan con debilidades en lo conceptual.
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El uso habitualmente de las computadoras por parte de los estudiantes hace referencia al

manejo del el internet, en el cual la navegacion estd enfocada a redes sociales y videojuegos.

8.5.4. Modelo encuesta de gustos e intereses en los videojuegos.

Por ultimo se desarrolla una encuesta de gusto por los videojuegos, para tratar de

encaminar el proyecto al desarrollo de un software que en grafica y uso sea atractivo para los

estudiantes. Ver anexo 3.

Presentacion de los resultados de la encuesta de videojuegos.

La tabla siguiente muestra de los resultados de la encuesta de gustos e interés sobre

videojuegos, previa a la propuesta del desarrollo del videojuego.
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P2 P3 P4 P6 P7 P8 P9 P10
Amigo [Cibecafe Dias HS A |[D

Bastante Fines X X Estrategia 1,-5 Familiar [Familiar X
Poco X X X Todos X Arcade 1,-5 Familiar |Familiar X
Bastante X Todos X Estrategia 1,-5 Familiar [Familiar X
Poco X Todos X Arcade 1,-5 No No X
Bastante X X X Fines X Arcade 1,-5 Familiar |Familiar X
Costantemente X Todos X Simulacion 6_10 |Familiar |[Familiar X

[0} Ninguno N/A Familiar [Familiar
Costantemente X Todos Arcade 1,-5 Familiar |Familiar X
Poco X Fines Mesa 1,-5 Familiar |Familiar X
Muy amenudo X Todos Estrategia 1,-5 No No X
Bastante X Todos Estrategia 1,-5 No No X
Bastante X Todos X Arcade 1,-5 Familiar |Familiar X
Bastante X X Todos X Simulacion 1,-5 Familiar |Familiar X
Muy amenudo X Fines Estrategia 1,-5 Familiar |Familiar

0 N/A Mesa N/A No No X
Poco X Fines X Mesa 1,-5 Familiar |Familiar X
Bastante X Fines X Simulacion 1,-5 No Familiar X
Poco X Fines X Estrategia 1,-5 No No X
Poco X Fines X Arcade 1,-5 Familiar |Familiar X
Poco X Fines Simulacion 1,-5 Familiar |Familiar X
Poco X Todos Mesa 1,-5 Familiar |Familiar X
Bastante X Fines Estrategia 1,-5 Familiar |[No X
Poco X Fines Estrategia 1,-5 Familiar [Familiar
Muy amenudo X Fines Arcade 1,-5 No No X
Bastante X X Todos X Arcade 1,-5 Familiar |Familiar
Muy amenudo |x X X entre semana X Simulacion 1,-5 No No

O|x Fines X Estrategia N/A No No X
Bastante X X Todos X Simulacion 1,-5 Familiar |Familiar
Poco X X Fines Estrategia 1,-5 No No X
Bastante X X Todos X Arcade 1,-5 Familiar |Familiar
Bastante X Todos X Estrategia 1,-5 Familiar |Familiar X
Bastante X X Fines X Mesa 1,-5 Familiar |Familiar
Poco X X Fines X Mesa 1,-5 Familiar |Familiar

Tabla 8: Gustos e interés de videojuegos.




N/A: No aplica.

0: No fue marcada.

P1  ;Utilizas videojuegos? Si [ No [

P2 (;Con qué frecuencia? Pocall Bastante ] Muy a menudo[] Constantemente []

P3  ¢(Donde los usas? Casa propia ] Casa amigos/as I Cibercafé ] Escuela O Otros (especificar)

P4 ;Cuando los usas? Dias de clase [1 Fines de semana [] Todos los dias [

PS5  ¢Como los sueles conseguir? Comprados] Prestados[] Pirateados] De Internetl] Otros

P6  ¢Qué tipos de videojuegos usas mas habitualmente? (elige sélo una opcion):
[0 Juegos Arcades (plataformas, laberintos, deportivos y dispara y olvida) Tetris, Super Pang, Crash Bandicot, etc.
[0 Juegos de Simulacion (instrumentales, situacionales y deportivos) FIFA 2002, Gran Turismo III, etc.
O Juegos de Estrategia (aventuras graficas, juegos de rol y juegos de guerra) Tomb Raider, Age of Empires, etc.
[J Juegos de Mesa (cartas, culturales, etc.)

P7 ¢Cuantas horas juegas a la semana?

P8 ¢ Algun adulto te controla las horas que juegas? No[l Si[], ( Acudiente [1 Familiar(] Profesor/all)

P9  ¢Algun adulto controla el contenido de los juegos? Nol Sil] (Padre 0 Madre [ Familiar(] Profesor/ [J)

P10 (Como sueles jugar? Sélo/al] Con tus amigos [] Con tus amigas[] Con ambos [ Depende del videojuego(]

Algunas respuestas se unificaron para redondear los resultados, previniendo datos dispersos, en el caso de la pregunta 10 las

opciones de “con tus amigos” y “Con tus amigas” se generaliza con el término “amigos” relacionando los dos en uno solo.
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P11 P12 P13 P14 P16 P17 P18 P19
I |R [In|D|MA|PT|S |RA [Otros [V S [ED[TG|Otros|AM [VA [SR |IF |Otros DR [CA [HBI [HO [AM |DI [DCA[HTD|HRP|otrolAP |ADF |CT |DER|Otras [J H (M NB|FF |DF [CE [CD|G
X X X X 6|x X X X X X
X X X X 6 X |x X X X
X X X X 6 X X X X X X
X X X X 9 X X |x X |x X |x X X X X X
X [x X X X 8|x X X X X
X [x |x X X X [x X X |x [x 4|x X X X |x X |x X X X
X X X |x X N/A X X X X X
X |x X X 5 X X X X X X
X X |x X X 7 X |x X
X [x X 7|x X X X
X |X X X X 5|x X |x X
X X X X |x [x 8 X [x [x X
X [x |x X X X 4Ix  [x X X X X |x X X [x [x
X X X X 9|x X X X X |x X
X X X X X 9 X X |x X X X X
X X X 8|x X X X X
X X X N/I X X
X X X X 7 X X X
X X X X 9Ix [x X X X
X X X N/l [x  |x X X X
X [x X X 7 X X X
X X X X N/I X |x X X X X
X X [x X X [x X X 4|x X X 2|x X X
X |x X 5|x X X X X |x X
X X X X X X 7 X X X 2 X X |x
X X X 4 X X |x X X |x X X |x X X
X [x X X 6 X |x X X X X X [x [x X
X X |x X 8Ix [x |x X X X
X X |x X X [x X X 4 X |x [x X |x X X X
X X X X X 7Ix X X X |x X X
X X X [x X [x 5[x X |x X X X X
X |x X X |x X X 9 X X |x X |x X X X X
X [x X X X |x [x 5 X X X X X X X

Tabla 9: 2* tabla de gustos e interés de videojuego.
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P11  Modo de jugar habitual: Individualmente (] Enred [] A través de internet [
P12 ¢Para qué juegas?

Para divertirme simplemente []

Para mejorar mi aprendizaje []

Para pasar el tiempo [

Para superarme [

Para relacionarme con otros aficionados/as []

Para ...(especificar)
P13 Qué temédtica de videojuegos prefieres

De violencia [ De estrategia [ Deportivos []
De simulacion [ Educativos [ Temas generales [1 Otros temas
P14 Lo mas atractivo de los videojuegos es: Alcanzar las metas []  Vivir aventuras [ Superar mi propio record []

Superar el record de mis amigos/as [ Iniciarme en la informatica [1 Otros motivos

P16 ¢A qué afios comenzaste a jugar con los videojuegos?
P17 ¢Qué tipo de habilidades crees que mejoran los videojuegos? (sefiala las 3 mas importantes en tu opinién):

Desarrollo de reflejos [ Capacidad de atencion [ Habilidades de busqueda de informacion [

Habilidades organizativas []  Agilidad mental [] Desarrollo de la imaginacion [

Desarrollo de la capacidad de analisis [

Habilidades para la toma de decisiones [ Habilidades para la resolucion de problemas [] Otras (especificar)
P18 ¢ Cuales son las metas a lograr en los videojuegos?

Alcanzar poder [1 A lcanzar dinero y fama [] Conquistar tierras [ Derrotar enemigos y rivales [1  Otras (especificar)
P19 Elige qué aspecto crees que tienen habitualmente los protagonistas de los videojuegos entre los pares propuestos:

] Persona con juventud Persona de edad avanzada [
[J Hombre Muyjer [J

[J Blanco/a No blanco/a [

[ Fuerte fisicamente Débil fisicamente [

[J Cuerpo esbelto Cuerpo deforme [

[J Guapo/a Feo/a [J

L1 Agresivo/a Pacifico [J

La pregunta 15 se omitid, porque sus datos fueron mal diligenciados.

Grdficos arrojados por los datos de primera parte de la encuesta de videojuegos.

Gusto por los videojuegos

Hombre ™ MUJER

Grafica 12: Gustos de los estudiantes del grado 503 frente a los videojuegos.



Uso de videojuegos

-0

Bastante Muy amenudo Costantemente

Hombre ™ MUJER

Grafica 13: Uso de los videojuegos por parte de los estudiantes del grado 503.

Nota: 3 de los 33 estudiantes del grado 503 no marcaron ninguna de las opciones.

Lugar de uso de los videojuegos

24

Amigo Cibecafe Escuela

Grafica 14: lugar mas habitual de uso de videojuegos por parte de los estudiantes del grado 503.
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Dias de uso de los videojuegos

16

Entre semana Fines Todos

Grafica 15: dias de uso de los videojuegos por parte de los estudiantes.

Nota: 2 de los estudiantes afirman que juegan es de vez en cuando, por ello no se

registran.

Modo de conseguir los
videojuegos

18

Comprados Prestados Internet

Grafica 16: modo en que tienen acceso a los videojuegos los estudiantes del grado 503.

85



Tipo de videojuego

Estrategia Arcade Simulacion Ninguno

Grafica 17: Tipo de videojuego mas habitual usado por los estudiantes del grado 503.

Horas semanales de uso de
videojuegos

1 a5 horas 6 a 10 horas

Grafica 18: Horas semanales de uso de videojuegos de los estudiantes.

Nota: El nimero 3 de la columna N/A, es de aquellos que juegan menos de una hora a la

s€mana.
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Control de videojuegos

Familiar profesor Nadie

Tiempo m Contenido

Grafica 19: Control de uso de videojuegos de tiempo y contenidos por parte de un adulto.

Con Quien Juega

Amigos Depende

Grafica 20: Habitualmente con quien juegan los estudiantes de 503.
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Modo de Juego

Individualmente Internet

Grafica 21: Modo habitual de juego de los estudiantes.

En la gréfica anterior se muestran tres modos de juegos que se refieren a:
Individualmente: un modo de juego donde el jugador esta solo sin ninglin otro compatfiero.

En Red: se juega en conexion con otros usuarios ya sea como competidores o aliados. Pero

con una misma computadora o consola.

En internet: son del modo de juego On — line en donde se juegan otros usuarios que al igual
de red puede ser amigo o enemigos, pero este tipo de juego implica mas usuarios y de

diferentes partes del mundo.

Fin de Jugar

11

Grafica 22: para que hacen uso del videojuego los estudiantes del grado 503.
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Temas de los videojuegos

13

Grafica 23: preferencias de temas de los videojuegos del grado 503.

Lo mas atractivo en los videojuegos

Alcanzar Vivir Superar Iniciacion a la otros
metas aventuras records informatica

Grafica 24: Lo que se considera mas atractivo en el momento de escoger un videojuego para los

estudiantes.

Edad de inicio a los videojuegos Promedio de edades

[
o

O R N WAV O N ® WO

8 11 12 13 14

Hombre

Mujer Hombre

Grafica 25: Promedio de edades de inicio a los videojuegos de los estudiantes.
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Habilidades de los videojuegos
16

15

Grafica 26: Habilidades que creen se desarrollan con el uso de los videojuegos por parte de los 33

estudiantes, de los cuales debian escoger 3 cada uno.

Metas de los videojuegos

15

Alcanzar Dineroyfama  Conquistar Derrotar
poder tierras enemigos

Grafica 27: Metas que prefieren los estudiantes en los videojuegos.

90



Aspecto del protagonista de un videojuego

16

Grafica 28: Aspecto que deberian tener los protagonistas de un juego segin los estudiantes del grado

503.

En la graficas anteriores se encuentra una de las preguntas mdas importantes en la
elaboracion del proyecto, enfocada al gusto a los videojuegos por parte de los estudiantes,
la prueba mostr6 que 27 de los 33 estudiantes manifiestan interés en el uso de videojuegos,
ademas 18 de ellos hacen uso de estos bastante o muy a menudo, aunque 11 afirman usarlos

muy poco, se manifiesta interés en el uso de esta herramienta en clase.

Los estudiantes hacen uso mas habitual de los videojuegos en sus casas con un total de 24
de los 33 encuestados y solo 6 afirmaban que hacian uso de estos en la escuela, aunque en

clase de informatica se veia mucho a los estudiantes ingresando a juegos de internet.

El tipo de videojuego mas usado son los de estrategia con 11 estudiantes y los Arcade con
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9 de ellos. Por ello el videojuego que se desarrollara serd una aventura grafica con su

historieta, que se desarrolle a través de un laberinto, pasando diferentes obstaculos.

El control de contenidos y tiempos de uso de los videojuegos en su mayoria es hecha por
los familiares, en donde 23 de los 33 estudiantes dicen ser controlados. Ahora con la
insercion de este videojuego piloto, se busca que el profesor sea el que controle los
contenidos en el area de informatica, evitando la informacion erronea que se pueda

encontrar en la web, en sin dejar a un lado la diversion y gusto de los estudiantes.

19 estudiantes de los 33 dicen que cuando juegan, la compaiiia que eligen depende de tipo
de videojuego. Pero ya que cada estudiante tiene acceso a su propia maquina se hara un
videojuego de forma individual para evitar posibles inconvenientes que puedan surgir si se

decidiera hacer en juego en red ya sea por computadoras o en haciendo uso del internet.

En su mayoria los estudiantes con los videojuegos buscan diversion con 15 puntos, pasar
el tiempo con 11 puntos y solo 5 puntos para mejorar su aprendizaje. Con el proyecto se
busca darle cabida al aprendizaje sin descuidar la diversion y ademas seria bueno que se

hiciera uso de este en sus tiempos libres.

Lo que buscan mas los estudiantes o encuentran mas atractivo en el momento de hacer uso
de un videojuego es superar record e iniciarse en la informatica con 11 puntos cada uno,
aunque estaban muy cerca alcanzar metas y vivir aventuras con 10 y 9 puntos

respectivamente. Estos temas se buscan que sean evidentes en el proyecto.
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e Otro punto importante en la encuesta era el acercamiento de los videojuegos frente al
tiempo que llevan haciendo uso de ellos, en lo cual el promedio de edades de los estudiantes
era de 6 a 7 afos, es decir la mayoria de estudiantes llevan unos 3 afos o mas haciendo uso
de los videojuegos. Entonces no es un tema nuevo para ellos, lo que dard un mejor

acoplamiento del proyecto.

e Los estudiantes buscan que los protagonistas de los videojuegos sean de la siguiente

mancra.

Juvenil con 13 puntos

En el género hombre o mujer obtuvieron la misma puntuacion con 13
Fuerte fisicamente con 13 puntos.

Esbelto con 9 puntos.

Guapo con 16 puntos

Pacifico con 11puntos

Siendo los datos muy dispersos y ningun de estos supero el puntaje de la mitad del curso,
dando como resultado que se tendria que hacer un juego para cada estudiante, lo cual por tiempo
y fin del proyecto no era posible, se decide desarrollar el aplicativo de software teniendo en cuenta

caracteristicas de videojuegos comerciales.

Para concluir segtn los datos recolectados, se decide hacer un videojuego de tipo aventura
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en donde el protagonista sea un robot humanoide, al relacionarlo directa con la informaética, el cual
atraviese un laberinto esquivando enemigos, recolectando algunas piezas y tocando algunos

objetos de informacion, permitiendo cumplir con un objetivo, llegar a una meta y ganar puntos.

8.6. Disefio y Desarrollo del videojuego

8.6.1. Metodologia de videojuego SUM.

En el desarrollo de los videojuegos, se lleva a cabo como cualquier otro aplicativo de
software, teniendo en cuenta unas metodologias implementadas de la mejor manera para potenciar
el uso de los recursos disponibles. Las Metodologias agiles, permiten incorporar cambios con
rapidez en el desarrollo de software y en cualquier fase del proyecto, por ello se decide usar una
variante de estas, como es la metodologia de videojuegos llamada SUM debido a sus caracteristicas

flexibles en el desarrollo de este tipo de proyectos tales como:

* Equipos pequefios.

* Proyectos cortos (menores a un afio de duracion).

* Equipos multidisciplinarios.

* Equipos que comparten un lugar de trabajo o estan distribuidos.

» Alto grado de participacion del cliente.

Esta metodologia tiene como objetivo desarrollar proyectos de calidad en tiempos y costos

bajos, se pretende obtener resultados predecibles, administracion eficiente de recursos y riesgos, y
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lograr una alta productividad del equipo. Es una metodologia que busca a adaptarse a equipos
pequeiios con alto grado de participacion del cliente. Se lleva a cabo en cuatro fases Concepto,

planificacion, elaboracion, beta y cierre.

Fase 1: Concepto Desarrollo del concepto

lanifi Planificacion Especificaciones
Fase 2: Planificacion o . L
administrativa del videojuego

Seguimiento
Planificacion de la iteracion Cierre de

Fase 3: Elaboracion de la iteracion o
Desarrollo de

caracteristicas

wn
o
an
w2
O
o=
—
)
o
()
O
B
wn
O
©)

Verificacion

Fase 4: Beta Distribucion del videojuego
de la version

Correccion del
beta

videojuego.

) Planificacion Especificacione
Fase 5: Cierre

administrativa s del videojuego

Tlustracion 3: fases del proceso en el desarrollo de videojuegos.
Fuente: Acerenza, et al. (2009). Una metodologia para desarrollo de Videojuegos: version extendida.

Universidad de la Republica Montevideo.
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8.6.2. Fase 1. Concepto.

Vision.

Infoland es un aplicativo de software tipo videojuego 3D en tercera persona, en donde se
debe coger diferentes objetos debe enfrentar a unos enemigos (virus) que se encuentran en todo el
escenario. El personaje es un robot tipo humanoide capaz de recolectar informacion, corre salta y

esquiva a los enemigos para cumplir el objetivo de encontrar un objeto perdido de la informatica.

Genero.

Es un juego de plataformas tipo aventura influenciado por juegos como Mario Bros y Crash

Bandicoot.

Mecanica de juego.

Al iniciar el juego, el robot debe acercarse a al holograma de un personaje que le dara
informacion acera del juego, una vez reciba la de informacion necesaria para continuar el jugador
ira a buscar los objetos de recoleccion de informacion, ademas recogera piezas de un rompecabezas
de un objeto informatico del que se debe adivinar al finalizar el recorrido por el escenario. Para
llegar a final del juego pasara por diversos enemigos (virus), que deben esquivarse para no perder
energia, adicional puede hacer puntos adicionales cogiendo los diamantes que se encuentran por

todo el recorrido.
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Caracteristicas.

Caracteristicas controlables: seleccion de nimero de variantes posibles para la generacion
del nivel tales como forma de movimiento, estilo de saltos, diversidad de componentes,

animacion de objetos, etc.

Caracteristicas de la partida: determina la mayoria de factores necesarios para definirla
complejidad del nivel de juego, desde los siguientes items tiempos de juego, recorrido del
escenario, informacion recogida, cantidad de objetos cogidos, numero de diamantes, dafios

del enemigo etc.

Experiencia del usuario: surgen a partir de las emociones del jugador al ponerse en
funcionalidad todas las caracteristicas del aplicativo. Los efectos de acciones que se buscan el
jugador son la diversion, el desafio o la frustracion, lo anterior gracias al uso de diferentes
algoritmos usados en un lenguaje de programacion que genera la de inteligencia artificial que

mejoren el entorno interfaz-usuario.

Ambientacion.

El videojuego se desarrolla en un laberinto que hace parte de un mundo futurista, con grandes

desastres, donde encontramos varios elementos electronicos estropeados.
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Historia.

En un futuro no muy lejano, la informacién se ha vuelto muy importante, pero por la gran
cantidad, se hizo necesario digitalizar todos los datos, para tener un mejor acceso a ella. Pocos eran
los lugares que mantenian informacion aun fisica, entre esas algunas bibliotecas con sus grandes

libros.

Toda estaba en paz y la gente accedia a la informacion de forma répida, facil y desde
cualquier lugar con una conexidn a internet. Pero como todo, un grupo de cientificos, que no
querian que la informacion fuera libre. Idearon un virus para dafar las computadoras y aduefiarse

de toda la informacion y cobrar para aquellos que quieran tenerla

Su plan se llevo a cabo, el virus ataco y se aduefio de todas las computadoras, con tal poder
que ni los cientificos que lo crearon pudieron pararlo y perdieron toda la informacion. Aun asi
Quedaba una que conservaba toda la base de datos de la humanidad, pero muy pocos eran los que

tenian conocimientos en lo informatico

Un profesor ideo un Robot con el propdsito de recuperar la informacion, ya que €l estaba
algo viejo y sin energia para emprender el viaje para recuperar la informacion pérdida, dicho robot
estaba programado para encontrar cualquier tipo de objeto que pudiera ayudar a restablecer toda
la informacion de la humanidad desde sus conceptos basicos. Pero igual este también, por ser un
robot, estaba expuesto al virus, asi que debia tener mucho cuidado en no ser infectado para cumplir

su meta.
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Esta historia va implementada en forma de historieta ver anexo 6. Historieta.

Publico Objetivo.

El aplicativo esta dirigido a los estudiantes del grado 503 JT del Colegio Juana Escobar,
para la clase de informatica, donde sirva como apoyo en acompafiamiento del docente encargado

del area en la ensefanza de conceptos basico informaticos.

Plataforma.

Teniendo en cuenta que es un aplicativo especifico para una poblacion, se desarrolla en
base a los recursos con los que cuenten, para el caso va dirigido a una plataforma Windows que
soporta la instalacion de los Plugin de videojuegos 3D de Unity. La computadora donde correra el

aplicativo cuenta con las siguientes caracteristicas.

Componente Tipo

Procesador Celeron 32 bits
Ram 4 GB

Pantalla. 800 X 600

Disco Duro 500 gb

Tarjeta Grafica HD graphics 4000

Tabla 10: Requisitos del sistema.

Tecnologias y Herramientas.

El desarrollo del aplicativo se llevara a cabo con el motor de video juegos Unity, el

lenguaje de programacion JavaScript, el programa de modelado 3D Blender, y el graficador 2D
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Gimp.

“Game Engine” — Motor de videojuegos

Un motor de videojuegos es un sistema que se encuentra compuesto por varios elementos
para la creacién y desarrollo. Estos sistemas incluyen funcionalidad para la compilacion,
renderizado, sonido, animacion, inteligencia artificial, sistema distribuido, asignaciéon de memoria
y graficos. Esto en base de unas rutinas de programacion que permitan el disefio, la creacion y la

representacion del videojuego que elaboremos.

Unity 3D.

Motor de videojuegos 2D y 3D completo en el que se puede desarrollar para plataformas
web, Windows y Mac. De licencia libre para el desarrollo de proyectos educativos y una version
de pago para comercio. Permite implementar modelos de otras plataformas de animacién y
modelacion, cuenta con bastantes recursos y manuales en la web, adicional este gestor de

videojuegos permite trabajar en un escenario 3D siendo mas atractivo para los estudiantes.

Para la elaboracion de este proyecto, se optd por el uso de un motor de videojuegos como
Unity*® por su facilidad de uso, la gran cantidad de contenido que se encuentra tanto
complementos, como manuales, la compatibilidad para la web, permite exportar modelos de
Blender®® programa de modelado 3d que se usara para el desarrollo del entorno de videojuego,

maneja varios lenguajes de programacion entre ellos JavaScript (un lenguaje en ¢l se tiene

18 http://unity3d.com/es
19 http://www.blender.org/
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experiencia), y por ultimo sus muy buenos resultados finales en el desarrollo de videojuegos,
adicional a ello trae una version gratuita, que permite aprovechar la mayoria de sus caracteristicas.

Generalizando las herramientas del desarrollo del proyecto se muestra el siguiente cuadro.

Recurso. Software. Caracteristicas Icono
Software de disefio de videojuegos,
Game Engine | Unity con version de prueba educativa Q un|ty

gratuita. http://unity3d.com/es
Software de disefio de grafico 2D, de

distribucion libre y gratuita para o®
plataformas Linux, Mac y Windows.

Graficador 2D | Gimp

http://www.gimp.org.es/ \
Potente motor de modelaje 3D de
Modelado 3D. | Blender distribucion libre y gratuita. /\yblender‘

http://www.blender.org/
Tabla 11: Herramientas para el desarrollo de la aplicacion

Bocetos.

Al elaborar un primer escenario se evidencia que la duracion en el modelado de cada objeto
que podria contener nuestro videojuego llevaria un tiempo importante, por ello siguiendo
sugerencias de foros de Unity, se decide hacer uso de modelos ya existentes en la web de uso libre
no comercial permitiendo hacerle modificaciones para animarlos, pudiendo aminorar tiempos, aun
asi algunos si son creado haciendo uso de Blender, a continuaciéon se muestran los modelos

iniciales de prueba y su los modelos finales:
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Calculos Aritmeticos: O

Tarjetas Perforadas: O

Ilustracion 5: Personaje del Videojuego.

Fuente: yOuSuF (2013). Robot Guy. Licencia: CC Zero de
http://www.blendswap.com/blends/view/63657

Iustracién 6: Puerta videojuego.

Fuente: bogieman987(n/a). Vault Door (Low Poly, Textured). Licencia: CC-BY de
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http://www.blendswap.com/blends/view/17047

Mustracion 7: Profesor de Videojuego.

Fuente: robster4100, (2013). Cartoon Character Head. Licencia: CC-BY de
http://www.blendswap.com/blends/view/67374

Ilustracion 8: Insecto Robot.

Fuente: benja, (2014). Lady Bug Robot. Licencia: CC-Zero de
http://www.blendswap.com/blends/view/72705

Tlustracion 9: Virus.

Fuente: baikal, (2013). Virus. Licencia: CC-Zero de
http://www.blendswap.com/blends/view/69004
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Tlustracion 10: Guardian.

Fuente: hjmediastudios, (2011). Office Drone. Licencia: CC-BY de
http://www.blendswap.com/blends/view/16145.

Iustracion 11: Modelo de informacion Sistema Operativo

Ilustracion 12: Modelo de informacion Hardware.

Fuente: nachtwerk, (2015). Raspberry Pi B+ mockup. Licencia: CC-ZERO de
http://www.blendswap.com/blends/view/77443.

Mustracion 13: Modelo de informacion periférico.

Fuente: suleman, (2013). Webcam, camera. Licencia: CC-ZERO de
http://www.blendswap.com/blends/view/67686.
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Ilustracion 14: Modelo de informacion dispositivo de salida.

Fuente: DennisH2010, (2013). Low-Poly Beamer. Licencia: CC-BY de
http://www.blendswap.com/blends/view/69945

Mustracion 15: Modelo de informaciéon maquina.

Fuente: kaki, (n/a). X-COM Large Scout. Licencia: CC-BY-SA. De
http://www.blendswap.com/blends/view/12967.

Tlustracion 16: Modelo Cabina de informacion final.

Fuente: DennisH2010, (2013). 24H-Burnoutbot. Licencia: CC-BY de
http://www.blendswap.com/blends/view/70369

Iustracion 17: Pila de recuperacion de energia.
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8.6.3. Fase de planificacion

Personajes.

En este apartado se muestran los atributos con los que contaran los personajes los cuales

tienen como objetivo interactuar en la mecénica del juego para cambiar sus resultados.

¢ El humanoide, cuenta con los atributos de movimiento en todas direcciones, salto,
atrapar objetos, busqueda de informacion y coger energia.

e Los insectos robot, capacidad de vuelo, cuentan con movimientos a una sola
direcciodn, hacia los lados y quitar energia al humanoide.

o Hologramas, animacion sencilla, capacidad de dialogar con el humanoide al
acercarse.

¢ Virus, se mueven en distintas direcciones incluyendo de arriba hacia abajo y quitar
el doble de energia al humanoide.

e Guardias robot, capacidad de flotar, movimiento en todas direcciones, dispara

virus y hace el triple de dafo al humanoide.

Elementos Coleccionables.

Aquellos elementos que al ser tocados por el personaje se activan haciendo cambios en la

mecanica del juego.

e Diamantes, son objetos que al ser tocados por el humanoide son recogidos
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sumando puntos adicionales para el jugador, se escogen por su parecido a las
monedas de recompensa en los juegos tradicionales siendo un estimulo para que el
estudiante siga jugando.

e Objetos de informacion, proporcionan la informacidén que se debe rescatar sobre
conceptos informaticos, estos tienen la forma relacionada con la informacion que
encontraran, con el fin de que asocien imagen- texto.

e Objetos ayuda, proporcionan informacion de ayuda acerca de instrucciones de lo
que se debe hacer y peligros que se encuentren.

e Pieza rompecabezas. Son objetos que al ser recogidos todos arman un objeto final
que entregara informacion adicional necesaria para cumplir el objetivo del juego.

e Baterias, proporcionan energia al humanoide si este la ha perdido a causa del
contacto de algiin enemigo, se usa una bateria por su relacion de carga de aparatos

electronicos.

Elementos de la Escena.

Estos son elementos que deben activarse para permitir que fluya el juego, caso contrario serian un

obstaculo para que el personaje principal cumpla su objetivo.

Puertas: Estas no permiten el paso al humanoide hacia los lugares donde se encuentra piezas de

informacion, se abren al recoger la informacion y coger la pieza del rompecabezas previas. Hace

parte de los retos del videojuego.
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Modos de Juego.

El juego tiene como objetivo recuperar informacion acerca de conceptos de la informatica,
pasando a través de un laberinto, esquivando enemigos y cogiendo piezas de un rompecabezas
para encontrar un objeto final. Es un juego tiene cuatro forma de logro, cantidad de puntos, numero

de diamantes, tiempo transcurrido y objetos obtenidos.

Interaccion con el Usuario

El juego se desarrolla bajo una plataforma de estilo 3D, el juego es controlado por el

jugador mediante el mouse y teclado del computador, las acciones que se pueden realizar son:

* Correr.

* Saltar.

* Golpear criatura.
* Pausar el juego.
* Salir del juego.

* Reiniciar el juego.

Camaras

El juego se basa en el tipo de videojuego en tercera persona en la cual la camara se

encuentra enfocando al personaje que es movido por el jugador, pudiendo apreciar sus
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movimientos desde un angulo fijo.

Controles.

El juego se realiza para plataformas de computador Windows, por lo tanto las acciones de control
estaran dadas por el teclado del computador tipo QWERTY?, presente en las computadoras en la
cual se llevara a cabo la prueba piloto. Los controles se eligen teniendo en cuenta la forma comun

en la que juegan los estudiantes con otros videojuegos de computador.

Para mover al humanoide se usan las teclas de las flechas direccionales.

Para hacer que el humanoide salte usar la tecla espaciadora.

Pausar el juego, tecla Esc.

Cada vez que se pare el juego a causa de informacion que aparece en el juego son varias las teclas
de usar dependiendo el objeto analizado, pero las teclas habituales son E, S, y P.

El uso del mouse se hace para dar clic en los botones que aparecen en el juego, de los cuales se

activan con el clic derecho al ponerse encima de ellos.

Informacion en Pantalla

Durante el juego el jugador podra visualizar alguna informacidn necesaria a medida que va

avanzando. Encontramos una que siempre esta presente, como la informacién dentro de la escena

y otra interna con otras opciones para el control del usuario.

20 Tipo de teclado disefiado en 1868 por Christopher Sholes, y hoy en dia el teclado mas comiin encontrado
en las computadoras, su nombre proviene por el uso de sus primeras seis letras al inicio.

109



La primera que es la informacion de la escena se encuentra dividida en.

Energia del humanoide: se muestra la barra de dafio que reciba el humanoide por parte
de sus enemigos. Se encuentra en la parte superior derecha con la cabeza del humanoide, que en
su parte inferior dice Energia y la una barra cuenta con los colores rojo, amarillo y verde

evidenciado la cantidad de daiio.

Diamantes: en la parte superior se encuentra una imagen de un diamante en la cual se van
sumando la cantidad de diamantes cogidos por el humanoide, se muestra por el signo X seguido

de su nimero equivalente.

Puntos: se muestra un liston color verde que significara los puntos que va adquiriendo el
usuario por recoger informacion, coger diamantes, y agarrar piezas encontrados en el transcurso
del juego. Este se ubica en la parte superior izquierda de la pantalla, debajo de la imagen del

diamante, al igual que el anterior viene precedido del signo X y la puntuacidon que se esté sumando.

Tiempo: Se encuentra en la parte superior central, mostrada por un reloj que dara el tiempo

en segundos trascurrido por el usuario.

La segunda parte la cual se controla por el jugador por medio del mouse al pausar el juego

se dividen en.
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Botén de menu principal: Se encuentra en el centro de la pantalla con un color azul
traslucido y letras blancas que se acciona al darle clic derecho del mouse y lo lleva al menu inicial

al comenzar el juego.

Botén Salir: ubicado de debajo del botéon de ment principal, de color azul traslucido y

letras blancas, que se acciona al darle clic derecho del mouse, permite salir del juego por completo.

Panel de piezas cogidas: Ubicado en la parte inferior central de la pantalla, de color azul

traslucido, seis celdas cuadradas donde irdn almacenadas las piezas del rompecabezas que haya

cogido hasta el momento y en la parte superior con las palabras “piezas cogidas” en color blando.

A continuacion se muestra un boceto de la distribucidon que tendria la interfaz de usuario.

Piezas cogidas

Diamante X0 ‘
Puntos X0

Tlustracion 18: Boceto informacion interfaz de usuario.
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Adicional hay una serie de pantallas que se esperan se encontraran durante todo el jugo, en

el siguiente diagrama se muestran cOmo se estaran ejecutando.

Pantalla cargar

Pantalla ayuda
partida _

Siguiente

Volver
Pantalla ment principal

Jugar

Ayuda Pantalla Archivos
Interfaz de juego o
Siguiente
Archivos
Volver
Créditos

Salir

Pantalla fin de juego

Volver a jugar Pantalla Créditos

Salir Volver

Ilustracion 19: Diagrama de pantallas.

Escenarios.

La aventura del videojuego transcurre inicialmente en un espacio abierto, donde se recibe
las primeras instrucciones, acto seguido se adentra en un laberinto cerrado y posteriormente un
segundo laberinto al subir una rampa a cielo abierto. Este tipo escenario es el comln encontrado
en juegos de aventura tipo comercial en donde predominan escenas similares a laberintos con
obstaculos.

Con toda la informacién anterior se elabora un Game desing document DDG, donde se
retinen todos los aspectos aqui detallados con el fin de dejar un documento guia de la elaboraciéon

de este proyecto, que sirva de apoyo a futuros videojuegos similares. Ver Anexo 5.
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8.6.4. Fase Elaboracion

Generacion de Contenidos.

El programa de modelado 3D utilizado es Blender en el cual se exportan en formato FBX
para conservar la mayor parte de caracteristicas. Gimp, es el programa 2D que se usa para la
elaboracion de texturas y graficas historita en formato PNG, los efectos de sonido fueron bajados
directamente de la pagina de recursos gratuitos de ministerio de educacion, cultura y deporte del
gobierno de Espana en http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ por lo cual no se uso6

ningn gestor de sonidos.

Implementacion.

Para el desarrollo de videojuego se utiliza en motor de juegos Unity 3D en su version 4.3.4 de
licencia gratuita para plataforma Windows 7 arquitectura 64 bits, el lenguaje de programacion
utilizado para este motor es JavaScript y las librerias propias de Unity, para controladores y

animaciones. A continuacion se muestra el diagrama de sus componentes.

InfoLand

Unity 3D

Javascript Animation

Function Function Function Function Function Function

Start () Update () OnTrigger () OnGUI () OnMouseDown () OnAnimatorMove() MEEE

Tlustracion 20: diagrama de componentes.
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Estados del Juego
Se muestra en la siguiente ilustracion los estados por las que se encontrara el videojuego

durante la ejecucion por parte del usuario.

Comenzando

A

Estado principal

\ 4

juego.

Menua Introduccion Nivel de

del juego al juego juego

Tustracion 21: Estados por los que pasa el videojuego.

Escena.
La escena de juego se encuentra estructurada de tal manera que sea mostrando de forma
logica al momento de la interaccion del usuario con los controles del videojuego. El siguiente

diagrama muestra como ejemplo la estructuracion de la escena.
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Modelo 3D ‘

Etiqueta de
Energia
Puntos
Tiempo

Controles.

Enemigos

Modelo 3D

Objetos

. Modelo 3D
Modelo 3D

< Etiqueta de
Etiqueta de Ayuda

Informacion

Mustracion 22: Estructura de datos representativos de la escena.

Laberinto

Modelo 3D

Dentro de la escena Los controles de captura de datos por parte del usuario se hacen a través

del teclado y mouse, para el control del personaje y el estado del juego. Donde se usan los botones

mas habituales de otros juegos de computadoras usados por los estudiantes.

-Control personaje, permite el control del humanoide permite modificar las acciones del

jugador mediante el uso del teclado, estas acciones constituyen la direcciéon de movimiento y

saltos.

-Control de estado de juego, se encarga del comportamiento del juego para iniciar o parar

acciones por parte de los personajes durante el juego, estos son controlados mediante el teclado y

el mouse. En el primer caso el botéon “Esc” del teclado pausa o inicia el juego, para el mouse se

mueve alrededor de la pantalla y permite dar clic derecho a los botones existentes y que vayan a
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pareciendo accionando sus funciones tales como iniciar nueva partida, ir al menu o salir del juego.

Mas adelante se mostraran aquellos codigos de programacion para cada caso.

Magquina de Estados.

Cada ente en el videojuego presenta un conjunto de comportamientos definidos por su

estado, que depende de las caracteristicas del momento del juego y la interaccidon entre otros

objetos en el escenario. Estos estados se presentan de dos maneras una en la cual el personaje

tiene libre movimiento y otra al entrar en contacto con otros objetos ocasionan una afectacion bien

sea el movimiento o dafio (perdida de energia).
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Estados del humanoide.

Personajes Aparicién AV EHEE
Escrito : ayuda

Diamantes

Humanoide/
Obstaculos Correr

Piezas
Rompecabezas

n
Enemigos acion

Aparicion
Escrito

Mensaje
informacion

Objetos

Ilustracion 23: Estados del humanoide.

Humanoide/ Correr: animacion inicial del humanoide, el jugador puede mover libremente
al personaje en cualquier direccion.

Diamantes: estos objetos poseen una animacion de giro sobre su propio eje, al tocar el
personaje estos objetos desaparecen y le asigna puntos adicionales, pero no tiene ningun efecto
sobre la animacién del humanoide.

Personajes de ayuda: Poseen un destello que los ilumina y se mueven sus particulas, al
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acercarse el personaje principal, toda animacion se queda quieta tanto para los personajes de ayuda
como para el humanoide, arrojando un mensaje con informacion de ayuda. Se desactiva mediante
las instrucciones dadas al leer.

Obstaculos: son elementos estaticos que no permiten seguir avanzando al humanoide,
aunque no interviene en la animacion, para pasarlos se debe saltar el obstaculo.

Objetos: son todos aquellos que al ser tocados por el humanoide presentan informacion
objetivo del juego, estos cuentan con una animacion sencilla, paran cualquier animacion al mostrar
sus mensajes y adicional hacer aparecer una pieza para armar el rompecabezas final.

Pieza Rompecabezas: solo aparecen al tocar objetos de informacidn, son elementos
flotantes giratorios, que el personaje debe coger, los cuales desaparecen al ser tocados y hace
aparecer un mensaje de pieza cogida sin afectar la animacion del humanoide.

Enemigos: son los personajes que no permiten cumplir el objetivo del humanoide, se
encuentran en constante movimiento, cuando tienen contacto con el personaje principal le quitan

energia vital que no afecta su animacion pero al terminar toda la energia ocasiona el fin del juego.

Especificaciones caso de uso de la interaccion con el videojuego.

A continuacion se muestra una secuencia de uso por parte del jugador al interactuar con la

interfaz del videojuego.

Proceso/ Evento Descripcion
Carga del videojuego Aparicion de ventana de resolucion de juego.(800 x 600)
Carga de videojuego pantalla completa.
Muestra Menu inicial
Clic Boton Jugar : Vista Cargar videojuego
Clic Boton ayuda: Muestra las instrucciones del
videojuego.

Menu

I Rl
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Clic Boton Archivo: Muestra la historieta del videojuego.
Clic Boton Créditos: Muestra datos de contacto del quien
elaboro el videojuego.

5. Clic Boton salir: termina le ejecucion del aplicativo.

~w

Tabla 12: Acciones de la ventana Menau.

Proceso/ Evento Descripcion
Clic Boton Jugar 1. Ventana cargando: animacién de cargar para dar inicio al
modo de juego
Ventana Cargando 1. Inicio del juego: Se muestra a interfaz del videojuego para

interactuar con el

Tabla 13: Acciones de la ventana cargando.

Proceso/ Evento Descripcion

Inicio Juego. Teclas de direccion: mueven el robot.

Tecla espaciadora: hace saltar al robot.

Tecla Esc: pausa el videojuego

Acercamiento a un Ruby: coge el Ruby

Contador diamantes: suma los diamantes cogidos

Acercamiento a un objeto de informacion: pausa el

videojuego y muestra un mensaje de informacion.

Acercarse a una pieza: coge las piezas del rompecabezas.

8. Contador de puntaje: suma los puntos al coger objetos y
leer la informacion.

9. Contador Tiempo: Muestra el tiempo trascurrido de juego
en segundos.

10. Tocar enemigos:

11. Barra de energia: Muestra el dafio o la cantidad de energia
con la que cuenta el robot.

12. Acercarse a pila: le da energia al robot si llegase a
necesitar

13. Tocar Consola Final: Muestra un mensaje.

oukrwdE

~

Barra energia 1. Barra vacia: Se pierde el juego y toca volver a iniciar
Tocar objeto de 1. Aparecer Mensaje: Muestra la informacion para llenar las
informacion. preguntas del cuestionario.
2. Aparece pieza: Pieza para completar el rompecabezas.
3. Abrir Puerta: se da el acceso a otra parte del laberinto.
Coger pieza. 1. Menu suma: aparece la pieza cogida.
Tocar Consola final 1. Mensaje pieza final: Muestra el reto final de adivinar la

pieza del rompecabezas.

Tabla 14: Acciones de la ventana inicio de juego.

Proceso/ Evento | Descripcion |
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Clic Pause:

1. Clic Menu Principal: Muestra el ment del inicio del

videojuego.

Clic Salir: Finaliza la aplicacion.

3. Piezas Cogidas: Muestra la cantidad de piezas que ha
agarrado hasta el momento en el juego.

4. Clic tecla Esc: Vuelve al videojuego.

no

Tabla 15: Acciones de la ventana pause de juego.

Proceso/ Evento

Descripcion

Ventana Perdio

1. Clic Boton Puntaje: Muestra los logros que obtuvo hasta
€se momento.

Tabla 16: Interfaz Ventana perdio.

Proceso/ Evento

Descripcion

Ventana de logros

1. Clic Botén Inicio: Envia al ment principal del juego.

2. Campo Piezas cogidas: muestra el nimero de piezas
cogidas al momento de acabar el juego.

3. Campo Tiempo: muestra el tiempo que gasto hasta el
momento de acabar el juego.

4. Campo Diamantes: muestra la cantidad de diamantes
cogidos hasta el momento.

5. Campo puntos: muestra los puntos acumulados.

6. Campo objeto: muestra si logramos adivinar el objeto al
coger todas las piezas. (si no logramos coger todas las
piezas no mostrara el objeto)

7. Puntos Extras: si se adivind la pieza, muestra los puntos
obtenidos por ese logro.

Tabla 17: Acciones de la ventana logros de juego.

Proceso/ Evento Descripcion
Clic Boton ayuda 1. Clic botén Siguiente: Muestra la siguiente hoja de
instrucciones.

Tabla 18: Acciones de la ventana ayuda de juego.

Proceso/ Evento Descripcion
Clic Boton archivo 1. Clic botoén Siguiente: Muestra la siguiente hoja de la
historieta.

Tabla 19: Acciones de la ventana Archivo de juego.

Proceso/ Evento

Descripcion

Clic Boton Créditos

1. Clic botén inicio: Envia al ment principal.

Tabla 20: Acciones de la ventana Créditos del juego.
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Codigo.

Antes de entrar hablar del cédigo implementado en cada accion del videojuego se
mostrara un breve resumen de las funciones y variables propias de la libreria de Unity para

JavaScript en la siguiente tabla.

ariables ;e . ;o
Vari Caracteristicas Funciones () Caracteristicas
generales
Start () {
mySpeed: ; .
y=p ? Instruccionesl=true;
int; Son variables tipo Function Start() }
nﬁmzlrlciesr;)irfs(igsfrgales Esta funcion determina el
: inicio que se ejecuta cuando
empieza el nivel donde se
encuentre.
Update (){
progress =
contador: .Clamp( time *
B h mySpeed, 0.0, size.x);
float: - g Function }
’ S bl Update() La funcion Update se ejecuta
0 m’r(;n Vaéla d esim 1 todo el tiempo, suele ser la
umeticas de dectmat. mas usada y suele llevar
condiciones
OnTriggerEnter
(other : ) {
olpeado
& E false: targetValue = AngleY;
B ? currentValue = 0;
. Function
boolean; son variables que solo . }
ueden contener dos OnTrigger O
\Iz)alores e suelen usar Son funciones de deteccion de
’ . colisiéon para realizar alguna
para poner condiciones accion. De esta funcion
podemos encontrar.
OnTriggerEnter: Cunado se
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GameObject;

var Target :
GameObject;

Es una variable de
asignacion de objetos
de la escena.

Vector2;
Vector3;

var lastMouse =
Vector3(

);

Son variables que
representan puntos
vectoriales en el
espacio de una
estructura.

Texture;

var unaTextura :
Texture;

Son variables que
designan un objeto
pero en su vision 2D.

AudioClip ;

var golpeadoSonido:
AudioClip ;

Son variables que
almacenan archivos
tipo audio como .mp3
0 .wav

GUIStyle ;

var Style: GUIStyle ;

Es una variable de
estilo para

Function OnGUI
0

Function
OnMouseDown()

entra al objeto.

OnTriggerStay: Mientras se
esta en el objeto.

OnTriggerExit: salir de objeto

function OnGUI () {

GULBox (Rect (pos.x, pos.y,
Tamano.x, Tamano.y),"",
customVacio);

}

Esta function se ejecuta
durante todo el juego y sirven
para la creacion de contenido
2D que se mostrara en pantalla
tales como recuadros de
mensajes y botones.

function OnMouseDown () {

Application.LoadLevel

( );
h

Es una funcion que se llama al
pulsar el boton del ratéon en un
elemento GUI o Collider
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personalizacion de
controles.
Player : ;

Son variables que se
Transform; | utilizan para almacenar
y manipular la
posicion, rotacion y
escala del objeto.

Tabla 21: funciones y variables Unity.

El codigo para el desarrollo de este videojuego se obtuvo de la documentacion de la pagina

oficial de Unity http://docs.unity3d.com/Manual/index.html y sus foros de ayuda.

Controladores y Componentes.

La logica del videojuego estd dada por sus controladores y componentes presentes en los

personajes y objetos con el fin de lograr un comportamiento necesario en cada parte del juego, esto

se muestra en forma de clases y subclases ayudados de un lenguaje UML para simplificar cada

escena y mejor el entendimiento del cddigo de programacion en el motor Unity.
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Partida

Tiempoduego: int;

InfoLand

v

Menu

Boton Texture;

Mostrar()

I

Hardware

Ayuda

Creditos

Archivos

Boton: Texture;
ohjeto; GameOhject;

Boton: Texture;
ohjeto; GameOhject;

Boton: Texture;
ohjeto; GameChject,

Mostrar()

Mostrar()

Mostrar()

Comenzar()
0
Y]
Humanoide Ayudante Obstaculos Enemigo Piezas
Modelo: GameOhject, Modelo: GameObjact; maodelo: GameOhject; Modelo: GameObject, sumar: int;
Energia: int; Mensaje; GUIstyle; unaTextura: Texture; modelo: GameOhject;
fondo: Texture; Mover() unaTextura: Texture,
CorrerQ Calisiong Colision() Puntos: int;
Saltar() Maver()
Mostrar() Recoger()
Caolision() Radar()
Colision()
Mustracion 24: Diagrama de clases.
Contenidos.

En los modelos 3D se us6 el formato .FBX un formato de archivo 3D independiente
gratuito, que proporciona acceso a los contenidos creados en cualquier paquete de software,
exportado de Blender para el motor Unity, en las texturas se usod el formato .PNG (Portable
Network Graphics), es un formato de archivos graficos en mapas de bits compatible con la
creacion de texturas de Unity. Para los sonidos el formato que se uso fue MP3 (MPEG-1 Audio
Layer IIl 0o MPEG-2 Audio Layer III) es un formato de compresion de audio.

Se usaron 7 conceptos basicos de informatica debido a ser los mas usados en el manejo de

las computadoras cada uno vendra con su representacion 3D, estos conceptos son los siguientes
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con algunos mas que se pretenden interiorizar siendo parte del computador como es el teclado y el

monitor, que aunque no se presentan conceptualizados en el juego si se mencionan en algunos de

ellos.

Termino

Descripcion

Informatica

Se refiere al conjunto de conocimientos cientificos y tecnolégicos que hacen
posible el acceso, la busqueda y el manejo de la informacién por medio de
procesadores.

Sistema
operativo

Es un conjunto de programas basicos encargado de hacer posible el manejo
del ordenador y el uso de programas de aplicacion, que actian como
intermedio entre el usuario y el sistema (hardware), es decir, no es mas que
una interfaz entre ordenador y usuario que facilita a este un entorno para que
pueda ejecutar programas de aplicacion y pueda controlar los dispositivos o
periféricos conectados al ordenador

Software

Conjunto de instrucciones y datos escritos en lenguaje comprensible para la
maquina. E1 mas importante es el sistema operativo. También se entiende al
software Como la parte no tangible del computador.

Hardware:

Elementos que componen el ordenador, asi como todo lo que se conecta a ¢él,
por ejemplo: cables ventilador interno, placa base etc. También se entiende por
hardware como los componentes tangibles del computador.

Periféricos

Forman parte del Hardware. Son los dispositivos conectados al ordenador que
hacen posible la realizacion de tareas y funciones (impresora, pantalla, raton,
teclado...)

Dispositivos de

Estos son dispositivos que permiten al usuario introducir datos, comandos y

entrada programas en el ordenador.
Dispositivos de | Estos son dispositivos permiten al usuario ver los resultados de los calculos o
salida de los datos introducidos en el ordenador
(Central Processing Unit, unidad central de procesamiento), Interpreta y
C.P.U. procesa instrucciones software y datos. Es el verdadero cerebro del
computador y es el encargado de controlar, coordinar y realizar todas las
operaciones de un sistema Informatico.
Teclado Gracias a ¢l nos comunicamos con el ordenador, con el podemos iqgresar
nimero, letras y caracteres a ala C.P.U. y hacer uso de funciones especiales.
Es un periférico que sirve de comunicador entre el ordenador y nosotros, ya
Monitor: que nos muestra en imagenes lo que el ordenador quiere decirnos. El

ordenador se conecta a la tarjeta grafica. Los monitores mas habituales hoy en
dia son los TFT Led, los tactiles y el video proyectores.

Tabla 22: Términos informatica.
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La cartilla

El videojuego hace parte de una estrategia de estudio para la clase de informatica, por tal
motivo se complementa con una cartilla que contienen las instrucciones y actividad a realizar como
mecanismo de estudio, el cual es un cuestionario que se ird desarrollando a medida que el
estudiante vaya atravesando los terrenos del videojuego. Las preguntas que hacen parte del
cuestionario de conceptos informdaticos y que son acordes con la informacion que aparecera a lo

largo del videojuego son las siguientes.

=

;Qué es un Sistema operativo?

2. Nombre cuatro sistemas operativos

w

;Qué es el software?

4. ;En un computador cual es el software mas importante?

o

;Nombre software que usted puede encontrar en una computadora?

o

;Qué es el Hardware?

7. ;Qué son los periféricos?

8. ¢Nombre alguno de los periféricos mas conocidos?
9. /Qué son los dispositivos de Entrada?

10. ;Nombre tres dispositivos de Entrada y su funcion?
11. ;Qué son dispositivos de salida?

12. ;Nombre tres Dispositivos de salida y su funcion?
13. ;Queé significa las siglas CPU?

14. ;Qué es la CPU?

La cartilla costa de 4 partes:
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1. Parte introductoria: donde muestra los contenidos y la forma de uso de la cartilla y el
juego.

2. La historieta del videojuego: que pondra en contexto al estudiante frente a la historia que
enmarca el videojuego,

3. El cuestionario: es uno de los fines del videojuego, siendo el proposito de la estrategia la
apropiacion de conceptos informaticos, se usa debido a que de los antecedentes leidos
ninguno habla de un videojuego que ensefie por si solo sin una retroalimentacion de por
medio.

4. el juego la escalera: se coloca el juego con el fin de enmarcar todo este proceso en un

ambiente de entretenimiento, buscando que asocien la cartilla con juego.

Los contenidos de la cartilla se desarrollaron acorde a las imagenes que buscan ver los
nifos a esta edad, usando graficas muy coloridas y formas llamativas para llamar la atencion del
estudiante, La guia completa y el cuestionario a llenar con sus respectivas instrucciones de uso

puede verlas en el anexo 7. Cartilla del videojuego.

JavaScript.

JavaScript, es un lenguaje de programacion orientado a objetos, pequefio y ligero. Al lado

de un entorno de desarrollo puede ser conectado a los objetos de su entorno proporcionando un

control programatico.
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Contiene librerias de objetos estdndar tales como matrices, fechas y componentes
matematicos, ademas contiene un conjunto basico de elementos del lenguaje, tales como
operadores, estructuras de control y declaraciones, puede ampliarse para una variedad de

propositos, completandola con objetos adicionales.

Al lado del cliente JavaScript extiende el nticleo del lenguaje proporcionando objetos para
controlar un navegador y su Document Object Model (DOM). Por ejemplo, extensiones de cliente
permiten una aplicacion para colocar elementos en un formulario HTML y responder a eventos de

usuario, tales como clics del raton, entrada de formulario y la pagina de navegacion.

Del lado del servidor JavaScript extiende el nucleo del lenguaje proporcionando objetos
pertinentes a la ejecucion de JavaScript en un servidor. Por ejemplo, las extensiones de servidor
permiten que una aplicacion se comunique con una base de datos, proporcionar continuidad de la
informacion de una invocacion a otro de la solicitud, o realizar las manipulaciones de archivos en

un servido.
A continuacion se muestran fragmentos de cddigo para cada accion realizada.
Botones.

Se eligen este tipo de botones siendo mas atractivos para el jugador, reemplazando los
iniciales que carecian de color y se mostraban de una forma plana

() Jer JO Ava M) ARCHIVO
AT TR [
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Tlustracion 25: Botones Menu.

Esta parte del codigo muestra la elaboracion de un boton con la funcion OnGUI y las acciones al

hacer clic.

1 Use las flechas del teclado

para mover el Robot.

2 Sigue. estas flechas gufas,

3. Goge estos diamantes, son
puntos adicionales

[» Beheny

™

Tlustracion 26: Interfaz de las Ventanas de accion de los botones del menu.

var Jugar: Texture;

var Ayuda: Texture;

var Archivo: Texture;
var Creditos: Texture;
var Salir: Texture;

var sonido : AudioClip;

function OnGUI() {

GUI.backgroundColor = Color.blue;

(GUI.Button(Rect( ),Jugar)){
Application.LoadLevel("Cargar");
audio.PlayOneShot(sonido);
}

(GUI.Button(Rect( ),Ayuda)){

Application.LoadLevel( )
audio.PlayOneShot(sonido);

}

(GUI.Button(Rect( ),Archivo)){

Application.LoadLevel( );
audio.PlayOneShot(sonido);

}

o

L!

O
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(GUI.Button(Rect( ),Creditos)){

Application.LoadLevel( )
audio.PlayOneShot(sonido);

}

(GUI.Button(Rect( ),Salir)){
Application.Quit();

audio.PlayOneShot(sonido);
}

Humanoide.

Tlustracion 27: Modelo 3D Humanoide.

Es el unico codigo realizado en C# debido al uso del recurso de animacion Mecanim, para
el cual se hace necesario la implementacion de este codigo al mover al humanoide, el cual se saca
de los recursos de la pagina oficial de Unity

(http://unity3d.com/learn/tutorials/modules/intermediate/asset-store/apex-path-and-mecanim).

using UnityEngine;
using System.Collections;

[RequireComponent(typeof (Animator))]
[RequireComponent(typeof (CapsuleCollider))]
[RequireComponent(typeof (Rigidbody))]
public class BotControlScript : MonoBehaviour
{

[System.NonSerialized]

public float lookWeight;

[System.NonSerialized]
public Transform enemy;

public float animSpeed = 1.5f;
public float lookSmoother = 3f;
public bool useCurves;

private Animator anim;
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private AnimatorStateInfo currentBaseState;
private AnimatorStateInfo layer2CurrentState;
private CapsuleCollider col;

static
static
static
static
static
static
static

int idleState = Animator.StringToHash("Base Layer.Idle");

int locoState = Animator.StringToHash("Base Layer.Locomotion");
int jumpState = Animator.StringToHash("Base Layer.Jump");

int jumpDownState = Animator.StringToHash("Base Layer.JumpDown");
int fallState = Animator.StringToHash("Base Layer.Fall");

int rollState = Animator.StringToHash("Base Layer.Roll");

int waveState = Animator.StringToHash("Layer2.Wave");

void Start ()

{

}

anim = GetComponent<Animator>();

col = GetComponent<CapsuleCollider>();

if(anim.layerCount ==2)
anim.SetLayerWeight(1, 1);

void FixedUpdate ()

{

float h = Input.GetAxis("Horizontal");

float v = Input.GetAxis("Vertical");
anim.SetFloat("Speed", v);

anim.SetFloat("Direction", h);

anim.speed = animSpeed;

currentBaseState = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(0);

if(anim.layerCount ==2)
layer2CurrentState = anim.GetCurrentAnimatorStateInfo(1l);
if(Input.GetButton("Fire2"))

{
lookWeight = Mathf.Lerp(lookWeight,1f,Time.deltaTime*1lookSmoother);
}
else
{
lookWeight = Mathf.Lerp(lookWeight,of,Time.deltaTime*1lookSmoother);
}
if (currentBaseState.nameHash == locoState)
{
if(Input.GetButtonDown("Jump"))
{
anim.SetBool("Jump", true);
}
}
else if(currentBaseState.nameHash == jumpState)
{
if(!anim.IsInTransition(0))
{
if(useCurves)
col.height = anim.GetFloat("ColliderHeight");
anim.SetBool("Jump", false);
}
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Ray ray = new Ray(transform.position + Vector3.up, -Vector3.up);
RaycastHit hitInfo = new RaycastHit();

if (Physics.Raycast(ray, out hitInfo))

{
if (hitInfo.distance > 1.75f)
{
anim.MatchTarget (hitInfo.point, Quaternion.identity, AvatarTarget.Root, new
MatchTargetWeightMask(new Vector3(@, 1, @), 0), 0.35f, 0.5f);
}
}
}
else if (currentBaseState.nameHash == jumpDownState)
{
col.center = new Vector3(@, anim.GetFloat("ColliderY"), 0);
}
else if (currentBaseState.nameHash == fallState)
{
col.height = anim.GetFloat("ColliderHeight");
else if (currentBaseState.nameHash == rollState)
{
if('anim.IsInTransition(0@))
{
if(useCurves)
col.height = anim.GetFloat("ColliderHeight");
col.center = new Vector3(@, anim.GetFloat("ColliderY"), 0);
}
}
else if (currentBaseState.nameHash == idleState)
{
if(Input.GetButtonUp("Jump"))
{
anim.SetBool("Wave", true);
}
}
if(layer2CurrentState.nameHash == waveState)
{
anim.SetBool("Wave", false);
}
}
}
Abrir puertas

Tlustracion 28: Modelo 3D puerta.
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El codigo hace parte de la accion de abrir una puerta 90 Grados al colisionar con un objeto

de informacion.

var AngleY : float = 90.0;

private var targetValue : float = 0.0;
private var currentValue : float = 0.0;
private var easing : float = 0.05;

var Target : GameObject;

var myTimer2 : float = 10;

var Pieza2 : Texture;

public var customGuiStyle : GUIStyle ;
private var Rompecabezas2 : boolean;

function Update(){
currentValue = currentValue + (targetValue - currentValue) * easing;

Target.transform.rotation = Quaternion.identity; // set rotation to zero
Target.transform.Rotate(®, currentValue, ©); // apply full Rotation

}
function OnGUI() {
if (Rompecabezas2){

if(myTimer2 > 0){
myTimer2 -= Time.deltaTime;

GUI.Box(Rect(350,150,130,130),Pieza2);
GUI.Box(Rect(250, 300, 400, 80), " Haz Cogido la Pieza # 2", customGuiStyle);

}
}
}

function OnTriggerEnter (other : Collider) {
if (other.tag == "Pieza"){

targetValue = AngleY;
currentValue = 9;
Rompecabezas2=true;

}

Diamante y puntos
Se elige un diamante como bonus extra, por su parecido a las monedas comunes en los
videojuegos usados por los nifios y la medalla como simbolo de logro alcanzado.
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Ilustracion 29: Textura de diamante y puntos

Este codigo recoge el puntaje del personaje al alcanzar sus logros, de igual manera suma la

cantidad de diamantes recogidos y los muestra en pantalla.

public var customGuiStyle : GUIStyle ;
var unaTextura : Texture;

var Puntos : Texture;

static var score = 0;

static var Point = ©;

var sonido : AudioClip;

var AngleY : float = 90.0;

private var targetValue : float = 0.0;
private var currentValue : float = 0.0;
private var easing : float = 0.05;

var Target : GameObject;

function Update(){

currentValue = currentValue + (targetValue - currentValue) * easing;

Target.transform.rotation = Quaternion.identity;
Target.transform.Rotate(@, currentValue, 0);

}

function OnTriggerEnter( other : Collider ) {
Debug.Log("OnTriggerEnter() was called");
if (other.tag == "ruby")
{
Debug.Log("Other object is a coin");
score += 1;
Point +=10;

Debug.Log("Score is now " + score);
Destroy(other.gameObject);
audio.PlayOneShot(sonido);
¥
if (other.tag == "S0" || "Pieza" || "Software" || "Hardware"||"Salida" ||"Entrada"
|| "Periferico"|| "Piezal"|| "Pieza3"|| "Piezad"|| "Pieza5"|| "Pieza6" ||
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"Teletransportador™)

{
Debug.Log("Other object is a coin");
Point +=10;
Debug.Log("Puntos is now " + Point);
}
if (other.tag == "Pieza6" ){

targetValue = AngleY;
currentValue = 9;

}
)
function OnGUI()
{
GUI.Box(Rect(10,10,50,50),unaTextura);
GUI.Box(Rect(60, 10, 80, 50), " X "+ score, customGuiStyle);
GUI.Box(Rect(10,60,50,50),Puntos);
GUI.Box(Rect(60, 60, 80, 50), " X "+ Point, customGuiStyle);
}

Aparecer y Recoger piezas de Rompecabezas

Hustracion 30: Piezas Rompecabezas.
Al hacer contacto con un objeto de informacion aparecera una pieza de rompecabezas, la
accion se produce gracias a la primera parte del cddigo aqui mostrada, la segunda parte hace

referencia a como se suma esa pieza al inventario del humanoide.

Aparecer

var Pieza : Transform;
function OnTriggerEnter (other : Collider) {

for (var y = 0; y < 1; y++) {
for (var x = 0; x < 1; x++) {
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Instantiate(Pieza, Vector3 (58, 6.5 , 95.5), Quaternion.identity);

//audio.PlayOneShot(sonidoDisparo);

Menu Principal

Salir

My

PIEZAS GOGIDAS

Tlustracion 31: Interfaz Ventana Pause.

Fragmento Recoger

public var customGuiStyle : GUIStyle ;
public var Style : GUIStyle ;

var Piezal : Texture;

var Marco : Texture;

static var score : float = 9;

var piecel = 0;

private var Rompecabezal : boolean;
var myTimerl : float = 10;

var pausado : boolean = false;

function OnTriggerEnter( other : Collider ) {
Debug.Log("OnTriggerEnter() was called");

if (other.tag == "Piezal")

{
Debug.Log("Other object is a coin");
score = 1;
piecel=1;

Debug.Log("Score is now " + score);
Destroy(other.gameObject);

Rompecabezal=true;
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function

if (
paus

a "true" y viceversa cada vez que se pulsa la tecla elegida.

}

function

if(pausa

Update(){
Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape)) {
ado = !pausado; //Cambia el valor de la variable boolean "pausado" de "false"

if (pausado == false) { //
Time.timeScale = 1;

}

else {
Time.timeScale = 0;
Screen.showCursor = false;

}

onGUI() {

do){

Screen.showCursor = true;

GUI.Box(Rect(70,440,660,150),"PIEZAS COGIDAS ",Style);

GUI.Box(Rect(100,470,100,100),Marco);
GUI.Box(Rect(200,470,100,100),Marco);
GUI.Box(Rect(300,470,100,100),Marco);
GUI.Box(Rect(400,470,100,100),Marco);
GUI.Box(Rect(500,470,100,100),Marco);
GUI.Box(Rect(600,470,100,100),Marco);

if (piecel == 1){
GUI.Box(Rect(100,470,100,100),Piezal);
}
if (piece2 == 1){
GUI.Box(Rect(200,470,100,100),Pieza2);
}
if (piece3 == 1){
GUI.Box(Rect(300,470,100,100),Pieza3);
}
if ( pieced==1){
GUI.Box(Rect(400,470,100,100),Pieza4d);
}
if ( piece5==1){
GUI.Box(Rect(500,470,100,100),Pieza5);
}
if ( piece6b==1){
GUI.Box(Rect(600,470,100,100),Piezab6);

}
GUI.backgroundColor = Color.blue;

if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/2-150, (Screen.height/2)-100,300,50), "Menu

Principal™)){

Application.LoadLevel("Menu");
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}

if(GUI.Button(new Rect(Screen.width/2-150, (Screen.height/2)-
50,300,50), "Salir")){

Application.Quit();

}

}

if (Rompecabezal){

if(myTimerl > 0){
myTimerl -= Time.deltaTime;
GUI.Box(Rect(350,150,130,130),Piezal);
GUI.Box(Rect(250, 300, 400, 80), " Haz Cogido la Pieza # 1", customGuiStyle);
}

Barra de energia y control de tiempo

Ilustracion 32: Barra Energia y Campo de tiempo.

A continuacion se muestra los c6digos para mostrar los datos del estado tiempo de juego y
cantidad de con la que cuenta el humanoide energia del humanoide. El tiempo se calcula por
segundos y es representado por una textura de un reloj, la barra de energia se calcula la longitud

de la textura que cuando esta lleno, llega a 150 medidas en pixeles dada por el PlayerStat.vida;

Tiempo

#pragma strict

static var time : float = 0;
public var Style : GUIStyle ;
var unaTextura : Texture;
static var ScreenX:float;
static var ScreenY:float;

function Start () {
InvokeRepeating("Timer",1.0,1.0);

}

138



function Timer () {
time +=1;

}

function OnGUI (){
GUI.DrawTexture (Rect(300,13,50,50), unaTextura);
GUI.Box(Rect(350,12,100,20),": "+ time, Style);

}

Mostrar barra vida.

var progress : float= 0;

var progressBarEmpty : Texture2D;
var progressBarFull:Texture2D;
var Cara : Texture;

var sonido : AudioClip;

static var ScreenX:float;
static var ScreenY:float;
static var AnchoxPantalla: int;
static var AltoxPantalla:int;

function OnGUI () {

GUI.DrawTexture (Rect(ScreenX*4,ScreenY*0.30,progress,40), progressBarFull);
GUI.DrawTexture (Rect(ScreenX*3.9,ScreenY*0.22,170,60), progressBarEmpty);
GUI.DrawTexture (Rect(ScreenX*3.5,ScreenY*0.02,100,100), Cara);

}

function Update (){
AnchoxPantalla=Screen.width;
AltoxPantalla=Screen.height;
ScreenX = (Screen.width)/5;
ScreenY=(Screen.height)/5;
audio.PlayOneShot(sonido);

progress = PlayerStat.vida; //llamo a la variable vida que se encuentra en el script
PlayerStat

}

Subir vida.

K

ENERGIA

Iustracion 33: Pila de recuperacion de energia.

function OnTriggerEnter () {
if ( PlayerStat.vida <150){
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PlayerStat.vida = PlayerStat.vida +10;
Destroy(gameObject);
}

Mensajes de ayuda

Iustracion 34: Modelos 3D objetos de ayuda.

Los mensajes de ayuda aparecen en el momento en que el personaje principal hace contacto con
uno de estos objetos por ello se hace uso de una funciéon como la function OnTrigger (), para

determinar acciones al colisionar y otra funcién para mostrar los mensajes de ayuda como es la

function OnGUI ().

#pragma strict

public var customGuiStyle : GUIStyle ;
var unaTextura : Texture;
var otraTextura: Texture;
var Textura2 : Texture;

private var MostrarMensaje : boolean;
private var Sugerencia : boolean;
private var Entro : boolean;

private var paused : boolean;

function OnGUI () {

if(MostrarMensaje){

GUI.Box(Rect(90, 50, 670, 540), "Hola de nuevo....... \n Cada vez que se acerque a un \n Objeto de
informacién Como \n E1 Sistema Operativo \n Aparecerd una ficha Como esta: \n \n \n \n Presione 'E' para
seguir instrucciones ", customGuiStyle);

GUI.Box(Rect(10,60,80,80),unaTextura);

GUI.Box(Rect(350,350,180,180),0traTextura);

Time.timeScale = 0;

}
if(Sugerencia){

GUI.Box(Rect(90, 50, 670, 540), "La ficha esta Atrds.. . . . . . . . . \nPara saber mds informacion
\n Sobre las cosa que apareceran.\nacercarte a estas maquinas: \n\n\n \nalli sabrds con que te encontraras
\nPresione 'P' para salir ", customGuiStyle);
GUI.Box(Rect(10,60,80,80),unaTextura);
GUI.Box(Rect(250,280,360,180),Textura);

}
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if (paused){
Time.timeScale = 1;

}

}function Update () {

if(Entro){

if(Input.GetKeyDown("e")){
MostrarMensaje = false;
Sugerencia = true;
paused = false;
if ( Input.GetKeyDown("s")){
MostrarMensaje = false;

Sugerencia = false;
paused = false;

else if (Input.GetKeyDown("p")){
MostrarMensaje = false;

Sugerencia = false;
paused = true;

}function OnTriggerEnter () {
Entro = true;
MostrarMensaje = true;

}function OnTriggerExit () {
Entro = false;
MostrarMensaje = false;

Sugerencia = false;
paused = false;

Enemigos

Tlustracion 35: Modelo 3D Insecto Robot.
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Tlustracion 36: Interfaz Ventana Perdio.

Los enemigos se encuentran programados para generar dano al personaje principal al hacer
contacto con ellos o con las balas que saquen algunos de ellos, el siguiente cédigo muestra estas

caracteristicas desde su colision, la cantidad de dafio y la forma en la que se lanza un proyectil.

Perder vida

function OnTriggerEnter (other : Collider) {

if (other.tag == "Player") {
PlayerStat.vida = PlayerStat.vida -20;
}

}

Iustraciéon 37: Guardian y espora.
Codigo disparo de los guardianes

var Bala: GameObject;

var Rotacion: float= 0.5;
internal var fireDelay : float;
var velocidad: float = 20;

var fireRate = 1;

private var nextFire = 0.0;
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function Update () {
if (Time.time > nextFire){

nextFire = Time.time + fireRate;

var Clon : GameObject = Instantiate (Bala, transform.position,
transform.rotation);
Clon.rigidbody.velocity = transform.TransformDirection(Vector3(o,0,

velocidad)) ;
Physics.IgnoreCollision(Clon.collider, transform.root.collider);

}

Objetos de mensajes

Ilustracion 38: Modelos 3D objetos de informacion.

El siguiente codigo muestra el uso de la funciones Ontigger () para colisiones, la funcion
OnGUI () para mostrar el texto y la acciones de botones del teclado para leer toda la informacion
y continuar el juego.

#pragma strict

public var customGuiStyle : GUIStyle ;

public var Style: GUIStyle ;

public var StyleTitle: GUIStyle;
var unaTextura : Texture;
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var OtraTextura: Texture;

private var MostrarMensaje : boolean;
private var Sugerencia : boolean;
private var Entro : boolean;

private var paused : boolean;

function OnGUI () {

if(MostrarMensaje){

GUI.Box(Rect(100, 130, 640, 400), "Un Objeto en movimiento..\n\n\n\n\nParece
informacion sobre 1los\nDISPOSITIVOS DE SALIDA\n presiona la tecla 'E' para examinarlo. "
customGuiStyle);

GUI.Box(Rect(320,180,200,190),unaTextura);

Time.timeScale = 0;

}

)

if(Sugerencia){

GUI.Box(Rect(30, 50, 740, 500), "\n\nEstos son dispositivos permiten al usuario\n
ver los resultados de los cdlculos o de los \n datos introducidos en el ordenador .\n\n \n \n
\n \n preciona tecla 'P' para salir..... ", Style);

GUI.Box(Rect(160, 60, 500, 100), "DISPOSITIVOS DE SALIDA", StyleTitle);

GUI.Box(Rect(99,250,630,200),0traTextura);

}

if (paused){
Time.timeScale = 1;

}

}function Update () {

if(Entro){

if(Input.GetKeyDown("e")){

MostrarMensaje = false;
Sugerencia = true;
paused = false;

}
if ( Input.GetKeyDown("s")){

MostrarMensaje = false;
Sugerencia = false;
paused = false;

}
else if (Input.GetKeyDown("p")){
MostrarMensaje = false;
Sugerencia = false;
paused = true;
}
}
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}function OnTriggerEnter () {
Entro = true;
MostrarMensaje = true;

}function OnTriggerExit () {
Entro = false;
MostrarMensaje = false;

Sugerencia = false;
paused = false;

Ventana Logros.

PI&Z&S OOgldaS = O [0}15{e0)

Ilustracién 39: informacién Ventana logros.

Al terminar el juego todos los datos se almacenan en unas variables y se muestran en

pantalla, a continuacion el cddigo usado con la funcién function OnGUI.

var
var
var
var
var
var
var
var
var
var

FinalScore : float = ©;
TiempoScore : float = O;
PointScore : float = 0@
ObjetoScore : float =
CpuRecord : float = 0;
Style : GUIStyle;
Boton : Texture;

Cpu : Texture;
NoObjeto : Texture;
PiezaScore: float=0;

5
9;

function OnGUI () {
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GUI.backgroundColor = Color.blue;

GUI.Box(Rect(60, 500, 100, 100), "= "+ TiempoScore, Style);
GUI.Box(Rect(250, 500, 100, 100), "= "+ FinalScore, Style);
GUI.Box(Rect(430, 500, 100, 100), "= "+ PointScore, Style);
GUI.Box(Rect(600, 500, 100, 100), "= "+ CpuRecord, Style);

GUI.Box(Rect(350, 65, 100, 100), "Piezas Cogidas = "+ PiezaScore, Style);

if (GUI.Button(Rect(650,75,130,30), Boton)){
Application.LoadLevel("Menu");

}
if (CpuRecord==0){

GUI.Button(Rect(595,250,145,160), Cpu);
GUI.Button(Rect(660,418,80,40), NoObjeto);

}

}

function Update (){

FinalScore = Moneda.score;
TiempoScore = TiempoJuego.time;
PointScore = Moneda.Point;

CpuRecord = GanarNivell.CpuScore;
PiezaScore = CogerPiezas.score;

Cargar partida.

Cargandp...

Iustracion 40: Interfaz Ventana Cargando.
El cédigo para cargar la partida hace uso de la funcion OnMouseDown () que después

de un tiempo direcciona hacia el juego. Adicional cuenta con una animacion para rodar.

var timeOut = 1.0;
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function OnMouseDown (){

Application.LoadlLevel("Levell");
}

function Awake ()

{

Invoke ("OnMouseDown", timeOut );

}

Lo anterior hacia parte de fragmentos de codigo que se repiten constantemente para darle
acciones a los objetos encontrados en el aplicativo de software. En la siguiente ilustracion se

muestra de forma general los cddigos usados para este proyecto.
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Solution
w [ | Scripts | .

» [ Botones
p [ Puertas

J AbrirPuerta.js

J AparecerPieza.js
AparecerPiezal.js
AparecerPiezal.js
AparecerPiezad s
AparecerPiezalb s
J AparecerPiezak.js
J BajarVida.js
2 CamaraOrbital j=
7 CambioCamara js
J Cargar.js
J Cargarjuego.js
J CogerPiezas.js
1 DestruirBala js

DestruirObjeto.js

-
=
!
-

-

J Disparo.js

J Enemigo.js

1 GanarNivell js
GirarObjetos.js
Historieta.js
Mensajeacercar.js
MensajeConsola.js
MensajeConsola.js
MensajeConsolal.js
MensajeEntrad.js
MensajeHardware s
J Mensajelds.js

2 MensajePerisferico s
J MensajeProfesors. js
-

m

-
=
!
-
-
=
!
-

MensajeSalida.js
J MensajeSoftware.js
2 Moneda s
2 MuestraVidas j=
-

Piezal.js
PlayerStat.js
Profesor2.js
Rodar.js

Rodar2 js
subirBajar.js
Subirvida js
Tiempo|uego.js
J vidaBajar2 js

J VidaVirus.js -

-
=
!
-
-
-
!

Ilustracion 41: Cédigos del videojuego.

8.6.5. Fase Beta
Para este videojuego se desarrollaron dos versiones, una primera que implico un terreno
simple con objetos y personajes de prueba (que pueden ver en bocetos) con el fin de probar la

funcionalidad de los cddigos, en la cual no habia ninguna animacidn ni efectos, se puso a prueba
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con algunos estudiantes para observar su comportamiento. La segunda version ya implico todos

los objetos que se mostrarian para la aplicacion con los estudiantes.

El aplicativo aqui mostrado queda en version Beta como primer modelo en la construccion
un de videojuego educativo para conceptualizacion de conceptos basicos en informatica en el curso
503 JT del instituto educativo distrital Juana Escobar, buscando mirar la pertinencia de este tipo

de videojuegos en el aula usando el motor de videojuegos Unity.

8.7. Introduccion de la propuesta

Lo primero a realizar, es familiarizar a los estudiantes con el material de apoyo de lo cual
se hace uso de una sesion de clase para mostrar los contenidos y la manera en se efectuara la

actividad.

8.7.1. Analisis de La cartilla

La cartilla mostrada en el anexo 6. Se le entrega una por estudiante para que se pueda leer
cada parte de esta y se familiaricen con el contenido alli expuesto, se lee la introduccion de la
cartilla y los primeros conceptos que se espera apropien los estudiantes, acontinuacion se lee la
historieta entre todo el curso y realiza algunas preguntas acerca de esta, tales como: ;Cudles son
los personajes de la historieta? ;Bajo qué contexto se encuentra? ;Porque surgieron los problemas?

(Cual es la mision del personaje humanoide?
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Paso siguiente se lee cada pregunta del cuestionario para aclarar dudas que puedan existir

y posteriormente se leen las instrucciones para abrir el aplicativo de juego en la computadora.

Reacciones

Los estudiantes participaron de forma activa, entendieron el inicio, el transcurso y el final
de la historieta, contestaron todas las preguntas de la historieta de manera acertada y se les vio
entusiasmados para continuar con la actividad. En el cuestionario las inicas preguntas que surgian

hacian referencia a ejemplos del concepto, tales como en donde se encuentran los periféricos.

8.7.2. El aplicativo

Posterior a la muestra de la cartilla, la parte final de esta sesion es la muestra del videojuego
para su uso correcto al momento de la aplicacidn junto al cuestionario, de lo cual primero se leen
las instrucciones dadas al final de la cartilla para abrir el aplicativo en la computadora, después se
explica cada botoén del menu con sus acciones, previo a dar clic en el boton jugar se muestra un
video explicativo de como actua el humanoide en el juego. Video que se puede ver en el link
https://www.youtube.com/watch?v=SIsySHW{NGo, hecho lo anterior se pone en marcha la
exploracion por parte de los estudiantes con el fin de que se familiaricen con los controles de uso
para cada accion y desarrollen la primera pregunta del cuestionario, referente a ;Qué es un sistema

operativo?
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TnfLand

Tlustracion 42: Interfaz del Menu.

Reacciones.

Siendo un aplicativo hecho como videojuego, los estudiantes se muestran muy interesados
en la actividad, adicional no les cuesta mucho trabajo familiarizarse con sus controles debido a
que la gran mayoria hace uso muy habitual de los juegos en computadora lo que permitié un
acercamiento mas rapido. Todos llegaron a la primera parte del juego y llenaron la pregunta de lo
que era un Sistema Operativo en sus cuadernos, mostrando de forma afirmativa el entendimiento

de la actividad en su mayoria.

8.8. Aplicacion de la propuesta.

Aqui se determina la funcion del aplicativo y su validez como herramienta de apoyo en el

aula de clase de informatica para los estudiantes del grado 503 JT del colegio Juana Escobar.
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8.8.1. Roles

Para los roles en la actividad se muestran dos tipos de usuarios que entraran en contacto
con el aplicativo de software, el estudiante como jugador y el profesor como facilitador de los

contenidos y observador de los resultados.

Interactua

Profesor Computador Estudiante

Ilustracion 43: Diagrama de roles.

8.8.2. La clase

Al realizarse la introduccion de prueba con el videojuego y el cuestionario, se contd con
un bloque de clase para la aplicacion en marcha de la actividad con el aplicativo, poniéndolo como

herramienta de estudio adicional a al uso de la internet.

e Se da una hora a los estudiantes para resolver el cuestionario.
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e Si perdian antes de terminar el tiempo, tenian la posibilidad de seguir intentandolo sin
perder puntuaciones alcanzadas en el momento que perdieron, pero deben iniciar desde el
inicio del terreno.

e Siterminan el videojuego y no han respondido todo el cuestionario antes de la hora, deben

seguir jugandolo hasta llenarlo.

8.8.3. Presentacion de resultados de la prueba piloto.

Los resultados arrojados dados en el panel de logros al finalizar el juego por cada estudiante

se muestran en la siguiente tabla.
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Resultado del videojuego Preguntas
sujeto Tiempo de juego Diamantes Puntos Piezas Adivino el objeto |P1 |P2 |P3 |P4 |P5 ([P6 |P7 |P8 |P9 |P10 (P11 |P12 (P13 |P14

1 1625 118 2330 3 no X X [x X X X

2 1470 122 1790 5 no X X X X X X X X X X X

3 1609 102 3100 4 no X X X X X X X X

4 1419 160 3390 6 si X X X X X X X X X

5 1268 137 3580 6 si X X X X X X X X X

6 1434 125 2450 6 si X X X X X X X X X

7 1516 153 1940 5 no X X X X X X X X X

8 1520 116 2790 6 si X X X X X X X X X X X X
9 1504 115 3220 5 no X X [x X X X X X

10 1346 105 3820 5 no X X [x X X X X X X X X

11 1317 169 4730 3 no X [x |x X X

12 1406 130 4180 5 no X X X X X X X X

13 1321 169 3320 5 no X X X X X X X

14 1428 120 3470 5 no X [x |x X X X X X X X X

15 1322 160 1810 4 no X X [x X X X X

16 1284 87 3210 6 si X [x |x X X X X X X X X X
17 1551 169 3300 4 no X [x Ix X X X X

18 1543 86 2250 4 no X [x |x X X X X X

19 1325 142 1870 4 no X X [x X X X X
20 1361 113 2480 6 si X [x |x X X X X X X X
21 1546 91 3840 5 no X X [x X X X X X X
22 1663 102 2230 6 si X [x |x X X X X X X X X
23 1297 169 3910 3 no X X X X X X X X
24 1485 105 2860 4 no X [x |x X X X
25 1480 100 4230 5 no X [x Ix X X X X
26 1306 144 3670 3 no X [x |x X X X X X X X
27 1525 118 22870 4 no X X X X X X X X
28 1285 162 2730 3 no X X X X X X
29 1305 91 3610 6 si X X X X X X X X X X X
30 1632 86 3900 3 no X X X X X
31 1633 155 2480 3 no X X X X X X X X X X

Tabla 23: Resultados de la prueba piloto del videojuego grado 503 J.T.

La tabla muestra 31 de los 33 estudiantes iniciales del test diagnodstico, debido a que dos de ellos no asistieron el dia de la prueba

del aplicativo.
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Preguntas (P).

¢ Qué es un Sistema operativo?

Nombre cuatro sistemas operativos

¢ Qué es el software?

¢En un computador cual es el software mas importante?
¢Nombre software que usted puede encontrar en una computadora?
¢ Qué es el Hardware?

¢ Qué son los periféricos?

¢Nombre alguno de los periféricos mas conocidos?

¢ Qué son los dispositivos de Entrada?

¢Nombre tres dispositivos de Entrada y su funcion?

¢ Qué son dispositivos de salida?

¢Nombre tres Dispositivos de salida y su funcion?

¢ Qué significa las siglas CPU?

¢Qué es la CPU?

© N oo W

[ N N
>wbdhdPE= o

El tiempo de juego se marca en segundos, este tiempo tiene que ver con la actividad del
humanoide, por lo cual no se tuvo en cuenta cuando el juego se pausaba a causa de la aparicion de
mensajes de ayuda e informacidn o pausas por parte del estudiante. Por ello la tabla muestra

tiempos muy por debajo del tiempo estimado de mas de una hora para acabar la actividad.

Los diamantes y puntos son elementos para enriquecer la actividad como competencia y
hacer mas interesante la actividad pero no se tienen en cuenta en el momento de la calificacion,

pero si en el analisis de desarrollo del videojuego como interés e interaccion de juego.

Las piezas determinan hasta qué punto llegaron los estudiantes en cuanto objetos
informativos ya que para que aparezcan se debe leer la informacion. Adivinar la pieza hace parte
de puntos extras, pero no afecta el desarrollo de juego. En la tabla se muestra cada pregunta
representadas con la letra P y se marca con una “x” para aquellos estudiantes que la hayan

contestado.
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Graficos arrojados por los datos de la aplicacion.

Desarrollo del videojuego

Terminaron No terminaron

Grafica 29: Estudiantes que concluyeron y no el videojuego.

En la grafica anterior muestra aquellos estudiantes que lograron cumplir con el videojuego
en su totalidad encontrando las 6 piezas al terminar la sesion de aplicacion. Mostrando que solo 8

de los 31 estudiantes que realizaron la prueba lograron terminar en su totalidad el juego.

Preguntas del cuestionario

31 31 3i 31 31
" . 28

ESTUDIANTES

P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14
N° DE PREGUNTA

Grafica 30: Cantidad de estudiantes que respondieron cada pregunta durante la prueba del
videojuego.
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La grafica anterior se Muestra las preguntas en las cuales los estudiantes en mayor y en
menor medida lograron desarrollar. La pregunta 12, 13 y 14 hacen parte de aquellos que
culminaron todo el videojuego, aunque eso no quiere decir que acabaran en su totalidad el
cuestionario, como lo veremos en la grafica 31. Las preguntas 1, 2, 3, 5,6 fueron aquellas en las
cuales todos los estudiantes contestaron y hacen parte de la informacién hallada hasta el cuarto
objeto, parte del videojuego donde como minimo alcanzaron a llegaron los estudiantes. La
pregunta cuatro aunque todos los estudiantes pasaron por esa informacion solo 19 la contestaron.

En su totalidad todos los estudiantes llenaron mas de la mitad del cuestionario.

Terminaron el videojuego

14
13 13 E

v
<L
-
=
=
)
i
o
o
7]
(a]
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o
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2
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Grafica 31: Cantidad de preguntas del cuestionario resueltas de los 8 estudiantes que culminaron el

videojuego es su totalidad.

Se muestra que solo uno de los estudiantes acabo todo el juego, culmino las 14 preguntas
del cuestionario, ya que los demds afirmaron no encontrar la respuesta. Pero aun asi lograron
hacer la gran mayoria, Tres llegaron a 13 preguntas y el que menos registro tuvo 10 preguntas del

cuestionario.

157



Para las primeras 2 preguntas contaron con un poco de ayuda, para que entendieran cémo

funcionaba el juego y cudl era el fin.

Al pasar un poco mas de la hora y teniendo en cuenta que algunos ya habian acabado, se
les pidio6 a los estudiantes que pararan de jugar y se dejaran matar por los virus para concluir el
juego y mostrar los resultados que habian obtenido. La clase estuvo animada, al final hubo muchas

comparaciones de resultados.

8.9. Prueba de validacion de la propuesta.

8.9.1. Test de conceptos informaticos post aplicacion.

Al concluir la prueba del videojuego como herramienta de estudio de los conceptos basicos

de informatica, se procede hacer la prueba de lo aprendido, por medio de un test de 10 preguntas

de opcion multiple, que se les realiza a los 31 estudiantes que participaron en la aplicaciéon de la

prueba piloto. (2 de los 33 estudiantes que iniciaron el proceso no participaron en la aplicacion

final) Ver anexo 4.
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8.9.2.

Presentacion de resultados post-test.

Resultados del Quiz

sujeto | P1 | P2 | P3| P4|P5| P6 |P7| P8 | P9 | P10 | Aciertos |Porcentaje |Calificacion
1 Vx|V x|V |V x|V ||V 7 70% Aprobo
2 VIV x| x|V | x|/ x|[x]|V 5 50% no Aprobo
3 Vi x| x|V | x| x|x|V|[x]|V 4 40% no Aprobo
4 Vi x| x|/ x|V x|V |V]| x 5 50% no Aprobo
5 vV x|V x|V |x|[V|V]|V 7 70% Aprobo
6 VIV x| x|x|x|/|VL|V]|V 6 60% Aprobo
7 VARSARARAD S JRA RS R AR 8 80% Aprobo
8 Vi x| x|V | x| x|[x|V|x]| x 3 30% no Aprobo
9 x|V V| x| x| x|x|V|x]|V 4 40% no Aprobo
10 x|V ix|x| x|V |x|V ||V 5 50% no Aprobo
11 VIV x|/ x|VLI|SL|IVL|V]|V 8 80% Aprobo
12 Vi x|V |x|x|VI|/|IV|V]| x 6 60% Aprobo
13 x|V VI IV|x|V |x| x|V |V 6 60% Aprobo
14 x|V ix|x| x| x|x|V |V | x 3 30% no Aprobo
15 Vi x| x|/ V| x|/|V|x]| x 5 50% no Aprobo
16 VI V| x| x|V | x|/|x|x]| x 4 40% no Aprobo
17 x|V VIV | x|V x|V |V 7 70% Aprobo
18 x [ x|V |x| x| x|x| x| x| x 1 10% no Aprobo
19 VI iV ix|V/V| x| x|x|V|[V]| x 5 50% no Aprobo
20 VIV Vx| x|/ x|V]| x 6 60% Aprobo
21 Vi x|V |x|x|x|x|V|[x]|V 4 40% no Aprobo
22 x|V | x|V | x| x|x| x|x]| x 2 20% no Aprobo
23 VIV x|V | x|x|x|[V]|V 6 60% Aprobo
24 x|V | V|V | x| x|/| x|V]| x 5 50% no Aprobo
25 x|V ix|x|V |V |x|V | x| x 4 40% no Aprobo
26 Vi iVIx|V| x|V |x|V ||V 7 70% Aprobo
27 Vv x| x|V | x| x|V/|V | x| x 4 40% no Aprobo
28 x|V | V|V | x| x|x|x|x]|V 4 40% no Aprobo
29 vV x|V x| x|V ||V |V]| x 6 60% Aprobo
30 Vx|V x| x|V |V]|x|V| x 5 50% no Aprobo
31 VIV x|V x|V |x]| x 6 60% Aprobo

Tabla 24:

Preguntas (P).

Nota: se aprueba con un 60%

Resultados arrojados del test desarrollado después de la prueba del videojuego.
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1. ;Qué es Sistema operativo?

A. conjunto de aplicaciones basicos encargados de limpiar el computador.

B. parte tangible del computador.

C. conjunto de programas basicos encargados, de actuar de intermedio entre

el usuario y el sistema (hardware),

D. Conjunto de elementos que permiten el facil acceso a la C.P.U.

2. ¢ Cual de los siguientes son sistemas Operativos?

A. Windows, Linux, Android, Mac OS
B. Teclado, Mouse, Microfono, C.P.U.
C. Office, Paint, videojuegos.

D. microsoft, Apple, Samsung.

3. ¢ Qué es Windows?
A. Un sistema operativo.
B. Un editor de ImAgenes.
C. Un utilitario.

D. Un Disco Rigido.

4. ;Qué es Software?

A. la parte tangible del computador.

B. La parte no tangible del computador.
C. El Cerebro del computador.

D. Son dispositivos de entrada de informacion.

5. ¢Cudl es el software més importante?
A. Office.

B. Paint.

C. Sistema Operativo

D. Google.

6. ;Qué es Hardware?

A. Programas que controlan el computador.
B. la Parte no tangible del computador.

C. los componentes tangibles del computador.
D. Elementos de salida de informacion.

7. ¢ Qué es un periférico?

A. Aplicaciones instaladas al ordenador que hacen posible la realizacion de
tareas y funciones.

B. Acceso a internet.

C. dispositivos conectados via Wi-Fi.

D. dispositivos conectados al ordenador que hacen posible la realizacion de
tareas y funciones.

8 ¢ Qué son los DISPOSITIVOS DE ENTRADA?

A\ Dispositivos que permiten al usuario ver los datos, del ordenador.

B. Son programas de edicion de texto.

C. Dispositivos que permiten al usuario introducir datos, comandos y
programas en el ordenador.

D. Dispositivos auténomos para el uso de aplicaciones del ordenador.

9. (Qué son los DISPOSITIVOS DE SALIDA?

A. Dispositivos permiten al usuario ver los resultados de los calculos o de los
datos introducidos en el ordenador.

B. Dispositivos que permiten la entrada de informacion.

C. Aplicaciones que permiten el funcionamiento adecuado del computador.

D. Antivirus, que liberan el disco duro de programas maliciosos.

10 ¢Que es la CPU?

A. (Computer Processing o Procesamiento del Computador) Dispositivo de
salida de informacion.

B. (Computador Personal Unitario) parte no tangible del computador.

C. (Central Processing Unit o unidad central de procesamiento) cerebro del
computador

D. (Center Product Universal o Centro Universal de Productos)
Administrador de aplicaciones.

La tabla 26 muestra las 10 preguntas realizadas a 31 estudiantes, los chulos (V') son las preguntas

acertadas y las equis (x) son aquellas fallidas.

Graficos arrojados por los datos del test.
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Numeros de aciertos

P5 P6
PREGUNTAS

Grafica 32: Numero de aciertos por pregunta de los 31 estudiantes del grado 503.

160



La pregunta con menos aciertos fue la numero 5 con 9 estudiantes esta pregunta decia:

5. ¢Cuél es el software mas importante?

Que hace parte del tema del software, en contraste las preguntas con mas aciertos son la
pregunta 1y 8 con 21 y 20 respectivamente que decian:
1. ¢Qué es un Sistema operativo?
8.  ¢Qué son los DISPOSITIVOS DE ENTRADA?

La primera pregunta corresponde a software y la segunda al hardware.

Notas del Quiz

Notas
L B e e L A = A T B » « B We

12 3 45 6 7 8 9101112131415161718192021222324252627 28293031
Estudiante

Grafica 33: Dispersion de notas logradas por los 31 estudiantes del 503 en el test final.

La grafica anterior muestra que las notas promedias del curso en el test prueba después de
la interaccion con el videojuego, se encuentran ente 4 y 6 donde la nota mas baja es 1 y la mas alta

es 8 deuna escalade 1 a 10.
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Alumnos Aprobados y No Aprobados

Aprobo No Aprobo

Grafica 34: Numero de estudiantes que aprobaron la aprobaron y no aprobaron el test.

La grafica 46. Muestra los aprobados y no aprobados en la realizacion del test de conceptos
informaticos después de probar el videojuego, teniendo en cuenta que la nota minima para pasar
es de 6 preguntas correctas correspondiente al 60% de la prueba superada y que le daria una nota

de 3.0 en una escala de 0.0 a 5.0.

Concluyendo de la tabla 26 tenemos lo siguiente:

13 de los 31 estudiantes evaluados aprobaron el test, de los cuales 7 de ellos obtuvieron
puntajes iguales 6, equivalentes a una nota de 3.0; 4 estudiantes pasaron con puntajes de 7

equivalentes a una nota 3.5; y 2 con puntajes de 8 equivalentes a una nota de 4.0, en una escala de

0.0a35.0.

De los 18 estudiantes no aprobados sus puntajes oscilan entre 4 y 5, dejando dos estudiantes

con puntajes de 3, uno con puntaje de 2 y uno ultimo con un puntaje de 1.
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En teoria el videojuego como herramienta de estudio no ayudo al curso en general a pasar
la prueba de conocimientos informaticos, debido a que més de la mitad de los estudiantes perdieron
la prueba. Pero aun asi mejoro los resultados obtenidos por la prueba diagnostico, en donde ningtin
estudiante habia aprobado, y ademds la mayoria de sus puntuaciones se encontraban en un rango
de 1 a 3 que equivalen a una nota de 0.5 a 1.5 respectivamente, y las puntuaciones mas altas

alcanzadas era de 5, equivalente a una nota de 2,5 esto logrado solamente por 4 estudiantes.

No obstante aunque el videojuego no fue una herramienta eficaz como lo muestran los
resultados de la prueba a la hora de apropiacion de conceptos informaticos, si mejoro en algo las
puntuaciones obtenidas desde el principio del proyecto. Como se mostrara en la grafica 47. Donde
se ve como la mejora es significativa entre las primeras notas, de color azul, antes de la prueba del
aplicativo y las segundas notas, de color naranja, después del uso del aplicativo por parte de los

estudiantes. La primera se encuentra en un promedio muy por debajo a la segunda.

Notas de los Quiz

O B N W R U N WD

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011121314151617 18192021 2223 242526 27 2582930313233

=@ Notas 1 =—@=—Notas 2

Grafica 35: comparacion de las notas obtenidas en cada test.
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Otro aspecto tiene que ver con el uso del internet por parte de los estudiantes, durante esta
sesion, la cual fue nula a pesar que en ningin momento se les quito la red o se les prohibiera el
uso. Tema que era un inconveniente en la clase habitual, debido al uso del internet de forma

indebida sin ser implementada para las actividades propuestas en clase.
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9. Conclusiones

Las conclusiones de este trabajo estian relacionada con el uso de la computadora como
recurso para ensefianza, siendo desde alli el punto de partida en la bisqueda de la herramienta
adecuada que contribuya a la solucion de problemas conceptuales que poseen los estudiantes del

grado 503 J.T. del Colegio Juana Escobar en el drea de informatica.

Al incluir una nueva herramienta en el aula de clases este no debe ser de forma arbitraria,
se debe entender que los estudiantes se encuentran en un mundo donde la presencia de los medios
de comunicacion no pueden pasar desapercibidos, y por medio de ellos se recibe una gran cantidad
de informacion de todo tipo. En un proceso de ensefianza aprendizaje cuando se carece de
estrategias adecuadas resulta inevitable encontrarnos con frustracion y desinterés por parte de los
estudiantes, pero en cambio llevando los medios adecuados al aula, se convertiria en una

herramienta facilitadora motivando el aprendizaje.

Un aplicativo de software como los videojuegos, creados no propiamente como una
herramienta educativa, si no como elemento de ocio y entretenimiento, puede llegar a ser una
herramienta atractiva y enriquecedora en la educacion, favoreciendo un aprendizaje enfocado en

lo ludico y controlado por el docente.

Los objetivos del proyecto encaminados al desarrollo de un aplicativo educativo para la
ensefanza de conceptos basicos de informatica, se cumplieron en la medida de que se llevo a cabo

los procesos que permitian abordar la investigacion.
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Primero, se buscé la documentacion adecuada acerca de los beneficios de los videojuegos
que enriquecieran las bases teoricas del proyecto justificando el porqué del proyecto, adicional se
implementd una prueba diagnostico que junto con la observacion en las clases permitieron
determinar la carencia de elementos conceptuales del grado 503 JT del instituto educativo distrital

Juana Escobar.

Segundo, Se disefia la herramienta con base en lo analizado sobre aplicativos de software
con caracteristicas educativas, los cuales pudieran servir como estrategia para la apropiacion de

conceptos basicos informaticos del grado 503 JT del instituto educativo distrital Juana Escobar.

Tercero, Se lleva a cabo la prueba con la cual se pretende analizar el impacto de la
aplicacion del software educativo propuesto, esto mediante un test de 10 preguntas similar a la
prueba diagnostica, con el fin de hacer una correlacion entre los puntajes antes de la aplicacion del
software educativo desarrollado y los puntajes después de la aplicacion., de esta manera determinar

la efectividad de la propuesta.

Aunque se cumplen los objetivos propuestos, al desarrollar el aplicativo nos encontramos
con variantes que no permitieron la validacion al 100 % de la investigacion, muchos de esta

enfocada a la recoleccion de informacion para elaboracion y evaluacion del aplicativo.

El primer problema encontrado tiene que ver con el diagndstico y las encuestas para el

desarrollo del aplicativo. la prueba diagnostico inicial, de 11 preguntas con opcién multiple, no
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fue la herramienta adecuada para determinar si los estudiantes apropiaban o no los elementos
conceptuales de la informatica, desconociendo la etapa formativa por la que atraviesan los
estudiantes en el grado quinto, en donde se debe presentar la informacidon de una manera mas
didactica que capte la atencion del nifio; Las encuestas realizadas para obtener informacion sobre
gustos e interés en informatica y videojuegos, al igual que el test diagnostico se mostré de una
manera poco atractiva , adicional los datos alli mostrados fueron muy dispersos y no mostraron un

interés general del curso en los temas expuestos.

El segundo problema encontrado, se relaciona con el test final que pretendia determinar la
validez del software educativo desarrollado, en cual se hicieron 10 preguntas de opcion multiple
sobre los conceptos vistos en el videojuego, aunque se mostré de una manera mas atractiva para
los estudiantes, la prueba siguié con los mismos inconvenientes del test diagnostico y las encuetas
mostrando solo informacién escrita, lo cual no determinaria de forma veridica si los estudiantes

apropiaron los conceptos informaticos que se pretendian ensenarles.

Por lo anterior expuesto, al hacer la correlacion entre el test diagnostico y la prueba final
no se puede determinar la validez de la aplicacién, debido a que se toman solo los datos
cuantitativos y no los cualitativos, propios de un estudio de caso enfocados a analizar eventos que

involucren la aplicacion de una herramienta en una poblacion para determinar cual es su impacto.

De esta manera la validez de la investigacion carece de bases objetivas que determinen en
el software educativo desarrollado en el proyecto, una herramienta eficaz para la apropiacion de

conceptos informaticos en los estudiantes del grado 503 JT del instituto educativo distrital Juana

167



Escobar.

Algo por rescatar de la investigacion es que, el software educativo con caracteristicas tipo
videojuego logra captar la atencion de los estudiantes siendo un motivante al presentar contenidos
por parte de los profesores, aprovechando un recurso como las computadoras cada vez mas

presente en el ambito educativo, no solo en el area de tecnologia e informatica.
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10. Recomendaciones

La primera recomendacion va enfocada al uso de técnicas de recoleccion de informacion,
estas deben estar acorde al pensamiento cognitivo de la poblacion de estudio, las encuestas,
entrevistas test y demdas no deben limitarse a solo texto, debido a que pierden el interés del sujeto

de prueba, haciendo que se responda de una manera no objetiva.

Se recomienda el uso de aplicativos de software tipo videojuego, debido a su caracter ludico
e interés que despierta en los estudiantes, adicional ellos ya se encuentran inmersos en un mundo

donde los videojuegos son tendencia y se pueden encontrar en cualquier teléfono moévil.

Adicional se recomienda seguir trabajando en el desarrollo e introduccioén de videojuegos
al ambito educativo, debido a que a nivel Colombia, aunque existen en la web gran cantidad de
este tipo de videojuegos, son pocos los casos en donde los profesores los usen como herramienta

de apoyo para enriquecer sus clases.

.Que Salié Mal?

Técnicas de recoleccion de informacion.

Las técnicas de recoleccion de informacion no fueron las adecuadas, debido a que las

encuestas, entrevistas y test escritos no son una herramienta que motiven al estudiante, haciendo

que este tipo de pruebas no sean contestadas con la atencion requerida.
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Al hacer un aplicativo de software este debe estar en constante prueba, se recomienda que

vayan enfocados a la web

Alcance.

Al desarrollar el aplicativo la complejidad de las caracteristicas denoto que el alcance era
demasiado ambicioso, debido que al ser educativo debe cumplir ciertos requisitos diferentes a un
aplicativo de juego comercial normal de enfoque al ocio y el entretenimiento, se decide quitar
algunos complementos, de acuerdo a observaciones del profesor, tales como armas y ataques a
enemigos de la idea inicial provocando cambios en las acciones, quitando algo de atractivo al juego

segun los estudiantes.

Estandares y Nomenclatura.

Al codificar los codigos se encuentra falta de nomenclaturas tanto en el coédigo de fuente

como en los contenidos, mostrando desorden que implico pérdida de tiempo y uso de codificacion

adicional para integrar contenidos y acciones. Esto debido a la poca experiencia del uso del motor

Unity al iniciar el proyecto.

Interaccion con los estudiantes.

Hubo poca interaccion con los estudiantes durante la elaboracion del aplicativo, producto
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de actividades externas que surgian teniendo en cuenta que solo se contaba con dos horas de clase
a la semana, espacio el cual tenia definido para pruebas necesarias para la mejora del producto

final.

Plataforma de Desarrollo.

Unity, La plataforma de desarrollo para la elaboracion del proyecto se decidié debido a la
gran cantidad de contenido disponible, adicional que contiene una version libre, aunque no se
contaba con experiencia en su uso. Su entorno y lenguaje de programacion son de facil
apropiacion, pero su incompatibilidad con otras plataformas como Linux, el uso de su plugin para
funcionamiento(no compatible en la web para Google Chrome), lo pesado de sus contenidos, que
provocaban uso de maquinas con mayores recursos, no permitiendo funciones de renderizado y
animaciones muy llamativas, los cambios de version que desconfiguraban el proyecto, el
aprendizaje sobre la marcha del motor y algunos bugs encontrados, no permitieron que este fuera
el motor de desarrollo adecuado, aunque cabe resaltar que es muy completo, a medida que va

sacando nuevas versione va mejorando en contenido y es de facil de entender.

Algunos gestores de desarrollo de videojuegos 3d recomendados como Panda 3D, Blender

y desarrolladores de videojuegos 2d como Gdevelop que usa lenguaje HTMLS, piden menos

recursos y tiene mas compatibilidad con todas las plataformas.

.Que Salié Bien?
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Metodologia de desarrollo.

La metodologia SUM planteada junto al desarrollo propuesto por el SENA para el
desarrollo de videojuegos resulto facil de adoptar debido a su flexibilidad en su paso a paso, punto
favorable para el aprendizaje constante y uso de nuevas herramientas cuando se hiciere necesario,

permitiendo evaluar el proyecto para su mejora en cualquier fase de la elaboracion.

Experiencia.

Gracias a este proyecto se aprendieron varias lecciones que generaron experiencias en el
desarrollo de aplicativos educativos, uso de plataformas de desarrollo y metodologias adecuadas,
para la elaboracion de futuros proyectos similares, como la mejora de esta primera version de

InfoLand y desarrollo de un segundo nivel.

Pagina Web.

La decision de la creacion de una pagina web que permitiera actualizar los contenidos y
hacer uso de estos desde cualquier lugar con una computadora y conexion a internet, se considera
acertada, debido a que la mayoria de estudiantes cuentan con el acceso a internet a diario, de esta
manera pueden descargar y hacer uso de los contenidos en cualquier momento , adicional poder
mejorar el aplicativo mediante aportes y comentarios que puedan surgir no solo de los estudiantes
sino todo aquellos que puedan tener contacto con ¢l mediante la pagina, teniendo en cuenta que es

un proyecto piloto que se pretende seguir trabajando.
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La pagina de consulta es http://www.hmena2014.esy.es/.
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Ilustracion 44: pagina web InfoLand.
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13. Anexos

Anexo 1. Test Diagnostico

Test de conocimientos informaticos
Sexo:  Mujer Hombre Edad: _  Curso:

1. ;Quées Windows?

0]

Un sistema operativo
Un editor de Imagenes
Un utilitario

Un Disco Rigido

TN

Ninguna de las respuestas anteriores.

2. ;Para qué sirve el icono '"Papelera de Reciclaje”?
Para almacenar los virus detectados por el Anti-virus.
Para hacer una limpieza del disco duro en una fecha programada.
Para almacenar archivos temporales

Para limpiar el sistema operativo.

T YD

Para recuperar archivos borrados.

3. ¢Laaplicacion de Windows ""Block de Notas' o "' Notepad'' es?
Un editor de textos con grandes funciones para darle formato al texto
Un editor de textos extremadamente simple
Un lugar de almacenamiento temporario para la transferencia de informacion entre aplicaciones;

Un sector de la memoria que no permite guardar en disco la informacion contenida

YYD

Una aplicacion similar a una agenda electronica
4. ;Qué atajo de teclas usamos para cerrar una ventana en Windows?

Shift + F4
Crtl + F4
Alt+F4
Ctrl+S

YYD

184



TN YYD YN

TN

Alt+TAB

5. ¢Cual de los siguientes periféricos es de entrada/salida?
Teclado
Escéner
Modem de Internet

Impresora

6. Sobre las impresoras de inyeccion, ;qué afirmacion es falsa?
Se llaman también de chorro de tinta.
Son impresoras de impacto.
Aligual que en las matriciales, los caracteres estan formadas por puntos.

Pueden imprimir en blanco y negro y en color.

7. ¢(Eldispositivo que se utiliza para la digitalizacion de imagenes y texto se denomina:

Modem.
Escaner.
Joystick.
Pantallas tactiles.

8. ¢Cuando utilizamos el término QWERTY, nos estamos refiriendo:
a. un tipo de impresora.
b. un tipo de teclado.
¢. las teclas de funcion del teclado de una computadora.

d. a y ¢ son correctas.

9. (Qué significa encriptar?
Significa guardar los archivos comprimidos para que ocupen menos espacio
Significa proteger archivos expresando su contenido en un lenguaje cifrado

Significa realizar copias de seguridad de archivos en tamano reducido

10. ;Qué es el Spam?

Es un virus informatico
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Es un programa espia
Es una marca de ordenador

Es el envio de correo no solicitado

11. ;Qué es un pixel?
Es una unidad de almacenamiento de datos.

Es el elemento grafico minimo con el que se componen las imagenes en la pantalla de una

computadora.

Es una unidad de medida que sirve para contar las cantidad de colores de los que se compone una

imagen en la pantalla de una computadora.

Fuente: prueba de conocimientos 1. Publicado 1st April 2013 por el profe de informatica de
http://informaticagrancolombiana.blogspot.com/2013/04/prueba-de-conocimientos.html
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Anexo 2. Entrevista de gustos e intereses.

Entrevista de gustos e intereses
Este cuestionario tiene por objetivo conocer el acercamiento que se tiene a la informatica, no hay
respuestas CORRECTAS o INCORRECTAS, sino la expresion de sus opiniones. Todos los datos

recogidos en este cuestionario son de cardcter andnimo y seran tratados de forma rigurosamente
confidencial.

GRACIAS POR EL TIEMPO DEDICADO
Sexo:  Mujer Hombre Edad: ___  Curso:

1. (En el Colegio toman la clase de informatica?
Si_ No

2. (Cuantas horas a la semana?

3. ¢(Hacen uso de las computadoras en la clase de informatica?

Si_ No__

4. ¢(Qué otros Recursos usan en la clase?
Computadores Pizarra digital
Television Equipo de musica
Video Grabadora
DVD Internet
Camara de fotos Impresora
Camara de Video Otros  (Cuales?

5. ¢(Le gusta la informatica?
Si_ No_

6. (Ademas del colegio tiene otros lugares donde puede acceder a los computadores?
Si_ No__ ;Doénde?

7. ¢Con que frecuencia hace uso de una computadora?
Horas a la semana.

8. ¢Qué conocimientos informaticos tienes?: Nulos [ pocos [ Basicos [ Avanzados
U

9. ¢Qué tipos de programas usas?: Procesadores de texto [  Dibujo [1 Hojas de calculo [
Internet [J Otros (especificar)
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10. ¢ Calificaciones que suele tener de informatica?

Mal __ Regular _ Bien _ Excelente

Anexo 3. Encuesta de Videojuegos

Encuesta de Videojuegos

Sexo:  Mujer Hombre Edad: ___  Curso:

. Utilizas videojuegos? Si I No [
,Con qué frecuencia? Pocal] Bastante[] Muy a menudo[J Constantemente[]

.Donde los usas? Casa propia [1 Casa amigos/as [ Cibercafé I Escuela [0 Otros
(especificar)

.Cuando los usas? Dias de clase [  Fines de semana [] Todos los dias [

. Como los sueles conseguir? Comprados] Prestados(] Pirateados(] De Internet(]
Otros

- Qué tipos de videojuegos usas mas habitualmente? (elige s6lo una opcion):

O Juegos Arcades (plataformas, laberintos, deportivos y dispara y olvida) Tetris,

Super Pang, Crash Bandicot, etc.

[0 Juegos de Simulacion (instrumentales, situacionales y deportivos) FIFA 2002, Gran

Turismo I1I, etc.

[0 Juegos de Estrategia (aventuras graficas, juegos de rol y juegos de guerra) Tomb

Raider, Age of Empires, etc.

10.

[0 Juegos de Mesa (cartas, culturales, etc.)
(Cuantas horas juegas a la semana?:

(Algun adulto te controla las horas que juegas? Noll Sil], (Padresl] Madre[]
Familiar(0 Profesor/all)

JAlgin adulto controla el contenido de los juegos? No[l Si(l (Padrell Madre[]
Familiar(] Profesor/ 1)

.Como sueles jugar? Solo/al] Con tus amigos[] Con tus amigas(] Con ambos[]
Depende del videojuego[
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11. Modo de jugar habitual: Individualmente [ Enred [ A través de internet [

12. ;Para qué juegas? Para divertirme simplemente (] Para mejorar mi aprendizaje [J
Para pasar el tiempo [] Para superarme [ Para relacionarme con otros
aficionados/as [1 Para ...(especificar)

13. Qué tematica de videojuegos prefieres: De violencia [J De estrategia [
Deportivos [ De simulacion [ Educativos [ Temas generales [] Otros
temas (especificar)

14. Lo mas atractivo de los videojuegos es: Alcanzar las metas [J Vivir aventuras [
Superar mi propio record [J Superar el record de mis amigos/as [ Iniciarme en la
informatica [J  Otros motivos (especificar)

15. Ordena las siguientes tareas segun les dediques menos horas (1) a mas horas (6)
Realizar tareas escolares [J  Jugar videojuegos [J Lectura [
Ver la TV [JSalir con amigos/as [ Juegos al aire libre [

16. ;A qué aiios comenzaste a jugar con los videojuegos?
17. ;Qué tipo de habilidades crees que mejoran los videojuegos? (sefiala las 3 mas

importantes en tu opinion):
Desarrollo de reflejos [ Capacidad de atencion [1 Habilidades de  busqueda  de

informacion [J Habilidades organizativas [ Agilidad mental [ Desarrollo de la
imaginacion [J Desarrollo de la capacidad de analisis []  Habilidades para la toma de decisiones
(] Habilidades para la resolucion de problemas [1  Otras (especificar)

18. ;Cuales son las metas a lograr en los videojuegos?

Alcanzar poder [J Alcanzar dinero y fama [ Conquistar tierras [] Derrotar
enemigos y rivales [
Otras (especificar)

19. Elige qué aspecto crees que tienen habitualmente los protagonistas de los videojuegos
entre los pares propuestos:

] Persona con juventud Persona de edad avanzada [
[1 Hombre Mujer [

] Blanco/a No blanco/a [

[1 Fuerte fisicamente Débil fisicamente [

] Cuerpo esbelto Cuerpo deforme [

1 Guapo/a Feo/a [J

] Agresivo/a Pacifico [J

Fuente: Garcia de Leén Maria Antonia, Terr6n Bafiuelos Eloina (2005). La diferencia sexual en el analisis de
los videojuegos. Instituto de la mujer (ministerio de trabajo y asuntos sociales) CIDE (Ministerio de educacion y
ciencia).
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Anexo 4. Test final.

e

:
.' 7

AT AR Y ST A R Y O SR R T T WY

1. é0ue es Sistema operativo?

A conjunto de aplicaciones basicos encargados de limpiar el compu-

tador.

B. parte tangible del computador.

C. conjunto de programas bésicos encargados. de actuar de inter-

medio entre el usuario y el sistema (hardware),

D. Conjunto de elementos que permiten el fécil acceso ala C.P.U.

2. iCual de los siguientes son sistemas Operativos?
A Windows, Linux, Android, Mac OS

B. Teclado, Mouse, Microfono, C.P.L.

C. Office. Paint, videojuegos.

D. microsoft . Apple. Samsung.

3. &0ué es Windows?

A. Un sistema operativo
B. Un editor de Imdgenes
C. Un utilitario

D. Un Disco Rigido

4. {lue es Software?

A la parte tangible del computador.

B. la parte no tangible del computador.
C. El Cerebro del computador.

D. Son dispositivos de entrada de informacidn.

5. iCual es el software mas importante ?
A. Office.

B. Paint.

L. Sistema Operative

D. Google.

TEST

B. é0ue es Hardware?
A. Programas que controlan el computador.
B. la Parte no tangible del computador.

L. los componentes tangibles del computador.
D. Elementos de salida de informacidn.

7. ilué es un periférico?

A. Aplicaciones instaladas al ordenador que hacen posible la reali-
zacidn de tareas y funciones

B. Acceso a internet.
L. dispositivos conectados via Wi-Fi.

D. dispositivos conectados al ordenador que hacen posible la reali-
zacidn de tareas y funciones.

8 ¢0ué son los DISPOSITIVOS DE ENTRADA?

A. Dispositivos que permiten al usuario ver los datos. del ordenador.
B. Son programas de edicidn de texto.

L. Dispositivos que permiten al usuario introducir datos, comandos
y programas en el ordenador.

D. Dispositivos autdnomos para el uso de aplicaciones del ordena-
dor.

8. ¢0ué son los DISPOSITIVOS DE SALIDA?

A Dispositivos permiten al usuario ver los resultados de los célculos
0 de los datos introducidos en el ordenador.

B. Dispositivos que permiten la entrada de infarmacidn.

C. Aplicaciones que permiten el funcionamiento adecuada del compu-
tador.

D. Antivirus, que liberan el disco duro de programas maliciosos.
10 élue es la Cpu?

A. (Computer processing o Procesamiento del Computador) Disposi-
tivo de salida de informacidn.

B. (Computador personal Unitario )parte no tangible del computador.

L. (Central Processing Unit o unidad central de procesamiento) ce-
rebro del computador

D. (Center Product Universal o Centro Universal de Productos) Ad-
ministrador de aplicaciones.

A LR W S LW A R, W S L R W . W
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Anexo 5. Game Desing Document DDG

El juego de los conceptos informadticos

Game Design Document

Por:
Jainover Mena Garzon.
Version #2
Febrero, 2015
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1. Descripcion general

Es un juego 3d, tipo aventura donde el jugador debera desplazarse por un terreno pasando
diferentes enemigos, examinando objetos para recolectar informacidn sobre conceptos basicos de
la informatica, para llenar un cuestionario, y adicional recolectando unas fichas que formaran un
objeto correspondiente a temas informaticos que se dara a conocer al concluir la aventura.

2. Audiencia y plataforma
2.1.Publico y objetivo

Al publico al que ira dirigida el juego especialmente es a estudiantes de grado quinto del
colegio Juana Escobar de nifios de edades de 10 a 14 afos. El cual fue el grupo con el que se
interactud y se enfoco este proyecto.

2.2.Plataforma.

En videojuego serd disenado para plataformas de aplicaciones de tipo escritorio,
especialmente soportado en el sistema operativo Windows 7, que es el tipo de sistema que manejan
todos los computadores del colegio, al igualmente se busca que el programa pueda ser ejecutado
para la web, en navegadores basicos como internet explorer, google chrome, y mozilla Firefox.

3. Mecanica de juego.
3.1.Vision

El juego InfoLand consiste en un robot que sera controlado por el jugador por medio de las
flechas del teclado alrededor de un terreno 3D, tendra libertad de movimiento por todos los lados,
saltara con la tecla espaciadora. El fin es rescatar informacion perdida sobre conceptos
informaticos. Atravesara todo el terreno esquivando virus que pueden quitarle energia para impedir
que se cumpla el objetivo, ademas debera completar un objeto con unas piezas de rompecabezas
que apareceran al tocar los objetos de informacion.

También puedes coger diamantes que adicionaran puntos extras para tener un mejor puntaje
en el videojuego.
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Menu Principal

“l .w
PIEZAS GOGIDAS

Iustracion 45: interfaz InfoLand.

3.2. Jugadores

Cantidad de jugadores: 1

Patron de interaccion: El jugador contra la méquina.

Rango de edades: 10 -14 afios

Roles del jugador: robot.
4. Personajes
4.1. Personajes de jugabiliadad.
4.1.1. Robot:

Es el personaje principal del juego y el encargado de recolectar la informacion perdida de
la informatica.
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Este robot fue inventado por un robot que pretendia rescatar la informacion perdida sobre
la informatica, este se encuentra programado para recolectar informacién y evadir los virus
informaticos que se encuentran resguardando la ultima computadora con la bases de datos de la
humanidad aun no infectada

Caracteristicas:

Es un robot humanoide de estatura promedio normal del ser humano, de color azul con
blando, que a pesar de ser mecanico, tiene movimientos y saltos muy naturales.

Personajes amigables.
4.1.2. El profesor:

Ademas de ser el creador del robot, es el que guia al robot a través del terreno. Es un
profesor canoso, con rostro amigable, de una edad avanzada. Que decide construir el robot porque
estaba en contra de aquellos que querian apoderarse de la informacidn, pero lastimosamente
desaparece dejando la mision de rescate de la informacion a terceros.

4.1.3. Maquinas informativas.

Estas son méaquinas programadas que al ser tocadas por el robot le daran informacion sobre
los peligros a los que se pueden enfrentar en el camino (como los virus) y como puede recuperar
la energia.

4.2 Enemigos.

4.2.1. Insectos Robot:

Estos enemigos son robots verdes, voladores que se mueven en una sola direccion, que al
tener contacto con el robot le quitaran energia.

4.2.2. Virus
Estos son esporas de color azul, que se encontraran regados por todo el escenario,
estaticamente o con movimientos diversos, a diferencia de los insectos estos son virus que buscan
dafiar la memoria del robot, por ende tienen el doble de dano.
4.2.3. Robot Guardian.
Son robots que custodian la informacion de las computadoras, son mas veloces que los

otros dos enemigos, quitan la misma energia que los virus, y adicional algunos quitan lanzan virus,
que los hace atin mas dafiinos.

5. Historia.
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La historia gira alrededor de un mundo futurista en caos, esta es producto de la imaginacion,
y es la que se toma como base del Story board del videojuego, El robot solo es la consecuencia de
hechos que se enmarcan en la era del conocimiento.

A continuacion mostramos la historia creada de forma ficticia, para la elaboracion de este
videojuego piloto de conceptualizacion en temas informaticos.

5.1.Introduccion.

En un futuro no muy lejano, la informacién se ha vuelto muy importante, pero por la gran
cantidad, se hizo necesario digitalizar todos los datos, para tener un mejor acceso a ella. Pocos eran
los lugares que mantenian informacion aun fisica, entre esas algunas bibliotecas con sus grandes
libros.

Toda estaba en paz y la gente accedia a la informacién de forma rapida, facil y desde
cualquier lugar con una conexion a internet. Pero como todo, un grupo de cientificos, que no
querian que la informacion fuera libre. Idearon un virus para dafiar las computadoras y aduefarse
de toda la informacion y cobrar para aquellos que quieran tenerla

Su plan se llevo a cabo, el virus ataco y se aduefi6 de todas las computadoras, con tal poder
que ni los cientificos que lo crearon pudieron pararlo y perdieron toda la informacioén. Aun asi
Quedaba una que conservaba toda la base de datos de la humanidad, pero muy pocos eran los que
tenian conocimientos en lo informatico

Asi que un profesor ideo un Robot con el proposito de recuperar la informacién, ya que ¢l
estaba algo viejo y sin energia para emprender el viaje para recuperar la informacion pérdida, dicho
robot estaba programado para encontrar cualquier tipo de objeto que pudiera ayudar a restablecer
toda la informacion de la humanidad desde sus conceptos basicos. Pero igual este también, por ser
un robot, estaba expuesto al virus, asi que debia tener mucho cuidado en no ser infectado para
cumplir su meta.

El profesor desaparecio de forma inesperada, pero dejo el robot y una serie de instrucciones
para aquellos que lo encontraran y quisieran seguir su proposito. (Ver historieta grafica anexo 1)

5.2.Historia dentro del videojuego.

Al iniciar el videojuego, aparece un robot en terreno abierto, con algunos rubies para coger,
al caminar aparecera el holograma del profesor de la historia, el cual al acercarse le dara
informacion de lo que debe hacer inicialmente, es importante leer muy detenidamente la
informacion para entender lo que se debe hacer, después de esto se entrara a un gran cuarto en
donde encontramos una serie de objetos que nos daran informacién, entres esos hay una flecha
guia que nos dird por donde seguir, un objeto de la informacion para llenar un cuestionario, que
adicional al acercarnos a €l hara aparecer una pieza de un rompecabezas que debemos completar,
seguido del profesor con més informacion de lo que se debe hacer; més adelante la pieza # 1 del
rompecabezas; después una maquina de informacion de los peligros que se encontraran, en el
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trascurso de la aventura y por ultimo en esta primera parte nos encontraremos con los primeros
enemigos, los insectos robots, que nos taparan la entrada hacia el segundo piso, debemos
esquivarlos para que no nos toquen, o nos quitaran energia.

Al iniciar el segundo piso habra como una especie de laberinto al pasar por una puerta, falta
aclarar que estas puertas solo se abren si tocamos un objeto de informacion y cogemos la pieza del
rompecabezas anterior.  En este laberinto encontraremos mas enemigos como los virus y los
guardianes, al igual, también hallaremos energia por si nos han quitado bastante, ya que si la barra
llega a cero perdemos el juego y toca comenzar de nuevo. Habrd mas objetos de informacion,
piezas, hologramas de profesor y maquinas informativas. Al finalizar el juego, entramos a un
cuarto con una computadora, en donde nos mostrara la pieza que escondia las piezas que agarramos
durante la aventura.

6. Diseiio de interfaz
La interfaz basicamente, tendra un menu inicial en donde prevalecera el color azul y el

verde, que contara con los botones basicos tales como son Jugar, Ayuda, documentos, créditos y
salir.

Mustracion 46: Botones Videojuego

11. Botén Jugar: Cargara el videojuego para comenzar a interactuar con él.

12. Botén Ayuda: Nos mostrara las instrucciones de todo lo que encontraremos en el videojuego.
13. Botén Archivos: alli veremos la historieta que esta detras del videojuego.

14. Boton Créditos: Mostrara, quien lo elaboro y con qué fin.

15. Botén Salir: nos sacara de la aplicacion.

Al darle clic sobre el boton jugar, nos llevara a juego en si, alli es donde esta la interfaz con
la que el jugador mas se familiarizara la cual esta repartida de la siguiente manera.

16. Diamantes: Muestra la cantidad de diamantes cogidos.

17. Puntos: Mostrara los puntos que va obteniendo en el transcurso del juego.

18. Tiempo: Muestra el tiempo que ha gastado durante el juego.

19. Barra de energia: Nos muestra la energia con la que cuenta el robot, y el dafio que tiene por
el contacto con los enemigos.
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Barra de

energia

Ilustracion 47: pantalla de interfaz del videojuego.
7. Especificaciones técnicas

Para el desarrollo del videojuego, se usaran las siguientes herramientas.

Recurso. Software. Caracteristicas Icono
Software de disefio de
. . videojuegos, con version de prueba Q .
Game Engine | Unity educativa gratuita. unlty'
http://unity3d.com/es
Software de disefo de
grafico 2D, de distribucion libre y A
Graficador 2D | Gimp gratuita para plataformas Linux, —
Mac y Windows. Q
http://www.gimp.org.es/
Potente motor de modelaje
Modelado 3D. | Blender 3D de distribucion libre y gratuita. ®)blender’
http://www.blender.org/ Crl

Tabla 25: Herramientas para disefio de Videojuegos.

Nota: algunos modelos 3d por motivos te tiempos, seran descargados de la pagina web
http://www.blendswap.com/ teniendo en cuanta sus términos y condiciones (leer términos y
condiciones aqui http://www.blendswap.com/page/licenses y
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http://creativecommons.org/licenses/) respetando los derechos de autor establecidos por las
licencias Creative Commons (http://creativecommons.org/licenses/). Durante el desarrollo del
videojuego se mostrara los modelos que fueron usados, con su tipo de licencia y créditos
correspondientes.

Ahora mostraremos los requisitos de la computadora para que el videojuego se ejecute,
teniendo en cuanta que por su nivel educativo, la idea serd que pueda correr este en cualquier
maquina con disposiciones basicas, pero mas que todo a las maquinas que estan presentes en el
aula del proyecto.

Componente Tipo
Procesador Celeron 32 bits
Ram 4 GB
Pantalla. 800 X 600
Disco Duro 500 gb
Tarjeta Grafica hd graphics 4000

Tabla 26: Caracteristicas técnicas de los computadores.
8. Elementos formales
8.1.Procedimientos de juego
Mecanica Basica

El Robot debe correr por todo el escenario a diferentes direcciones, cogiendo rabies para
ganar puntaje y acercandose a los objetos de informacion para abrir puertas y hacer aparecer piezas
que debe coger para completar el objetivo. Adicional debe esquivar a los enemigos para que no le
hagan dafio. El jugador es quien controla al robot haciendo uso de las flechas del de direccion del
teclado, y saltando con la tecla espaciador.

Los enemigos tienes diversos movimientos alrededor del escenario. La cantidad y
movimientos de estos cambian dependiendo de qué tan cerca se encuentre el robot de finalizar el
juego. Si al jugador se le acaba la barra de energia perdera, se mostrara su puntuacion hasta el
momento y deberd comenzar el juego de nuevo.

Recursos
El robot obtendrda informaciéon al acercarse a cualquier elemento que se encuentre
iluminado tales como el profesor, la maquina y los objetos de informacion acerca de la informatica,

adicional en todo el escenario encontrar energia para recuperarse si obtiene algun dafio por parte
de los enemigos.
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Anexo 6. Historieta.

INFORA

NECESARIO
DIGITALIZAR TODOS
LOS DATOS, PARA
TENER UN MEJOR
ACCESO A ELLA.
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TODA ESTABA EN PAZ |

0t M

LUGARES COMO
ALGUNAS BIBLIOTECAS ,
QUE TAMBIEN OFRECIAN

LIBROS DIGITALES
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PERO CON TAL PODER

QUE NILOS CIENTIFICOS QUE

LO CREARON PUDIERON |
PARARLO, Y PERDIERON TODA A
LA INFORMACION




----PERO MUY POCOS ERAN LOS QUE
TENIAN CONOCIMIENTOS EN LO
INFORMATICO

---QUEDABA UNA QUE
CONSERVABA TODA LA
BASE DE DATOS DE

HUMANIDAD

DICHO ROBOT ESTABA
PROGRAMADO PARA
ENCONTRAR CUALQRUIER
TIPO DE OBJETO QUE
PUDIERA AYUDAR A
BESTABLECER TODA LA
INFORMACION DE LA
HUMANIDAD DESDE SUS
CONCEPTOS BASICOS.
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Anexo 7: Cartilla del videojuego

Coneeptos basicos de
Informatica
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bienvenidos Il
& estas dispuesto a deseubrir ¢l mundo de la nformatico ?

Esta es una cartilla de instruccio-
nes, que comprende una actividad
para desarrollar junto con el vi-
dGOIUGQO Uil s espe-
ramos sea de su agrado, aprenda y

N

se divierta.

“"
QEFETEVEE

Los objetivos coneretos y los resultados que pretende aleanzar mediante el
desarrollo de. esta aetividad son :

. Emplear la busqueda y posterior lectura de los Teyminos basicos usados
en la informatica

. interiorizar en los estudiantes algunos conceptos, en servicio del
aprendizgje. mediante. ¢l empleo de los videquegos , y que hos permite
desarvollar en magor 0 menor grado una practica de las Gompetencias
Basicas en el area de la informatica

. Hacer de la Clase de informéatica, una actividad que llame el interés
de los estudiantes
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Definicién de la informatica.
¢Que es una computadora ?

Historieta del videojuego [l

Instrucciones previas al videojuego.

1
2
3

: 4.  Actividad Cuestionario.
e °
6

Fuentes.

L

En general tendremos cuatro momentos , para llevar a cabo nuestra activi-
dad , las cuales se manejaran de la siguiente manera:

1. se les mostrara a los estudiantes las preguntas que se evaluaran para que
asi puedan hacer la bisqueda de las respuestas.

2. Se les entregara la cartilla, para su posterior lectura y busqueda de la infor-
macion necesaria para contestar las preguntas

3. Posteriormente se les pondra a el videojuego para que completen el cuestio-
nario expuesto en esta cartilla.
4. Evaluaremos, los conocimientos aprendidos mediante un test.

Se espera un excelente viaje por este mundo
de los conceptos de l3 informitica . iexplora
y diviértete !

iExitos!
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L3 informatica ha sido una ciencia que ha aparecido reciente-
mente, pero que ha sido originada por una setie de hechos desa-

rrollados a través de los tiempos. La informatica es I3 ciencia que

estudia el tratamiento y procesamiento automatico y racional de

la Informacion. En particular mediante maquinas automaticas’.

L3 informatica combina los aspectos tedricos y practicos de la

ingenierfa, electrénica, teoria de la informacién, matematicas,

|6gica y comportamiento humano. Los aspectos de la informati-

@ cubren desde la programacién y la arquitectura informatica

Wa inteligencia artificial y la robatica. /

Computadora:

Es una maquina universal que se utiliza para aceptar, alma-

cemary procesar informacién realizando operaciones

matematicas y [6gicas a alta velocidad.

El computador es también definido como un dispositivo
electrénico capaz de recibir un conjunto de instrucciones

y efecutarlas realizando cilculos sobre

los datos huméricos, o bien compilando y correlacionan-

@‘os tipos de informacion’. /
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correspondiente.

Realiza el siquientes cuestionario sobre los
conceptos bisicos utilizados en in(ormé’cica,
haciendo uso de videojuego il sl

Durante la aventura encontraras la solucién

1 {Que es un Sistem3 operativo!:

2. Nombre cuatro sistemas operativos
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:ZCUESTIONARIO

3. lQue es el software!:

4. lEn un :ompu’tadol' cual es el software mas im portantel

5. INombre software que usted puede encontrar en una compu’tadoi'al‘

6. 1Qué es el Hardwarel:
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7 . {Qué son los periféricos ?: ‘ }

A I 1
|
| ‘ 1]

- !' T - |
L _11 8. iINombre alguno de los petiféricos mas conocidos ? - J d

a

Al __l 9. /Qué son los dispositivos de entrada?: i _L

m———

| iﬁll‘ |- -y

I 5
" l ® rummm—
i -
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10 . {INombre tres dispositivos de entrada y su funcién 2 1

gy Ej : El Teclado : ingresa texto a la Computadora.

L J 11. {Qué son dispositivos de salida ?

: k. |
I B Jl L,
|
! |
| | | !
- -
!
i __L 12 . INombre tres Dispositivos de salida y su funcién ¢ .
!
' |
s an Ej: L3 impresora : imprime im3agenes y texto. s A
" 3 .

w
il
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Fg INSTRUCCIONE‘S

Hola en esta pequefia qufa, les mostrare como ejecutar
el videojuego “infoland”sin necesidad de instalar nada.

1 Ubique el archivo llamado

[

s 1

g Infeland_Game.rar 06/04/201502:03 ...  Archive WinRAR 101.691 KB

Birtobna_Garein

Z Descompriman el archivo , haciendo clic en extraer ficheros. S T

b il b

T
@ A itotund Comasa

5. Al descomprimil'apa recerd una carpeta, que en su interior O Moees Db

abeir con

contiene otra carpeta y un icono como se muestra en 13 ima-

den .

Crme

| Infoland2_Data oo

Creacacceso dincto

‘ < Infoland2.exe o s

Propdaten

i

)

4. Hacer doble clic sobre el ejecutable llamado “Infoland_ Game".

B

‘Q Infoland2.exe 23/01/2014 05:21 ... Aplicacién 14124 KB’

5.3l abrir el programa elegir en Screen Resolition 800 x 600. y datle Play. [Evermr——" ==

6. listo para juqar.

(O Juear ) e ..
@ Avn TR e

Q ARCHIVO ) .

Y CRedIToS )

LA L W

3

A A W T S A . Y T
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