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Padilla, naci en Cuenca el 24 de septiembre
de 2003, actualmente estoy cursando el
segundo afio de Bachillerato Técnico en la
Unidad Educativa Latinoamericano. Soy
autodidacta; continuamente me actualizo
en desarrollo web y aplicaciones de consola
con el propésito de poderlas utilizar y
sacar provecho para compartirlas con otros
jévenes y ninos. Todo ello gracias a que
mis maestros sembraron en mi, la semilla de la investigacién
y autoformacién contintia en base de sus conocimientos
compartidos. También soy aficionado a la misica y dedico
parte de mi tiempo a practicar con la guitarra eléctrica los
géneros rock, punk, crunge; admiro a Kurt Cobain. Entre los

deportes, el que me gusta es la natacion.

Resumen

La pandemia que actualmente azota al mundo entero
obligd a los estudiantes a refugiarse en la seguridad de
sus hogares y continuar sus aprendizajes a través de
medios virtuales, entre los cuales existen plataformas
interactivas y entornos para compartir informacién.
Sin embargo, es dificil pasar de medios presenciales a
utilizar recursos digitales y captar la atencion de los

nifnos al momento de aprender, por esta razén en este

proyecto se desarrolla una aplicacién educativa con
metodologia de juego conocido como “ahorcado” para
el refuerzo de las clases virtuales, enfocado a ampliar
el vocabulario, escribir correctamente las palabras,
fomentar la creatividad, y competitividad en los estu-
diantes de basica media. Para desarrollar el juego se
utiliza el lenguaje Visual Basic para la programacion y

entorno grafico, asi como KRITA para la creaciéon de
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graficos personalizados, menu y sprites. Con ayuda de
la institucién y la coordinaciéon de las autoridades se
realizaron pruebas en las clases virtuales de la Escuela
Latinoamericano, consiguiendo un incremento en la
participacién de los estudiantes durante el desarrollo
de la clase. Por lo que se puede concluir que es una
aplicacién muy intuitiva, entretenida y atractiva para

los usuarios.

Palabras clave: ahorcado, aplicacién interactiva,

guion, juego, pista, programacién, sprites, Visual Basic

Explicacion del tema

Antecedentes

Ante la suspension de clases presenciales, en el terri-
torio nacional en el marco de Emergencia Sanitaria
declarada en marzo del 2020 por el Ministerio de Edu-
cacién para evitar la propagacién del COVID-19, y pre-
cautelando la seguridad de la Comunidad Educativa
Latinoamericano se dispone el cambio de modalidad
de estudio a virtual.

Razén por la cual el proyecto pretende poner en
practica los conocimientos adquiridos en el bachillerato
técnico y las destrezas desarrolladas en programacion.

A través del desarrollo de un programa ladico de
apoyo al aprendizaje y refuerzo académico que pueda
ser utilizado por los ninos de educacién béasica de la
Unidad Educativa Latinoamericano, asi se concibe la
idea de digitalizar el juego tradicional conocido como
el AHORCADO.

A continuacion, se presenta el proceso de desarrollo
del programa en si, con la descripcién de cada una de

las fases propuestas y actividades cumplidas (Figura

1).

Pruebas de

funcionamiento

Figura 1. Etapas de desarrollo del programa
Fuente: Autor.

Formulacién del problema

Los docentes y directivos de la Unidad Educativa cons-
cientes de que la modalidad establecida por la emer-
gencia del covid-19 requiere esfuerzo, apoyo, orien-
tacion, adaptaron rapidamente sus metodologias para
un cambio hacia las clases virtuales, valiéndose de
muchas herramientas tecnoldgicas y entornos digitales;
sin embargo, los alumnos no estaban preparados para
reemplazar las clases presenciales a las que estaban
acostumbrados. De manera especial, para los estudian-
tes de basica media es mas facil distraerse en un com-
putador o divagar durante una videoconferencia, pues
no es sencillo captar su atencién para mantenerlo pen-

diente de la explicacién del profesor.

Desarrollo de la solucién

La educacion a través de juegos no es algo reciente,
desde hace mucho tiempo se han utilizado diferentes
juegos como Pipo lee o la plataforma de Kahoot! que
despiertan en ellos el interés por el aprendizaje, guia-
dos por el espiritu de competitividad innato en el ser
humano. Ademés, los juegos permiten la vinculacion
de todos los alumnos y facilita la consolidaciéon de
conocimientos. El juego se convierte en una manera
muy util de mantener al alumno atento a la clase; por
consiguiente, la solucién propuesta es crear el juego
conocido como “ahorcado” de manera interactiva a
través de un software que permita a los alumnos y
profesores utilizarlo durante una clase virtual, de esta
forma, el alumno podra reforzar sus conocimientos y

participar activamente de las clases en linea.

El ahorcado es un juego en donde el juez propone
una palabra o frase representando con un guion cada
letra que el jugador debe adivinar, letra por letra y si
esta pertenece a la palabra o frase el juez la colocara
en la posicién correspondiente sobre el guion, caso con-
trario dibujara una parte del muneco bajo una horca.
Si el mufnieco es dibujado completamente se entiende
que estd ahorcado, por lo tanto, el jugador habra per-
dido; si el jugador adivina la palabra o frase antes
de que el muifieco termine de dibujarse bajo la horca

entonces ganara el juego.
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Diseino del entorno grafico

Como primera parte del diseno se crean los fondos para
la pantalla principal, para el menu, los graficos para
los botones y los sprites del mufieco, es decir, la serie
de imégenes que representan cada parte del mufieco
bajo la horca. Todos los gréficos fueron hechos con la
herramienta informética KRITA. En la Figura 2 se
muestra el desarrollo de los graficos para los fondos de

los botones del juego [1], [2].

Figura 2. Gréafico para botones
Fuente: Autor.

En la Figura [3], se presenta el fondo de la pantalla

de ingreso de la palabra o frase junto con la pista.

Figura 3. Fondo de pantalla bienvenida
Fuente: Autor.

Con ayuda del mismo programa se crean cada uno
de los sprites del mutieco que se utilizan para represen-
tarlo bajo la horca en cada una de las fases del juego,
primero solo el tronco, luego con la soga, luego con la
cabeza, luego con el tronco y, finalmente, cada una de

sus extremidades.

El juego iniciard con el sprite que solo tiene el
tronco, segin como el usuario vaya cometiendo un
error cambiara de sprite hasta que pierda tal como se

muestra en la Figura 4.

Figura 4. Sprites del muiieco
Fuente: Autor.

Los gréficos creados se colocan en su respectivo
lugar en el entorno gréfico de Visual Basic para que el
usuario pueda vincularse con la aplicacion y hacerla
mas atractiva, también se cambio la fuente de las eti-
quetas y cuadros de texto como se puede visualizar en

la Figura 5 donde esta la pantalla de bienvenida.

alabra

ne una Pista

Figura 5. Pantalla de Bienvenida
Fuente: Autor.

Asi mismo se disena la pantalla principal de juego
junto con la ventana que presenta la opcién a que el
jugador se rinda como se puede visualizar en la Fi-

gura 6.

Figura 6. Pantalla principal
Fuente: Autor.
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Programacién del proyecto

El programa recibe por parte del usuario la palabra
o frase incégnita, asi como una pista que ayudara al
jugador a adivinar. Con estos parametros de entrada se
procede a crear el conjunto de guiones que representan
cada una de las letras del texto desconocido.

En la pantalla principal se muestra estos guiones
que ocultan cada letra de la palabra como en el juego
fisico, la pista que ayuda al jugador a adivinar la pala-
bra, la cantidad de errores, el abecedario y el grafico
de la horca para iniciar el juego. El jugador escogera de
una en una las letras que piense son correspondientes
de la palabra o frase a encontrar.

En caso de que la letra que escogié el jugador corres-
ponda al texto, esta sera colocada en cada guion en
donde corresponda y se mostrard al jugador. Caso
contrario se contard como un error y se mostrara el
siguiente sprite que corresponde al grafico del muneco.
Cada letra utilizada cambiara su fondo de verde a rojo.

Este proceso se repetira hasta que el jugador adi-
vine todas las letras o hasta que se cumpla el maximo
de errores y, por lo tanto, pierda apareciendo un men-
saje y el mufieco ahorcado como se muestra en la

Figura 7.

AHORCADO

pe__o

Erores: 7 Pista: El usuario no ingreso una pista

Perdio el Juego

Figura 7. Caso de juego perdido
Fuente: Autor.

Prueba de funcionamiento

La prueba via Zoom fue realizada con los estudiantes
de séptimo de basica, en la cual los estudiantes compi-
tieron hombres contra mujeres para adivinar la palabra

relacionada con Estudios Sociales. Los estudiantes de

basica media entendieron rapidamente como funciona
el juego, participaron con entusiasmo en el juego mo-
tivados por el deseo de ganar y demostrar que son
mejores que el equipo contrario, asi mantuvieron su
total concentracion en la clase. Las palabras usadas

fueron:
¢ Democracia
¢ Globalizacién
¢ Unidad-nacional

En la Figura [8] se muestra las capturas de pantalla
durante el desarrollo del juego guiado por la docente

de aula.

AHORCADO
democrac_a

Enores: 1 Pista: Otra

Figura 8. Prueba de Funcionamieto
Fuente: Autor

Conclusiones

Con el juego desarrollado se logré positivamente un
refuerzo académico consolidando conocimientos en la
materia a través del uso de palabras claves.

Se logr6é mantener la completa atencion de los es-
tudiantes durante el desarrollo del juego, asi como la
participacion de la mayoria de los alumnos de la clase.

Es un juego intuitivo y permite la participacién in-
mediata de todos los jugadores, es interactivo y resulta
muy entretenido para los estudiantes de basica media.

El juego a mas de reforzar conocimientos, permite
la practica de valores como el respeto, la honestidad y
el companerismo.

Desde la perspectiva de programador el juego per-
mitié poner en practica e interrelacionar elementos

conceptuales adquiridos de Visual Basic y KRITA.
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