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Resumen

En la Corporacién Universitaria Rafael Nofez, se realizan actividades de identificacion y
reconocimiento de destrezas y habilidades con las que ingresan los estudiantes a la vida
universitaria en todos los programas académicos que se ofertan; una de estas actividades es el
Test de Estilos de Aprendizaje que, desde el Departamento de Psicologia, es aplicado a todos los
estudiantes nuevos de la Institucién. En el caso de la Facultad de Ingenieria, dentro de los
programas académicos de tecnologia en desarrollo de sistemas de informacién y de software e
Ingenieria de sistemas, los docentes toman los resultados de este test para identificar los estilos de
aprendizaje del grupo de estudiantes nuevos y, generar y proponer estrategias de ensefanza -
aprendizaje para que los estudiantes respondan a estas estrategias con sus estilos de aprendizaje
y fortalezcan sus conocimientos, y a su vez se aumenten la cantidad de recursos innovadores
disponibles en las éreas de conocimiento que se manejan en estos programas académicos.
Respondiendo a todo lo anterior, este proyecto busca desarrollar un videojuego para dispositivos
méviles con Sistema Operativo Android, dirigido a estudiantes que empiezan sus estudios en la
Facultad de Ingenieria en sus programas académicos, con el fin de apoyar sus técnicas de
estudio, ampliar las opciones de herramientas de las estrategias de ensefianza - aprendizaje,
mejorar sus técnicas y procesos de programacién; y apoyar la labor del docente en esta drea de
conocimiento desde la identificacién de los estilos de aprendizaje de los estudiantes y la oferta
de recursos que respondan a estos. Este videojuego se desarrolla sobre unas herramientas que
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posee licencias gratuitas la cual permitird un desarrollo &gil y sencillo del producto que se
plantea.
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Abstract

Within the Rafael Nufiez University Corporation, activities of identification and recognition of skills
and abilities are carried out with which students enter university life in all the academic programs
that are offered; One of these activities is the Test of Learning Styles, which, from the Department
of Psychology, is applied to all new students of the Institution. In the case of the Faculty of
Engineering, within the academic programs of Technology in the development of information
systems and software and Systems Engineering, teachers take the results of this test to identify the
learning styles of the group of new and , generate and propose teaching - learning strategies for
students to respond to these strategies with their learning styles and strengthen their knowledge,
and in turn increase the amount of innovative resources available in the areas of knowledge that
are handled in these academic programs . Responding to all the above, this project seeks to
develop a video game for mobile devices with Android Operating System, aimed at students who
begin their studies in the Faculty of Engineering in their academic programs, in order to support
their study techniques, expand the options of teaching-learning strategies tools, improving their
programming techniques and processes; and support the work of the teacher in this area of

knowledge from the identification of learning styles of students and the supply of resources that
respond to them. This video game is developed on tools that have free licenses called Unity in its
version 2017.3. Personal, this tool is a videogame engine that will allow us an agile and simple
development of the product that arises.

Keywords: learning, teaching, videogames, Android, Unity, algorithm

1. Introduccién

Estudios realizados han indicado que los videojuegos generan beneficios a sus usuarios, siempre
y cuando se logren disfrutar con control. También se ha determinado que estos recursos virtuales
se pueden utilizar en el dmbito educativo, convirtiéndolos en herramientas con una alta demanda
a nivel mundial. El desarrollo de un videojuego, es una ardua tarea ya que es necesario captar la
atencién de los usuarios mediante los escenarios, personajes e historias que estos crean; y si se
usan a nivel educativo, ain mds pues debe lograr acoplarse a las temdticas de las dreas donde
se quiere utilizar y al nivel educativo de los usuarios.

Este proyecto busca desarrollar un videojuego para dispositivos méviles con Sistema Operativo
Android, que pueda ser de utilidad para estudiantes que empiezan sus estudios en la Facultad de
Ingenieria en los programas académicos de Ingenieria de Sistemas y Tecnologia en Sistemas de
Informacién y de Software, de la Corporacién Universitaria Rafael Nofiez (CURN) con el fin de
apoyar sus técnicas de estudio, ampliar las opciones de herramientas de estudio, mejorar sus
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técnicas y procesos de programacién; y apoyar la labor del docente en esta drea de
conocimiento.

2. Antecedentes

Dar una vuelta al pasado y conocer proyectos e investigaciones anteriores nos da una mejor
visién del trabajo, ya que podemos medir la viabilidad del proyecto y hacernos una idea de los
posibles problemas a enfrentar. En este apartado se hace una breve resefia de proyectos
similares a este.

Aprender a programar (3y a pensar?) jugando (2010)

Autores: Willing, Pedro | Astudillo, Gustavo Javier | Bast, Silvia Gabriela

Resumen: Muchos andlisis indica que en el drea de Informdtica, los estudiantes al momento de
encontrarse por primera vez con un lenguaje de programacién tienden a desertar y tener un
fracaso académico, por su alto nivel de complejidad. Con este contexto, en la Facultad de
Ciencias Exactas y Naturales de la UNLPam, se propuso actividades para estudiantes de la
asignatura Introduccién a la Computacién que contiene un enfoque lidico y de experimentacién,
incluyendo un grupo de actividades basadas en la metodologia de resolucién de problemas de
Polya y el software de animacién Scratch. En este trabajo, se presentan los primeros resultados de
la experiencia.

Enfoque Basado En Gamificacién Para El Aprendizaje De Un Lenguaje De Programacién (2016)
Autores: Gustavo Javier Astudillo | Silvia Gabriela Bast | Pedro Adolfo Willging

Resumen: Muchos de nuestros estudiantes pertenecen a la generacién de los “gamers”, es por
esto que surge la necesidad de aprovechar esta tecnologia en el dmbito educativo. Dentro de
este trabajo se busca una identificacién de videojuegos que pueden ser utilizados para disefiar
actividades diddcticas, especificamente para el aprendizaje de algunos conceptos de la
programacién de computadoras, como son: algoritmos, variables y estructuras de control.

Aprendiendo a programar con juegos y robots (2012)

Autores: Diaz, Francisco Javier | Banchoff Tzancoff, Claudia M. | Martin, Eliana Sofia | Lépez,
Fernando

Resumen: Este proyecto muestra una propuesta innovadora de capacitacién, en donde saberes
complejos como resolucién de problemas y programacién, son transmitidos mediante mecanismos
y herramientas simples que estimulan e incentivan el proceso de ensefianza y la creatividad de
los alumnos en la formulacién de las actividades a desarrollar con los robots y los juegos.

GAIA, un juego por la vida

Es un videojuego de aventura grdfica y puzzles (rompecabezas), desarrollado por la Fundacién
Alas de Cristal de Bogotd, en el cual los usuarios pueden conocer las aventuras de Ana y Luis,
dos valientes j6venes elegidos para restablecer el equilibrio de los espiritus que habitan la
naturaleza, que tienen como misién salvar los ecosistemas que estdn siendo destruidos por
adultos inescrupulosos. A lo largo de estos mundos, se estudiardn las especies de fauna y flora
mds representativas de Colombia: selva amazénica, bosque andino de niebla, paramo, playa,
arrecifes coralinos, desierto y ciudad.
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3. Metodologia

El proyecto de investigacién es de tipo descriptivo, usando un enfoque diacrénico y sincrénico
por medios de recursos documentales actuales, debido a que se pretende usar métodos modernos
los cuales han venido evolucionando con el pasar del tiempo a medida que la tecnologia
evoluciona y descubren soluciones éptimas para resolver problemas ya sean relacionados con la
programacién o el aprendizaje de esta.

Para el desarrollo del Videojuego, se inicia con el levantamiento de informacién para establecer
los requerimientos del videojuego, luego se desarrolla el guién del videojuego, con el fin de tener
claridad de las ideas que se plasmardn en el desarrollo del producto. Se deben disefiar los
menUs, escenario, los sprites 2D y los menUs del videojuego de acuerdo a los requerimientos
definidos; para asi desarrollar la codificacién del puzzle y la interaccién usuario-mdquina.
Seguido a esto se realizan pruebas funcionales y de rendimiento del videojuego y finalmente se
pretende implementar el videojuego en alumnos de primer semestre del programa de ingenieria
de la corporacién universitaria Rafael Nufiez (CURN).

Dada la naturaleza del proyecto, se decidié adoptar una metodologia de indole personal y
adaptada, a partir de la metodologia de desarrollo dgil llamada Extreme Programming (XP), la
cual se basa en realizar una programacién lo més simple posible para alcanzar el objetivo
requerido. Lla programacién exirema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mds énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Una de los
principales conceptos de esta metodologia (como de otras metodologias del tipo de desarrollo
dagil) consiste en reconocer al cliente como del equipo de desarrollo. De este modo, se contaré
con un equipo de usuarios en representacién a los clientes (posibles jugadores), los cuales
colaborardn durante la fase de pruebas del producto.

4, Diseno del video juego

Game Design Document

e Nombre del Videojuego: CLAW.

e Game Overview: CLAW es un videojuego educativo, desarrollado como apoyo en el drea
de Programacién en un nivel bdsico, para estudiantes de primer semestre de la facultad
de Ingenieria de la CURN; el juego consiste en organizar, mover o manipular unos
bloques de programacién (en forma visual), seleccionandolos de una lista ya predefinida;
las cuales les transmiten las érdenes a una garra mecdénica que se mueve segin lo que se
le indique con estos bloques, organizando o moviendo unas cajas en el orden o lugar
deseado. Se contemplaron varios niveles para este juego, que van aumentando su
dificultad a medida que se van superando, cada nivel es superado al cumplir con la
actividad planteada.

o Idea / Historia Central:Este videojuego estd orientado para aquellos estudiantes
de Ingenieria, que les gusta o los atrae el drea de programacién y los puzzles.
Aqui te enfrentards a retos que parecen sencillos, disefiados para que entrenes tu
légica de programacién y la solucién de problemas algoritmicos mediante bloques
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de programacién visuales, con caracteristicas de programacién algoritmica por
pseudocddigos en lenguaje natural.

Género: Puzzle - Educacion.

Categoria: Puzzle - Serious Game.

Audiencia: Se escogié como audiencia a jugadores con edades que van de los 10
afos en adelante / Estudiantes de la corporacién universitaria Rafael Nifez

(CURN)

Mecdnica y Controles.

O

e}

O

Descripcién de la Mecénica del Videojuego:El videojuego es totalmente en 2d, el
cual permitird que el jugador visualice las cajas que tiene en el escenario y cémo
debe verse el escenario para completar el nivel y de igual forma contard con un
espacio que le permitird agregar bloques de programacién (visual) para que arma
el algoritmo necesario para completar la tarea propuesta por el escenario.
Objetivo de cada Modo de Juego o Niveles: Disefiar e implementar un algoritmo a
partir de los bloques de programacién (visual) para dar solucién al nivel.
Control y Acciones:Todas las acciones serdn realizadas desde la pantalla téctil de
un dispositivo mévil (Smartphone) con sistema operativo (Android).
Opciones del Juego: Al comienzo del juego, veremos las siguientes Opciones:

= Jugar: iniciara una nueva partida en el Gltimo nivel disponible.

= Niveles: nos mostrard todos los niveles desbloqueados para jugar.

= Tutorial: nos mostrard el cémo se arman los bloques de programacién.

= Créditos: En la cual mencionaremos a las personas y/o entidades que

participaron en este proyecto.
= Salir: Salir del juego

Visual Del Videojuego
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Imagen 1. Disefio visual del videojuego Claw. Fuente propia.
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Imagen 2. Disefio del videojuego Claw. Fuente propia.

Plataforma principal: Smartphone(Android)
Requisitos del juego

o Android 5.0 o superior.

o 1 Gb de RAM o superior.

o 100 Mb de almacenamiento o superior.

e Informacién Adicional Del Videojuego: Se desarrollard con el motor Unity 2017.3 debido
a que es un motor muy versdtil que cuenta con muchas opciones para efectos visuales y
librerias gratuitas que facilitan el desarrollo del proyecto, también se tiene la posibilidad
de usar blender para el disefio de escenarios y texturas que se emplean en el juego.

o Interfaz principal del motor de videojuegos “Unity 2017.3"

e Actores: Cajas, Bloques de programacién(visual), Garra mecénica

5. Desarrollo, pruebas y optimizacién del videojuego

Unity es el editor de videojuegos actualmente mds utilizado, se considera que una de las
razones de su uso es la posibilidad de desarrollo de videojuegos para diversas plataformas,
como son Microsoft Windows, OS X y Linux, Windows Phone, iOS, Android, Xbox, Playstation,
Nintendo, Realidad virtual y WebGL. Es una plataforma en tiempo real, soportada por una
amplia gama de herramientas y servicios, logrando ofrecer unas posibilidades asombrosas para
los desarrolladores en sus diversos mercados y aplicaciones.

Otras herramientas que se utilizaron en el desarrollo de este proyecto fueron:

e Google drive: Es la nube de Google que la he utilizado para poder almacenar todos los
documentos, imdgenes del proyecto e incluso poder realizar dicha encuesta y obtener
resultados que se tratardn més adelante. Es una herramienta muy 0til, ya que puedes
obtener todos tus recursos en cualquier ubicacién.

e Visual Studio: Es el programa que he utilizado para programar todos los scripts del
proyecto. Unity por defecto tiene el programa de MonoDevelop, pero me ha gustado més
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utilizar Visual Studio, ya que tiene muchas mds configuraciones y detalles que el otro no
tiene.

e C#: es un lenguaje de programacién disefiado por la conocida compaiia Microsoft, estd
orientado a objetos, lo cual es una rama de la informdtica que usa como su propio
nombre indica los objetos y las interacciones de estos para disefiar aplicaciones y
programas informdticos.

Para realizar las pruebas y optimizacién del videojuego, se implementaron Las pruebas de
validacién en la ingenieria de software ya que estas se identifican como procesos de revisién que
nos sirven para verificar que el sistema de software producido, en este caso el videojuego,
cumpla con las especificaciones y objetivos establecidos. Se utilizé como ficha de registro, la
siguiente tabla:

Objetivo de la Prueba: Realizar la prueba de aceptacién para detectar errores en el sistema bajo un
ambiente controlado.

Descripcién de la Prueba: La verificacién involucra la ejecucién de partes o todo del sistema en ambientes
simulados, con el fin de encontrar errores. La retroalimentaciéon de esta fase
produce cambios en el software para resolver los errores y fallas que se descubren.

Técnica: Realizar las pruebas de sistema bajo las siguientes caracteristicas:

e Sellevan a cabo en el lugar en donde fue desarrollado (residencia del
autor del proyecto),

e En un ambiente controlado, en el cual el desarrollador estd presente.

Criterio de Completitud: e Todas las pruebas planeadas han sido ejecutadas.
Todos los defectos que se identificaron han sido tenidos en cuenta.

Consideraciones Especiales: Ninguna

Tabla 1. Ficha de registro de prueba de sistema de tipo aceptacién. Fuente propia.

6. Conclusiones

El resultado que puede dar una metodologia dgil como la programacién extrema puede ser vital
en el proceso de un proyecto que cuente con poco personal y un corto tiempo para su desarrollo.
Programacién Extrema resulté muy eficiente para este proyecto ya que al ser un Unico
desarrollador de todo el videojuego no limitaba el avance del videojuego por permitir un proceso
continuo en lugar de ser un proceso a bloques o pasé a paso. Resulta muy fécil desarrollar si se
tiene conocimientos previos y experiencia con motores de videojuego como es el caso del motor
utilizado llamado Unity 3d en su versién 2017.3. Resulta muy Gtil usar un motor de videojuegos
tan versdtil y sencillo de utilizar con es el caso de Unity 3d en su versién 2017.3. El poder hacer
pruebas con personas que tengan un perfil parecido al usuario al cual queremos implementar
nuestro producto puede ser muy 0til para la deteccién de errores y poder mejorar la experiencia
que queremos mostrar al usuario final.
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