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RESUMEN

En el presente trabajo se aborda el uso de dispositivos electronicos para la
formacion de estudiantes universitarios, en especifico, el uso de los juegos formativos
como herramienta pedagogica en las distintas materias impartidas en la universidad.
Para este fin se realizo un estudio del arte de los juegos serios (serious games) del cual

se obtuvo los lineamientos fundamentales para el desarrollo de un juego serio.

En base a los reactivos de distintas materias, se procedié a delimitar las
opciones que podrian ser manipulables dentro del juego, llegando a considerar que es
necesaria una gran cantidad de configuraciones que pueden ser modificadas por parte
del docente. Otra de las caracteristicas alterables, es la posibilidad de escoger el
namero de opciones de respuesta y el tipo de preguntas que se presentan a lo largo del
juego; haciendo el juego altamente personalizable y permitiendo la integracion de

multiples materias al interior de este.

Si se lo usa de manera adecuada que sea una Util herramienta en la ensefianza,
haciendo posible una mejor comprension o refuerzo de los temas vistos en clases,
despertando el interés de los alumnos en base a la competencia y dandoles una
herramienta de autoaprendizaje. Se considera que estas herramientas seran aceptadas
por los estudiantes ya que es algo novedoso pero que requiere una mayor
personalizacion en las distintas carreras para ser totalmente agradable visualmente para

los estudiantes de una determinada carrera.

VIl



CAPITULO 1: INTRODUCCION

El aprendizaje tradicional se basa en la transmisién directa de la informacion
desde el docente [1]. La clase magistral es el principal método de interaccién docente-
estudiante y memorizacion de esos datos constituye la forma de adquisicion de
conocimiento. Sin embargo, capacidad de retencion de la informacion adquirida
constituye en uno de los mayores problemas de este tipo de aprendizaje [2]. Una vision
diferente se da desde la perspectiva de la corriente constructivista [3].

El constructivismo propone que el aprendizaje se da por la construccion del
conocimiento del estudiante mas que en la adquisicion por memorizacion [4]. En este
contexto, un aprendizaje se torna significativo si nace a la luz de sus conocimientos
previos [5]. Esta vinculacién de conocimientos asegura que la nueva informacion sea
comprendida y permite obtener nuevos conocimientos [6]. Gracias al desarrollo de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TICs), las personas tienen acceso sin
restricciones de tiempo y espacio a grandes volimenes de informacion [7], lo que
permite generar nuevas experiencias de aprendizaje, tanto en un entorno fisico como
virtual [8].

En ese nuevo contexto, los juegos, como forma de aprendizaje, han tomado
relevancia en los ultimos afios [9]. Su aprovechamiento a través de las TICs, han dado
paso al concepto de juegos serios [10], como medio de incentivar el aprendizaje de los
estudiantes.



En lo que sigue de este capitulo, analizaremos en primera instancia el impacto de
las TICs en los procesos educativos. Seguidamente analizaremos los fundamentos
educativos de los juegos, dando paso al concepto de juegos serios. Finalmente,

presentamos la justificacion y los objetivos de este trabajo de grado.

1.1 TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION Y LA
EDUCACION

El desarrollo de las tecnologias de informacion y comunicacion han abierto el
camino hacia una sociedad méas conectada y con mayor capacidad de acceso a la
informacion [11]. Este contexto tecnoldgico estd permitiendo que los ciudadanos
puedan tener una mayor participacion en los diferentes &mbitos de la vida de una
sociedad. Asi, por ejemplo, la capacidad de ubicuidad y acceso ilimitado al internet, y
en especial a las redes sociales en linea, han ampliado la participacion ciudadana en
los debates politicos y sociales [12]. De igual forma, los gobiernos estan impulsando
el acceso masivo de las personas a sus servicios a través de internet. Para ello, en el
caso de Ecuador, por ejemplo, el INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censos), a
través de su pagina Web, muestra la difusion y crecimiento de las TICs a lo largo del
tiempo desde 2008 [13]. Esto demuestra la importancia que esta teniendo el desarrollo
de las TICs para el gobierno ecuatoriano. Las politicas publicas han ido enfocandose
en permitir el acceso a la tecnologia y al servicio de internet, en especial en las aulas
[14]. De igual forma, algunos de los ministerios como el MINTEL (Ministerio de
Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacion) tienen planes estratégicos de

investigacion, desarrollo e innovacion de las TICs [15].

En el campo de la economia, las TICs estdn provocando un cambio en los
sectores fundamentales tradicionales. Los procesos productivos y de servicios de las
sociedades estan siendo desplazados hacia una economia basada en el conocimiento
[16]. Esta economia se basa su accionar mas en los conocimientos Utiles del individuo
y su capacidad de generar mas que en su capacidad fisica para la generacion de

recursos [17].



En el desarrollo educativo, las TICs, al igual que en los otros sectores, han
tenido un gran impacto. Una de las principales ventajas es el acceso en tiempo real a
maultiples recursos, cada vez mas potentes e interactivos, ubicados en distintos lugares
de mundo. La interaccion con la tecnologia es cada vez es mas sencilla e intuitiva. En
el &mbito educativo la implementacion de las TICs depende de las politicas, ya sean
publicas o de la propia institucion. Otras consideraciones son nivel de motivacion para

la implementacion y la formacion docente en el uso de las TICs [7].

La aceptacion e integracion de las TICs depende no solo de factores politicos
y econOmicos sino también sociales; por ejemplo, de la aceptacion por parte de las
personas o instituciones involucradas [18]. Esto se debe, en general a que su
implementacion requiere de procesos de innovacion de los métodos de ensefianza y
una adecuada planificacion e implementacion [19]. La experiencia didactica de los
juegos para aprender desde habilidades hasta conocimientos también ha sufrido un

cambio con las TICs.
1.2 EL JUEGO

El juego es una de las principales maneras de aprendizaje, desde el inicio de
nuestra formacion. Esta actividad es usada inclusive en el desarrollo de las habilidades
necesarias para caminar y relacionarnos con el entorno. Una de sus caracteristicas
principales es que permite mantener un nivel de concentracion, deseado en las
actividades educativas, por lo que son una alternativa como herramienta pedagogica
[20]. Una de ellas, son los juegos formativos (SG, del inglés serious games) ya sean
tradicionales o digitales [21]. Este tipo de juegos buscan aprovechar el ambiente lGdico
[22], para atraer la atencidn de los estudiantes y mejor aprendizaje. Los SG han estado
presentes en la literatura por largo del tiempo. En la actualidad, debido al desarrollo

de las TICs, se han impulsado las plataformas digitales y de entretenimiento[23].

En la sociedad, los juegos electronicos estan considerados en su mayoria como
un medio Unicamente de entretenimiento u ocio, por lo que su uso dentro de las aulas
puede ser mal visto [24]. Esta situacion limita su uso lo que repercute en su
aprovechamiento en los procesos formativos. Sin embargo, existen multiples
investigaciones acerca del uso de los juegos en la ensefianza, inclusive se han llegado

a usar juegos comerciales para este fin [25].



El costo de las licencias para su uso masivo es un limitante. Por este motivo,
muchas personas han iniciado el desarrollo de juegos formativos propios. Otra
limitacion es la necesidad de un nivel de destreza adecuado por parte de los docentes,
para los procesos de retroalimentacion y para que su uso permita mejorar las

actividades académicas.
1.3 JUEGOS SERIOS

Los serious games estan aplicados a numerosas areas de la ciencia y tecnologia
y busca tener una acogida para el desarrollo de la educacion como una herramienta de
aprendizaje y refuerzo. Estos juegos ofrecen la oportunidad de avanzar a un ritmo
propio y sin horarios como en las aulas de clase, despertando el interés en todos los
niveles educativos. Sus aplicaciones incluyen el desarrollo de competencias,

evaluacion y el incremento de la motivacion de los estudiantes [26].

Numerosos grupos de investigacion estan desarrollando investigaciones sobre
su impacto en distintos ambitos de la ciencia y educacion [27]. Numerosos serious
games han sido desarrollados para capacitacion, formacion, simulacion e incluso
publicidad [28]. En medicina, por ejemplo, existen el juego Collect color cube [29], el
cual funciona escogiendo un cubo de determinado color. Su utilidad se da en la
capturan del movimiento de las extremidades superiores, usando una interfaz Leap
Motion que facilita el uso de realidad virtual, para controlar la rehabilitacion fisica[30].
De igual forma, en el tratamiento de discapacidades de audicién y habla se tiene el
juego Into the Forest; este juego presenta un ambiente digital en tercera dimension, en
el que se desplaza un avatar mediante comandos de voz o el teclado y en el cual al
encontrar objetos estos emiten el sonido con el nombre del mismo. El sonido producido
por los objetos tiene que ser repetido por el jugador y de esta manera desarrollar el
lenguaje con palabras especificas [31]. Otros juegos han sido aplicados a estimular los
procesos cognitivos, en el caso de enfermedades como el Alzheimer, es el caso de
Lumosity[32].

En el desarrollo de software, existe SCRUMI; un juego que permite inculcar
conceptos sobre la metodologia de gestion de proyectos Scrum. Su base es un sistema
de preguntas y respuestas que pueden ser de opcién multiple o de arrastrar y soltar,

repartidos a lo largo de un tablero virtual [33].



Para el &mbito de las matematicas existen propuesta como MathBharata [34], un
juego de opcidn mdaltiple. Su finalidad es despertar el interés por las matematicas
mediante un juego de preguntas de dificultad creciente. En nuestra universidad
también se han desarrollado tesis para el desarrollo de software en el area de
matematica. Especificamente para el tercer afio de educacion bésica. Se denomina
como DIDACTIC SOFIA [35] y permite realizar distintas actividades en base a los
temas que se imparten en ese nivel de educacion basica. El juego en linea Fermatroom
[36], presenta una estructura por niveles desarrollados en GeoGebra que propone retos
mentales y matematicos a los usuarios, limitados por tiempo. Se accede al siguiente

nivel respondiendo correctamente y con penalizaciones de tiempo en caso de fallar.

Otra propuesta, orientada al estudio de idiomas, es Duolingo [37] que permite
aprender distintos idiomas a nuestra eleccidon y con una seleccion de nivel por parte
del usuario. Ademas, realiza varias actividades como completar frases, traducir de un
idioma a otro y escuchar frases y escribirlas. De igual forma tenemos aquellos
orientados al desarrollo formativo como Simschool [38]. Esta plataforma en linea
permite a los docentes practicar cualquier leccion que sera presentada en clase, en esta
se presenta estudiantes simulados con la informacion de notas y comportamiento.
Incluso existe juegos que buscan crear conciencia en sus estudiantes, como
Darfurisdying [39]. Impulsado por fundaciones de derechos humanos, que busca, en
base a narrativa, introducir a la sociedad a las personas desplazadas por la crisis.

Otros juegos se han enfocado en el desarrollo para plataformas moviles, como el
Brain Training [40], cuyo objetivo es desarrollar el pensamiento. Mientras ReMision
trata de educar a los jovenes con cancer y hacerles conocer sobre el proceso del
tratamiento y el conocimiento sobre su dolencia [41]. Asi, se puede ver que existe una

gran variedad de juegos formativos orientados a todo tipo de tematicas [42].



1.4 JUSTIFICACION

Como primer punto, el presente trabajo pretende brindar una herramienta que
permita una mejor integracion de los estudiantes que ingresan por primera vez a la
Universidad Politécnica Salesiana. Permitiendo que se adapten al tipo de evaluacion
de conocimientos que se realiza por los docentes en las distintas materias. Ademas,
como una herramienta para mejor comprension y asimilacion o refuerzo de los
condimentos impartidos en clase de las distintas materias en los ciclos superiores.

A largo plazo que esta herramienta sirva como método de estudio independiente que
permita mejorar el rendimiento académico. Contribuyendo a reducir la cantidad de
estudiantes que repiten determinadas materias o que se retiran de la universidad.
También esta dirigido al grupo de investigacion en telecomunicaciones, ya que
permitira dar soporte a diferentes pruebas y recolectar informacion para ayudar en la

implementacién del proyecto OPPIA.

1.5 OBJETIVOS
151 OBJETIVO GENERAL

e Disefiar e implementar una aplicacion de juego formativo que sirva como
una herramienta de apoyo para el estudio autbnomo de los estudiantes
universitarios.

1.5.2 OBJETIVOS EsPECIiFICO

e Realizar el estudio del arte sobre juegos serios.

e Diseflar un juego serio que se base en material académico brindado por
diferentes catedras de la Universidad Politécnica Salesiana.

e Implementar el juego serio disefiado y desarrollar pruebas de
funcionamiento.



CAPITULO 2: ESTADO DEL ARTE

En el presente trabajo se disefia y desarrolla un juego formativo que seréa por los
distintos docentes de la universidad, para cualquier materia y en cualquier nivel
educativo. En primer lugar, el docente es el que debe definir la configuracion de la
aplicacion y cargar las preguntas en la base de datos. Con las configuraciones
establecidas la aplicacion del estudiante debe ser capaz de leer las preguntas de la base

de datos y almacenarlas en el dispositivo para su funcionamiento sin conexion.

El desarrollo de un juego formativo tiene que permitir un manejo de informacion
basica de usuario y mantener un registro de los puntajes. ElI adecuado cambio de
niveles permite una experiencia continua y contribuye a que no existan vacios que
puedan generar dudas. La dificultad de aprendizaje de los estudiantes de los primeros
afios de nuestra universidad es una motivacion para el desarrollo de recursos
didacticos. Una forma de estimular y motivar su aprendizaje es el uso de este tipo de
herramienta.

2.1 DIMENSIONES DE LOS VIDEO JUEGOS

La naturaleza de las limitaciones para la integracion de los juegos en las aulas son
muchas y de distinta indole. Las limitaciones méas importantes identificadas son tres
[20]: la primera es la dimension socio cultural, la cual determina el como son vistos
desde la sociedad tanto los juegos de video como los usuarios; la segunda es la
dimensién educativa, va desde los alcances didacticos de los juegos, el grado de
manejo de los profesores de las tecnologias, los juegos y su conocimiento sobre ellos;

y finalmente, la dimensidn tecnoldgica, que abarca su desarrollo y costos.



2.1.1 DIMENSION SOCIO CULTURAL

La industria de los videojuegos ha crecido de forma desmesurada en la Gltima
década generando millones en ganancias y también miles de juegos en distintas
tematicas y géneros, entre los cuales también se encuentran los juegos serios [43]. Sin
embargo, socialmente los videojuegos no tienen una gran aceptacion debido al
contexto que se les ha dado. Principalmente los medios de comunicacion han hecho
que la gran mayoria de personas asocie los videos juegos directamente con juegos
violentos o de guerra[44]. EIl desconocimiento de su sistema de clasificacion por
edades [45] es un problema muy arraigado. Las personas de todas las edades tienen
acceso a todo tipo de juegos, aun cuando no estan recomendados para nifios. En nuestro
medio no existe un control sobre la restriccion de edades. Esta vision hace que se tenga
la percepcion de que los juegos en general pueden hacer a las personas violentas o
adictas a ellos. En esta Gltima frase existe cierta verdad ya que al ser disefiados para
entretenimiento hay titulos en los cuales los jugadores pasan gran cantidad de tiempo
[46]. Los casos de adiccion a los juegos son muy bajos y sin embargo muy
generalizados por los medios de comunicacion, los mismos que le dan poca o nula
atencion a aquellos que son formativos o para el desarrollo de destrezas. Los articulos
y notas enfocados solo en juegos que contienen violencia ha generado una imagen

negativa de los juegos y los consideran como inapropiados para las aulas [47].

2.1.2 DIMENSION EDUCATIVA

Aun cuando se conoce los beneficios de los juegos en las aulas, los mismos estan
limitados a las etapas iniciales de la educacion y restringido en los niveles siguientes.
Ya sea por la percepcion social ya mencionada de los videojuegos en general o por el
desconocimiento de los alcances a los que se puede llegar o su valor educativo [20].
Por tal motivo, tampoco existe la facilidad de encontrar juegos que se puedan usar o
adecuar al plan de estudios o nivel de los alumnos. Su uso también puede consumir un
mayor tiempo para la adecuacion a esta herramienta [47]. Se necesita de una mayor

preparacion por parte de los docentes para su manejo de forma adecuada.



No existe una norma clara para la inclusion de los juegos en las aulas, queda abierto
a la experiencia que el docente tenga para la inclusion de nuevos elementos y
finalmente a forma de evaluacion. El uso de los juegos es una forma distinta de
aprender, pero para la evaluacion se utilizan los métodos estandarizados tradicionales

por lo que también es necesario un cambio [25].

2.1.3 DIMENSION TECNOLOGICA

Esta es uno de los principales problemas en nuestro medio ya que en las escuelas
los recursos tecnoldgicos son limitados, también debido al nimero de estudiantes. Aun
cuando el uso de los celulares inteligentes se ha masificado y puede ser una ventaja, el
diverso tipo de dispositivos y con capacidades distintas hace que sea necesario que los
juegos sean multiplataforma y su interconexion plantea otro inconveniente. Un
limitante méas es el costo en el que se puede incurrir ya que si se usan juegos
comerciales se necesitarian licencias para su uso [48]. Aun cuando sean gratuitos, los
juegos ya desarrollados tienen que ser adecuados al plan de estudio y si se desea crear

un juego para determinadas tematicas tendrian un costo de desarrollo [20].

2.2 JUEGOS SERIOS

Los juegos serios o formativos (serious games) son considerados un oximoron
puesto que se considera contradictorio por la definicion de los juegos [49]. Los juegos
son principalmente entretenimiento, mientras que los juegos formativos no tienen por
principal objetivo el ser entretenido, sino una herramienta. Una herramienta que
permita desde informar a disefiar planes estratégicos, desarrollar habilidades y
competencias hasta ensefiar o crear conciencia sobre un tema especifico, dependiendo
de su area de aplicacién [50]. En los juegos serios no se deja de lado el entretenimiento
ya que se busca mantener el interés en el jugador, evitando que sea tedioso puesto que
esto disuadira al jugador de usarlo. Por ello, se puede decir que los juegos serios son
juegos disefiados para solucionar un problema en un ambito especifico, cuyo principal

objetivo no es el entretenimiento, pero buscando ser inmersivo [51].



2.2.1 INICIOS

Existen numerosos juegos formativos que han sido desarrollados en areas
especificas, como son para aprender idiomas, matematicas, ciencias, cuidados para la
salud o simplemente el desarrollo del pensamiento en general [52]. Todos los juegos
mencionados son digitales, por lo que lleva a creer que los juegos serios son solamente
digitales, pero han tenido su aparicion antes de la era tecnoldgica. Los juegos serios
han estado presentes en la pedagogia desde mucho antes con juegos matematicos o

incluso para inculcar conceptos politicos [50].

Inicialmente los juegos digitales se usaron para que el usuario de estos sistemas
comprendiera de mejor manera el entorno grafico del sistema y se adaptara a él [53].
Los juegos se han ido desarrollando junto con la tecnologia, pero no tienen como
objetivo principal educar sino hasta afios méas tarde. En el afio 2002, se considera como
punto de inicio del crecimiento de los juegos formativos; siendo lanzado por el ejército
estadounidense en ese afio un juego serio destinado a crear conciencia en las
actividades militares [50]. A partir de este afio ha ido creciendo considerablemente el

namero de juegos serios que han sido producidos por afio.

2.2.2 COMO RECURSO EDUCATIVO

Los juegos como recurso son muy reconocidos, y los digitales son tomados como
parte del aprendizaje activo [54]. Hay escenarios en el que han dado mejores
resultados, siendo los principales los campos de la fisica y la matematica. También
generando la necesidad de una participacion activa por parte del docente, haciendo
necesaria su intervencion para proceso de reflexion y retroalimentacion. Se necesita
que el docente tenga un conocimiento moderado del juego para aprovecharlo de mejor

manera [55].

Se ha demostrado gque su uso genera una motivacion adicional y genera un mayor
nivel de compromiso en las clases [56]. Aprovechan la caracteristica de los juegos de
ser experiencias inmersivas, para cautivar la atencion de los estudiantes. Se considera
que su debilidad es su falta de uso prolongado, debido a que son usados solo
ocasionalmente ya sea por falta de tiempo o desconocimiento de los docentes sobre el

juego y sus beneficios académicos.
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2.2.3 VENTAJAS

Dentro del contexto de los juegos serios existen aquellos disefiados para el aumento
de capacidades especificas. Los desarrollos de habilidades no estan limitados a este
tipo, estos también tienen la caracteristica de que desarrollan capacidades analiticas,
estratégicas e incluso capacidad de reconocimiento espacial [57]. Este ultimo, debido
a los juegos de tercera dimension, permiten el desarrollo de conocimientos y mejora la
capacidad de aprendizaje, admite la introduccion efectiva de nuevos conceptos e

incrementa el nivel de atencién y la capacidad visual selectiva [58].

Una de las capacidades que mejoran los juego es la toma de decisiones a corto
plazo, también mejora de la memoria y las capacidades motoras. Como efectos
posteriores hay un mayor incremento de compromiso e incluso el fomentar la
confianzaen el jugador, pero todo depende de los objetivos y la motivacion del jugador
[59].

2.3 TIPOS DE JUEGOS SERIOS
2.3.1 JUEGOS MILITARES

En juegos serios para el campo militar se tienen registros desde hace mucho
tiempo. Desde juegos de mesa para entrenamientos en estrategias militares hasta hoy
en dia los juegos virtuales [60]. Los juegos militares que van desde el entrenamiento a
simuladores de guerra a gran escala. Los méas conocidos son los distribuidos de forma
gratuita para incentivar el reclutamiento, en todos ellos anualmente se gastan millones
de dolares en su desarrollo, pero las simulaciones representan un costo menor que el

de un operativo en campo[58].
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Figura 1. Juego de reclutamiento “America’s Army” de 2002 y 2009
Fuente: [61][62]

Estos juegos estdn también disefilados como pre-entrenamiento en
conocimiento basico y mejora de coordinacion mano-ojo y toma de decisiones. No
siempre son totalmente fabricados, sino que compran partes de software o adecuan

juegos comerciales para estos fines [52].
2.3.2 JUEGOS DEL GOBIERNO

Este tipo van orientados a las distintas tareas o areas de gestion, desde la
formacion e informacién municipal, formacion de empleados publicos hasta los planes
de gestion en salud [63]. Estos juegos estan orientados a cubrir una necesidad de
brindar u obtener informacidn, asi como generar competencias. También simulaciones
que permitan generar planes de contingencia o entrenamientos en situaciones de riesgo

para bomberos o policias [58].

NN ‘A06 [ Simhealth
= I o T ; T

,{)
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Computer Simulation

-

Click inside the window to lock the mouse.

Figura 2. Sim Health entrenamiento para gestion de sistema de salud
Fuente: [64]
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2.3.3 JUEGOS CORPORATIVOS

Son usados principalmente en capacitacion de personal y formacion
empresarial, disminuyendo los costos. En la actualidad, ya que existe un mayor
numero de personas acostumbradas con la tecnologia y los videojuegos, su
familiarizacion con estos es mas sencilla, haciendo que su interaccion sea mas efectiva.
Demostrando una capacidad de realizar multiples tareas y usar herramientas de analisis
de datos mas sofisticados que los que no se adaptan [52] [63].

Figura 3. Pacific esta disefiado para liderazgo y gestion de equipos
Fuente: [65]

Ya que las necesidades de cada organizacion pueden variar su desarrollo
depende de cada institucién. La necesidad de desarrollar determinadas habilidades es
comun, como las habilidades especificas del trabajo, de organizacion, comunicacion y
estrategia. Es importante destacar que los resultados de estos deben ser palpables [58].
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2.3.4 JUEGOS EN SALUD

Existe una gran variedad de juegos para la salud. Los conocimientos
relacionados o el cuidado de la salud y cada vez se desarrollan ain mas. Estos también

presentan efectividad para tratamiento psicolédgico y fisico y entre ellos estan [58][63]:

e terapias de distraccion

e desarrollo o estudio de las funciones cognitivas

e diagndstico y tratamiento de enfermedades mentales
e aptitud fisica

e educacion en salud y cuidado

e recuperacion y rehabilitacion

e entrenamiento y simulacion

Figura 4. Plant it commander para nifios con déficit de atencion
Fuente: [66]

2.3.5 JUEGOS EDUCATIVOS

Como su nombre lo indica su principal objetivo es educar sobre una tematica
usando distintos recursos mayormente pedagogicos, sin que esto signifique que no es
entretenido. Los juegos enfocados al aprendizaje han ido desarrolldndose con el tiempo,
desde los didacticos en las aulas hasta actualmente los digitales. Su contenido no causa
gran atraccion en los nifios y jovenes por lo que han ido cambiando buscando ser mas
atractivos e inmersivos [51].
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En nuestro medio no existe una organizacion que estudie o fomente el uso de juegos

educativos. En Espafia existen, por ejemplo, la Universidad de Alcala que junto con la

empresa Electronics Artc realizan un estudio del uso de los videojuegos de forma
didactica[67].

Ademas, estos presentan las mismas capacidades de los juegos en general para

desarrollar habilidades tanto fisicas, en el aumento de coordinacion, como mentales en

la toma de decisiones[63].

2.4 TAXONOMIA DE LOS JUEGOS SERIOS

Ben Sawyer y Peter Smith iniciaron la iniciativa de juegos serios (Serious Game

Initiative). En el 2008 se presenta la taxonomia perteneciente a los juegos serios

enfocados en siete sectores cada uno con siete posibles modalidades en la Tabla 1 [68].

Teniendo una distribucion mas especifica en cuanto se refiere a los juegos corporativos

y a las posibilidades de enfoque que puede tener el juego serio.

Tabla 1. Taxonomia de los juegos serios
Fuente: [68] [55]

Juegos para la

Juegos para la Juegos Juegos para la | Juegos para la ciencia v la Produccion Juegos como
salud publicitarios formacion Educacion . layt empleo
investigacion
Educacién para
. la salud. . Juegos ~ - - Recoleccion de Planificacion de Diplomacia -
Gobiernoy politicos(Campafia | Formacion de Informacion P -
Respuestas a . . datos - politicas y Estudios de
ONG de partidos empleados publica e : o
problemas de P Planificacion estrategias opinion
> politicos)
salud masivos
Rehabilitacion Formacion e Educacion en la Planificacion de
] Y| Reclutamiento y Juegos de guerra - la guerra e Mando y
Defensa bienestar apoyo a los escuelay el lanificacio . N i
sicologico propaganda soldados hogar Planificacion investigacion contro
P armamentistica
Ciberterapia Politica de salud Juegos eddgggioésnpggos Disefio Planificacion y
Sistemas de play publica - campafia | formativos para - Visualizaciony ISEno y logistica de
para deporte 0 P . pacientes y para . . . fabricacion de
salud ciercicio fisico de conciencia profesionales de la gestion de la epidemiologia biotecnologias planes de
1 social la salud g 9 salud publica
enfermedad
publicidad de Publicidad, Machinima(corto
Marketing y tratamientos marketing con Uso de Informacion de Estudios de de animacion que Estudios de
comunicaciones médicos juegos, publicidad productos productos opinién usa un video opinién
indirecta juego)
Formacion de
Informar sobre profesorado - .
p Ciencias de la - -
- enfermedades y Juegos sobre Entrenamiento . S Aprendizaje P2P Formacion a
Educacion . 2. . Aprendizaje computacion y b . 3
riesgos tematica social en - Constructivismo distancia
e . reclutamiento
sanitarios competencias
especificas
Informacion a
empleados del Educacion Formacion
Empresas sistema conciencia d):el Formacion de Continua - Publicidad - Planificacion Mando y
P sanitario - cliente empleados Cualificacion Visualizacién estratégica control
bienestar para profesional
los empleados
L Procesos de
Industria Pre\r/ieer;(:lg: de Ventas y Formacion de Formacion optimizacién Disefio Mando y
Iabor%lles contratacion empleados profesional mediante nano/biotech control
simulacién
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2.5 MOTOR DE DESARROLLO

Para el desarrollo de programas multiplataforma existen varias alternativas
muy potentes y con grandes recursos[69]. Se clasifican en motores de desarrollo de
aplicaciones en general y de aplicaciones especificas para juegos. Estos motores

pueden ser de programacion visual o mediante codigo.
25.1 DE APLICACIONES EN GENERAL

Los motores de disefio de aplicaciones en general proveen las herramientas
para la creacion de aplicaciones sin enfoque a ninguna mas alla del funcionamiento
correcto del codigo. Esta caracteristica permite que el desarrollado cree aplicaciones
para cualquier ambito, pero reduce la eficiencia en tiempo de desarrollo de

aplicaciones especificas.

Entre estos tenemos: Android Studio?, una de las principales alternativas para
las aplicaciones de dispositivos moviles con sistema Android. Esta herramienta es
gratuita y esta distribuida bajo la licencia Apache. En caso de requerir publicar en la
tienda oficial, en necesaria una licencia de publicacion o uso de servicios que depende
de la facturacién. Es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), nativo de Android,
pero permite el desarrollo de aplicaciones para iOS. Esta basado en IntelliJ IDEA y el

lenguaje de programacion es Java, pero soporta C++.

Otro motor de disefio general es Visual Studio?, un entorno que usa lenguaje
c# pero soporta multiples lenguajes y es multiplataforma. Esta desarrollado para crear
aplicaciones y paginas de forma nativa para Android, iOS, Windows y en los entornos
que permitan usar .NET. Es de licencia propietaria y permite un uso gratuito mediante
Visual Studio Community® para uso individual y con limitaciéon en el nimero de
personas que pueden usarlo dentro de una organizacion. Las demas versiones tienen
un periodo de evaluacién gratuita luego del cual se requiere la compra de una licencia

de pago mensual.

L https://developer.android.com/studio/intro/index.html
2 https://www.visualstudio.com/es/

3 https://www.visualstudio.com/es/vs/community
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2.5.2 MOTORES DE JUEGOS

Dependiendo del tipo de aplicacion existen herramientas acordes a cada una
que permiten optimizar el tiempo de desarrollo ya que brindan las bases necesarias de
funcionamiento. En esta linea de desarrollo se encuentran los motores de juegos que
dan la oportunidad de usar las caracteristicas preexistentes para su desarrollo[70].
Como se menciond en secciones precedentes, estos motores pueden ser de

programacion grafica o mediante codigo.
2.5.2.1 Programacion visual

Los de programacion visual estan dirigidos a aquellas personas que tienen un
reducido o nulo conocimiento acerca de programacién y en su lugar se usa elementos
graficos como blogues o botones y una l6gica de funcionamiento. La desventaja de
este tipo de programacién es que tiene un limite de opciones de funcionamiento que

puede verse truncado al ser necesario un funcionamiento especifico.

Entre estos estan: STENCYL 4, una herramienta multiplataforma para
dispositivos moviles, computadores y paginas web. Sirve para la creacion de
videojuegos en dos dimensiones. Sus mecanicas fisicas estan basadas en Box2D vy, al
igual que este, su plataforma es Java. El lenguaje de programacion que maneja es
visual cuya programacion es por blogues a modo de piezas. Permite la creacion o
personalizacion de bloques mediante codigo para usuarios avanzados. Trabaja bajo
licencia propietaria y su version gratuita esta limitada a la web. Es necesaria la compra

de una licencia para acceder a la version multiplataforma.

Scratch °, disefiado para la creacion de animaciones y juegos en dos
dimensiones de forma simple y busca desarrollar el pensamiento sistematico. Es una
herramienta cuya programacion es grafica mediante piezas que formen un proceso
I6gico. Esta limitada en cuanto a plataformas y su compilador funciona en linea. Se
necesita la creacion de una cuenta para acceder al compilador, pero posee una version
de escritorio sin conexién. Es de distribucion gratuita bajo la licencia de software libre

GPL (General Public License) y es un proyecto de un grupo del MIT.

4 http://www.stencyl.com/features/

5 https://scratch.mit.edu/about
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Game Maker Studio®, una herramienta multiplataforma para juegos en dos
dimensiones. Su uso sin la compra de una licencia esta limitado. Soporta una
programacion mediante la funcion de arrastrar y soltar y posee su propia configuracion

de leyes fisicas para el desarrollo de juegos

Gamesalad Creator’, una herramienta multiplataforma que precisa de una
licencia paga. No tiene una version libre ni de prueba. Su licencia es de tipo propietaria
por suscripcion en la que se cancela un monto cada mes. Tiene una version educacional
en la que el monto a pagar es anual. La programacion es por bloques y soporta la

funcién de arrastrar y soltar para los elementos del juego
2.5.2.2 Programacién por cédigo

Los motores de programacion por codigo mezclan el uso de interfaces graficas
y programacion por cédigo. Dan la posibilidad de crear opciones mas especificas y
brindando mayores posibilidades de funcionamiento. Es necesario un mayor nivel de

conocimientos en programacién para su uso.

Entre los de este tipo estan: UNITY?, una opcion de desarrollo de juegos mas
comercialmente conocida. Ofrece una licencia de tipo personal con la que se pueden
desarrollar aplicaciones, bajo restricciones. No es de codigo abierto, la licencia
necesaria depende de la facturacion mensual que produzcan las aplicaciones
desarrolladas con este motor. Tiene una gran capacidad grafica y multiples tutoriales
y herramientas. Posee doble licencia una libre y otra propietaria, la primera es personal

y gratuita y para desarrolladores estan las de pago mensual.

Clickteam Fusion®, un motor de desarrollo multiplataforma que cuenta con una
version libre pero solo en la plataforma de HTML5. Para exportar un proyecto a otras
plataformas es necesario comprar una version comercial o los médulos de exportacion
individuales. La colocacion de objetos en la interface se realiza arrastrando y soltando

y con scripts simples a modo de lista de eventos.

6 https://www.yoyogames.com/gamemaker/features
7 http://gamesalad.com/developers/
8 https://unity3d.com/es/

9 http://www.clickteam.com/clickteam-fusion-2-5
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Godot Engine, un motor para juegos con gran capacidad gréafica. No requiere
adquirir ninguna licencia y permite la usar el mismo codigo para distintas plataformas
de forma nativa. Posee un lenguaje de alto nivel, pero soporta C++. Este motor de
desarrollo fue el escogido para el desarrollo del juego serio y serd detallado en la

seccion siguiente.
2.6 GODOT ENGINE

Gogot Engine!®, que es un motor de desarrollo de juegos de dos y tres
dimensiones muy potente. La ventaja que tiene es ser de codigo abierto y
multiplataforma. Lanzado en 2014 al publico con la licencia del MIT y para el
desarrollo de la aplicacion, se usa la version estable 2.1.2. EI esquema de desarrollo se
basa en un arbol de escenas anidadas donde cada nodo corresponde a una escena, en
esta se escogen los componentes que formaran el juego y se les dan una jerarquia. Cada
escena tiene su propio funcionamiento y puede ser instanciada en otra las veces que

sean necesarias.

El lenguaje para programacion usado principalmente es el GDscript que es un
lenguaje de programacién de alto nivel. Fue desarrollado para Godot y tiene una
estructura similar a Python. Para el entorno grafico usa OpenGL lo que brinda
multiples opciones de efectos graficos para el desarrollo y ademas le permite adecuarse

a todas las plataformas que sean compatibles con él.
2.6.1 GDSCRIPT

GDscript!! es el lenguaje que usa Godot Engine es propio del motor de
desarrollo. Inicialmente se usaron lenguajes de programacion ya existentes, pero que,
al no cubrir todas las necesidades del motor de desarrollo, fue necesario la creacion de
un lenguaje de programacion propio. El resultado es el GDscript que es de alto nivel y
de tipo dindmico que permite una mejor integracion con el sistema de nodos. Godot
tiene integrado un sistema que detecta errores de sintaxis y que muestra la estructura

de un comando usado o sugiere las variables que pueden ser usadas en las sentencias.

10 https://godotengine.org/

11 http://docs.godotengine.org/en/stable/learning/scripting/gdscript/gdscript_basics.html
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En cada escena y en cada componte se puede colocar un script de cédigo que
puede realizar acciones o modificar caracteristicas del elemento. También se pueden
modificar secciones con C++ que es el lenguaje basico de construccion del motor de
juegos. Permite modificar secciones completas con este lenguaje de programacion sin

afectar a otras partes de la aplicacion.
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Figura 5. Script perteneciente al nodo de la escena Nivel 0
Fuente: Autor
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CAPITULO 3: DESARROLLO

En el presente capitulo se describe la aplicacion, tanto para el docente como
para el alumno, sus caracteristicas e interaccion con la base de datos, y los algoritmos
usados. Se detallara su proceso de implementacion y las consideraciones tomadas, asi

como los distintos lenguajes de programacién usados.

Se divide en dos partes, la primera indicando el desarrollo de la aplicacion del
docente mediante HTML, PHP y Mysql. En esta se cargardn las preguntas
correspondientes a una determinada materia y las caracteristicas que pueden tener; y
la segunda, el desarrollo de la aplicacion orientada al estudiante. La aplicacion para el
estudiante fue hecha en Godot Engine y PHP. Se detalla su interaccion con la base de
datos y sus caracteristicas, asi como el nivel de comunicacion necesario para su

funcionamiento.

3.1 APLICACION DEL DOCENTE

En el disefio de la aplicacion para los docentes, se busco darle el mayor control
posible sobre la aplicacion del estudiante; permitiéndole un alto grado de
personalizacion para cada docente y haciendo las configuraciones no sean monétonas.
Se plantea que sea una pagina web ya que permitiria la integracion a la red de la UPS.
También se evita los posibles fallos tanto en el funcionamiento como en
compatibilidad en una aplicacion individual. Siendo individual cada docente tendria
que acceder a la base de datos de manera remota, provocando que se necesite mas
permisos de seguridad tanto en el servidor como en el dispositivo personal.

21



3.1.1 ESQUEMA DE CONEXION

El principio de funcionamiento seré la carga de preguntas mediante HTML y
PHP en la base de datos (MySQL) de un servidor. Para el desarrollo del proyecto, se
instalo en un computador portatil todos los programas necesarios; pero, en un futuro
cercano, se pretende que sea ubicado en las instalaciones de la Universidad Politécnica

Salesiana.

Su objetivo es que la aplicacion esté disponible para que el docente acceda
remotamente, con un usuario y clave que pueda acceder desde Internet como se ve en
la figura 7 y cargar las preguntas de la materia, o realizar las configuraciones que
considere necesarias. Estas configuraciones influiran dentro de la aplicacion del

estudiante de manera remota.

Internet

Servidor
base de datos

Computador de mesa

Figura 6. Comunicacion del docente con el servidor - base de datos
Fuente: Autor

Se puede acceder desde el navegador de cualquier dispositivo y el
administrador también puede acceder a la informacion enviada por los estudiantes.
Esta informacidn contiene las preguntas que contestaron incorrectamente y el tiempo
que les tom@ para contestarlas. Todo ello servira para realizar refuerzos de los distintos

temas o recomendar bibliografia para su mejor comprension.
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3.1.2 CARACTERISTICAS Y ALGORITMO

Lo primero a considerar es la seguridad para mantener restringido el ingreso y
la manipulacion de la base de datos. La autenticacion se realiza mediante el ingreso de
un usuario y contrasefia que se encuentran en un bucle que no permitira el acceso si

los datos no son validos.

De la informacion antes incluida se delimitaron las opciones que se pueden
modificar, que seran descargadas en la aplicacion orientada al alumno. En primer
lugar, al no ser especifica para una materia, se determin6 que se deberia dar la opcién
de ingresar multiples materias. EI nimero de materias que se incluiran en el juego,
dependera del nimero de materias pertenecientes al mismo ciclo ingresadas por los
distintos docentes. El parametro inicial es el nimero de niveles por materia, este indica
el nimero total de niveles con los que contaré el juego para su culminacion. Definido
esto, se necesita conocer cuantas preguntas estaran disponibles por nivel y de esta base

de preguntas cuantas seran escogidas de manera aleatoria.

Con esta informacién, se inicia el algoritmo que permite introducir la
informacidn y la almacena en la base de datos. Lo primero gue se solicita es el nombre
de la materia con la cual se creard una base de datos con el nombre de la materia, y en
una base de datos ya existente, se almacenara el nombre de la misma y los datos
ingresados. Se pregunta si las respuestas a las distintas preguntas seran visibles durante
cada pregunta, al final del nivel o no seran mostradas. Para la opcién de arrastrar y
soltar también se cuenta con la opcion del tipo de respuesta: mostrar al terminar de
parear las opciones, en caso de error la opcion regrese a su sitio con una penalizacién
en puntaje y considera directamente como un error al primer fallo. Ademas de ello, se
solicitara el numero de respuestas correctas necesarias para pasar al siguiente. La
figura 7 muestra el funcionamiento ya descrito y la conexién a los siguientes bucles de

introduccion de informacion

23



Usuario y
contrasefa
@ no

si

Materia, Ciclo, Carrera, Niveles, Numero de
preguntas, Disponibles por nivel, Mostrar respuestas,
Arrastrar y soltar, Respuestas correctas.

Crear BD nombre de la materia
Crear tabla configuraciones
Crear tabla materias
Guardar configuraciones

Bucle de niveles

Bucle de preguntas

FIN

Figura 7. Algoritmo de carga de datos
Fuente: Autor

Posteriormente se inicia un bucle con el numero de niveles indicados en un
principio, para lo cual es necesario agregar mas datos: el nimero de opciones con las
que contara el nivel, el valor que tendra cada pregunta del nivel y el tiempo que se
considere necesario para resolver la pregunta. Ademas de ello, esta la opcion de
premiar el tiempo de respuesta o no, esto creara una tabla con el nivel y el nimero
correspondiente donde se almacenara en las configuraciones del nivel. En la figura 8
se muestra el flujograma de este bucle y su conexion con el bucle de ingreso de las

preguntas.
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( Materia )

\L=1; i>=Numero de niveles; j=j+1

j>=Nn

j<Nn
Numero de opciones, puntos por
pregunta, bono por tiempo

Tabla "nivel j* en BD Nombre de la materia
Guardar campos en configuraciones

Bucle de preguntas

I

Mensaje de
ingreso correcto

FIN

Figura 8. Algoritmo del bucle de niveles
Fuente: Autor

El ultimo bucle es el de almacenamiento de preguntas y funciona con el nimero
de preguntas que tendra el nivel. En cada iteracion se ingresa el tipo de pregunta si el
namero de opciones de respuesta no superan las 4, ya que para un nimero mayor de
opciones se saturaria la pantalla. Se puede seleccionar de opcion multiple, de arrastrar
y soltar completamente de texto o arrastrar y soltar con imagenes. ElI nimero de
opciones determina la pagina siguiente a ser mostrada, ya que contara con el niUmero
de campos de texto o imagen necesarios para cada caso. Al terminar de ingresar las
preguntas, se regresa al bucle del nimero de niveles como lo muestra la figura 9. En
caso de no existir mas niveles se mostrara un mensaje de ingreso correcto de datos y

regresara a la pagina de inicio.

En la pagina de inicio se tiene la opcidn de ingresar los usuarios de los alumnos,
cuya clave se generar automaticamente con la carrera y el ciclo al que pertenecen.
También permite acceder a la informacion de la materias y alumnos ingresados y
editarlos, asi como los datos que genera la aplicacion del estudiante, como la

puntuacion de los alumnos y sus errores.
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4 multiple
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Seleccion del nimero de Seleccién del nimero de
campos de texto de campos de texto e imagen
arrastrar vy soltar
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>

Guardar preguntak en latabla i l

Figura 9. Algoritmo de introduccion de preguntas
Fuente: Autor

3.1.3 SERVIDOR Y LENGUAJE DE DESARROLLO

Los lenguajes usados para realizar la conexion a la base de datos (MySQL) son
PHP y HTML. Para su desarrollo se us6 WAMP que es un servidor para Windows. En
este caso, se uso la version 3.0.6 que contiene Apache en su version 2.4.23, MySQL

en la versidon 5.7.14 y PHP con la opcion de usar la version 5.6.25 o la 7.0.10.

La administracion del servidor se realiza mediante phpMyAdmin, que esta por
defecto en WAMP y nos permite crear las listas iniciales para las contrasefias de
administrador y de docentes. Para ello, creamos una base de datos llamada “Usuario”,
en esta se crea una tabla con el nombre de “Docentes” en la cual se tienen cuatro
columnas. La primera columna es de tipo numérico con auto incremento, designada
como “id_docente”; la segunda denomina ‘“Nombres”, de tipo texto con formato
utf8_spanish_ci que nos permite manejar el idioma espafiol incluyendo los acentos. La
tercera columna, de tipo texto y manteniendo mismo formato que la anterior,
identificada como “Clave”, que es la que contiene la contrasefia de acceso. La Ultima
de tipo numérico nombrada como “admin”, en la que se indica si puede acceder a las

opciones de administrador o no.
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La seleccion del formato en el texto se realiza para evitar las limitaciones
presentes al dejar por defecto en su idioma original que es el inglés. En nuestro idioma
letra fi 0 los acentos son comunes, pero al ingresar dichos caracteres sin el formato
adecuado puede causar errores. En la base de datos solo se registraran simbolos si no
se usa el formato adecuadamente y puede causar que la informacion almacenada sea
inaccesible. Las configuraciones para la creacion de esta tabla se las realiza usando los
campos desplegables como se observa en la figura 10, de igual manera se crea una

tabla para el administrador

php B C7Senndor. Local Databases » ) Base de dalos. docenles » [ Tabla. Docenles

a8l e ' @ Examinar 4 Estructura [] SQL Buscar ¥ Insertar | Exportar = Importar Privilegios Operaciones Disparadores
Ri te F it
eciente  Favoritas Nombre de Ia tabls: | Docentes Add 1 4 column(s) | Continuar

& Nueva Estructura

#mysqiS0aseminario intA Nombre Tipo Longi @ @ j Atributos Nulo indice Al
docentes

infarmation_schema id_docente INT v Ninguno v et UNSIGNED ~ [ PRIMARY

maleriax
mysgl
nuevoejemp

Nombre TEXT - Ninguno ~| | utf8_spanish_c |~ o - . O

Lol TEXT - Ninguno ~|  utf8_spanish_c < 0 < O

preguntas 4 niveles
preguntasbinarias

Comentarios de la tabla: Cotejamiento: Motor de almacenamiento:
pruebagenrar

|t bbbt — | —

sys ~ MyISAM v

teoria electromagnetica . .
definicion de la PARTICION:

Dividido por v

Particiones

Figura 10. Creacion de tablas con phpMyAdmin
Fuente: Autor

Para las demas tablas, las cuales contendran tanto las preguntas como las
repuestas, se usa el mismo formato de texto para conservar todos los caracteres. A
diferencia de la tabla anterior, las tablas con las materias seran creadas mediante
cddigo SQL desde PHP.

En PHP y HTML se realizé el conjunto de paginas que conforman la aplicacién
para el docente. La cabecera principal esta en formato de lista y mostrado en linea
recta, esta se mantendra a lo largo de las distintas paginas por lo que es independiente.
Los tipos de letra, colores y animaciones estan hechos en css. para obtener el acabado

que se ve en la figura 11
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Figura 11. Pagina de inicio
Fuente: Autor

La informacion que se ingresa en los campos de texto, las listas desplegables,
y demas, son enviadas por el método POST por lo que no son visibles en la barra de
direcciones del navegador. Con esta informacion se realiza el proceso descrito en el
punto anterior y se almacenan los datos mediante cddigo SQL sin el administrador de

la base de datos.
3.2 APLICACION DEL ESTUDIANTE

La aplicacion orientada al estudiante esta disefiada mas como una plantilla
modificable, en la cual las caracteristicas que toma son las elegidas por el docente. En
esta, la comunicacion con el servidor al ser iniciada por primera vez es la que permite
su funcionamiento. Necesita los datos basicos de configuracion, materias y preguntas

para iniciar.
3.2.1 ESQUEMA DE CONEXION

La aplicacion obtiene los datos de las materias y los niveles de la base de datos,
gue como ya se mencion0 en secciones previas, estad en un computador portatil. Sin
embargo, los dispositivos que se conectan a esta son varios, ya que la aplicacion del
estudiante es multiplataforma.
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Durante la primera conexion de la aplicacion con la base de datos, se inicia la
descarga de los datos con las configuraciones. Al igual que con la aplicacion docente
es una comunicacién con el servidor mediante internet como se observa en la figura
12. La conexion entre la aplicacion y el servidor se hace con la clase HTTPClient
propia de Godot Engine. La aplicacion se comunicard con una pagina PHP que
contienen instrucciones de respuesta en formato JSON a determinados pedidos. El
método de envid de informacion usado es el método GET ya que permite corroborar

el funcionamiento de las respuestas del servidor desde el navegador.

N~ Computador portatl
Internet

Servidor y
base de datos

¢
-

Computador Mac

Figura 12. Comunicacion del estudiante con el servidor - base de datos
Fuente: Autor
La duracion del proceso de descarga dependera de la cantidad de informacion
e imagenes de cada materia. Una vez terminado el proceso, la aplicacién podra
funcionar sin conexion a internet. Cada vez que la aplicacion tenga acceso a una red
enviara los datos de las puntuaciones y registros de preguntas, todo este proceso en

segundo plano.
3.2.2 CARACTERISTICAS Y ALGORITMO

El hecho de estar disponible para mdltiples dispositivos permite que el
estudiante use el que considere mas adecuado y este a su disposicion. Su
funcionamiento en cada plataforma es similar y, al igual que con la del docente, es

necesario ingresar un usuario y contrasefia que sea verificada para iniciar.
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Lo primero en cargar es el script de la conexion http y las variables globales.
Estos son Ilamados rpc.gd y JuegoS0.gd, los cuales permiten el funcionamiento de la
comunicacion y almacenamiento de datos durante la ejecucion de la aplicacion. El
funcionamiento de la aplicacion esta dividido en escenas. La primera escena, ademas
de contener el usuario y contrasefia, primero verifica si ya existen datos almacenados
en el dispositivo, de ser asi se mostrara directamente la siguiente escena que es la
pantalla de carga. Si no existen datos, se necesitara el usuario y contrasefia que sera

validado con el servidor y permitira continuar.

Inicio

Precarga de rpc.ad y JuegoS0.ad

Usuario v contrasefia

O
Siguiente escena

Figura 13. Algoritmo de inicio de la aplicacién
Fuente: Autor

La siguiente escena es la pantalla de carga, en la cual una barra indicara el
avance del proceso de descarga de archivos. Se envia una solicitud al servidor el cual
proporcionard el nimero de materias, niveles y de preguntas por nivel. Con esta
informacion, el programa hace una solicitud de respuesta con las preguntas por cada
nivel que serd almacenado en los dispositivos. Durante cada nivel, se leeran si existen
imagenes necesarias para las preguntas y sus nombres, se definird si es una imagen
individual para opcion maultiple o varias para las de tipo arrastra y soltar, y se realizara
una solicitud de descarga de archivos; al terminar el proceso de descarga se continta
a la siguiente escena.
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En la siguiente escena se presenta cuatro opciones, que simplemente son nexos
hacia otras escenas. La primera es la opcidn de juego nuevo, que envia a la eleccion
de materia con la que se desea iniciar; la siguiente es continuar, que permite seguir en
el nivel actual o desplazarse por los niveles de la materia actual; la opcién de los
puntajes, muestran los puntajes destacados y al seleccionar esta opcion se realiza un
pedido al servidor con el nombre y los puntos de los estudiantes destacados, dando un
error si no existe conexion o datos que mostrar; la opcion de salir no solo es para cerrar

la aplicacién sino también la seccion.

El funcionamiento de la escena de materias inicia leyendo el numero de las
mismas que han sido incluidas en el juego y de acuerdo a esto muestra la disposicién
de opciones para que no se solapen, la escena para continuar lee el nivel actual y
permite desplazarse por los niveles de la materia seleccionada y si aun no ha sido

elegida se redirige a la escena de las materias.

Al seleccionar una materia, esta envia la informacion a las escenas de los
niveles y, segun el tipo de pregunta y nimero de opciones, se escogera la adecuada
para iniciar con el juego de preguntas. Al terminar las preguntas del nivel cambiaré a
la escena de transicion que mostrara el puntaje obtenido y, en segundo plano,
comprobara la conexion. Si existe conexion con el servidor, enviara la puntuacion;
caso contrario, solo activara una bandera para que se envie la proxima vez que exista
conexién. Al culminar los niveles, se mostrara una escena que indica los puntos

obtenidos y finalmente los créditos.

3.2.3 LENGUAJE DE DESARROLLO

El lenguaje de programacion usado es el GDscript que es propio de Godot
Engine y PHP. La version de Godot Engine es la 2.1.2 que es una version estable, y se
continta usando el mismo servidor WAMP. El desarrollo de la aplicacion en Godot
Engine no es enteramente en codigo ya que existe una interfaz gréafica por nodos en la

que se realizan més configuraciones.
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Figura 14. Pantalla inicial de Godot Engine
Fuente: Autor
Godot Engine tiene una estructura por escenas, en las que se puede agregar
diversos componentes llamados nodos, los mismos que pueden ser botones, etiquetas
u otros como se observa en la figura 15. Cada escena tiene opciones que pueden
configurarse mediante la interfaz gréafica o por medio de scripts para cada elemento,

permitiendo modificarse las caracteristicas o ejecutarse las acciones mediante cddigo.

+ @

@ O Inicic
w @] ParallaxBackgrot
w [] fondc
[4] TextureFrar

w (o] estrella

[a] TextureFram

<& NombreLab
& Clavelal
B Clave

OO000POOOO0NRIN

Figura 15. Elementos usados en la escena
Fuente: Autor
Una vez colocado el script, se le diferencia por un pergamino al lado del
elemento y este hereda las caracteristicas que posee dicho elemento. La principal
ventaja de agregar codigos es que se ejecutan paralelamente y de forma independiente
si se desea, ademas de poder usar las caracteristicas de los demas elementos presentes

en la escena llamandolos dentro del codigo.
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En el esquema de conexion se hace mencidon del uso de PHP, esto se debe a que
el acceso desde Godot Engine se realiza usando la clase HTTPClient para conectarse
a la pagina en PHP. El método de comunicacion es GET para permitir comprobar el
funcionamiento de las paginas y, ya que en la aplicacion de GODOT no existe algo
como la barra de direccién del navegador, la transferencia de informacion sigue siendo
transparente para el usuario. La forma de respuesta de la pagina siempre es en formato
JSON que es un formato de texto para transferencia de datos muy ligero y que es
entendido por Godot Engine. No solo puede usar directamente el formato JSON, sino
que también guardar informacion en este formato.

Raw Data Headers

>ave Copy
1:

Figura 16. Respuesta en formato JSON con las preguntas solicitadas
Fuente: Autor

Una de las ventajas del formato JSON, es que permite acceder de forma rapida
a determinada informacidn ya que posee un identificador. Esta caracteristica lo hace
ideal para mostrar las distintas preguntas y respuestas, ya que no es necesario generar
multiples variables, sino un solo diccionario en el que se almacene la informacion de

este formato.
3.2.4 ESCENAS

Las escenas contienen distintos elementos y funciones que tienen distintos
propdsitos. Al cambiar de una a otra se libera el espacio de procesamiento de la anterior
por lo que la informacidn se pierde. Por ello se usa los cddigos auto cargados que son

accesibles desde todas las escenas (figura 17).
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Project Settings (engine.cf

Node Name:

Figura 17. Archivos de auto carga al iniciar la aplicacién
Fuente: Autor

Para el desarrollo de la aplicacion se cre6 como nodo raiz JuegoSO0 que contiene
todas las variables y métodos globales y que se asigna como precargada para poder ser
usada en cualquier escena de la aplicacion. En el nodo raiz se ubican las variables
como son los usuarios y puntajes. También se cred el script denominado rpc que
contiene los métodos de conexion HTML con las librerias propias de Godot, para

acceder al servidor.

e NODOS O ELEMENTOS INICIALES

Los nodos son todos los elementos que componen las escenas, ya sea como
principal o como nodo hijo de otro. Inicialmente se coloca un nodo general o también
un nodo 2d o 3d dependiendo de las caracteristicas que se desea. Los nodos de 2 y 3
dimensiones permiten analizar las coordenadas de los elementos en las escenas por lo

que son usados para ubicar botones y detencion de pulsos en la pantalla.

Los elementos usados en las distintas escenas son:

e ParallaxBackground, que es con el que se realizan los fondos animados, en
estos se introduce un nodo hijo denominado ParallaxLayer para indicar la
velocidad de movimiento y la repeticion de la imagen que se caga en un
TextureFrame.

e LineEdit, esta presenta un cuadro que permite ingresar texto y también da la
opcion de ocultarlo para el caso de las contrasefias.

e Label, permite introducir texto sin un fondo visible, también se pueden cambiar
los tipos de fuente mediante archivos externos de los que solo se obtendran el

ndmero de fuente indicado.
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TextureButton tiene el funcionamiento de un boton normal, pero no imagenes
y es necesario colocar imagenes de los distintos estados del botén y las que no
se colocan son mostradas como trasparencias al presentarse ese estado del
botén. WindowDialog y PopupPanel, son ventanas secundarias para mostrar
texto durante errores, eventos o informacion.

CanvasLayer permite poner iméagenes de fondo y elegir el nivel de profundidad
al que deseamos que esté con respecto a los demas elementos de la escena.
Sprite, permite cargar imagenes de propdsito general, sirve para indicar
posicién en los nodos 2D.

Timer, son los usados para medir el tiempo de ejecucion de distintos eventos,
estos pueden iniciar automaticamente o al producirse un evento.
StreamPlayer, es el reproductor de musica de fondo y las mdsicas utilizadas
estan en formato ogg, que es un formato libre de patentes. Este elemento
permite manipular el volumen de la cancion, asi como su inicio y repeticion
desde el apartado grafico.

Particles2D, este elemento permite dar una animacion a pequefias imagenes
que se repetiran segun el patron deseado y segun las caracteristicas para
reacciones fisicas que posee el programa

HTTPRequest, como su nombre lo indica, sirve para realizar pedidos de
acciones en http, permite descargar archivos e indicar el numero de
redirecciones maximo que puede soportar la solicitud. En este proyecto se usa
para la descarga de imégenes.

AnimationPlayer, es el editor de animaciones que permite mover sprites en una
escala de tiempo. Las animaciones pueden ser lineales o rotacionales o la
mezcla de las dos, permite el control de la velocidad y que el movimiento que

describe sea suave o abrupto.
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e ESCENA INICIAL

En esta escena como se menciona en secciones anteriores, se ingresan el
usuario y clave que permitiran comprobar si existe en la base de datos de usuario.
Cargaré los datos en las variables globales o en su defecto mostrara los errores de
conexion o de usuario y clave. No se ha colocado un limite de intentos de acceso a la
aplicacion. Si existe informacién almacenada en el dispositivo, esta escena no se

mostrara.

Usuario

Figura 18. Pantalla de inicio de la aplicacion
Fuente: Autor

o ESCENA DE CARGA

En esta escena se observara la barra de progreso, pero en segundo plano con
los datos obtenidos al iniciar sesion, se envia una solicitud http mediante codigo para
obtener las configuraciones de materias y niveles. La respuesta del servidor sera en
formato JSON y se almacena directamente sin cambios adicionales. Al terminar de
descargar las configuraciones, se inicia la descarga de las preguntas de cada materia
en el mismo formato. Se buscaran aquellas preguntas que contienen imagenes, para
que dichas imagenes, que serviran de recurso para responder la pregunta, también sean

descargadas.
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Figura 19. Pantalla de carga de datos
Fuente: Autor

e ESCENA DE SELECCION

En esta escena se muestra informacion bésica del usuario y, en caso del primer
ingreso, todo se muestra en cero. Solo se realiza el enlace hacia las escenas de eleccion
de materias, continuacién de un nivel, o la lista de alumnos con puntaje destacado. En

esta, la imagen de fondo es estatica y los botones son de tipo TextureButton.

& Salir

Figura 20. Pantalla de seleccidn con imagen estatica.
Fuente: Autor
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e ESCENA DE JUEGO NUEVO

La escena muestra la disposicion de las materias dependiendo de su numero.
Los botones son de tipo normal con un tema de color de fondo y un re-escalamiento
dependiendo del nimero de letras de la materia. Por cada materia se crea una instancia
del botdn por lo que no se encuentra en la misma escena dentro de Godot Engine. En
caso de existir una sola materia, esta escena no aparecera. Al seleccionar una materia,
se almacenara como variable local y obtendra todas las configuraciones de esta materia

para iniciar el juego.

Matmética

g Quimica

Figura 21. Pantalla de seleccidon de juego nuevo.
Fuente: Autor

e ESCENA DE CONTINUACION

En esta se permite continuar desde el tltimo punto almacenado o retroceder en
los niveles ya contestados, sin modificar el puntaje obtenido. Si no se ha seleccionado
una materia esta escena no se mostrara si no que se mostrara la escena de juego nuevo.
Las animaciones en esta escena estan instanciadas para usar la misma animacion con

las distintas imagenes con los colores modificados.
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Puntos 20

Nivel Actual

Figura 22. Pantalla de seleccion de nivel a continuar.
Fuente: Autor

e ESCENA DE LISTA DE PUNTUACION

Para esta escena es necesario una conexion al servidor para obtener los puntajes. Seran
mostrados los nombres y puntuacion de los seis mas destacados dentro del mismo ciclo
y carrera. Los valores de la Gltima consulta se almacenan en el dispositivo y seran
mostrados en caso de no contar con conexion al servidor. Los elementos de esta escena

son estaticos y no mostraran mas alumnos mas alla del nimero de etiquetas.

-

-

- Nombre Puntuacion

estudiante5s 1000
estudiante3 880
estudianteé 790
estudiante1 ! 690

'-v N

estudiante 169

estudiante7 " 113

e

Figura 23. Pantalla de puntajes altos.
Fuente: Autor
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e ESCENA DE PREGUNTA DE OPCION MULTIPLE

Las escenas de preguntas de opcion multiple pueden tener de tres a seis
opciones. Se selecciona una opcion de las disponibles y dependiendo de si la respuesta
es correcta se producird una animacion. Al terminarse el tiempo destinado a la pregunta
en la configuracion del docente se producird una animacion que indica que se ha
superado el tiempo. Las animaciones estan instanciadas en las distintas escenas con el

numero de opciones correspondiente por lo que son similares.

Cada una de las particulas A y B pesa 2N. ambas
se mantiene en equilibrio en las posiciones
' mostradas por medio de las cuerdas AD, ABy BE y
el resorte AC. Determine las tensionesenlas ., . . .
cuerdas AB (TAB)

T s \ @
&A 1. VOR .
TAB=23IN TAB=231kN

B TAB=63IN
Puntos Or1 \s

Figura 24. Pantalla de opcién maltiple de tres opciones.
Fuente: Autor

e ESCENA DE ARRASTRAR Y SOLTAR

En este se cuenta con tres y cuatro opciones de respuesta ya que un mayor
numero saturara la pantalla de algunos dispositivos al ser escalados. Es una escena de
tipo 2D con sprites para reconocimiento de los pulsos sobre las distintas respuestas.
En esta escena se tienen tres tipos de funcionamiento, que son escogidos por el
docente. El primer tipo es el de fallo directo en el cual al emparejar errdneamente las
opciones se considera como un error y se continua con la siguiente pregunta. La
segunda forma de funcionamiento es por penalizacion, en la que la opcion mal
emparejada regresa a su sitio inicial, pero con una penalizacion en los puntajes. La
tercera forma de funcionamiento es la respuesta al terminar las opciones, en esta se
necesita emparejar todas las opciones antes de conocer si es correcta. En esta escena
también se instancian las animaciones, tienen el mismo funcionamiento que en la

escena de opcion multiple.
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Puntos 40

El salto del electrn de un nivel energtico a
otro genera un fotn que corresponde a una
frecuencia de una Inea del espectro de

Las longitudes de onda presentes en el
espectro atmico del hidrgeno caen en
determinados conjuntos llamados series

Bohr. un electrn puede girar
indefinidamente alrededor de un ncleo sin
radiar energa, si su rbita contiene un nmero

En el tomo de hidrgeno de Bohr las diversas
rbitas permitidas para un electrn, permite
establecer diferentes niveles de energa dada

Figura 25. Pantalla de arrastrar y solar de cuatro opciones.
Fuente: Autor

e ESCENA DE TRANSICION

En esta escena se muestra los puntajes obtenidos y el numero del siguiente nivel y
ademas las opciones de guardar y salir o de continuar. Esta escena envia los datos al
servidor en segundo plano. Si el dispositivo no tiene conexion al servidor se dejara una
bandera de indicacion para su reenvio en una comunicacion posterior en cualquiera de
las otras escenas que necesiten conexion.

P % Materia

Puntuacin: 40

Siguiente N

Guardary Salir Continuar

Figura 26. Pantalla de transicion entre niveles.
Fuente: Autor
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CAPITULO 4: FUNCIONAMIENTO

Con todo lo descrito en la seccion previa en la presente seccidn solo se muestra
los datos almacenados en la base de datos al ser ingresados tanto en la pagina web
como en el juego ademas de los datos descargados en la aplicacion al conectarse al

servidor.
4.1 PAGINA WEB

Al ingresar a la pagina web y afiadir una materia se debera llenar los campos
que se solicita para iniciar los distintos bucles. El primero el de la configuracion de la
materia y posteriormente el de niveles y preguntas. Toda la informacion se almacenara

en la base de datos y permitira ser observado desde la misma pagina y si se desea

editarla
Elegir carrera Ambiental Ciclo: 1 2
Materia: Dibujo Numero de 1 -
preguntas:
Numero de 1 = Preguntas por 1 =
Niveles nivel:
Mostrar no mostrar v| Respuesta error directo al fallar v
respuesta Drag y Drop
Respuestas correctas | 1 « (Todas
. i Y,

Figura 27. Ventana de ingreso de datos.
Fuente: Autor
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id materia Nombre Carrera Ciclo
47 Dibujo Ambiental 1

46 materia2 Electrénica 6

Figura 28.Ventana de materias ingresadas.
Fuente: Autor

En la base de datos se observa las materias ingresadas (figura 23) que contienen
la configuracién de cada una y las preguntas que corresponden a cada nivel. Como se

puede observar estan separadas por carrera para que solo las correspondientes al ciclo
y carrera del alumno sean enviadas al juego serio.

|
=i electronica

+ | electronica_calculo_integral

| _ :
4+ | electronica_estatica

| . -

4+ | electronica_fisica

|

—__ | electronica_fisica_moderna

o Nueva
+_ l» configniveles
+ 4 nivell

I :
+. # nivel2

Figura 29. Base de datos de las materias.
Fuente: Autor

4.2 JUEGO SERIO

En esta al ingresar el nombre y clave correctos se conectara al servidor y
descargara las materias que le corresponde. En el caso de Windows esto se puede
observar en la carpeta de datos del usuario, en la que se encuentran los datos
descargados con los que funciona el juego.
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.7.

5

nA=2nmr, R = toe] % ‘
= : T=mc?— 2
n=1,23 4 =5 P TS
bohrelect.png broglie.png centroide.png cineticarelativa.p
ng
Wi, i, RN e
/
/ / /
. k(1 -cosd -
1=t S Sy =
comtom.png configuracionMa conflguracvoanv conflguraooanv conflguraooanv
terias.save elesDibujo.save elesEstatica.save elesFisica_Moder

na.save

Figura 30. Carpeta de usuario con las configuraciones e imagenes.
Fuente: Autor

En el juego serio se podrén observar las materias descargadas y acceder a ellas
para jugar. EI funcionamiento dependera en las configuraciones y el nimero de niveles

que haya sido configurado como se indicé en la seccion anterior.

Figura 31. Escena de seleccion de materias.
Fuente: Autor

Al seleccionar una de las materias se ingresara a las preguntas y el tiempo
empezara a disminuir. EI nmero de opciones y su funcionamiento ya estan guardados
dentro del dispositivo y si se desea acceder a otro ciclo o carrera es necesario cerrar la

sesion en el juego.
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Puntos 20 Dada la siguiente pieza indique Michael
que cgrte seria el mas 6ptimo a
aplicar

-

e ———-.
Totd por palnos pardelos ol

it o T:42 N
N -
| A—— A —
Cuadrante Totdl con giro

Figura 32. Nivel 1 de la materia de dibujo.
Fuente: Autor

Los puntajes obtenidos seran ingresados a la base de datos y seran visibles para
el docente desde la pagina web. Si la aplicacion no esta conectada a la red o tiene un
error al intentar conectarse mantendra la bandera de envio hasta que el servidor le

indique que ha sido registrado el cambio.

Nombre Clave Carrera Ciclo Puntos
Michael otra1 Otra 1 280
estudiante1 otra1 Otra 1 0
estudiante3 otral Otra 1 0
ejemplo otra1l Otra 1 1]
cesar otral Otra 1 325
Renato otral Otra 1 330

Figura 33. Datos del alumno desde la pagina web.
Fuente: Autor
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CAPITULO 5: ANALISIS DE RESULTADOS

Para la evaluacion del presente trabajo se uso el sistema de encuestas con el
que han sido evaluados otros juegos serios como MathBharata o el SCRUMI
presentados en secciones previas. Se realizd una encuesta compuesta de 18 preguntas
para los docentes, evaluando tanto la pagina web como el juego serio y de 9 preguntas

para los alumnos que solo evaluaran el juego serio.

El contenido del juego serio no sera evaluado ya que al ser para multiples
materias la estructura y relevancia de las preguntas seran determinadas por los

docentes de cada carrera y segun la materia®?.

Las preguntas usadas en la encuesta son de tipo opcién mdaltiple con una
valoracion de uno a cinco: Totalmente de acuerdo (5), De acuerdo (4), Indiferente (3),
Desacuerdo (2), Totalmente desacuerdo (1). Para las tablas se usaran las iniciales de
cada una de las opciones: Totalmente de acuerdo (TDA), De acuerdo (DA), Indiferente
(IN), Desacuerdo (D), Totalmente desacuerdo (TD), ademas de media (M), varianza
(VR) y desviacion estandar (DE).

La encuesta para los docentes esta dividida en tres partes, la correspondiente a
la pagina web, la que pertenece a la aplicacién y finalmente la de aplicacion del juego

serio. Paro los estudiantes la encuesta es una sola de nueve preguntas.

12 | as materias y preguntas presentadas para el funcionamiento de la pagina web y el juego serio son solo

referenciales para mostrar la capacidad que poseen como herramienta.
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La evaluacion de las encuestas se tomard de forma general tanto para los
alumnos como para los docentes, pero también seran evaluadas por las carreras, la

misma que son: ingenieria eléctrica, electrénica, mecanica y sistemas.
5.1 PAGINA WEB

La primera parte son las preguntas pertenecientes a la pagina web. La muestra fue de
40 docentes de las cuatro carreras ya mencionadas. Los resultados fueron los

siguientes:

Tabla 2. Resultados de la encuesta de la pagina web

TD| D IN DA | TDA M VR DE
Es agradable visualmente | 0% | 5% | 5% |56% |[34% | 4.2 |0.56|0.75

Es intuitiva ensumanejo: | 0% | 2% | 7% |39% |51%| 4.39 |0.54|0.74

Esclaraen losdatosque | o, | o | 1094 | 44% | 46% | 4.37 | 0.44 | 0.66

solicita ingresar

Es fécil de usar porprimera | 5o, | 5os | 1594 | 51% | 27% | 3.95 | 0.85 | 0.92

vez

La navegacion es sencilla 0% (2% | 2% |51% |44% | 4.37 | 0.44|0.66

Su funcionamiento es correcto | 2% | 2% | 2% |27% | 66% | 4.51 | 0.76|0.87

Como calificaria su experiencia 0% 2% | 2% |54%|41% | 4.34 | 0.43|0.66

en el portal

Pagina Web

100%
90%
80%
70%
60%

Figura 34. Resultados porcentuales de la encuesta de la pagina web
Fuente: Autor
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Se destaca que visualmente el 56% de los docentes consideren que estan
parcialmente de acuerdo con la presentacion gréfica que tiene la pagina web, un 34%
estdn totalmente de acuerdo, un 5% es indiferente al disefio y un 5% esta en
desacuerdo. Un 51% estuvo totalmente de acuerdo y un 39% de acuerdo en que la
pagina es intuitiva en su manejo y no necesita mayor explicacion en cuanto a su

funcionamiento mientras que el 7% fue indiferente y un 2% esté en desacuerdo.

En los datos que se solicitan en cada uno de los campos, un 44% considero que
estd completamente de acuerdo en que es claro lo que solicita, un 46% de acuerdo y
10% fue indiferente ya que algunas configuraciones sin conocer la aplicacion del juego
serio son ambiguas. La primera vez que es usada un 51% considera que esta de acuerdo
con que es facil de manejarla, un 27% esta totalmente de acuerdo y un 15% es
indiferente, 5% estd en desacuerdo y 2% esta totalmente en desacuerdo. En la
navegacion un 51% esta de acuerdo en que es sencilla, un 44% esta totalmente de
acuerdo y un 2% es indiferente y esta en desacuerdo ya que consideran que para una
comprension y manejo adecuado es necesario familiarizarse con la pagina. En cuanto
a su funcionamiento un 66% esté totalmente de acuerdo, un 27% esta acuerdo y hay
un 2% indiferente, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo ya que consideran que
hay puntos que se podrian mejorar. La experiencia que han tenido con la pagina web
ha sido buena con un 54% de docentes, muy buena con un 41% y un 2% fue regular y

mala.

Ingenieria electrénica

Los docentes pertenecientes a ingenieria electrénica dieron los siguientes
resultados en las encuestas:

Tabla 3. Resultados de la encuesta de la pagina web (electrénica)

TD D IN | DA |TDA| M | VR | DE

Es agradable visualmente 0% | 0% |10% |50% |40% | 4.3 |0.46|0.67

Es intuitiva en su manejo: 0% | 0% |10%|40% |50% | 4.4 |{0.49|0.70

Esclaraenlosdatosque | o, | (gor | 209 | 30% | 50% | 4.3 | 0.68 | 0.82

solicita ingresar

Es facil de usar por primera | o, | 100/ | 309 | 30% | 30% | 3.8 |1.07 | 1.03

vez

La navegacion es sencilla 0% | 0% | 0% | 60% |40% | 4.4 |0.27|0.52

Su funcionamiento es correcto | 0% | 10% | 0% | 20% | 70% | 4.5 | 0.94 | 0.97

Como calificaria su experiencia 0% | 0% | 0% |50%|50%| 4.5 |0.2810.53

en el portal
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Visualmente el 50% de los docentes consideren que estan de acuerdo con la
presentacion grafica que tiene la pagina web, un 40% estan totalmente de acuerdo, un
10% es indiferente al disefio. Un 50% estuvo totalmente de acuerdo y un 40% de

acuerdo en que la pagina es intuitiva en su manejo y un 10% fue indiferente.

En cuanto a los datos que se solicita ingresar, un 50% considero que esta
completamente de acuerdo, un 30% de acuerdo y 20% fue indiferente ya que sin la

aplicacion no se detalla el funcionamiento de una determinada configuracion.

La primera vez que es usada un 30% considera que esta de acuerdo con que es
facil de manejarla, un 30% esta totalmente de acuerdo, un 30% es indiferente y un 10
estd en desacuerdo ya que consideran que es necesario usar la pagina mas de una vez.
En la navegacion un 60% esta de acuerdo en que es sencilla, un 40% esta totalmente
de acuerdo. En su funcionamiento un 70% esta totalmente de acuerdo, un 20% esta
acuerdo y hay un 10% en desacuerdo ya que consideran que falta una pre visualizacion
para corregir errores en las preguntas. La experiencia que han tenido con la pagina web

ha sido buena y muy buena con un 50%.

Ingenieria eléctrica
Los docentes pertenecientes a ingenieria eléctrica dieron los siguientes

resultados en las encuestas

Tabla 4. Resultados de la encuesta de la pagina web (eléctrica)

TD D IN | DA |TDA| M | VR | DE

Es agradable visualmente 0% | 0% |10% |30% |60% | 4.5 {0.50|0.71

Es intuitiva en su manejo: 0% | 0% | 0% |60% |40% | 4.4 {0.27]0.52

Esclaraenlosdatosque | o/ | gog | 09 [50% |50% | 4.5 |0.28|0.53

solicita ingresar

Es facil de usar por primera | o, | gor | 209% | 40% | 40% | 4.2 |0.62|0.79

vez

La navegacion es sencilla 0% | 0% |10% | 50% [40% | 4.3 | 0.46 |0.67
Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 0% |30% |70% | 4.7 {0.23]0.48

Como calificaria su experiencia 0% | 0% | 0% |50% |50%| 4.5 |0.2810.53

en el portal
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Visualmente el 60% de los docentes consideren que estan totalmente de
acuerdo con la presentacion grafica que tiene la pagina web, un 30% estan totalmente
de acuerdo, un 10% es indiferente al disefio. Un 60% estuvo totalmente de acuerdo y

un 40% de acuerdo en que la pagina es intuitiva en su manejo.

Los datos que se solicita ingresar, un 50% considero que esta completamente
de acuerdo, un 50% de acuerdo. La primera vez que es usada un 40% considera que
esta de acuerdo con que es facil de manejarla, un 40% esté totalmente de acuerdo, un

20% es indiferente ya que necesitan etiquetas descriptivas pasa determinadas opciones.

En la navegacion un 50% esta de acuerdo en que es sencilla, un 40% esta
totalmente de acuerdo y 10% es indiferente debido a los nombres de las opciones,
considerados poco descriptivos. En su funcionamiento un 70% esta totalmente de
acuerdo, un 30% esta acuerdo. La experiencia que han tenido con la pagina web ha

sido buena y muy buena con un 50%.

Ingenieria Mecénica

Los docentes de ingenieria mecénica son los que mas dificultades han tenido

en la manipulacién y han dado los resultados siguientes.

Tabla 5. Resultados de la encuesta de la pagina web (mecéanica)

TD D IN DA |[TDA| M VR | DE

Es agradable visualmente 0% |20% | 0% |70% |10% | 3.7 [0.90|0.95
Es intuitiva en su manejo: 0% |10% | 10% | 40% | 40% | 4.1 [ 0.99|0.99

Esclaraenlosdatosque | o/ | nos | 1094 |80% | 10% | 4 |0.22|0.47

solicita ingresar

Es facil de usar por primera | 450, | 1004 | 0% |70% | 10% | 3.6 |1.38(1.17

vez

La navegacion es sencilla 0% |10% | 0% |80% |10% | 3.9 {0.54|0.74

Su funcionamiento es correcto | 10% | 0% | 10% |30% |50% | 4.1 |1.66|1.29

Coémo calificaria su experiencia 0% | 10% | 10% | 80% | 0% | 3.7 |0.46 | 0.67

en el portal
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Respecto a la presentacion visualmente el 70% de los docentes consideren que
estdn parcialmente de acuerdo con la presentacion grafica solo un 10% estan
totalmente de acuerdo, un 20% esta en desacuerdo debido a la presencia excesiva de
logos, la falta de etiquetas y la distribucion elegida para mostrar las distintas pantallas.
Un 40% estuvo de acuerdo y totalmente de acuerdo en que la pagina es intuitiva en su
manejo, pero el 10% fue indiferente y un 10% esta en desacuerdo ya que han indicado

que falta un orden de funcionamiento.

Referente a los datos que se solicitan ingresar, un 80% considero que esta de
acuerdo, un 10% de acuerdo y 10% fue indiferente ya que considera que se podria ser
mas especifico. La primera vez que es usada un 70% considera que estd de acuerdo
con que es facil de manejarla, un 10% esta totalmente de acuerdo y en desacuerdo y
totalmente en desacuerdo un 10% ya que precisan una guia basica o mejores
descripciones de funcionamiento para iniciar en su uso. En la navegacion un 80% esta
de acuerdo en que es sencilla, un 10% esta totalmente de acuerdo y un 10% esta en
desacuerdo ya que consideran que no presenta una distribucion adecuada de las

distintas opciones.

En cuanto a su funcionamiento un 50% esta totalmente de acuerdo, un 30%
estd de acuerdo y hay un 10% indiferente y totalmente en desacuerdo debido a la falta
de textos de ayuda y pantallas intermedias. La experiencia que han tenido con la pagina

web ha sido buena con un 80% de docentes y fue regular y mala en 10%.
Ingenieria en Sistemas

Los docentes pertenecientes a ingenieria en sistemas hay presentado los
resultados siguientes.

Tabla 6. Resultados de la encuesta de la pagina web (sistemas)

D D IN DA |[TDA| M VR | DE

Es agradable visualmente 0% | 0% | 0% |70% |30% | 4.3 |0.23|0.48
Es intuitiva en su manejo: 0% | 0% |10% | 10% | 80% | 4.7 |0.46|0.67

Es clara en los datos que solicita 0% | 0% 110% | 20% | 70% | 4.6 |0.49|0.70

ingresar

Es facil de usar por primeravez | 0% | 0% [10% |70% | 20% | 4.1 |0.32|0.57

La navegacion es sencilla 0% | 0% | 0% |20% |80% | 4.8 |0.18(0.42
Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 0% [30% |70% | 4.7 |0.23|0.48

Cémo calificaria su experiencia 0% | 0% | 0% |30%|70%| 4.7 |0.23]0.48

en el portal
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Referente a lo visual el 70% de los docentes estan parcialmente de acuerdo con
la presentacion grafica de la pagina web, un 30% estan totalmente de acuerdo. Un 80%
estuvo totalmente de acuerdo y un 10% de acuerdo en que la pagina es intuitiva en su
manejo y el 10% fue indiferente debido a la falta de ventanas de mensajes de

advertencia en acciones permanentes como la eliminacion de registros.

En cuanto a los datos que se solicitan en cada uno de los campos, un 70%
considero que estd completamente de acuerdo, un 20% de acuerdo y 10% fue
indiferente debido a que faltan etiquetas con una descripcion de la configuracién. La
primera vez que es usada un 70% considera que esta de acuerdo con que es facil de
manejarla, un 20% esta totalmente de acuerdo y un 10% es indiferente. En la
navegacion un 80% esta totalmente de acuerdo en que es sencilla, un 20% esta de
acuerdo ya que con su experiencia se les facilita en gran medida. En cuanto a su
funcionamiento un 70% esta totalmente de acuerdo, un 30% esta acuerdo, pero
indicando que puede mejorar. La experiencia que han tenido con la pagina web ha sido

muy buena con un 70% de docentes, buena con un 30%.

5.2 JUEGO SERIO
5.2.1 Docentes

La segunda parte son las preguntas con respecto al juego serio y de igual
manera la encuesta se la realiz6 a 40 docentes de las cuatro carreras y se obtuvieron

los siguientes resultados:

Tabla 7. Resultados de la encuesta del juego serio (docentes)

TD| D IN DA | TDA| M | VR DE
Es agradable visualmente 0% |5%| 5% |63%|27%|4.1|0.77 | 0.88
Es intuitiva en su manejo: 0%|0%| 5% |37%|59% | 4.6 0.27|0.52

Es facil de usar por primeravez | 0% [ 0% | 10% | 63% | 27% | 4.1 | 0.54 | 0.74

La navegacion es sencilla 0% |5%| 5% |46%|44%| 4.3 10.46|0.67

Su funcionamiento es correcto [ 0% | 0% | 2% |59% |39% | 4.4 (0.49|0.70

Como calificaria su experiencia
en el portal

0%|0%| 7% |54%|39% | 4.3|0.46|0.67
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Figura 35. Resultados porcentuales de la encuesta del juego (Docentes)
Fuente: Autor

En la parte visual del juego serio el 63% esta de acuerdo, un 27% estan
totalmente de acuerdo y un 5% es indiferente y esta en desacuerdo con el disefio. Un
59% estuvo totalmente de acuerdo y un 37% y un 5% indiferente respecto a si es

intuitiva.

La primera vez que es usada un 63% considera que esta de acuerdo con que es
facil de manejarla, un 27% esta totalmente de acuerdo y un 5% indiferente. En la
navegacion un 46% esta de acuerdo en que es sencilla, un 44% esta totalmente de
acuerdo y 5% indiferente y en desacuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 59% esta
de acuerdo, un 39% esta totalmente de acuerdo y 2% indiferente. La experiencia que
han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 53% y buena con un 39% y

7% regular.
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Ingenieria electronica
Los docentes pertenecientes a ingenieria electronica dieron los siguientes

resultados en las encuestas

Tabla 8. Resultados de la encuesta del juego serio (electrénica)

TD D IN DA | TDA | M VR DE
Es agradable visualmente | 0% | 10% | 0% |60% |30% |4.1|0.77|0.88

Es intuitiva en sumanejo:  [0% | 0% | 0% |40% |60% | 4.6 |0.27|0.52
Es facil de usar por primera | 5o/ | o4 | 20% | 50% | 30% | 4.1 | 0.54 | 0.74

vez

Lanavegacidnessencilla | 0% | 0% | 10% | 50% | 40% | 4.3 | 0.46 | 0.67

Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 10% |40% [|50% | 4.4 | 0.49|0.70

Coémo calificaria su experiencia
en el portal

0% | 0% |10% |50% |40% 4.3 |0.46|0.67

En la parte visual del juego serio el 60% esta de acuerdo, un 30% estan
totalmente de acuerdo y un 10% esta en desacuerdo debido a los fondos mdviles de la
aplicacion. Un 60% estuvo totalmente de acuerdo y un 40% estuvo de acuerdo es que
es intuitiva. La primera vez que es usada un 50% considera que esta de acuerdo con
que es facil de manejarla, un 30% esta totalmente de acuerdo y un 20% es indiferente
ya que necesitan mas de una vez usandola para comprender su funcionamiento. En la
navegacion un 50% esta de acuerdo en que es sencilla, un 40% esta totalmente de
acuerdo y 10% indiferente. En cuanto a su funcionamiento un 50% esta totalmente de
acuerdo, un 40% esta totalmente de acuerdo y 10% es indiferente. La experiencia que
han tenido con el juego serio ha sido buena con un 50%, muy buena con un 40% y
10% regular.
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Ingenieria eléctrica
Los docentes pertenecientes a ingenieria eléctrica dieron los siguientes

resultados en las encuestas:

Tabla 9. Resultados de la encuesta del juego serio (eléctrica)

TD| D | IN | DA |TDA| M | VR | DE
Es agradable visualmente | 0% | 0% | 10% | 60% | 30% | 4.2 | 0.40 | 0.63

Es intuitiva en sumanejo: | 0% | 0% | 0% |30% | 70% | 4.7 | 0.23 | 0.48
Es facil de usar por primera. | 5o | 3oz | 0% | 90% | 10% | 4.1 [0.10{0.32

vez

La navegacién essencilla | 0% | 0% | 0% |70% |30%|4.3|0.23|0.48
Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 0% | 60% | 40% | 4.4 10.27 | 0.52

Coémo calificaria su experiencia 0% | 0% | 0% |50% |50%!4.5|0.28|0.53

en el portal

En la parte visual del juego serio el 60% esta totalmente de acuerdo, un 30%
estan de acuerdo y un 10% esta indiferente debido al giro de determinados fondos de
la aplicacion. Un 70% estuvo totalmente de acuerdo y un 30% estuvo de acuerdo es
que es intuitiva. La primera vez que es usada un 90% considera que esta de acuerdo
con que es facil de manejarla, un 10% esta totalmente de acuerdo. En la navegacién
un 70% esta de acuerdo en que es sencilla, un 30% esta totalmente de acuerdo debido
al orden de las opciones y sus colores. En cuanto a su funcionamiento un 60% esta de
acuerdo, un 40% esta totalmente de acuerdo. La experiencia que han tenido con el

juego serio ha sido buena con un 50%, muy buena con un 50%.
Ingenieria Mecanica

Los docentes de ingenieria mecanica son los que mas dificultades han tenido

en la manipulacion y han dado los resultados siguientes

Tabla 10. Resultados de la encuesta del juego serio (mecénica)

TD D IN DA [ TDA | M VR DE
Es agradable visualmente 0% |10% | 10% | 70% | 10% | 3.8 | 0.62 | 0.79

Es intuitiva en sumanejo: | 0% | 0% |20% | 50% |30% | 4.1 |0.54|0.74
Es facil de usar por primeravez | 0% | 0% | 10% | 60% | 30% | 4.2 | 0.40|0.63
La navegacion es sencilla 0% |20% | 10% | 40% | 30% | 3.8 | 1.29 | 1.14
Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 0% |90% |10% | 4.1 |0.10|0.32

Como calificaria su experiencia
en el portal

0% | 0% |20% |80% | 0% |3.8|0.18|0.42
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En la parte visual del juego serio el 70% esta de acuerdo, un 10% estan
totalmente de acuerdo, un 10% esta indiferente y 10% est& en desacuerdo debido al
movimiento de determinados fondos de la aplicacion, los colores que tiene y los
disefios de botones al considerarlos infantiles o no acordes a determinadas materias.
Un 50% estuvo totalmente acuerdo y un 30% estuvo totalmente de acuerdo es que es
intuitiva pero un 20% fue indiferente debido a que preciso la ayuda o probar més de
una vez para comprender su funcionamiento. La primera vez que es usada un 60%
considera que esta de acuerdo con que es facil de manejarla, un 30% esta totalmente
de acuerdo y 10% es indiferente. En la navegacion un 40% esté& de acuerdo en que es
sencilla, un 30% esta totalmente de acuerdo, un 10 es indiferente y un 20% esté en
desacuerdo por las transiciones y falta de descripciones. En cuanto a su
funcionamiento un 90% esta de acuerdo, un 10% esta totalmente de acuerdo. La

experiencia que han tenido con el juego serio ha sido buena con un 80% y 20% regular.

Ingenieria en Sistemas

Los docentes pertenecientes a ingenieria en sistemas hay presentado los
resultados siguientes:

Tabla 11. Resultados de la encuesta del juego serio (sistemas)

TD| D IN DA |[TDA| M | VR DE
Es agradable visualmente 0% |0%| 0% |60% |40% | 4.4 |0.27 | 0.52
Es intuitiva en su manejo: 0%|0%| 0% |20% |80% |4.8|0.18|0.42

Es facil de usar por primeravez | 0% | 0% | 10% | 50% | 40% | 4.3 | 0.46 | 0.67
La navegacion es sencilla 0%|0%| 0% |30% |70% | 4.7 |0.23|0.48

Su funcionamiento es correcto | 0% [ 0% | 0% |50% | 50% | 4.5 | 0.28 | 0.53

Como calificaria su experiencia
en el portal

0%|0%| 0% |30% |70% |4.7 |0.23|0.48

En la parte visual del juego serio el 60% esta de acuerdo, un 40% estan
totalmente de acuerdo con el disefio. Un 80% estuvo totalmente de acuerdo y un 20%
de acuerdo en que es intuitiva. La primera vez que es usada un 50% considera que esta
de acuerdo con que es facil de manejarla, un 40% esta totalmente de acuerdo y un 10%

indiferente debido al icono que simboliza las imagenes en las preguntas.

56



En la navegacion un 70% esta totalmente de acuerdo en que es sencilla, un 30%
esta de acuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 50% esta de acuerdo, un 50% esta
totalmente de acuerdo, aunque indicando que se podria mejorar. La experiencia que

han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 70% y buena con un 30%.

5.2.2 ESTUDIANTES

En la segunda parte correspondiente al juego serio la muestra fue de 62

estudiantes de las cuatro carreras y se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 12. Resultados de la encuesta del juego serio (estudiantes)

TD| D IN DA |TDA | M VR DE
Es agradable visualmente 2% (2% | 6% |66% |25% (4.11|0.51|0.72

Es intuitiva en su manejo: 2% (2% | 5% |58% |34% [4.22|0.55|0.74

Es facil de usar por primeravez | 0% | 3% | 0% |45% | 52% | 4.45 | 0.44 | 0.66

Su funcionamiento es correcto | 2% | 2% | 2% [33% |63% [4.53|0.57|0.76

Como calificaria su experiencia
con la aplicacién

0% | 0% | 6% |23% |70% | 4.64|0.36|0.60
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aplicacion
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Figura 36. Resultados porcentuales de la encuesta del juego (estudiantes)
Fuente: Autor
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En la parte visual del juego serio el 66% esta de acuerdo, un 25% estan
totalmente de acuerdo y un 5% es indiferente y un 2% esta parcial y totalmente en
desacuerdo con el disefio. Un 58% de los estudiantes esta de acuerdo, un 34% estuvo
de acuerdo sobre si e intuitiva, un 5% indiferente al respecto y 2% parcial y totalmente
en desacuerdo. La primera vez que es usada un 52% considera que esta totalmente de
acuerdo con que es facil de manejarla, un 45% esta totalmente de acuerdo y un 3% en
desacuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 63% esta totalmente de acuerdo, un
33% esta de acuerdo y 2% indiferente, parcialmente y totalmente en desacuerdo. La
experiencia que han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 70% y buena
con un 23% y 6% regular.

Ingenieria electronica
La muestra estudiantes pertenecientes a ingenieria electrénica es de 15

estudiantes que dieron los siguientes resultados en las encuestas

Tabla 13. Resultados de la encuesta del juego serio (electrénica)

TD D IN DA | TDA| M VR DE
Es agradable visualmente 0% | 0% | 7% |53%|40% |4.33|0.38|0.62

Es intuitiva en su manejo: 0% | 7% | 7% |67% |20% |4.00|0.57(0.76

Es facil de usar por primera
vez

0% | 7% | 0% |40% |53% | 4.40|0.69|0.83

Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 0% | 53% |47% |4.47 | 0.27 | 0.52

Coémo calificaria su experiencia
con la aplicacién

0% | 0% |13% | 0% |87%|4.73|0.50|0.70

En la parte grafica del juego serio el 53% estd de acuerdo, un 40% estan
totalmente de acuerdo y un 7% esta indiferente debido a los fondos moviles de la
aplicacion considerandolo un distractor. Un 66% estuvo de acuerdo y un 20% estuvo
de acuerdo es que es intuitiva, un 7% esta indiferente y en desacuerdo por el manejo
de imagenes como recursos. La primera vez que es usada un 53% considera que esta
totalmente de acuerdo con que es facil de manejarla, un 40% esta de acuerdo y un 7%
estd en desacuerdo debido a que usandola se comprender su funcionamiento. En cuanto
a su funcionamiento un 53% esta de acuerdo, un 47% esta totalmente de acuerdo. La
experiencia que han tenido con el juego serio ha sido buena con un 87%, muy buena y

13% regular.
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Ingenieria eléctrica

La muestra de 18 estudiantes pertenecientes a ingenieria eléctrica dio los
siguientes resultados en las encuestas:

Tabla 14. Resultados de la encuesta del juego serio (eléctrica)

D D IN DA TDA | M | VR | DE
Es agradable visualmente 5.6%|5.6%|5.6%|66.7%|16.7%|4.19|0.43 | 0.66
Es intuitiva en su manejo: 56%| 0% |5.6%|72.2%|16.7%|4.69|0.23 |0.48

Es facil de usar por primeravez | 0% |5.6% | 0% |44.4%|50.0% |4.44|0.26|0.51

Su funcionamiento es correcto | 5.6% | 0% | 0% |16.7%|77.8% |4.50|0.67 | 0.82

Como calificarfa su experiencia | o, | oz | 0% |44.4% | 55.6% | 4.63|0.38|0.62

con la aplicacion

En la parte visual del juego serio el 66% esta de acuerdo, un 16% estan
totalmente de acuerdo, un 6% esta indiferente, en desacuerdo parcial y total debido a
los colores de determinados niveles. Un 72% estuvo de acuerdo y un 16% estuvo
totalmente de acuerdo es que es intuitiva y un 6% esta indiferente y totalmente en
desacuerdo. La primera vez que es usada un 50% considera que esta totalmente de
acuerdo con que es facil de manejarla, un 44% estad de acuerdo y un 6% esta en
desacuerdo. En cuanto a su funcionamiento un 78% esté totalmente de acuerdo, un
16% esta de acuerdo y 6% esta en total desacuerdo debido al funcionamiento de los
iconos de imagen en las preguntas. La experiencia que han tenido con el juego serio

ha sido muy buena con un 56% y buena con un 44%.
Ingenieria Mecanica

En ingenieria mecanica se aplico la encuesta a una muestra de 16 estudiante y
han dado los resultados siguientes:

Tabla 15. Resultados de la encuesta del juego serio (mecénica)

TD D IN DA | TDA| M VR DE
Es agradable visualmente | 0% | 0% | 13% | 56% | 31% |4.19|0.43 | 0.66
Es intuitiva en sumanejo: | 0% | 0% | 0% |31% [69% |4.69|0.23(0.48

Es facil de usar por primera | o/ | gor | 094 | 56% | 44% | 4.44 | 0.26 | 0.51

vez

Su funcionamiento es
correcto

0% | 6% | 0% |31%|63% |4.50|0.67|0.82

Coémo calificaria su
experiencia con la aplicacion

0% | 0% | 6% |25%|69% | 4.63|0.38|0.62
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En el enfoque visual del juego serio el 56% esta de acuerdo, un 31% estan
totalmente de acuerdo, un 13% esté indiferente por los logos y fondos de la aplicacion.
Un 69% estuvo totalmente acuerdo y un 31% estuvo totalmente de acuerdo es que es
intuitiva. La primera vez que es usada un 56% considera que esta de acuerdo con que
es facil de manejarla, un 44% estad totalmente de acuerdo. En cuanto a su
funcionamiento un 63% esta totalmente de acuerdo, un 31% esta de acuerdo y un 6%
estd en desacuerdo porque las imagenes en determinados problemas podrian ser mas
de una y también necesitan poder girar la imagen. La experiencia que han tenido con

el juego serio ha sido muy buena con un 69%, buena con 25% y regular con 6%.

Ingenieria en Sistemas

De una muestra de 15 estudiantes de ingenieria en sistemas hay presentado los

resultados siguientes:

Tabla 16. Resultados de la encuesta del juego serio (sistemas)

TD D IN DA | TDA M VR DE
Es agradable visualmente 0% | 0% | 0% |87%|13%|4.13|/0.12|0.35

Es intuitiva en su manejo: 0% | 0% | 7% |60%|33%|4.27|0.35|0.59

Es fdcil de usar por primera | o/ | 9oz | 09 | 40% | 60% | 4.60 | 0.26 | 0.51

vez

Su funcionamiento es correcto | 0% | 0% | 7% | 33% | 60% | 4.530.41|0.64

Coémo calificaria su experiencia 0% | 0% | 7% | 20% | 73% | 4.6710.38|0.62

con la aplicacién

En la parte visual del juego serio el 87% esta de acuerdo, un 13% estan
totalmente de acuerdo con el disefio. Un 33% estuvo de acuerdo y un 33% totalmente
de acuerdo en que es intuitiva y un 7% esta indiferente por la distribucion de botones
en las paginas principales y sus colores. La primera vez que es usada un 60% considera
que esta totalmente de acuerdo con que es facil de manejarla, un 40% esta de acuerdo.
En lo referente al funcionamiento un 60% esta totalmente de acuerdo, un 33% esta de
acuerdo y un 7% indiferente por las transiciones de preguntas similares. La experiencia
que han tenido con el juego serio ha sido muy buena con un 73%, buena con un 20%

y regular con 7%.
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5.3 HERRAMIENTA PEDAGOGICA
5.3.1 DOCENTES

La tercera parte son las preguntas de evaluacion aplicabilidad como
herramienta pedagdgica, en esta se diferencian las preguntas del alumnado con las de
los docentes.

Tabla 17. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (docentes)

TD D IN | DA |TDA| M VR | DE

Considera que la aplicacion es una
herramienta didactica

0% | 2% | 0% |44% |54%|4.46|0.55|0.74

Considera que la aplicacidn serd acogida
favorablemente por el alumnado

0% | 0% |20% | 46%|34% |4.15|0.53|0.73

Considera que esta herramienta le seria
util en su actividad como docente

0% | 0% | 7% |46%|46% |4.39|0.39|0.63

Estd de acuerdo que al mostrar la

puntuacién de los estudiantes del mismo | 0% | 10% | 27% | 54% | 10% | 3.61|0.74 | 0.86

nivel serd una motivacién para su uso

Considera que el uso de este tipo de 0% | 2% | 0% |49% |49%|4.41|0.55|0.74

herramienta incentiva al aprendizaje

Herramienta pedagdgica

100%
o0% ]
80%
70%
60%

50%
40%

30%
20%

0% I
Herramienta Acogida util para el Puntuacion lincentiva el
didactica favorable docente como aprendizaje

motivacion

ETD WD WIN DA mTDA

Figura 37. Resultados porcentuales de la encuesta de aplicabilidad como herramienta
Fuente: Autor
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Un 54 % estén totalmente de acuerdo con que el juego serio es una herramienta
didactica, el 44% esta de acuerdo y un 2% en desacuerdo. En cuanto a la acogida que
tendra en el alumnado el 46% esté de acuerdo, el 34% totalmente de acuerdo y 20%
indiferente. El 46% esta totalmente de acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro
de su actividad docente, un 46% esté de acuerdo y un 7% indiferente. En cuanto a la
motivacion de competitividad al mostrar los puntajes un 54% esta de acuerdo, el
27%es indiferente a su eficiencia, un 10% esta de acuerdo y un 10% esta en desacuerdo
ya que consideran que seria un factor que no llamaria mayormente la atencion. En
cuanto al uso de este tipo de herramienta el 49% esta total mente de acuerdo con que
incentiva el aprendizaje, un 49% esté de acuerdo y un 2% estéa en desacuerdo.

Ingenieria electrénica
Los docentes pertenecientes a ingenieria electronica dieron los siguientes

resultados en las encuestas:

Tabla 18. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (electrénica)

TD| D IN DA | TDA| M | VR | DE

Considera que la aplicacion es una
herramienta didactica

0%| 0% | 0% |50% |50% |4.5|0.28|0.53

Considera que la aplicacion serd acogida
favorablemente por el alumnado

0%| 0% |10% |40% |50% | 4.4|0.49|0.70

Considera que esta herramienta le seria
util en su actividad como docente

0% | 0% | 0% |50%|50%|4.5{0.28|0.53

Esta de acuerdo que al mostrar la
puntuacién de los estudiantes del
mismo nivel sera una motivacién para
Su uso

0%|20% | 20% | 40% | 20% | 3.6 | 1.16 | 1.07

Considera que el uso de este tipo de 0% | 0% | 0% |30%|70%|4.710.23|0.48

herramienta incentiva al aprendizaje

Un 50% de los docentes estan totalmente de acuerdo con que el juego serio es
una herramienta didactica, el 50% esté de acuerdo. En cuanto a la acogida que tendra
en el alumnado el 50% esta totalmente de acuerdo, el 40% esta de acuerdo y 10%
indiferente debido al comportamiento distinto que presentan los alumnos. EI 50% esta
totalmente de acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro de su actividad docente,

un 50% esta de acuerdo.
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En cuanto a la motivacion de competitividad al mostrar los puntajes un 40%
esta de acuerdo, el 20% esta totalmente de acuerdo, 20% es indiferente y un 20% esta
en desacuerdo ya que consideran que podria causar competencia no sana, afectar a los
primeros lugares o simplemente no se considera como un factor importante. En cuanto
al uso de este tipo de herramienta el 70% esta total mente de acuerdo con que incentiva
el aprendizaje, un 30% esta de acuerdo.

Ingenieria eléctrica
Los docentes pertenecientes a ingenieria eléctrica dieron los siguientes

resultados en las encuestas:

Tabla 19. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (eléctrica)

TD| D IN | DA |TDA| M | VR | DE

Considera que la aplicacion es una
herramienta didactica

0%| 0% | 0% |50% |50% |4.5|0.28|0.53

Considera que la aplicacién sera

acogida favorablemente por el 0% | 0% |20% |50% |30% |4.10.54(0.74

alumnado

Considera que esta herramienta le

serfa Util en su actividad como 0%| 0% |10% |50%|40%| 4.3 |0.46|0.67

docente

Estd de acuerdo que al mostrar la
puntuacién de los estudiantes del
mismo nivel sera una motivacién para
su uso

0% |10% | 30% | 60% | 0% |3.5|0.50|0.71

Considera que el uso de este tipo de
herramienta incentiva al aprendizaje

0%| 0% | 0% |50%|50%|4.5{0.28|0.53

Un 50 % estan totalmente de acuerdo con que el juego serio es una herramienta
didactica, el 50% esta de acuerdo. En cuanto a la acogida que tendra en el alumnado
el 50% esta de acuerdo y el 30% totalmente de acuerdo y 20% indiferente debido a
que sin el incentivo adecuado no usaran de manera frecuente. EI 50% esta de acuerdo
con que el juego seria de utilidad dentro de su actividad docente, un 40% esta
totalmente de acuerdo y un 10% indiferente. En cuanto a la motivacion de
competitividad al mostrar los puntajes un 60% esta de acuerdo, el 30%es indiferente a
su eficiencia y un 10% esta en desacuerdo por consideran poco atrayente este aspecto
y que solo repercutira en pocos estudiantes. En cuanto al uso de este tipo de
herramienta el 50% esta total mente de acuerdo con que incentiva el aprendizaje, un

50% esta de acuerdo.
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Ingenieria Mecanica

Los docentes de ingenieria mecénica son los que mas dificultades han tenido
en la manipulacién y han dado los resultados siguientes:

Tabla 20. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (mecanica)

TD D IN DA |TDA| M | VR | DE

Considera que la aplicacién es una
due fa apieacto 10%
herramienta didactica

0% | 0% [50%|40% |4.1|1.43|1.20

Considera que la aplicacion serd

acogida favorablemente por el 0% | 0% [30% |60% |10% |3.80.40|0.63

alumnado

Considera que esta herramienta le

seria Util en su actividad como 0% | 0% | 10% | 60% | 30% | 4.2 |10.40|0.63

docente

Esta de acuerdo que al mostrar la
puntuacién de los estudiantes del o
X X . I 10%
mismo nivel sera una motivacion
para su uso

0% |40% |50% | 0% |3.30.90|0.95

Considera que el uso de este tipo de

herramienta incentiva al 10% | 0% | 0% [60% |30%| 4 |1.33|1.15

aprendizaje

Un 50 % estan de acuerdo con que el juego serio es una herramienta didactica,
el 40% esta totalmente de acuerdo y un 10% totalmente en desacuerdo. En cuanto a la
acogida que tendra en el alumnado el 60% esta de acuerdo, el 30% indiferente porque
no ofrece incentivos de manera directa y 10% totalmente de acuerdo. El 60% esta de
acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro de su actividad docente, un 30% esta
totalmente de acuerdo y un 10% indiferente. En cuanto a la motivacién de
competitividad al mostrar los puntajes un 50% estéa de acuerdo, el 40% es indiferente
a su eficiencia y 10% esta totalmente en desacuerdo ya que consideran que su uso no
seria generalizado y que el puntaje deberia tener el caracter de anonimo. En cuanto al
uso de este tipo de herramienta el 60% estd de acuerdo con que incentiva el

aprendizaje, un 30% esta de acuerdo y un 10% esta totalmente en desacuerdo.
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Ingenieria en Sistemas

Los docentes pertenecientes a ingenieria en sistemas hay presentado los
resultados siguientes:

Tabla 21. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (sistemas)

TD| D IN DA | TDA| M | VR | DE
0%|0%| 0% |30%|70%|4.7|0.23|0.48

Considera que la aplicacién es una herramienta
didactica

Considera que la aplicacidon serd acogida
favorablemente por el alumnado

0% | 0% | 20% | 40% | 40% | 4.2 | 0.62 | 0.79

Considera que esta herramienta le seria util en
su actividad como docente

0% | 0% |10% | 30% | 60% | 4.5|0.50|0.71

Estd de acuerdo que al mostrar la puntuaciéon

de los estudiantes del mismo nivelserduna [ 0% | 0% | 20% | 70% | 10% | 3.9 | 0.32 | 0.57

motivacién para su uso

Considera que el uso de este tipo de
herramienta incentiva al aprendizaje

0%|0%| 0% |60%|40% |4.4]0.27|0.52

El 70% de los docentes estan totalmente de acuerdo con que el juego serio es
una herramienta didactica, el 30% esta de acuerdo. En cuanto a la acogida que tendra
en el alumnado el 40% estd de acuerdo, el 40% totalmente de acuerdo y 20%
indiferente debido a que dependera del nivel de atencion que genere en el alumnado.
El 60% esta totalmente de acuerdo con que el juego seria de utilidad dentro de su
actividad docente, un 30% esta de acuerdo y un 10% indiferente debido al nimero de
alumnos que usen el juego serio. En cuanto a la motivacion de competitividad al
mostrar los puntajes un 70% esta de acuerdo, el 20% es indiferente y un 10% esta
totalmente de acuerdo. En cuanto al uso de este tipo de herramienta el 40% esta total

mente de acuerdo con que incentiva el aprendizaje, un 60% esta de acuerdo.
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5.3.2 ESTUDIANTES

Para esta parte las preguntas de los alumnos son distintas. Se tuvo una muestra
de 62 estudiantes de las cuatro carreras ya mencionadas, teniendo los siguientes
resultados:

Tabla 22. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (estudiantes)

TD| D | IN | DA |[TDA| M | VR | DE

Considera que la aplicacién sera
herramienta de apoyo para el aprendizaje

0% 0% | 8% |34% |58% |4.50|0.41|0.64

La usaria para practicar los distintos temas
de las asignaturas

0% | 0% |11% | 34% | 55% |4.44|0.47 | 0.69

Esta de acuerdo con que mostrar la

puntuacién de los usuarios del mismociclo | 2% | 5% | 30% | 50% | 14% [ 3.70 | 0.69 | 0.83

sera motivo de competitividad

Considera que el uso de este tipo de
herramienta incentiva al aprendizaje

0%|0% | 6% |28% |66% |4.59|0.37|0.61

Herramienta pedagdgica

100%
90% ]
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
0,
1802’ I I —
Considera que la La usaria para Estd de acuerdo con Considera que el uso
aplicacidon serd  practicar los distintos ~ que mostrar la de este tipo de
herramienta de temas de las puntuacion de los herramienta
apoyo para el asignaturas usuarios del mismo incentiva al
aprendizaje ciclo serd motivo de aprendizaje

competitividad

ETD WD WIN DA mTDA

Figura 38. Resultados porcentuales de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (estudiantes)
Fuente: Autor
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El 58% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que el juego serio
es una herramienta de aprendizaje, el 34% esta de acuerdo y un 8% es indiferente. En
cuanto al uso para el repaso de las materias, un 55% esta totalmente de acuerdo, un

34% esta de acuerdo y 11% esta indiferente.

Este resultado se da debido a que consideran que para el repaso o el estudio de
conocimientos especificos el juego serio es una herramienta adecuada, sin embargo,
para el desarrollo de problemas complejos en el area de las mateméticas o en
resolucion de problemas en general seria mas limitado. Para la resolucién de
determinados problemas se considera que se necita un tiempo considerable que varia

entre los alumnos.

Con relacion a la competitividad que genera el mostrar los puntos, los
estudiantes estuvieron de acuerdo en un 50%, un 14 % esté totalmente de acuerdo, un
30% es indiferente, un 5% esta en desacuerdo y 2% esta totalmente en desacuerdo
haciendo que evidente una vision similar entre estudiantes y docentes con respecto a
este punto. Y en el uso de este tipo de herramientas para incentivar el aprendizaje un

66% esta totalmente de acuerdo, un 28% esta de acuerdo y un 6% es indiferente.

Ingenieria electrénica
Los estudiantes pertenecientes a ingenieria electronica dieron los siguientes

resultados en las encuestas:

Tabla 23. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (electrénica)

D D IN DA |TDA| M VR | DE

Considera que la aplicacién

serd herramientadeapoyo | 0% | 0% | 6% |47% |47% |4.40|0.40 | 0.63

para el aprendizaje

La usaria para practicar los

distintos temas de las 0% | 0% |20% |47% |33% |4.13|0.55|0.74

asignaturas

Esta de acuerdo con que
mostrar la puntuacién de los
usuarios del mismo ciclo sera

motivo de competitividad

0% | 0% |27% |60%|13% |3.87|0.41|0.64

Considera que el uso de este

tipo de herramienta incentiva | 0% | 0% | 6% |27% |67% |4.60|0.40|0.63

al aprendizaje
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Un 47% de los estudiantes estan parcial y totalmente de acuerdo con que el
juego serio es una herramienta didactica y el 6% esta indiferente. En cuanto al uso para
el refuerzo de conocimientos un 47% esta de acuerdo, un 33% estéd totalmente de
acuerdo y 20% esta indiferente debido a la duda con respecto al contenido de la
aplicacion. Para la competitividad que genera el mostrar los puntos, los estudiantes
estuvieron de acuerdo en un 60%, un 13 % esté totalmente de acuerdo, un 27% es
indiferente ya que no lo consideran importante. Y en el uso de este tipo de herramientas
para incentivar el aprendizaje un 67% esta totalmente de acuerdo, un 27% esta de

acuerdo y un 6% es indiferente.

Ingenieria eléctrica
En ingenieria eléctrica las encuestas a la muestra de 18 estudiantes dieron los

siguientes resultados:

Tabla 24. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (eléctrica)

D D IN DA TDA M VR | DE

Considera que la aplicacién serd

herramienta de apoyo para el 0% | 0% | 6% | 33% | 61% |4.50|0.53(0.73

aprendizaje

La usaria para practicar los

distintos temas de las 0% | 0% | 6% | 22% | 72% |4.44|0.53(0.73

asignaturas

Estd de acuerdo con que mostrar
la puntuacién de los usuarios del
mismo ciclo sera motivo de
competitividad

6% | 6% |22% | 50% | 16% |3.63|0.78|0.89

Considera que el uso de este tipo

de herramienta incentiva al 0% | 0% | 0% | 39% | 61% |4.69|0.36|0.60

aprendizaje

El 61% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que el juego serio
es una herramienta de aprendizaje, el 33% esta de acuerdo y un 6% es indiferente. En
cuanto al uso para el repaso de las materias, un 72% esta totalmente de acuerdo, un
22% esta de acuerdo y 6% esta indiferente. Respecto a la competitividad que genera
el mostrar los puntos, los estudiantes estuvieron de acuerdo en un 50%, un 16% esta
totalmente de acuerdo, un 22% es indiferente, un 6% esta en desacuerdo y 6% esta
totalmente en desacuerdo considerandolo mediamente importante y que no atraera a
todos. Y en el uso de este tipo de herramientas para incentivar el aprendizaje un 61%

esta totalmente de acuerdo y un 39% esta de acuerdo.

68



Ingenieria Mecanica

En ingenieria mecanica los alumnos encuestados han brindado los resultados

siguientes:

Tabla 25. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (mecéanica)

TD D IN DA |TDA| M VR | DE

Considera que la aplicacién

serd herramientade apoyo | 0% | 0% | 13% | 25% | 63% | 4.50 (0.53(0.73

para el aprendizaje

La usaria para practicar los
distintos temas de las 0% | 0% | 13%|31%|56% |4.4410.53|0.73

asignaturas

Esta de acuerdo con que

mostrar la puntuacion de los | o, | gor | 4404|319 | 19% | 3.63 | 0.78 | 0.89

usuarios del mismo ciclo sera
motivo de competitividad

Considera que el uso de este
tipo de herramienta 0% | 0% | 6% |19% |75% |4.69 |0.36|0.60

incentiva al aprendizaje

Como herramienta de apoyo en el aprendizaje un 63% esta totalmente de
acuerdo, un 25 de acuerdo y 13% indiferente por el poco o nada conocimiento respecto
a este tipo de herramientas. Para la practica de las distintas materias un 56% esta
totalmente de acuerdo, un 31% de acuerdo y 13% indiferente ya que considera que

podria 0 no usarla.

En la competitividad que puede generar el mostrar los puntajes un 44% esta
indiferente ya que no creen que sea importante y que solo pocos seran impulsados por
ello, un 31% esta de acuerdo, 19% totalmente de acuerdo y 6% en desacuerdo. Y si el
uso de estas herramientas incentivas el aprendizaje un 75% esta totalmente de acuerdo,

19% de acuerdo y 6% indiferente.
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Ingenieria en Sistemas

Los estudiantes que confirman la muestra de ingenieria en sistemas con 15

encuestados, arrojaron los siguientes resultados:

Tabla 26. Resultados de la encuesta de aplicabilidad como herramienta (sistemas)

TD D IN DA |TDA| M VR | DE

Considera que la aplicacién

serd herramientade apoyo | 0% | 0% | 7% |33% |60% | 4.53|0.41 | 0.64

para el aprendizaje

La usaria para practicar los

distintos temas de las 0% | 0% | 7% |40% |53%|4.47)|0.41|0.64

asignaturas

Esta de acuerdo con que
mostrar la puntuacién de los
usuarios del mismo ciclo sera

motivo de competitividad

0% | 7% |27%|60% | 7% |3.67]0.52|0.72

Considera que el uso de este

tipo de herramientaincentiva | 0% | 0% | 13% | 27% | 60% | 4.47 | 0.55|0.74

al aprendizaje

El 60% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que el juego serio
es una herramienta de apoyo para el aprendizaje, el 33% esta de acuerdo y el 7% esta
indiferente. En cuanto al uso para reforzar las asignaturas un 53% esta totalmente de
acuerdo que lo usarian, un 40% esta de acuerdo y 7% esta indiferente. Para la
competitividad que genera el mostrar los puntos, los estudiantes estuvieron de acuerdo
en un 60%, un 7 % esta totalmente de acuerdo, un 27% es indiferente y un 7% en
desacuerdo por considerar que debe ser mas un record personal que una competencia.
Y en el uso de este tipo de herramientas para incentivar el aprendizaje un 60% esta

totalmente de acuerdo, un 27% esta de acuerdo y un 13% es indiferente.
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CAPITULO 0: CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES

Las posibilidades de integrar las tecnologias en las aulas de clase estan
limitadas, no solo por los recursos econdmicos como se cree sino por la falta de
informacidn sobre estos; el limitado desarrollo docente en esta area ya sea por falta de
capacitacion o por los escasos antecedentes sobre estos en nuestro medio contribuyen
a ello. Sin embargo, en la ultima década en nuestro pais se han introducido en la
educacién nuevas herramientas tecnoldgicas, ademas de acceso a ordenadores e

internet que han contribuido a cerrar la brecha.

Con la digitalizacién y el avance tecnolégico que han hecho que la mayoria
estén familiarizados con los distintos dispositivos, la inclusion de las TICs en la
educacion cambiando el paradigma educativo; hacen posible la introduccion de los
juegos serios de mejor manera en el medio, pero también mostrando que seria
necesaria una capacitacion para su correcto uso, asi no se desperdiciaria tiempo en las

aulas o que el docente sea relegado a segundo plano.

La aplicacion desarrollada fue bien recibida por gran parte de los docentes y
alumnos que consideran que es una herramienta Gtil y que seria usada de
implementarse una integracion con el sistema de la universidad pero que puede
mejorarse tanto en la parte grafica como en la de funcionamiento para acoplarse a las

distintas carreras.
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Segun las pruebas de funcionamiento es necesario también usar certificados de
autenticacion para evitar posibles bloqueos de informacion por parte de la red al

momento de descargar los recursos con los que funcionara el juego serio.

De las encuestas se observa que la carrera de ingenieria en sistemas tiene menos
problemas en adaptase y usar tanto la pagina web como el juego, mientras que la
carrera de ingenieria mecénica tienen mayores dificultades debido a la familiarizacion
que tiene en cada carrera con respecto a este tipo de ambientes informaticos. Por lo
que se hace claro que se necesita mejorar la interfaz para ser mas intuitiva y brindar

mejores ayudas y ser mas descriptiva.

En las carreras de ingenieria eléctrica y electronica los resultados son
mayormente positivos ya que estas carreras no son ajenas a estos entornos, pero
también tiene resultados que hace evidente que se necesita una mejora para que tanto
la pagina como la aplicacion del juego serio sean méas amigables con el usuario o

tengan caracteristicas complementarias de funcionamiento.

Los estudiantes muestran mas disposicion y mejor recepcién de la aplicacién
ya gue se acoplan facilmente a la tecnologia, sin embargo, una buena parte considera
gue no se generara un interés competitivo al mostrar los puntajes e incluso pueden a

Ilegar a generar una competencia negativa en algunos alumnos.

La predisposicion de la mayor parte de estudiantes al uso muestra que seria
bien recibida pero también que seran necesarios incentivos por parte de los docentes

para mantener el interés en todo el grupo de alumnos.

Las encuestas demostraron que existe una buena aceptacion del juego serio y
que se le considera como una herramienta didactica que de desarrollarse podria servir
de ayuda para la préactica de distintas materias. Sin embargo, el nivel de impacto
depende de cada carrera por lo que seria necesario modificar varias caracteristicas del

juego y la pagina dependiendo de la carrera

El apartado grafico de la pagina web es aceptable y a pesar de las descripciones
la mayor parte de docentes concuerdan en que para manejar adecuadamente la pagina

es necesario familiarizarse con ella mediante el uso.
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La parte grafica de la aplicacion les parecio mas atrayente a las carreras técnicas
que contienen mayor indice de relacion con las matematicas debido a los fondos
geométricos y formulas presentes en las imagenes. Para una mejor aceptacion de parte
de cada carrera se planteara a futuro que la aplicacion permita una personalizacion de
los fondos sin que se pierda las animaciones. Ademas de ello también mejorar la
capacidad de la ayuda que actualmente es basica y al principio de la aplicacion por una

distribuida en los niveles.

En base a lo ya mencionado el juego serio desarrollado, se le da el control al
docente sobre las capacidades de la aplicacion, y es el mismo docente quien introduce
los contenidos que se desarrollaran, haciendo que sea tan puntual o tenga tanta apertura
como se considere necesario, sin embargo, también da la posibilidad de ampliar ain

mas las opciones que se pueden integrar a la aplicacion por parte del docente.

Al estar desarrollado sobre la base de preguntas usadas en ciclos anteriores,
permite intuir el tipo de preguntas que se pueden incluir en la aplicacion. Esto brinda
la certeza de que son un modelo de estudio, tanto al tipo de preguntas como el formato

que podrian presentarse en las pruebas tomadas en la plataforma de la universidad.

Se recomienda analizar las capacidades de cada programa en base a las mejoras
que se desea dar a futuro a la aplicacion, definir concretamente los objetivos ya que
dependiendo de ello se podra continuar con el mismo motor de desarrollo o se tendria

gue usar en uno con mayor capacidad.
6.1 TRABAJOS FUTUROS

Se pueden mejorar o afadir varias funciones que han sido recogidas en las
encuestas en las que tanto docentes como estudiantes han estado de acuerdo que
brindando mas caracteristicas para la resolucion de problemas seria mas atrayente y

brindaria un mejor apoyo para el estudio.

Para una mejor experiencia educativa y como complemento al juego serio se le puede
incluir un sistema recomendador, este serviria como refuerzo de las secciones en las
que se respondid erroneamente y al ser individual tendrd un mayor impacto que un
refuerzo colectivo a todo el grupo. Este sistema recomendador obtendria los recursos
desde el sistema de la universidad por lo que seran necesarias las credenciales de los

alumnos.
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Es posible migrar el cddigo hacia una version nueva de GODOT que esta proyectada
a ser liberada, y que contiene mayores optimizaciones tanto en el peso final de la
aplicacion en cada sistema como los recursos que tendria disponible. Una ventaja
adicional de una nueva version seria la posibilidad de integrar nuevas funciones sin

afectar el funcionamiento actual de la aplicacidn por el mismo sistema de escenas.

También el cédigo podria ser implementado en otras plataformas como UNITY que,
aunque no es libre permiten su uso al no percibir ingresos o un limite desde el cual es
necesario comprar una licencia, en estas se podria aprovechar sus capacidades graficas

y optimizaciones para determinadas plataformas.

Esta aplicacion podria también ser expandida hacia escuelas y colegios en donde
también serian utiles en la formacién de los alumnos, de facil integracion ya que
actualmente los nifios y jovenes estan mas familiarizados con la tecnologia. Pero

también implicaria un mayor nivel de conocimiento por parte del docente.
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APENDICES

APENDICE A: ENCUESTAS DE VALIDACION

Encuesta de validacion(Docentes)
Datos personales

Carrera

Tiempo en docencia Edad

Pagina web

Es agradable visualmente:

[] [] [] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Es intuitiva en su manejo:

] [] [ ] []

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Es clara en los datos que solicita ingresar:

[] [] [ ] []

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Es facil de usar por primera vez:

[] ] [] []

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

La navegacion es facil:

Parcialmente |:| |:| |:|

. Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Su funcionamiento es correcto:

[ ] ] [ ] [ ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Como calificaria su experiencia en el portal

[ ] [ ] [] [] []

Muy Mala Mala Regular Buena Muy buena

82



Es agradable visualmente:

[]

Parcialmente

Desacuerdo
desacuerdo

Es intuitiva en su manejo:

[ ]

Parcialmente

Desacuerdo
desacuerdo

Es facil de usar por primera vez:

[]

Parcialmente

Desacuerdo
desacuerdo

La navegacion es sencilla

Parcialmente

Desacuerdo
desacuerdo

Su funcionamiento es correcto:

[]

Parcialmente

Desacuerdo
desacuerdo

Como calificaria su experiencia

[]

Muy Mala Mala

Aplicacion mévil

[]

[]

Indiferente

Indiferente

Indiferente

Indiferente

Indiferente

Regular

[ ]

[ ]

[]

[]

[]

[]
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De acuerdo

De acuerdo

De acuerdo

De acuerdo

De acuerdo

Buena

[ ]

[ ]

[]

[]

[]

L]

Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Muy buena

[]



Herramienta didactica

Considera que la aplicacién es una herramienta didactica:

] ] [ ] ] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Considera que la aplicacidn serd acogida favorablemente por el alumnado :

[] [] ] [ ] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Considera que esta herramienta le seria Util en su actividad como docente?

[] [] ] [ ] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Esta de acuerdo que al mostrar la puntuacion de los estudiantes del mismo nivel serd una motivacién para su uso

] ] []

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Considera que el uso de este tipo de herramienta incentiva al aprendizaje

] ] L]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo
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Encuesta de validacion (Estudiantes)

Datos personales

Carrera
Sexo Edad
Aplicacion movil

Es agradable visualmente:
Parcialmente .

Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo

Es intuitiva en su manejo:
Parcialmente .

Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo

Es facil de usar por primera vez:
Parcialmente . |:|

Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo

Su funcionamiento es correcto:
Parcialmente .

Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo

Como calificaria su experiencia

Muy Mala Mala Regular Buena
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Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

[]

Muy buena



Herramienta didactica (estudiante)

Considera que la aplicacién serd herramienta de apoyo para el aprendizaje

] ] ] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

La usaria para practicar los distintos temas de las asignaturas

] ] ] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Esta de acuerdo con que mostrar la puntuacion de los usuarios del mismo ciclo serd motivo de competitividad

] ] ] [] ]

Parcialmente . Totalmente de
Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo

Considera que el uso de este tipo de herramienta incentiva al aprendizaje

I:l Parcialmente |:| I:l I:l Totalmente de |:|

Desacuerdo Indiferente De acuerdo
desacuerdo acuerdo
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