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RESUMEN

Obed David Guevara Ibarra.
Candidato para el grado de Ingeniero en Tecnologia de Software.

Universidad Auténoma de Nuevo Ledn.

Facultad de Ingenieria Mecanica y Eléctrica.

Titulo del estudio:

VIDEOJUEGO COMO APOYO A LA EDUCACION:

UN PROTOTIPO DE CODIGO ABIERTO

Numero de paginas: 85.

OBJETIVOS Y METODO DE ESTUDIO: Desarrollar una herramienta que tenga la
capacidad de ensenar al usuario por medio de la diversién y éste a su vez pue-
da aprender sin darse cuenta areas como matematicas, el abecedario, los colores,

etcétera.

Se plantea el problema utilizando una metodologia que consiste en definir el
sistema, definir sus requisitos, implementar los procesos necesarios para su funcio-
namiento, verificar que la herramienta se comporte de acuerdo a como fue disenado

y finalmente realizar una documentacion de todos los procesos.



RESUMEN VI

CONTRIBUCIONES Y CONCLUSIONES: Se cre6 un videojuego para computadora
que puede ensenar cuatro diferentes areas, tales como matematicas, el abecedario,
los colores y agilizar la mente. Este videojuego brinda al usuario un tiempo de
diversion y aprendizaje de periodos largos ya que los objetivos del videojuego es

tener los puntajes méas altos y seguir aprendiendo.

Utilizando este videojuego se realizan diferentes pruebas de rendimiento para
determinar qué tipo de usuario es el mejor para emplearlo y que este programa haga

su funcién pero sobre todo bajo qué condiciones tiene un mejor desempeno.

Firma del asesor:

Dra. Satu Elisa Schaeffer
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CapriTULO 1

INTRODUCCION

Un videojuego es un programa informaético, creado expresamente para divertir,
pero recientemente se ha usado con fines educativos, puede funcionar en diversos dis-
positivos: computadoras, méviles, consolas, entre otros. Hoy en dia se han ampliado
y sobrepasado los limites del entretenimiento porque se han abierto posibilidades de

aplicacion en el ambito educativo.

Los videojuegos tienen un incalculable valor para el aprendizaje: motivacion,
adquisicion de habilidades practicas, habilidad manual y perceptiva, actitud critica
hacia determinados contenidos o valores. También con los videojuegos se desarrolla la
lectura, el pensamiento logico, la observacion, el vocabulario, el conocimiento béasico,

la ortografia, la resolucién de problemas, la planificacion de estrategias, etcétera.

Principalmente el motivo de hacer la investigacion parte de la idea que tienen
muchas personas, en especial las madres de familia, al creer que los videojuegos
producen efectos negativos en los nifios que los vuelven violentos o los retraen de la
sociedad, se pretende que dejen atras esa creencia errénea, puedan adentrarse en el
mundo de la tecnologia y conozcan los beneficios que los videojuegos traen consigo,
cabe destacar que hay que tomar con cierta medida los videojuegos y evitar los

€XCesOos.
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1.1 HipOTESIS

Se identificaron distintas caracteristicas para la formulaciéon de la hipdtesis
acerca de los videojuegos educativos, entre las cuales destacan las siguientes:
= Existe la posibilidad de educar mediante esta herramienta.
» Los videojuegos educativos influyen en la estimulacién del cerebro.
= El uso de videojuegos desarrolla habilidades.

= Los videojuegos educativos como herramienta de ensenanza, aceptacion por

los padres de familia.

= [nstituciones educativas que fomenten el uso de videojuego como herramienta

de trabajo y ensenanza.

. Qué beneficios conlleva el uso de videojuegos en los ninos?

Hipdtesis. Se evalua la influencia que tiene los videojuegos sobre las personas, en
especial los ninos. Los ninos y jovenes pierden el interés por las distintas actividades
escolares que les son asignadas porque no le ven un objetivo especifico. En cambio
al probar con un videojuego nos damos cuenta que la gran mayoria hace lo posible
para llegar hasta el fin, de alcanzar el objetivo, por lo que se ve motivado a realizar

la actividad que el juego plantea.

Los videojuegos aportan un avance importante a la educacién, ya que logran
tener a los ninos y jovenes mas concentrados ademds de desarrollar habilidades
cognitivas, fisicas, mentales, entre otras. Si los jévenes son supervisados por un adulto
se puede hacer una correcta eleccion de un videojuego educativo, se establecen reglas

y esto permite que los efectos sean positivos.
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1.2 OBJETIVOS

En esta seccion se plantean los objetivos de la presente investigacién. Primero
se define un objetivo general y después se discuten los objetivos especificos para

tener una idea de que curso tomard la investigacion.

Objetivo general. Se identifican los beneficios que logran los videojuegos sobre la
educacién y como pueden ayudar a las personas en la mejora de sus habilidades, ya
que los videojuegos ademas de usarse para distraccion también pueden ser utilizados

COIMoO:

= Videojuego herramienta de aprendizaje y no de distraccion.

= Indicar el propdsito de la introduccion de los videojuegos educativos en la

ensenanza de los ninos.

= Identificar ventajas y desventajas de los videojuegos educativos.

Lo que se quiere lograr con estos puntos es explicar los beneficios que pueden
traer consigo los videojuegos sobre la educacion y como pueden ayudar a mejorar

las habilidades de las personas.

Objetivos especificos. Los objetivos que se mencionan a continuacién son algu-
nos puntos que se buscan alcanzar, ya que los videojuegos no sélo pueden ser usados
para divertir sino también para ensenar desde luego de una manera divertida. Uno
de los objetivos mas importantes es que el videojuego resulte atractivo y sencillo

para los ninos y que adquieran conocimientos de manera rapida.

= Solucién que aportan los videojuegos con los problemas que presenta actual-

mente la educacién.
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» Videojuegos con contenidos exclusivamente educativos.
= Distintas plataformas para poder jugar.

= Capacidad de autoaprendizaje, en donde el usuario aprende con el videojuego

no solo en la escuela si no también en su hogar.

= La inteligencia y los videojuegos.

1.3 JUSTIFICACION

El videojuego es uno de los recursos importantes que han encontrado los do-
centes para la educacion, mas aun si se emplea en una areas especificas por ejemplo
las matematicas. A través del juego se consigue que las areas dificiles o complicadas
sean mas valoradas por los alumnos y que el tiempo que se le dedica en la escuela
sea esperado y no odiado o aburrido. El juego llega con frecuencia a traspasar los
limites del interés que puedan presentar por las matemaéaticas en este caso, esto la
convierte en centro de atencién a través del cual el alumno puede encontrarse en

situaciones en las que trabaja contenidos interdisciplinares.

Los videojuegos se pueden introducir en la escuela como una herramienta de
aprendizaje amena y enriquecedora diferente a la que se esta acostumbrado. Ademas
se puede desarrollar mejor la competencia digital para ir introduciéndolos a las nue-
vas tecnologias. Pero también hay que tener cuidado para que no se cree dependencia,
por eso hay que ensenar en el salon a utilizarlos correctamente sin arriesgar a crear

una adicecidn.
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1.4 ESTRUCTURA DE LA TESIS

La estructura de la tesis es la siguiente: En el capitulo 1 se describe la intencion
de esta investigaciéon dando a conocer la hipdtesis propuesta y sus objetivos gene-
rales como especificos. El capitulo 2 trata acerca de la evolucion que han tenido los
videojuegos hasta formar parte del sistema educativo. En el capitulo 3 se documenta

sobre temas relacionados que son de interés para esta investigacion.

En el capitulo 4 se observara lo que se planea realizar con el desarrollo de
la investiacién y el resultado del programa. En el capitulo 5 se presentan datos y
diagramas que explican de donde se obtuvo toda la informacién y cémo es que se
llegé hasta aqui para realizar este trabajo. El capitulo 6 explica las pruebas hechas

sobre el proyecto para dar mas entendimiento a lo que se esta realizando.

El capitulo 7 muestra los resultados obtenidos de las pruebas realizadas al
sistema y que se explicaron en el capitulo anterior. En el capitulo 8 y tltimo se
discute sobre el tema principal de la investigacién y los resultados obtenidos para
dar una respuesta a lo que se busco en esta tesis y concluye con un breve resumen

acerca de mejoras que se pueden aplicar a los videojuegos realizados.



CAPITULO 2

ANTECEDENTES

En este capitulo se describe de la evoluciéon que han tenido los videojuegos
hasta poder formar parte del sistema educativo, también se explica como es que los

videojuegos pueden ayudar en el ambito de la educacion.

Es mas facil atraer las miradas y la atencién de los jovenes e incluso de adul-
tos mediante imagenes o juegos que a través de tnicamente lineas de texto, es en-
tonces cuando se discute sobre los videojuegos educativos, herramienta que ha ido
adquiriendo gran auge gracias a los beneficios que trae consigo su uso en el ambito
educativo desde luego con la eleccion correcta del videojuego. En tiempos anteriores
los videojuegos no se prestaban para cuestiones de educacion solamente eran usados
por diversion, visualmente eran muy simples, las imdgenes no tenian la resolucién
conveniente ademas que eran juegos lineales, hoy en dia se han ido modernizando
tanto visualmente como en audio, se trata de lograr un objetivo, llegar a una meta,
hay videojuegos de simulacién, videojuegos que se acercan mas a la realidad en la

que vivimos y sobre todo dejan una ensenanza.

Tras finalizar la Segunda Guerra Mundial®, surgen las primeras supercompu-
tadoras programables, los primeros intentos de videojuegos fueron programas de

ajedrez que no fueron implementados, sin embargo con el avance de la tecnologia se

IConflicto militar que inicié en el afio 1939 y concluye en el afio 1945.
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pudo dar el surgimiento de los verdaderos videojuegos anos més tarde. Los videojue-
gos siguen creciendo gracias a la imaginacion de sus desarrolladores y a las nuevas
tecnologias; ademéas de las miultiples areas en las que pueden ser empleados como en

la educacion.

Datos indican que los primeros pasos de los actuales videojuegos surgen apartir
de los anos 40 cuando los técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de

vuelo.

= En 1952 Alexander S. Douglas desarrollé el videojuego NouGTH AND CROS-

SES, también llamado OXO.
» En 1958 William Higginbotham [12] cre6 Tennis for Two (tenis para dos).
= En 1962 aparecio la tercera generacién de computadoras.

= En 1966 Ralph Baer empezé a desarrollar junto a Albert Maricon y Ted Dab-

ney, videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al videojuego doméstico.

= En 1969 naci6 el microprocesador que constituye el corazon de nuestras compu-

tadoras, videojuegos y calculadoras.

= En 1970 aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer juego llamado

PONG.

= En 1977 la empresa Atari lanzé al mercado el primer sistema de videojuegos

en cartucho, que alcanzé un gran éxito en Estados Unidos.

= En 1986 la empresa Nintendo lanzé su primer sistema de videojuegos que
permitio la presentacién de juegos impensables como la calidad del movimiento,

el color y el sonido, asi como la imaginacion de los creadores de juegos.
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= A comienzos de los 90 en México se extendieron los videojuegos por dos com-

panfas reconocidas Sega? y Nintendo?.

Con este investigacion se busca demostrar que los videojuegos ademas de ser
instrumento de entretenimiento se pueden utilizar como herramientas con fines edu-
cativos. Los videojuegos educativos llaman la atencién del alumno que facilmente
puede adquirir conocimientos y entre otras cosas, ir adquiriendo habilidades. Se ha
demostrado que los videojuegos educativos uno competitivo y uno cooperativo dis-

minuyen el nivel de agresién en los ninos [10].

Los videojuegos en grupo (no individuales) suelen realizar mayores beneficios
a los alumnos ademas de que los relaja y pueden convivir con otras personas. Si se
deja de lado los videojuegos educativos se alejara de la escuela que a los alumnos les

interesa y por la cual si prestan atencion y adquieren conocimientos.

2.1 VIDEOJUEGOS COMO APOYO A LA ENSENANZA

Los crecientes avances de la tecnologia estan presentes en todos los ambitos de
nuestra vida, en este caso los entornos educativos. Los videojuegos representan ahora
una herramienta para la ensenianza, estimulan la creatividad, atraen la atencion del

estudiante, aprende rapido y facilmente, interactia con sus companeros, etcétera.

El aprendizaje mediante el uso de videojuegos es recomendado para distintos
niveles educativos, pueden utilizarse en areas corporativas, académicas, educacion
inicial, basica, media y superior. Sin embargo las formas de aprendizaje son diferentes

segun la etapa en la que se encuentra el estudiante. Para cada rango de edades existen

2Es una empresa japonesa desarrolladora de software y hardware en el campo del entretenimiento
(videojuegos).

3Es una de las primeras empresas multinacionales en el mercado de los videojuegos y de la electréni-
ca de consumo en la industria del entretenimiento.
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diferentes tipos de videojuegos que son adaptados al nivel del jugador.

La educacién no puede pasar por alto el uso de videojuegos como herramienta
para la ensenanza. Hay que saber darle el uso apropiado a los videojuegos para
que los resultados sean benéficos para los ninos, las posibilidades educativas de los
videojuegos son extensas y depende tanto del docente o padre de familia como del

nino la eleccién correcta del videojuego de acuerdo a sus necesidades.

Por tanto es importante inculcar al estudiante que a través de videojuegos
basados en la practica repetida de actividades relacionadas con su labor profesio-
nal/académica o ante la exposiciéon de situaciones simuladas, se pueden reforzar

habilidades y destrezas para fortalecer alguna tarea de su interés.

El videojuego al igual que el juego tradicional se ha convertido en una poderosa
herramienta para impulsar el proceso de ensenanza-aprendizaje. Considerando que el
juego ayuda al estudiante a resolver conflictos, a simular escenarios, a prepararse para
futuras situaciones donde podréd dar respuesta con mayor seguridad, con criterios,
habilidades y conocimientos reforzados mediante la ejercitacién obtenida a través

del videojuego educativo.

Hay tantas clases de juegos como de actividades, juegos de movimientos, inte-
lectuales, de imaginacion, afectivos, de habilidad, sociales, etcétera, pero regulados

cuya realizacién constituye un triunfo.

Como se puede apreciar hay muchas opciones de donde elegir bases para la

realizacion de los juegos de este proyecto.
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2.2 ARQUITECTURAS DE VIDEOJUEGOS

Lejos han quedado los dias desde el desarrollo de los primeros videojuegos ca-
racterizados principalmente por su simplicidad y por el hecho de estar desarrollados
completamente sobre hardware. Debido a los distintos avances en el campo de la in-
formatica, no solo a nivel de desarrollo software y capacidad hardware sino también
en la aplicacion de métodos, técnicas y algoritmos, tan solo hace unos anos la in-
dustria del videojuego ha evolucionado tanto a nivel de jugabilidad como de calidad

grafica.

La arquitectura de los videojuegos plasma nuestro entorno en forma virtual.
Sin duda los avances han cambiado la arquitectura que se tenia anos atras dentro de
los videojuegos, las mejoras graficas y tecnolégicas, han hecho que ahora tengamos a
nuestro alcance un mundo digital que sirve como herramienta educativa, dependiendo

del tipo de videojuego.

Cada videojuego es un software, este debe tener usabilidad* y eficacia, existen
distintos tipos de lenguaje para lograr desarrollar un videojuego. Anteriormente se le
daba poca importancia a la arquitectura de los videojuegos ya que los requerimientos
eran bajos. Al ir incrementando los requerimientos poco a poco la arquitectura de

los videojuegos comenzd a tomar mayor importancia.

El término motor de juego® surgié a mediados de los afios 90 con la aparicién
del famoso juego de accién en primera persona Doom, desarrollado por la compania
id Software bajo la direccién de John Carmack. Esta afirmacién se sustenta sobre

el hecho de que Doom fue disenado con una arquitectura orientada a la reutiliza-

4Medida de la calidad de la experiencia que tiene un usuario cuando interactia con un producto o
sistema.

5Es un término que hace referencia a una serie de rutinas de programacién que permiten el disefio,
la creacion y la representacion de un videojuego.



CAPITULO 2. ANTECEDENTES 11

ciéon mediante una separacion adecuada en distintos modulos de los componentes
fundamentales, como por ejemplo el sistema de rende rizado grafico, el sistema de
deteccion de colisiones o el sistema de audio y los elementos mas artisticos, por

ejemplo los escenarios virtuales o las reglas que gobernaban al propio juego.

2.3 APLICACIONES EDUCATIVAS

Aumentar el interés por la realizacion de tareas a través de videojuegos educa-
tivos con metas concretas. Las nuevas tecnologias traen consigo numerosos beneficios
lo cual hace que la vida sea mas sencilla. Con el tiempo las tecnologias se han ido
integrando a nuestra vida cotidiana trayendo consigo avances en diversos sectores
como en la ciencia, la medicina, la industria, la telefonia y las computadoras, la

agricultura y por supuesto en la educacion, entre otros.

Los videojuegos constituyen la entrada a un mundo digital, estos medios co-
laboran a una interaccién y un ritmo de aprendizaje mas eficaz. Los videojuegos
presentan situacién es virtuales en las que se puede actuar y tomar decisiones, de tal
manera que si en el mundo real se presenta una situacion similar o algiin problema
sean capaces de actuar o tomar una decisién correcta. Las nuevas generaciones a
través de los videojuegos educativos adquieren diferentes conocimientos y habilida-
des distintos a las generaciones anteriores, competencias que han de servirles para
adaptarse a la sociedad digital. Los padres y en ocasiones los docentes no estan cons-

cientes de los beneficios que un videojuego educativo puede generar en los alumnos.

Debemos estar abiertos a nuevos métodos de aprendizaje es por eso que a
través de esta investigacion se invita a conocer un poco mas acerca de los videojuegos

educativos y tengan una vision positiva hacia estos.
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2.4 GENERACION DE APRENDIZAJE DEL VIDEOJUEGO

Los avances en la tecnologia en conjunto con ciertos factores impulsan el apren-
dizaje a través de los videojuegos. Se considera hoy en dia que los videojuegos o
bien programas computacionales con contenido educativo ayudaran a los ninos a
comprender distintas entornos y adaptarse al mundo real. Los videojuegos sugieren
problemas nuevos donde se pueden aprender y desarrollar diversas habilidades, resul-
tando potentes estrategias metodoldgicas que favorecen el aprendizaje significativo

y constructivo en un entorno que tanto motiva e interesa a los ninos.
Existen diversos tipos de juegos destacando los de mayor potencial educativo:

Juegos de practica y resolucién de problemas: por ejemplo, ortograficos,
légicos o matematicos como los juegos de dngulos, teorema de Pitdgoras®, operacio-
nes, raices y potencias, multiplicacion, division y uso de la calculadora, o de lengua
por ejemplo juegos para practicar verbos, lectoescritura, vocabulario y ortografia.

Ver cuadro 2.1 en la pagina 13.

Juegos de estrategia: aquellos juegos en los que para lograr un objetivo el
jugador debe utilizar determinados recursos (materiales, humanos, poderes etc.) para
alcanzar un resultado final. La toma de decisiones, la administraciéon de recursos y
la planificacion son las principales habilidades que se ponen en juego. Ver cuadro 2.1

en la pagina 13.

Juegos de rol: en general recrean espacios o situaciones de la vida real en
las que el jugador asume un rol con determinadas caracteristicas y recursos. En el
juego el personaje encarnado debe cumplir determinada funcién en interaccion con

el entorno. Ver cuadro 2.1 en la pagina 13.

6Establece que en todo trigngulo rectdngulo, el cuadrado de la hipotenusa (lado de mayor longitud)
es igual a la suma de los cuadrados de los catetos (los dos lados menores).
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Juegos de aventura: aquellos juegos en los que para lograr un objetivo final
el jugador debe, a través de un personaje que controla, superar diversos obstaculos.

Ver cuadro 2.1.

Juegos de simulacién: son aquellos que representan fenémenos ya sea natu-
rales, fisicos, sociales, politicos, econémicos. Se caracterizan porque el jugador puede
controlar ciertas variables que influiran en determinados resultados. Son tutiles para
tomar conciencia sobre el funcionamiento de dichos fenémenos y la posible interven-
cion en los mismos. Ver cuadro 2.1.

Cuadro 2.1 — Ejemplos de videojuegos.

Juegos de prdctica Juegos C,le Juego de rol Juegos de J'uegos d/e
estrategia aventura simulacion
My English Coach Age of Empires Sims Mario Bros SimCity
Rhythm Heaven Yugioh Harvest Moon Kirby Civilization
Profesor Layton Advance Wars | Animal Crossing The Zlii?.:d of Truck Parking
. : . . F1 (juego de
Phoenix Wright Fire Emblem Nintendogs God of War
carreras)

Cuando los videojuegos recrean entornos, contextos o fenémenos reales re-
sultan notablemente educativos ya que ademéas de poner en juego habilidades de
pensamiento y estrategias cognitivas de diversos tipos, también permiten adquirir

conocimientos relativos a dichos contextos y fenémenos.

El aprendizaje basado en videojuegos tratando de educacion para distinguirlos
de los desarrollados solo para entretenimiento, tratan de atraer y motivar a los ninos
para conseguir que estos desarrollen nuevos conocimientos, habilidades y puedan

aplicarlos en determinada situacion que se les presente en el mundo real.

NetAid [16] es una instituciéon que desarrolla juegos sobre cuestiones de edu-
cacion ciudadana y sensibilizacién de la pobreza en el mundo. Uno de sus primeros

juegos, desarrollado en el 2002 denominado NetAid World Class, consiste en que los
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alumnos tomen la identidad de un nino de un estado del sur de la India y resuelvan
los problemas reales con los que se enfrentan diariamente los ninos pobres de esta

region.

2.5 INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LOS VIDEOJUEGOS

Los constantes avances en la tecnologia son un factor importante para la evo-
lucién de los videojuegos [1]. El diseno de los videojuegos va cambiando desde las
dimensiones, sonidos, y gréficos hasta llegar al tema de la Inteligencia Artificial (IA).
Se define la Inteligencia Artificial como aquella inteligencia exhibida por artefactos
creados por humanos (es decir, artificial). El campo de la inteligencia artificial puede

aportar muchas soluciones a las necesidades que el ambito educativo plantea.

En el caso de los videojuegos la TA simula los comportamientos inteligentes
en el juego, lo que ha producido cambios notables a la hora de interactuar con los
personajes, en ocasiones emplear este tipo de tecnologia en los videojuegos resulta

costoso lo que produce una desaceleracion en el disenio del juego.

Las primeras introducciones de la TA se aplicaron alrededor de los anos 50 en
juegos de mesa, posteriormente en los anos 60 se desarrollaron los juegos de légica,
una década més tarde surgieron los juegos contra enemigos (a través de patrones
almacenados es como se movian), y asi se fueron desarrollando diversas areas de la
IA en los videojuegos. Hasta que en los anos 90 se introdujeron nuevos géneros y
técnicas de la TA como agentes inteligentes, algoritmos genéticos, redes neuronales

evolutivas, etcétera.

Actualmente la TA sélo es accesible para algunos desarrolladores por el costo
elevado que se presenta al utilizar esta tecnologia, pero se cree que una vez que la

IA se accesible para todos los desarrolladores los videojuegos cambiaran su diseno,
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es decir, seran mas inteligentes de lo que son ahora.

Hoy en dia gracias a la inteligencia artificial se puede contar con Sistemas Tu-
tores Inteligentes [4], que son sistemas que proporcionan aprendizaje y/o formacién
personalizada. Se basan en tres componentes principales: conocimiento de los con-
tenidos, conocimiento del alumno, y conocimiento de estrategias o metodologias de
aprendizaje. Estos sistemas prometen transformar radicalmente nuestro concepto de

aprendizaje en linea.

Existen multiples ejemplos de sistemas tutores inteligentes algunos desarro-
llados en el mundo universitario y otros creados con fines comerciales. Entre los
primeros y uno de los més conocidos es el sistema Andes, desarrollado por el equipo
de Kurt VanLehn de la Universidad de Pittsburg [18]. El sistema se encarga de guiar
a los estudiantes mientras ellos resuelven problemas y ejercicios. Cuando el estudian-
te pide ayuda en medio de un ejercicio, el sistema aporta pistas para avanzar en la

solucién o indica que ha fallado en algin paso anterior.



CAPITULO 3

TRABAJOS RELACIONADOS

Existen diversos trabajos que han intentado, implementado o han descubierto
formas para mejorar la educacion por medio de los videojuegos. En este capitulo
se describirdan en un breve resumen algunos trabajos relacionados y se citaran en
las bibliografias para mayor informacién. El tema es demostrar que los videojuegos
van de la mano con la ensenanza, es decir, sirven de apoyo a la educacién. Muchas
veces se ha escuchado que los videojuegos afectan el rendimiento educativo de los
ninos, sin embargo estudios demuestran lo contrario, con habitos de uso moderado

los efectos seran benéficos.

Realizando una breve investigacién sobre trabajos relacionados se encontraron
algunos que aunque sus objetivos son distintos, la idea principal que se tiene sobre
los videojuegos educativos es similar a la que se maneja en esta investigacién. A
continuacion se mencionan las evidencias recabadas, como ya se mencioné se citaran

en la bibliografia para més informacién.

LOS BENEFICIOS EDUCATIVOS DE LOS VIDEOJUEGOS [9]. Esté claro que los video-
juegos pueden atraer la atencién de todas las personas, desde los méas pequenos hasta
los méas grandes. Sin embargo, es importante evaluar la medida en que los videojue-
gos vy la tecnologia tienen un impacto en la educacién infantil. Los videojuegos tienen

la capacidad de involucrar a los ninos en las experiencias de aprendizaje dando lu-

16
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gar a la aparicién de entretenimiento pero ahora con fines educativos. Al observar
a los ninos se hace muy claro que prefieren este tipo de enfoque de aprendizaje.
Muy pocos juegos en el mercado comercial tienen un valor educativo. Durante més
de veinte anos expertos han estado utilizando los videojuegos como un medio de la
investigacion de los individuos. Hay muchas referencias a los beneficios que traen los
videojuegos consigo, por ejemplo en la literatura. Este texto hace referencia a los
beneficios que trae consigo el uso de videojuegos, el uso constante de un videojuego
educativo produce reducciones en los tiempo de reaccion, mejora la coordinacién

entre mano y ojo ademas aumenta la autoestima de los jugadores.

DISENO DE VIDEOJUEGO EDUCACIONAL: UNA REVISION DE LA LITERATURA [7].
El empleo de videojuegos para el uso de la ensenanza presta mucha atencién en este
tema sobre todo en los 1ltimos afios, no solo a las ingentes® cantidades de capital de
gastar en los juegos en la industria del entretenimiento, sino también debido a su ca-
pacidad para cautivar la atencién del jugador y mantenerlo durante largos periodos
de tiempo, como jugadores aprenden a dominar las complejidades del juego y lograr
objetivos. La investigacién de videojuegos se centra en las publicaciones que analizan
el diseno de juegos educativos, es decir, aquellos que presentan elementos de diseno
que favorezcan el aprendizaje, los fundamentos teéricos de diseno del juego, y los
resultados de aprendizaje de juego de video. Los videojuegos siendo educativos moti-
van a los jugadores a desarrollar sus habilidades del juego a treavés de recompensas,
senales multisensoriales, interaccién con personajes, entre otras. Aqui se indica como

es que los videojuegos promueven el aprendizaje.

ARC-ED CURRICULUM: LA APLICACION DE VIDEO FORMATOS DE JUEGO PARA
SOFTWARE EpUCATIVO [17]. Este articulo explora la aplicabilidad de juegos de

arcade de video formatos al microordenador educativo de software. Se examinan las

1Que es muy grande o numeroso.
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practicas educativas en relacién con las caracteristicas de motivacién de juegos de
arcade. Se proponen los formatos de juego y el término Arc-Ed Curriculo se ofrece
para describir dicho software. El contenido de este articulo se basa en la teoria
del aprendizaje establecido y la experiencia en el autor de desarrollo y pruebas de
campo de seis juegos de matematicas basados en los videojuegos formativos. La
tecnologia esta a disposicion de los videojuegos y ésta a disposicion de la educacion,
los videojuegos pueden ser utilizados para motivar a los estudiantes y dominar de
esta manera contenidos educativos. Si bien parece ser un reto para la educacion pero
resulta ser una herramienta eficaz que se puede adaptar, segtin su contenido, para el

area que consideren los educadores.

INFORMATICA EDUCATIVA Y EDUCACION EN INFORMATICA [13]. Aqui se pro-
pone una teoria de aprendizaje y ensenanza que hace hincapié en la necesidad de
trabajar el conocimiento complejo y estructurado,en contraste con simples areas de
conocimiento. El aprendizaje se ve como un proceso para la reconstruccién de la ex-
periencia y el entorno en el que se contextualiza debe proveer al estudiante multiples
interpretaciones. Se trata ademas de los métodos e instrumentos que desarrolla la
tecnologia para apoyar a la educacién menciona que las clases sean practicas para
los estudiantes. Cuando el docente tiene la confianza en las nuevas herramientas, en
este caso los videojuegos y la tecnologia, el alumno serd el méas beneficiado uniéndose

a un entorno mejor.

ARQUITECTURA Y METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS EDUCA-
TIVOS BASADOS EN VIDEOJUEGOS [11]. Este trabajo es una tesis doctoral basada
en videojuegos educativos, el objetivo de dicho trabajo es minimizar la dependencia
entre el conocimiento especifico del dominio que se ensena y el resto del sistema.
También permite utilizar las partes no especificas del dominio en varios juegos edu-

cativos. En definitiva permite la reutilizacién de forma que se reduzcan los costes de
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creacién de este tipo de aplicaciones. La metodologia propuesta aboga por una clara
divisiéon entre los contenidos pedagogicos y los contenidos lidicos que los rodean, el
trabajo incluye la descripcién detallada del desarrollo de JV2M?, un sistema educa-
tivo para ensenar la compilacion de una lenguaje de alto nivel orientado a objetos

como es Java [14].

UN MODELO DINAMICO DE TOMA DE DECISIONES PARA SISTEMAS DE INTELIGEN-
CIA ARTIFICIAL EN VIDEOJUEGOS ADAPTADO AL ESTILO DEL JUGADOR [3]. Los
videojuegos son un tipo de software que se beneficia de los cambios y la creacion
de prototipos. Durante muchos anos la mayoria de los avances técnicos se utilizaron
para producir mejoras y graficos mas realistas, pero hay situaciones en la que las
mejoras en graficos no son tan significativa de un ano a otro. Los juegos de hoy
realmente necesitan una caracteristica excepcional que puedan alcanzar el éxito y
la A es el perfecto candidato para lograr esto. Los videojuegos han alcanzado un
gran éxito hoy en dia se trata de que cada videojuego destaque sobre los demas, el
objetivo del videojuego es ser divertido, pero resulta complicado, ya que los juga-
dores tienen preferencias por cierto tipo de videojuegos, se busca crear un sistema

inteligente y una soluciéon que sirva de apoyo a los desarrolladores de videojuegos.

2Un JV2M era un sistema educativo para enseflar la compilacién de un lenguaje.
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Discusién. En el cuadro 3.1 de la pagina 20 se hace referencia al contenido del
producto de la investigacion para dar un mayor entendimiento a este cuadro se daran
a conocer las razones a continuacién. Como se puede apreciar estara ambientada en
lo educativo, que también ayude a ensenar a los jévenes por medio de la diversién
no necesariamente puede ser usado estrictamente en salones de clase también puede
ser utilizado como un videojuego comin en cualquier parte como no es una nueva
tecnologia y es algo ya aplicado anteriormente y explicado en este capitulo, sélo sera

una implementacién de juegos que ensenan a los jévenes.

No solo los estudiantes podran utilizar este juego sino también personas que
se quieran divertir y aprender sin darse cuenta, podria ser aplicado para ninos que
estén aprendiendo cosas basicas y de esta manera generar un habito para usarlos en
aprendizaje y asi surjan efectos sobre el joven teniendo en cuenta limites para cada
persona, es posible que puedan adquirir habilidad como por ejemplo recordar o ser
mas rapido en la toma de decisiones, entre otros casos que son faciles de apreciar en

el cuadro 3.1.



CAPITULO 4

METODOLOGIA

En este capitulo se explica todo el proceso de desarrollo de software, los pro-
cedimientos, técnicas, herramientas y fases de desarrollo para realizar el software de
prueba. Todo con la finalidad de generar un esquema de lo que se hizo para llegar a

la meta de esta investigacion.

Para comenzar se describe el proceso que generalmente se sigue para el desa-

rrollo de un videojuego.

= Concepcion de la idea del videojuego: En esta etapa es necesario definir los

aspectos fundamentales que conformaran el videojuego.
= Diseno: En esta fase se detallan todos los elementos que compondran el juego.

= Planificacion: En esta fase se identifican las tareas necesarias para la ejecucién
del videojuego. También se fijan plazos para la ejecucion de dichas tareas, con

la ayuda de herramientas de diagramacién de actividades como las de Gantt!.

= Produccion: Aqui se llevan a cabo todas las tareas especificadas en la fase de
planificacién teniendo como guia fundamental el documento de diseno. Esto

incluye entre otras cosas la codificacién del programa, la creacién de sprites?

'Es una 1til herramienta grafica cuyo objetivo es exponer el tiempo de dedicacién previsto para
diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total determinado.

2Tipo de mapa de bits dibujados en la pantalla de ordenador por hardware gréfico especializado,
son pequenos y parcialmente transparentes.

22
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y modelos 3D, la grabacién de sonidos, voces y musica, la creacién de herra-

mientas para acelerar el proceso de desarrollo, entre otras.

= Pruebas: Al igual que en otros tipos de software, los videojuegos deben pasar
por una etapa donde se corrigen los errores inherentes al proceso de programa-
cion y a diferencia de aquellos, los videojuegos requieren un refinamiento de

su caracteristica fundamental la de producir diversién de manera interactiva

(jugabilidad).

= Mantenimiento: Se crean extensiones del juego o una segunda parte.

A partir de esto podemos crear nuestras fases de desarrollo para la realizacion

del sistema o videojuego y darle paso a la documentacion en la tesis.

Identificacidn del
problema

Delimitar los
requerimientos
Diserno
Cronograma de
tiempos

Concepcidn de la idea

A J

> Planeacion

Figura 4.1 — Diagrama de fases de desarrollo.

L Pruebas

Discusién En el diagrama 4.1 se puede apreciar un modelo de desarrollo en cas-

cada, en donde cada elemento se compone de otros diferentes para ser completado,
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como es el caso del primero que es la concepcion de la idea en este hay que identificar
el problema para que pueda surgir la idea, en el diseno se compone de la bisqueda
de herramientas y delimitar los requerimientos, cada paso esta conformado por otros

aspectos que seran explicados mas adelante y asi poder concluir el trabajo.

4.1 CONCEPCION DE LA IDEA DEL VIDEOJUEGO

En esta etapa se hace una relacion de la conecpcion del videojuego con identi-
ficacién del problema ya que es un paso importante debido a que se identifica una
oportunidad para dar una mejora a algo y por lo tanto se da a conocer un beneficio
sobre lo ya existente, al momento de identificar dicha problematica se dara paso a

conocer cudl seria la mejor opcién para la creacién del videojuego.

La identificacién del problema se encuentra mejor detallada en el capitulo 1
donde se establece que el problema es el siguiente: desarrollar un videojuego que
ayude a los usuarios a aprender de un manera divertida ya sea matematicas, espanol,

o cualquier otra area dificil para los ninos.

Con esto y los puntos importantes que se mencionan en las fases de desarrollo

de videojuegos se da a conocer lo siguiente:

= Género: En este caso el género del videojuego a desarrollar es educativo.
= Jugabilidad: Agilidad mental, rapidez y memoria.

= Bosquejo: En este punto se encontrarian los escenarios dibujados para cada

elemento del videojuego.
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4.2 DISENO

En esta etapa se clasifican los objetivos del sistema, se plantea la estrategia mas
adecuada para desarrollarlo, se describe una funcionalidad para su implementacion,
se eligen las herramientas a utilizar y como es que se va desarrollandose paso a paso,
es por eso que el desarrollo seguird el modelo de desarrollo en cascada ya que como
se mostré al inicio del capitulo los pasos que se siguen para este tipo de modelo
de desarrollo necesitan haber terminado cada etapa al cien por ciento para iniciar
la siguiente, y esto para el desarrollo de un videojuego es esencial trabajar de esta

manera.

4.2.1 HERRAMIENTAS

Las herramientas usadas para el desarrollo del videojuego educativo son las

siguientes:

Python se utiliza como lenguaje de programacién (no se descarta el uso de més

lenguajes pero se usa este por su sencillez).

PyGame es la libreria para la programacion de juegos, esta libreria es la mejor
para realizar un juego en el lenguaje Python ya que brinda instrucciones para

realizar cualquier tipo de juego.

Cuadro 4.1 — Comparativa de lenguajes de programacion.

Lenguaje Sencillez Documentaciéon Conocimiento Apto
Java v v * v
Python v v v X
C ® ® ® v

v: Bueno, 8: Malo, *: Intermedio
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Discusién. El cuadro 4.1 es sélo para explicar cémo se llegd a la decision de usar
Python como lenguaje para programar el videojuego, aqui mismo se puede apreciar
que el lenguaje de Java podria ser la mejor seleccion para esto ya que su estructura
lo hace apto para la creacion de un videojuego pero el poco conocimiento que se tiene
de este lenguaje para hacer juegos es lo que lo quita de las opciones, lo mismo pasa

con el lenguaje C estos dos lenguajes se descartan para la realizacion del trabajo.

El lenguaje Python resulta ser la mejor eleccién para el desarrollo del videojue-
go ya que la libreria con la que se esta trabajando tiene mucha informacién ademas

de ejemplos que pueden servir mientras se avance con la investigacion.

4.2.2 CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Es un programa que tiene como objetivo ensenar o generar conocimiento a
través de sus repeticiones y diversién por medio de videojuegos que se enfocan en
areas de matematicas, conocimiento de colores y ejercicios de memoria. Esto ayuda
a aprender de manera eficaz ya que el usuario se enfoca mas en cumplir el objetivo

del juego que en darse cuenta de lo que esta logrando en realidad.

Las caracteristicas con las que cuenta el sistema son las siguientes:

» Cuenta a la disposicion del usuario con cuatro diferentes juegos que lo haran

pasar horas de diversion y aprendizaje.

= Programa de videojuego dirigido hacia computadora, con la finalidad de obte-

ner mayor alcance.

= Cuenta con un sistema de posicionamiento de mejores puntaciones del primer

hasta el decimo lugar.

Para un mejor entendimiento sobre el sistema se presenta un diagrama de flujo
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en donde se muestra el funcionamiento simple de lo que hace el programa.

Discusiéon. En el diagrama 4.2 de la pagina 29 se observa como va realizando
las tareas el sistema, al iniciarlo se cargaran los graficos, fuentes de letras, después
mostrara el menu donde el usuario tendra la oportunidad de elegir entre 3 opciones,
ya sea cerrar el programa, escoger un juego o ir al meni de opciones, cada opcion
con su respectivo resultado, si el usuario se va por el camino de jugar primero le
apareceran las instrucciones del juego, si continua empezara a jugar, cuando termine
el juego ya sea perdiendo o porque lleg6 al limite de juego entrara en la pantalla de
guardado de puntuacién; ahi podra escoger dos acciones ya sea salir de juego que
nos regresara al menu o reiniciar el juego, saliendo a unos nodos que en el diagrama
de flujo estan identificados como circulos donde marcan el seguimiento del programa
desde ese punto hasta la otra concurrencia. Volviendo al ment si se escoge el apartado
de opciones aparece un mentu donde se pueden cambiar las opciones del juego, éstas

se guardaran y vuelve al menu donde si se escoge salir el programa se cerrara.

4.2.3 REQUISITOS DEL SISTEMA

Los usuarios de este programa o videojuego tendréan la oportunidad de ju-
gar cuatro diferentes tipos de juegos que los ayudaran a mejorar sus habilidades

académicas. Por lo anterior los requisitos funcionales del sistema son los siguientes:

= Sencillo de utilizar; esto quiere decir, que el programa es intuitivo al momento

de usarlo.

» Ninos y jovenes pueden utilizarlo sin ningtin problema subiendo sus puntacio-

nes a internet.

= Funcional y adaptable para cualquier computadora ya que no usa procesos ni

graficos muy pesados.



CAPITULO 4. METODOLOGIA 28

Ademas el sistema cuenta con los siguientes requisitos no funcionales:

» Instalaciéon de Python y pygame al momento de correr el programa, si es que

no lo tiene.

4.3 PLANEACION

El siguiente paso a seguir para la elaboracién del videojuego y desarrollo de
la investigacion es la de delimitar todas las tareas a hacer en lapsos de tiempo y
que tienen que ser terminadas en ese determinado tiempo para poder continuar con
la siguiente tarea es por eso que se elaboré un cronograma® para poder tener un

itinerario? y no retrasarse, como lo indica el cuadro 4.3 de la pagina 30.

3Es una lista de todos los elementos de un proyecto con sus fechas previstas de comienzo y final.
4Ruta o trayecto que se sigue para llegar a un punto definido.
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Figura 4.2 — Diagrama de flujo del sistema.



Analisis del proyecto
Revisién de trabajos existentes

Identificacién del problema

Metodologias de trabajo
Definicién del alcance del trabajo
Revision de tecnologias existentes

Desarrollo

Diseno de prototipo

Seleccién e instalacién de herramientas

Desarrollo de prototipo
Diseno de experimentos

Desarrollo de pruebas
Analisis de rendimiento
Evaluacién

Evaluacién de usabilidad
Analisis de rendimiento

Conclusion y trabajos a futuro

Preparacion de entregables

2014

Abril I Mayo I Junio I Julio I Agosto I Septiembre

1)2|3]4]5]6]7]8]|9][10[11]12[13]14]15]16]17[18|19|20|21|22| 23] 24] 25 |26

Figura 4.3 — Cronograma de actividades para el desarrollo del videojuego.

VIOOTOAOLIIN " OTOLIAV])

0¢€



CAPITULO 4. METODOLOGIA 31

4.4 PRUEBAS

En esta etapa se realizan diferentes cambios de manera intencionada para ob-
servar la respuesta que arroja el sistema con el fin de identificar las caracteristicas que
pueden influir al sistema o las que pueden ayudar a mejorarlo ademas de garantizar

su correcto funcionamiento.

Se implementan ademas pruebas de usabilidad en conjunto con pruebas con
usuarios con la finalidad de realizar una herramienta que sea aceptada para los
usuarios y que sea facil de utilizar, dicha aceptaciéon o rechazo de la herramienta
serd concluida por los usuarios por medio de estos experimentos y pruebas. El diseno

experimental y los resultados obtenidos de las pruebas se discuten en el capitulo 6.



CAPITULO 5

SOLUCION PROPUESTA

En este capitulo, se explica cémo es que el medio de educacion propuesto ayuda
a los ninos a tener un aprendizaje significativo es decir jugando un videojuego, el
cual ha sido programado para ensenar a distinguir colores por medio de una figura,
aprender el abecedario de manera sencilla, poder resolver operaciones matematicas

mediante repeticiones, entre otros.

La necesidad de introducir los videojuegos como herramienta de apoyo en la
educacon surge a partir de la idea de que los alumnos en especial los ninos demues-
tran gran interés hacia éstos por lo que es mas sencillo atraer su atencién y asi
de esta manera, iran adquiriendo los conocimientos, dependiendo de la materia en
la que se estén empleando los videojuegos. Se busca que el programa o videojuego
pueda ensenar por lo menos tres cosas; como se menciona en el parrafo anterior, los

videojuegos se enfocan en el area de espanol, matematicas, habilidades y destrezas.

5.1 ANALISIS

El videojuego desarrollado gracias a la investigacion que se realizé en el capitulo

4. busca ser lo més sencillo posible ya que el objetivo es aprender no ponerle com-
)

plicaciones al usuario, cabe destacar que mientras mas se avance en los juegos mas

dificil sera pero a un nivel aceptable.

32
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Los videojuegos se dividen en dos de aprendizaje y dos de habilidad mental
esto se hizo con la finalidad de que si el usuario se cansa de jugar en uno, pueda jugar

con alguno de los otros dos videojuegos y ademas de divertirse estara aprendiendo.

5.1.1 VIDEOJUEGOS DE APRENDIZAJE

INvASORES. El juego de Invasores consta de extraterrestres que irdn pasando por
la pantalla, el usuario tendra que destruir al extraterrestre que le marque el juego
ya sea color verde, azul, amarillo, rojo, etcétera. Esto harda que el usuario pueda
aprender y distinguir las formas y colores ademas de relacionarlos por medio del

dibujo.

ABECEDARIO. El juego brinda la oportunidad de aprender el abecedario por medio
de repeticiones, este consiste en ir poniendo las letras de la A a la Z si hay un error
al momento de estar poniéndolas se vuelve a empezar, asi hasta acabar con todas

las letras.

5.1.2 VIDEOJUEGOS DE HABILIDAD MENTAL

MEMORAMA. El juego Memorama se basa en localizar todos los pares de cartas
iguales en intentos contados con esto el usuario logrard desarrollar su capacidad de

retencion y ejercitar la memoria.

MATEMATICAS. Este juego consta de operaciones bésicas de matemadticas en donde
el jugador tendra que calcular el resultado de la operacién que se le muestre y asi
seguir sumando puntos para demostrar que es bueno en matematicas. Esto ayuda
al usuario a desarrollar su capacidad para resolver operaciones matemaéticas ya que

estara concentrado en superar la puntuacion sin darse cuenta que esta aprendiendo
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de manera rapida y divertida las operaciones.

5.2 ARQUITECTURA DEL VIDEOJUEGO

Una vez conocidos los elementos que intervendran en el proyecto del videojuego
y las relaciones que hay entre ellos es necesario agruparlas con respecto a su funcion,
tipo o relacion con otras elementos, de esto es lo que trata la arquitectura de un

videojuego.

Solamente se hara la arquitectura de la légica del videojuego. De los otros

elementos como los componentes visuales, se hace cargo el motor.

JUEGO

- Mini juego habilidad

- Mini juego
aprendizaje
ESCENARIO
- Lugar - . CONTROLES
: ﬁé‘)g:anes = Movimiento
- Coordenadas - Nlllmaros
- Click
FISICA
—t LOGICA
- Espacios
- Colisiones
- Respuestas - Intentos
- Niveles
- Puntos
MUSICA
 ———

Depende del mini juego
que se haya escogido

Figura 5.1 — Diagrama de la arquitectura del sistema.
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Discusiéon. En el diagrama 5.1 de la pagina 34 se encuentran los diferentes
elementos que conforman el videojuego, en la parte superior se encuentra el elemento
Juego el cual se compone de los tipos de juego que se manejan para este sistema,
estos dependen de los controles y los escenarios, el elemento escenario contiene el
lugar donde suceden las acciones del juego, refiriéndose a las imagenes o dibujos
que se utilizaran para esto en conjunto con el posicionamiento de ellos, los controles
estan formados por el tipo de movimiento y las acciones que pueden generar los click
y las teclas de niimeros estos dos dependen de la fisica y la logica, conformados por
los elementos que hacen que el sistema no haga cosas indebidas y realice las acciones
que se quieren, por ultimo se relaciona con la musica y esto funcionara dependiendo
de lo que se haya elegido ya que cada juego contiene musica de fondo que permite

la diversién con sonido.

Con el diagrama se puede denotar que el juego depende tanto de un elemento
como de otro y asi forman una arquitectura simple, que es lo que se quiere realizar

con este sistema.

5.3 CASOS DE USO

Para un mejor entendimiento de esta seccién del capitulo se explicara que es

un diagrama de casos de uso.

Un diagrama de caso de uso es una secuencia de cambios que son desarrolladas
por un sistema en respuesta a un evento que inicia un actor casi siempre un usuario
sobre el propio sistema. Los diagramas de caso de uso sirven para especificar la
funcionalidad y el comportamiento de un sistema mediante su interacciéon con los

usuarios y otros sistemas.

Discusion. En el diagrama 5.2 de la pagina 36 se observa como un usuario
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Iniciar juego

Ver la puntuac@
Cambiar opcio@

Usuario

Opciones

Ver créditos

Figura 5.2 — Casos de uso en el videojuego.

puede acceder a los diferentes menus del sistema y a las distintas opciones que
va desplegando dicho mentu. En este caso el usuario cuenta con cuatro opciones al
iniciar el sistema en el meni, puede escoger entre seleccionar el juego, entrar en
puntuaciones para ver las mejores marcas, ver los créditos o simplemente salir del
sistema. Al seleccionar el videojuego preferido se inicia en automaatico y el usuario
podra empezar a jugar, al perder el videojuego, lo llevara a donde podra poner su
nombre para marcar como suyo el puntaje y asi volver al ment principal. Al escoger
en el mentu las opciones se desplegaran todo lo que se puede modificar en el juego.
Si el usuario selecciona los créditos se desplegara un listado de todas las personas
que participaron en la realizacion del juego, ademas de donde se obtuvieron algunas
herramientas para realizar el juego, por ejemplo los sonidos, la miusica, etcétera. Si se

selecciona la opcién salir como su nombre lo indica es la salida y cierre del sistema.

5.4 DISENO DE LA INTERFAZ

Los requerimientos y el analisis que se hicieron en el anterior capitulo dieron
como resultado la siguiente interfaz; enseguida se enlistan los elementos que integran

dicha interfaz.
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1. Se muestra una lista para poder seleccionar los diferentes tipos de juegos

ademds de otras opciones que son comunes en los videojuegos.

2. Para dar una mejor idea de que trata el videojuego se pone una imagen de

fondo con su respectivo nombre.

3. Cada opcion tiene su funcionamiento, cada nombre del juego nos manda hacia

sus instrucciones y después al juego.
4. El menu de opcion modifica los elementos de cada juego.

5. El mentu de créditos muestra en letras con movimiento su creador y de donde

sali6 la musica y las imagenes utilizadas.

6. En el menud puntuaciones se pueden ver las mejores marcas en puntos registra-

dos de los juegos de Matemaéticas e Invasores.

7. Por tultimo se encuentra el menu salir el cual cierra el programa y sus procesos.

La interfaz o menu del juego fue hecha de forma sencilla para una mayor
intuicién del usuario y que con esto sea mas facil identificar que hacer, como se

muestra en la figura 5.3 de la pagina 38.

5.5 IMPLEMENTACION

A continuacién se muestra cémo se ve el juego y se explica cada imagen para

brindar mayor entendimiento de lo que se observa.
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pygame window

Figura 5.3 — Ment principal del sistema.

La figura 5.3 es la pantalla principal de los juegos en donde se puede elegir entre
las opciones a cual juego se quiere entrar hasta los récords que hay para intentar
superar al que se ubica en primer lugar entre otras mas opciones, este menu tiene
la caracteristica de cambiar su fundo al pasar el seleccionador por las opciones de

menu.

Figura 5.4 — Vista del juego Invasores.

La figura 5.4 representa la pantalla del primer juego donde se busca alcanzar la
mayor cantidad de puntos e intentar pegarle al color indicado en la parte superior,

si esto no ocurre se pierden vidas y puntos y al llegar a cero en vidas pierde, si el
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extraterrestre toca el punto final de la pantalla también pierde.

JUEGO DEL MEMORAMA El siguiente juego es un memorama simple como se puede

ver en la figura 5.5 el meni cambia conforme el juego.

@™ Juego Educativo

Memaranma
INVasSores

—~p Nemorama
Matematicas
Abecedario -
Operiones @ .
Cr edit-o-s” —

Funtuacion - @

Salir

Figura 5.5 — Vista ment imagen de fondo Memorama.

@™ Intentos: 10 @™ Intentos: 7

(a) Vista del juego Memorama (b) Vista del juego Memorama, donde
hay un par

Figura 5.6 — Vistas del juego Memorama.

La figura 5.6(a) es el comienzo del juego, como en todo memorama hay que
encontrar los pares de cada carta de entre las 20 que se ven en la figura. Como se

observa en la figura 5.6(b) al encontrar un par los cuadros se iluminarédn de color
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verde indicando el acierto y quedandose de forma descubierta, pero si hay un error
las cartas se voltean y esto cuenta como un intento. Si se pierden los diez intentos
que hay de limite el juego terminard tal como se puede apreciar en la figura 5.6(b)

donde ya han perdido tres intentos para encontrar ese par.

JUEGO DE MATEMATICAS. El siguiente juego es de operaciones matemaéticas sim-
ples ya que va dirigido a ninos. Como se aprecia en el ment también hay un cambio

para mejor entendimiento del juego que se elegira.

Juego Educativo

IMATEMATICAS
invasores
Memorama

~w» Matematicas
& Abecedario

% Opciones : S

Creditos
Puntuzacion T
salir

Figura 5.7 — Vista ment imagen de fondo Matemaéticas.

Matematicas Matematicas (e

(a) Vista del juego Mateméti- (b) Vista del juego Mateméti- (c) Vista del juego Matemdti-
cas, iniciado. cas, problema resuelto. cas, error.

Figura 5.8 — Vistas del juego Matematicas.
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La figura 5.8(a) de la pagina 40 muestra el juego iniciado donde podemos
apreciar un problema sencillo que hay que resolver con las teclas de los niimeros se
pone el resultado y si es contestado correctamente se recibe puntos, en este caso hay

cero puntos por que es el inicio del juego,

Como se observa en la figura 5.8(c) de la pdgina 40 cuando el problema es

resuelto aumentan los puntos y se indica un nuevo problema para resolver.

Cuando hay una equivocacion el juego indica la respuesta correcta tal como se
aprecia en la figura 5.8(c) de la pdgina 40, de bajo de la respuesta incorrecta se pone

la respuesta que debe de ser y se resta el error de los puntos ya obtenidos.

JUEGO DEL ABECEDARIO. El siguiente es el juego Abecedario.

Juego Educativo

invasores

a Memorama

wle Matematicas .

- Aabecedario

Cpcriones
Creditos P ;gs
Puntuacion i
salir

Figura 5.9 — Vista ment con la imagen de fondo Abecedario.
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Abecedario.

Abecedario.

(a) Vista del juego Abecedario, inicia- (b) Vista del juego Abecedario, letras
do. correctas.

Figura 5.10 — Vistas del juego Abecedario.

La figura 5.10(a) muestra la pantalla del cuarto juego iniciado, la vista a indica
el comienza del juego por eso estd en blanco, el objetivo es completar cada linea con
las letras del abecedario de manera secuencial de la A a la Z. Cuando el usuario coloca

bien las letras se marcaran de color verde, como se observa en la figura 5.10(b).

Abecedario.

Figura 5.11 — Vista del juego Abecedario, letra incorrecta.

En el momento en que se equivoque aparecera la letra que era marcada de color

rojo y reiniciara el juego tal como lo indica la figura 5.11 .

Se mostraron todas las pantallas del videojuego educativo que en realidad se

divide en cuatro partes, éste se observara mejor al momento de probar el juego.



CAPITULO 6

EVALUACION

Como lo indica el nombre el presente capitulo consiste en la evaluacion del
software del sistema y la calidad que tiene el videojuego, es también en este apartado
donde se comenta sobre la funcionalidad del videojuego con los resultados de las
pruebas hacia el software. Se analiza las preferencias que tienen los ninos por cada
videojuego y se proponen algunas mejoras dependiendo de los resultados que den las
pruebas con usuarios. Se explican también todas las pruebas que se realizaran con
resultados esperados y se documentan dichos resultados con una ligera explicacién

de lo que ocurrié.

Antes de comenzar con la descripcién de cada prueba que se realizara al sistema
y a los usuarios se mostrara los efectos que pueden tener los videojuegos en las

personas, ya sea en ambiente educativo, combatir enfermedades, etcetéra.

6.1 CASOS DE APRENDIZAJE POR MEDIO DE

VIDEOJUEGOS

En la actualidad muchos medios se enfocan en ver el lado negativo a los vi-
deojuegos sin embargo no es asi. Se presenta una breve investigacién sobre el efecto

de los videojuegos en los ninos, se recabd informacion interesante e importante, si

43
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bien no estd enfocado en alguna materia escolar pero si a situaciones del mundo
real donde los videojuegos le ayudaron a estas personas a sobre llevar situaciones en
las que muchas otras podrian haber caido en panico, se enumeran algunos casos a

continuacion.

JUGAR MULTIJUGADOR CON EL MUNDO PUEDE SALVARTE [15]. Cierto dia se ge-
ner6 en un domicilio un incendio, dentro de este se encontraba Robert Chambers de
51 anos de edad, esta persona sufre distrofia muscular! y debido a su condicién no
se puede mover, al momento del incendio no pudo alcanzar el teléfono ni tampoco
logro salir de su domicilio para solicitar apoyo. Cuando se gener6 el incendio él se
encontraba solo y jugando Evony? en linea, asi que en el chat del juego escribié
“Auxilio, mi casa se estd quemando y no puedo salir de aqui”, incluyendo su direc-
cion, llegando en pocos minutos la ayuda necesaria, esto se logré gracias a que los

jugadores que se encontraban en linea vieron el mensaje y solicitaron ayuda.

JUGAR AL MEDICO EN VIDEOJUEGOS PUEDE SALVAR VIDAS REALES [15]. El juego
de Americas Army?® le dio a un hombre del estado de Carolina del Norte los cono-
cimientos necesarios para salvar la vida de dos desconocidos que acababan de sufrir
un accidente automovilistico. El auto se comenzé a incendiar y Paxton Galvanek
brindo el auxilio y aplicé las habilidades que habia adquirido mediante los juegos de

entrenamiento médico del videojuego.

ESTRATEGIAS TOMADAS DE LOS VIDEOJUEGOS PARA SALVAR VIDAS [15]. Un nino

de tan solo 12 anos logro salvarle la vida a su hermana de 6 anos de edad. Camina-

ITrastornos que provocan debilidad muscular y pérdida del tejido muscular, las cuales empeoran
con el tiempo.

2Juego en linea de estrategia, construccién de edificios y ciudades.

3Introduce al jugador en el mundo del ejército de los Estados Unidos, en el cual puede encontrarse
una gran variedad de misiones que deben ser completadas para asegurar el avance, se ha destacado
por su gran sensacién de realismo.
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ban de regreso a su casa cuando un alce comenzo6 a atacarlos, el nino fanatico del
videojuego WoW?*, realizé acciones las cuales tomo de dicho juego. Lo primero que
hizo fue distraer al enemigo para que ignorara a su companera (su hermana) luego

decidio fingir que estaba muerto después de que el animal lo embistiera.

MARIO KART COMO ASESOR DE CONDUCCION [15]. Gracias al famoso videojuego
de Mario Kart un nino de 10 anos de edad, le salvd la vida a su hermano mas
pequeno y a su abuela. Su abuela iba manejando cuando repentinamente pierde el
conocimiento, a lo que el nino reaccioné tomando el control del vehiculo y logré
llevarlo a otro sitio donde se detuvo. Al cuestionarle sobre su accién el nifio dijo que

lo habia practicado en el juego antes mencionado.

VIDEOJUEGO COMO APOYO PARA EVITAR ENFERMEDADES [19]. Por mencionar un
ejemplo 1til en enfermedades se puede comentar acerca del Alzheimer, esto de acuer-
do a los resultados de un estudio aleman. Segun recientes investigaciones, el uso de
algunos videojuegos comporta mejoras sustanciales en diferentes capacidades cere-
brales, como la orientaciéon espacial, la formacién de la memoria y la planificacién
estratégica, asi como las habilidades motoras finas. Los videojuegos podrian ser un
tratamiento no convencional, incluso para pacientes con esquizofrenia, estrés post-
traumatico o la ya mencionada enfermedad del Alzheimer. La investigacién fue reali-
zada por cientificos del Centro de Longevidad y Psicologia del Instituto Max Planck
para el Desarrollo Humano y la Universidad de Medicina St. Hedwing-Krankemhaus
en Alemania, sus autores querian observar las formas en que los videojuegos podian
afectar la plasticidad de la estructura cerebral. La plasticidad cerebral o neuroplas-
ticidad [20] es definida por la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS) como la

capacidad de las células del Sistema Nervioso Central (SNC) para cambiar su pro-

4Es un videojuego de rol multijugador en linea, los jugadores controlan un avatar dentro de un
mundo en una vista de tercera persona explorando el entorno.
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pia organizacion y funcionamiento después de estar sujetas a influencias patoldgicas,

ambientales o del desarrollo, incluyendo traumatismos y enfermedades.

Existen tantas historias de personas que gracias a los videojuegos han encon-
trado motivacion, fuerza, inspiracion, etcétera, para de esta manera evitar suicidios,
distraer el dolor que genera una quimioterapia, tratar enfermedades, apoyar a la

educacién entre otras.

Méndiz et al. sostienen [6]: “Parece ser que los videojuegos poseen ciertos fac-
tores dinamizadores de la conducta: es decir, atractivo y motivacional en fuertes
dosis, unido a una alta carga de realismo en las situaciones que los convierten en
conductas semireales. FEsto puede concretarse o analizarse como una conjuncion de
los elementos siguientes, muy diferentes de las actividades que se proponen y viven

en la escuela.”

6.2 PRUEBAS DE SOFTWARE

Las pruebas de software son basicamente un conjunto de actividades dentro del
desarrollo de software. Dependiendo del tipo de pruebas estas actividades podran
ser implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo. Existen
distintos modelos de desarrollo de software asi como modelos de pruebas. A cada un

corresponde una nivel distinto de involucramiento en las actividades de desarrollo.
Estas pruebas que se realizan en la investifacién cuentan con diferentes objeti-
vos, las cuales se enlistan a continuacién:
= Comprobar el correcto funcionamiento del sistema.
» Comprobar si hay algin error que retrase el funcionamiento del sistema.

= Comprobar el desempeno del sistema al momento de interactuar con usuarios.
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» Comprobar si el sistema cumple con su funcén que es la de aprender.

= Determinar que el sistema funcione en cualquier computadora con la misma

fluidez.

Cada prueba estd enfocada a un aspecto del software para poder encontrar la
mayor cantidad posible de errores y corregirlos de este modo el software tendra un

mejor funcionamiento.

6.2.1 PRUEBAS UNITARIAS DE FUNCIONALIDAD

Son pruebas que se realizan para verificar el correcto funcionamiento de un
modulo de cédigo. Esto sirve para asegurar que cada uno de los modulos funcione
por separado, se realizard corriendo un script® de prueba unitaria sobre cada juego

por separado que se tiene y ver los resultados que aparecen y asi poder corregirlos.

Estas pruebas serén realizadas con un médulo® en Python que ayuda a encon-

trar errores en el cédigo cuando se esta corriendo.

HiPOTESIS. Estas pruebas ayudaran a encontrar en el cédigo errores que no se
hayan detectado al momento de trabajar que aunque estén el sistema sigue funcio-

nando, pero no es lo correcto ya que puede ocasionar bugs’.

Gracias al médulo de Python los resultados de ejecutar la prueba seran presen-
tados por medio de texto para observar los errores que se encuentran y asi empezar

la correccion del codigo para volver a ejecutarlo y observar los cambios.

5Linea de comandos que ejecuta cierta caracteristica de un programa autométicamente.

Ses un conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar software.

“Error o fallo en un programa de computadora o sistema de software que desencadena un resultado
indeseado.
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6.2.2 PRUEBAS ALFA

Se llevan a cabo por un pequeno grupo de personas, que con anterioridad
estén involucradas en el desarrollo, lo que puede incluir artistas, programadores,
coordinadores, etcétera. El proposito es corregir los defectos mas graves y mejorar

caracteristicas de jugabilidad no contempladas en el documento de diseno.

HIPOTESIS. En esta prueba a pesar del modelo de desarrollo se encontraran algunos
fallos, si se avanzoé bien fue por los diferentes procedimientos del modelo realizado an-
teriormente pero no se esperaba encontrar errores al momento de estar ejecutandose
el programa, también se espera de esta prueba una que otra modificacién acerca del

contenido del programa.

Estas pruebas ocupan a un grupo de personas que esté involucrada en la rea-
lizacién del videojuego, debido a que no se cuenta con este requisito ya que el juego
solo fue realizado por una persona, se utilizara a un grupo de personas que tengan
experiencia en programacion como sustitucion del otro grupo, con este nuevo grupo
se intentardn encontrar errores como testers® para asi encontrar errores en el juego

que seran enlistados para tenerlos en cuenta.

6.2.3 PRUEBAS BETA

Estas pruebas se llevan a cabo por un equipo externo de jugadores, ya sea que
los contraten para la ocasion o que sean personas que quieran probar el juego. De
estas pruebas debe salir una minima cantidad de defectos menores y ningin defecto

medio o critico.

8Persona que investiga un producto de software con el objetivo de obtener informacién acerca de
su calidad y del valor que representa para quienes lo utilizan.
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HirOTESIS. Debido al desarrollo del videojuego se estd haciendo un modelo de
desarrollo en cascada, donde se siguen realizando actividades terminando al cien por
ciento las anteriores, en esta prueba se encontraran pocos errores o ninguno gracias

a las pruebas alfa realizadas con anterioridad.

Para esta prueba se utilizaron familiares y companeros de trabajo para probar
el software, se formo un grupo de cinco personas, después de la prueba se les hizo una
pequeno cuestionario para asi evaluar los resultados de manera general y mostrarla

con una grafica.

6.3 PRUEBAS DE USABILIDAD

La wusabilidad mide la eficacia, eficiencia y satisfaccion en este caso de un vi-
deojuego. Las pruebas de usabilidad aportan datos tanto cuantitativos® como cuali-

tativos!? sobre usuarios que llevan a cabo el cumplimiento de las tareas del juego.

Estas pruebas se enfocan en medir la capacidad de un producto en cumplir el
propésito para el cual fue disenado. Algunos ejemplos de productos que normalmente
se benefician de pruebas de usabilidad son comidas o productos de consumo, sitios
web o aplicaciones web, interfaces de usuario, documentos y dispositivos, entre otras.
Las pruebas de usabilidad miden la facilidad de uso de un objeto especifico o conjunto

de objetos

Esta prueba consistira en seleccionar a un grupo de usuarios de una aplicacion
y solicitarles que lleven a cabo las tareas para las cuales fue disenada, en tanto se
toman en cuenta notas de la interaccién, particularmente de los errores y dificultades

con las que se encuentren los usuarios y asi dar paso a una mejora del sistema.

9Recoleccién y andlisis de datos.
0Modo de ser o propiedades de algo.
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HIPOTESIS. En esta prueba se encontraran errores del tipo estético para el juego,
se espera encontrar pocos errores ya que el juego se esta haciendo gracias a una serie

de reglas.

Evaluacién heuristica

La evaluacién heuristica es un analisis experto en el cual se hace una inspec-
cién a fondo de las interfaces o sistemas, con el fin de determinar si cada uno de
sus elementos cumplen o no los principios de usabilidad, diseno o arquitectura de

informacion.

Se realiza a partir de parametros bien definidos de disenos, usabilidad, arqui-
tectura de informacién, gracias a las pruebas de usabilidad ésto sera mas sencillo;

siempre enfocados en los objetivos del proyecto.

Se tomaran en cuenta cinco puntos importantes para la evaluacién:

Navegacion: Como se desplaza el usuario en la interfaz.

Orientacion: Lugar en que se encuentra el usuario y la accién a realizar.

Interaccién: Relacion y adaptacion entre el sistema y el usuario.

Contenido: Objetos ubicados en el sitio y forma de ser comunicados al usuario.

Layout: Distribucion de los espacios en la interfaz.

Esta prueba sera evaluada por medio de la observacion a un grupo de ninos de

primer grado de primaria.
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6.4 PRUEBA DE ESTABILIDAD

Una prueba de estabilidad en este caso, consiste en utilizar diferentes niveles de
fotograma'! durante prolongados periodos de tiempo y registrar si ocurrieron fallas
o que el sistema se vaya lento registrando cada fotograma y asi poder hacer una

estadistica de tiempo contra nimero de errores o fallos.

HIirOTESIS. En esta prueba se espera encontrar un sistema estable con pocos erro-
res ya que el juego no requiere mucho para hacerlo funcionar por lo tanto su estabi-

lidad se encontrara sin problemas.

Sera realizada por medio de obtencién de datos del juego en donde se podra

apreciar de una manera mejor el cambio de fotogramas con una grafica.

HTas tasas de fotogramas en videojuegos hacen referencia a la velocidad a la que se actualiza la
imagen normalmente en fotogramas por segundo.
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RESULTADOS

En este capitulo se explican y muestran los resultados obtenidos de las pruebas
mencionadas y explicadas en el capitulo 6. Con el fin de lograr esto los resultados se
muestran con imégenes y graficas para ayudar a describir mejor el resultado de la
prueba al sistema o pruebas a usuarios. Debido a que las pruebas se realizaron a un

grupo pequeno de usuarios se obtendran resultados exploratorios.

7.1 RESULTADOS DE PRUEBAS AL SOFTWARE

Las pruebas que a continuacién se presentan son realizadas al software tal como
indica el nombre de esta seccién, como se mencioné en el capitulo 6 estas pruebas
nos ayudaran a darle una mejora a lo que es el funcionamiento del software y asi

evitar casos en los que el juego no vaya bien.

7.1.1 PRUEBAS UNITARIAS DE FUNCIONALIDAD

El objetivo de esta prueba, como se indica en la seccién 6.2.1 en la pagina 47,
es encontrar malos funcionamientos del cédigo para que estos sean reparados y no

haya resultados inesperados.

Los resultados de estas pruebas son las siguientes:

52
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Para evitar errores al momento de utilizar el médulo se transcribié el codigo a

otro el cual fue llamado prueba.

ERROR: test (__main__.EjemploPruebas)

Traceback (most recent call last):

File "prueba.py", line 22, in test
self.assertEqual (memo_game,main())

File "prueba.py", line 1021, in main
menu.update (sound, ok)

File "prueba.py", line 129, in update
self.opciones[self.seleccionado] .activar()

File "prueba.py", line 68, in activar
self.funcion_asignada()

File "prueba.py", line 805, in inva_game
main()

File "prueba.py", line 1021, in main
menu.update (sound, ok)

File "prueba.py", line 129, in update
self.opciones[self.seleccionado] .activar()

File "prueba.py", line 68, in activar
self.funcion_asignada()

File "prueba.py", line 654, in memo_game
main()

File "prueba.py", line 1021, in main
menu.update (sound, ok)

File "prueba.py", line 129, in update
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self.opciones[self.seleccionado] .activar()
File "prueba.py", line 68, in activar
self.funcion_asignada()
File "prueba.py", line 526, in mate_game
main()
File "prueba.py", line 1022, in main
background=back (menu.seleccionado)
File "prueba.py", line 979, in back
background = pygame.image.load("Images/background_abc.jpg") .convert()

error: cannot convert without pygame.display initialized

Ran 4 tests in 51.785s

FAILED (errors=1)

Como lo muestra el texto anterior, hay solo un error en todo el cédigo, el tiempo
resulto de esa manera debido a que se hizo un recorrido por todo el juego, utilizando
este modulo se colocaron pruebas al momento de cruzar por todos los juegos para

que mandaran el error.

Al final se corrigié el error, el resultado de la prueba se muestra en el siguiente

texto.

Ran 4 tests in 51.785s

0K
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7.1.2 PRUEBAS ALFA

El objetivo de la prueba de la seccién 6.2.2 en la pagina 48 con el grupo esta-
blecido ayudaran a encontrar errores o modificaciones que quieran hacer al sistema

para darle una mejora.

Como se menciono en el capitulo anterior, en esta prueba se necesitan personas
que hayan apoyado a la realizacion del juego, pero en este caso como el juego solo
fue realizado por una persona se le solicité ayuda a quien tenga conocimientos de

programacion para sustituir a las personas requeridas.

Los resultados de la prueba fueron los siguientes.

Que haya un cambio en la imagen del ment al momento de estar en la opcién.

= Cambio de valores de fotogramas, esto es porque le afecta al juego que esté

buscando llegar a una cantidad que no puede obtener.

= Problemas de sobreposicion de imagenes en el juego invasores como se ve en

la figura 7.1 en la pagina 56.

= El selector del mentu gire entre sus selecciones, ya que cuando llega a la dltima
opcidn se tiene que regresar hacia arriba y es mas comun que vuelva al principio

al seleccionar para abajo.
» Cambiar la forma en que se muestra la division en el juego Matemaéticas.

» Cambiar el sonido de escopeta por un sonido més apto para ninos.
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Figura 7.1 — Sobreposicién de iméagenes en el juego Invasores.

7.1.3 PRUEBAS BETA

El objetivo de esta prueba que se encuentra explicada en la seccién 6.2.3 en la
pagina 48 ayudara a reafirmar las modificaciones realizadas en la prueba alfa y asi

minimizar los errores o que sean nulos en cuestion serian solo mejoras estéticas.

Con las pruebas realizadas anteriormente al videojuego se detectaron algunas
inestabilidades en cuanto a jugabilidad las cuales fueron resueltas. Al realizar esta
prueba los usuarios pudieron utilizar juegos correctamente solo dieron su opinién en
aspectos estéticos es decir en lo se refiere a la vista del juego. Se les pregunté su
parecer acerca del videojuego, si era apto para ninos o no, y se realizé la figura 7.2

de la pagina 57.
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Intermedio 21%

Malo 7%

Bueno 72%

Figura 7.2 — Resultado prueba beta.

7.1.4 PRUEBAS DE USABILIDAD

El objetivo de esta prueba que se encuentra mencionada en la seccién 6.3 en
la pagina 49 es encontrar las errores de estética y apreciaciones que le pueda dar
un usuario, esto ayuda a que el juego sea mas intuitivo y facil de usar, esta prueba
estara enfocada a usuarios de primaria quienes ayudaran a que dicha prueba sea mas

productiva.

En esta prueba la interfaz es muy sencilla, intuitiva se podria decir, ya que
desde el ment principal se puede escoger el juego deseado, cada juego cuenta con
su nombre y el menti cambia dependiendo del lugar en el que se ubique para mayor

entendimiento.
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pygame window

Figura 7.3 — Pantalla mend, prueba de usabilidad.

El inico problema con el que cuenta el meni es que la figura seleccionadora es
muy lenta para recibir la respuesta tarda aproximadamente medio segundo en llegar

a la opcion cuando se oprime el boton hacia abajo o hacia arriba.

A final esta prueba quedard mas clara cuando los usuarios lo utilicen debido a

que tienen la ultima palabra en lo que respecta a un juego.

7.1.5 PRUEBA DE ESTABILIDAD

El objetivo de esta prueba que se encuentra en la secciéon 6.4 en la pagina
51, es verificar que tantos cambios puede tener los fotogramas al momento de estar
corriendo el programa, esto arrojara como resultado si el juego es lento o se puede

hacer lento durante su ejecucion

Para esta prueba se midi6 la eficacia del programa con un moédulo de pygame
que permite verificar los fotogramas por segundo del juego, gracias a esto se obtiene
un resultado que permite saber si en algiin caso hay algo que puede poner lento el

juego, esta prueba recayé en el juego Invasores que es el que utiliza mas fotogramas,
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cabe destacar que los fotogramas fueron modificados en la prueba alfa pero aun asi
se realizaron pruebas para seguir verificando si hay algin problema al momento de

estar jugando.

Sistema operativo Windows Primero se inicié con una prueba en una compu-

tadora con sistema operativo Windows.

Figura 7.4 — Visualizacién de fotogramas en Windows, primera prueba.

Como se observa en la figura 7.4 el juego funciona con una computadora de
cuatro nicleos, se puede apreciar que el juego utiliza cuarenta fotogramas hecho que
se modificé en las pruebas alfa al llegar al acuerdo que es mejor mantenerlo en un
estado que no esté haciendo cambios constantes para evitar que el juego se vaya

lento por no alcanzar los fotogramas delimitados.

Para continuar con esta prueba se realizé un grafico para poder apreciar los
cambios que pueda tener el videojuego esto se obtuvo con una impresion de los

fotogramas en la terminal para observar el cambio si es que habia uno.

Como muestra se trae una parte de lo que muestra la terminal, debido a que el
juego se usd por unos minutos se tuvo que dar un corte al texto que sale en pantalla

ya que son demasiados datos obtenidos.
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En el texto anterior se muestra como se obtuvieron los frames y hubo una caida

de los mismos al momento en el que se estaba jugando, para una apreciacién mejor

se realizé una grafica mas especifica con la finalidad de entender mejor la impresién

en la terminal de la computadora.

Fotogramas
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Figura 7.5 — Comportamiento de fotogramas en Windows, procesador cuatro ntcleos.
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La figura 7.5 de la pagina 60 muestra una caida de fotogramas pero siempre
se mantiene un limite establecido desde las pruebas alfa, segin la informacién en la
figura 7.5 las caidas de frames se presentan cuando son repintados desde el principio
los objetos en movimiento y cuando aparece otro hay una caida mas grande, pero se

vuelve a reestablecer.

Sistema operativo Linux. Se realizé la prueba en una computadora con Linux
como sistema operativo a diferencia de la anterior (con sistema operativo Windows),

esta computadora no cuenta con cuatro ntucleos sino con un procesador Intel Atom.
Primero obtenemos los fotogramas del juego.

Para este ejemplo también se tuvo que recortar un poco el resultado obtenido

ya que los datos son demasiados para ponerlos aqui

10.48753403,10.44659836,10.08296979,10.16957129,10.08271789,
10.08188149,10.33496438,10.03162982,10.35875542,10.21048663,
10.124905628,10.31103068,9.854976728,10.31375919,10.49808855,
10.47826173,10.39829026,10.26566183,10.24004356,9.86515565,
10.28511647,10.32103593,10.3829464,10.33496438,10.10509965,
10.00779136,10.23747255,9.838595635,10.13598264,10.17074486,
10.08437078,10.36824854,10.36153693,10.23747255,10.22987872,
10.39347856,10.48753403,10.44659836,9.91817763,10.02107297,
10.48753403,10.44659836,10.47826173,10.331384568,10.33924111,

10.21681361,10.20067949,10.04533845,9.995663456,10.30968785

Se puede apreciar la situacién en el texto anterior es un poco cadtica ya que no
se llega a los cuarenta fotogramas establecidos, para mayor entendimiento se muestra

la figura siguiente.
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Figura 7.6 — Comportamiento de fotogramas en Linux, procesador Intel Atom.

Se representa en la figura 7.6 que el juego en esa computadora busca conseguir
los cuarenta fotogramas establecidos y solo alcanza por lo menos 10.40, entonces se

determina que serfa dificil jugar en una computadora de con este tipo de procesador.

Se puede concluir que mientras la computadora tenga un buen procesador el
juego correra bien, cabe mencionar que el juego fluye bien en la computadora con

sistema operativo Linux.

7.2 DISCUSION DE LAS PRUEBAS CON USUARIOS

Para realizar pruebas sobre la usabilidad del videojuego se acudié a una es-
cuela primaria ubicada en el municipio de Santa Catarina N.L, en donde se dio la
oportunidad de emplear a un grupo de 20 alumnos, esto fue gracias a un amigo
que se desempena como profesor en esa institucién y permitié utilizar su saléon de

clases unos breves instantes; fueron los nifios de primer grado de primaria quienes
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estuvieron a cargo de la evaluacion del videojuego propuesto.

La figura 7.7 muestra la entrada al plantel que se acudié para la realizacién de

pruebas.

Figura 7.7 — Entrada a la institucién.

En la figura 7.8 de la pagina 63 se muestra al profesor dando indicaciones
a los alumnos sobre el procedimiento que se llevara a cabo para la evaluacion del
videojuego, cabe destacar que con anterioridad se le explicé al profesor cual iba a
ser el procedimiento y asi él pudiera explicarselo a sus alumnos, con la finalidad de

que los alumnos prestaran mas atencion.

Figura 7.8 — Profesor dando indicaciones.
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Por ltimo se presentan los alumnos quienes fueron los encargados de jugar y

contestar una breve encuesta, ésta se mostrara al final de la tesis.

Figura 7.9 — Alumnos a los que se les aplico las pruebas sobre el videojuego propuesto.

CUESTIONARIO PRIMERA PARTE. Estas son algunas de las preguntas realizadas a

los alumnos antes de que probaran el videojuego.

1. (Cuantos anos tienes?
2. ;Como te gustaria aprender durante la clase?

3. En algunas materias, por ejemplo matematicas, ;te cuesta trabajo concentrar-

te?

4. ;Te gustan los videojuegos?

5. ;Te gustaria usar videojuegos educativos durante clase?

A continuacién se presentan las graficas resultado de las evaluaciones realizadas
a 20 ninos antes de probar el videojuego, esto se hace con la finalidad de demostrar
que los videojuegos son una opcién viable para incluirlos en la educacién, ya que es

seguro que con este medio se logra atraer la atencién de los ninos.
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Una de las preguntas méas importantes se basa en que tanto o en que si se pueden
o no concentrar los ninos en areas complicadas, por ejemplo las matematicas. En este
caso las respuestas presentan variabilidad ya que el 55 por ciento de los ninos no
se concentran en dicha materia, el 15 por ciento no presenta dificultad y el 30 por

ciento solo algunas veces presenta problemas en su concentracion.

Algunas veces 30%

Si55%

Figura 7.10 — Dificultad para concentrarse en matematicas.

Al preguntarle a los nifios sobre su gusto por los videojuegos las respuestas son
mas que claras el 80 por ciento de ellos respondieron favorablemente, es decir les
gustan los videojuegos, mientras que el 20 por ciento no les gusta o no conocen de
videojuegos. Cabe mencionar que con la eleccion correcta del videojuego se puede

apoyar la educacion de los ninos y lograr asi un mayor aprendizaje.



CAPITULO 7. RESULTADOS 66

SiB80%

Figura 7.11 — Gusto por los videojuegos.

Se propone que los videojuegos educativos puedan ser empleados durante clase
para atraer rdpidamente la atencion de los ninos, ademés de lograr un mayor apren-
dizaje, para esto se le pregunté a los ninos que si les gustaria emplear videojuegos
educativos durante clase, a lo que el 60 por ciento de los alumnos comenté que les
agradaria usar los videojuegos durante clase, desde luego se recalca que con la su-
pervision de un adulto y la eleccién correcta del videojuego educativo se lograra el

objetivo.
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Figura 7.12 — Utilizacién de videojuegos durante clase.

CUESTIONARIO SEGUNDA PARTE Ahora se muestran la evaluaciéon que los ninos

le dan al juego, después de haber jugado por algunos minutos.

—_

. (Te gusto el videojuego?

2. (Es facil o dificil jugarlo?

3. ¢ Te gustaria jugar en grupo / con tus companeros de clase?
4. ;Como te gustaria aprender durante la clase?

5. (Consideras que te ayudara a aprender las areas en las que se enfoca el video-

juego?
6. ,Te gustaron las imdgenes y animaciones que viste en el videojuego?
7. i Qué le agregarias o que le quitarias al videojuego?

Para conocer las respuestas de los ninos se realizaron las siguientes graficas con

porcentajes detallados de cada pregunta. Se pregunt6 primeramente si el videojuego
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les gusto. El 75 por ciento de los ninos comento que si les gusto el videojuego mientras

que el 25 por ciento comentd que no.

Figura 7.13 — Gréfica del agrado hacia el videojuego probado.

Una vez que ya probaron el videojuego, se le pregunto a los ninos sobre la
dificultad del mismo, el 65 por ciento de los niflos comentd que esta facil y el 35
por ciento se les hace dificil, esto es, en algunos casos, porque no habian tenido la

oportunidad de utilizar videojuegos.
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Dificil 35%

Facil 5%

Figura 7.14 — Dificultad del videojuego.

Ya que las pruebas se realizaron a un grupo en una escuela primaria, se les
cuestiond a los ninos si les gustaria jugar en grupo o individual. El 80 por ciento de
los ninos gustan mas de jugar en grupo, estd comprobado que incluso jugando de

esta manera algin videojuego educativo se logra un aprendizaje.

Figura 7.15 — Uso de videojuegos grupal.
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Los ninos ya tuvieron la oportunidad de aprender a través de un videojuego
durante su clase, ahora se les cuestioné que si les gustaria aprender de esa forma,
o que si les gusta mas la forma actual en la que se les brinda ensenanza. El 70
por ciento de los nifios esta a favor que los videojuegos sean usados durante clase
mientras que el 25 por ciento desea continuar igual con la educacion tradicional o

no sabe qué forma de aprendizaje elegir.

Con la clase 26%

Convideojuegos 74%

Figura 7.16 — Forma de aprender en clase.

Principalmente el videojuego propuesto se enfoca en areas como matematicas,
espanol y reconocimiento de colores y patrones. Al preguntarle a los nifos si con-
sideran que el videojuego presentado les pueda ayudar en areas que a ellos se les
complica, de 20 ninos, 13 comentaron que si les ayudaria el juego, 5 mencionaron
que no saben y solo 2 dijeron que los videojuegos no les ayudarian; cabe mencionar

que ambos ninos no habian tenido la oportunidad de jugar un videojuego educativo.



CAPITULO 7. RESULTADOS 71

Mo sé 25%

Mo 10%

Figura 7.17 — Enfoque del videojuego en areas especificas.

Un elemento importante en los videojuegos educativos son las imagenes, co-
lores y animaciones que se presentan, ya que son indispensables para lograr captar
la mayor atencién posible de los ninos. Cuando se les cuestioné a los nifios si las
imagenes y animaciones contenidas en el videojuego propuesto les habian gustado
respondieron lo siguiente, al 50 por ciento si les gusto la animacién del videojuego,

al 15 por ciento no, mientras que al 35 por ciento algunas imagenes les gustaron.
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Algunas 35%

Mo 15%

Si 50%

Figura 7.18 — Imégenes y animaciones.

Para lograr atraer la mayor atencién de los ninos se realizan pruebas con imége-
nes y colores agradables a ellos y de esta manera emplearlos para obtener un mayor

provecho.

Con los resultados obtenidos de las pruebas realizadas, se puede determinar
que el empleo de videojuegos durante el horario de clase del area de aprendizaje que
el alumno percibe dificil, es necesario para poder captar su atencion y que tengan el
animo de poder aprender por medio de esta herramienta tan importante ahora para

la educacion.

Los resultados marcan un porcentaje de aumento en los alumnos con referencia
a las areas de aprendizaje que se tratan en los videojuegos, tal es el caso de las
matematicas. Ademas de que los resultados son positivos, también son favorables
para el aprendizaje de los ninos , es una implementacion mas para la educacion y
que puede ser usada en esas areas donde es dificil tratar al alumno, es decir, que no

solo sea un apoyo si no que sea visto como un recurso mas para la educacion.
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7.3 ANALISIS DE EXPERIMENTOS

En esta seccion se analizan resultados que se tomaron de los usuarios cuando se
encontraban jugando, esta prueba promedio se realiza sin que el usuario se dé cuenta

de que esta siendo evaluado, asi se verificara si el sistema cumple con lo esperado.

Se les pidi6 que jugaran el juego de Matematicas por lo menos tres veces,
con esta cantidad se puede realizar una estadistica y ver si se cumple el objetivo

planteado.

Suma Resta Multiplicacidn Divisién

Figura 7.19 — Resultados de primera jugada de juego Matematicas.

El resultado de la figura 7.19 muestra que los ninos se equivocaron mas veces
en las operaciones de multiplicacién y divisién obteniendo un puntaje de error de
entre cincuenta y cuarenta respectivamente, el indice de error en sumas y restas fue
menor a cinco y diez respectivamente, éste fue el primer resultado de la primera

evaluacion.
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Suma Resta Multiplicacion Division

Figura 7.20 — Resultados de segunda jugada de juego Matematicas.

En la figura 7.20 se observan resultados positivos, la escala comparada con la
anterior disminuyo teniendo como margen de error desde 0 hasta 45, las operaciones
de multiplicacién y divisiéon disminuyeron a 40 y 30 respectivamente, mientras que
las sumas y restas quedaron por debajo del rango nimero 5, esto se logr6 gracias a
la repeticién del problema. Sin embargo en la siguiente figura 7.21 se indica que con

motivacién los ninos responden favorablemente.

Suma Resta  Multiplicacion Division
25 .

20

15

10

Figura 7.21 — Resultados de tercera jugada de juego Matemaéticas.

Como se aprecia en la figura 7.21 de la pagina 74 se logré reducir considera-
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blemente el rango de error disminuyendo hasta 25, los resultados mejoraron conside-
rablemente en comparacion con las evaluaciones anteriores, y esto se logro gracias a

que se motivé a los alumnos con la finalidad de que su desempeno fuera mejorando.

La repeticion constante, la practica y ademas la motivacion logran una mejoria

en los alumnos para una materia que a ellos les resulta complicada.

ABECEDARIO. Para la segunda prueba que se hizo, esta vez se usé el juego Abe-
cedario; este juego también se jugd por lo menos tres veces para ver los errores

obtenidos y empezar a identificar diferencias, los resultados fueron los siguientes.

INntento 1 Intento 2 Intento 3

40

35

30

25

20

15

Figura 7.22 — Resultados del juego Abecedario.

Los resultados obtenidos en la figura 7.22 nos muestran como disminuye la
cantidad de errores en las tres jugadas que hubo, esta evaluacién se realizd de la
misma forma que en el juego de Matematicas. Los resultados son favorables conforme
se va incrementando la practica del juego. Esto da como resultado que los objetivos y
la hipdtesis planteada son correctos, con la seleccion y uso adecuado de videojuegos

se tendra un aprendizaje mayor.
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CONCLUSIONES

Mediante pruebas que se realizaron a al grupo pequeno de ninos se observo que

los videojuegos educativos empleados lograron:

= Atraer la atencién por un lapso mayor al que tienen en una hora determinada

de clase.

= Su concentraciéon es mayor.

= Les parece divertida la manera de ensenar a través de videojuegos, sin darse

cuenta que de manera indirecta estan aprendiendo.

Los videojuegos son un fénomeno social que incluye tanto a chicos como a
grandes, se observa el interés de la comunidad cientifica en intentar organizar una
materia de estudio que por su novedad y rapido desarrollo tecnoldgico esta en ple-
na expansion. Los diversos beneficios abarcan tanto los efectos a nivel individual,
incluyendo los campos fisicos, psicologicos, y cognitivos, como en los efectos colecti-
vos en el ambito cultural y social. Es importante concientizar a padres de familia y
docentes que los beneficios que aportan los videojuegos educativos dependen tanto
de la seleccion y uso correcto de un videojuego como de establecer horarios para
jugar. Los videojuegos creados y empleados para la educacién de los ninos cumplen

las expectativas haciendo mas sencillo el llevar areas de aprendizaje complicadas o

76
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que los ninos las perciben dificiles. La arquitectura de los videojuegos es tan simple
que los ninos no tuvieron complicacién alguna para jugar, por lo que los utilizaran
con mayor frecuencia. Los videojuegos pueden proveer a los programas educativos
de importantes recursos a la hora de realizar una formacion préctica, interactiva y
motivadora. Por lo tanto se concluye que el empleo correcto de videojuegos como
apoyo a la educacién es una herramienta 1til y moderna, ademés de traer consigo

beneficios favorables tanto para alumnos como para docentes.

8.1 DISCUSION

Los datos obtenidos en el capitulo 7 producen muestras positivas acerca del
programa o del videojuego educativo cabe destacar que los resultados fueron reali-
zados a un grupo pequeno de usuarios y esto podria ser el mismo resultado para un
grupo mayor de usuarios o podria dar otro resultado, de esta forma se indica, que
la respuesta es favorable al contacto con los usuarios y ellos responden de manera
correcta e intuitiva a cada tipo de juego. Cabe mencionar que hay ciertos juegos que
parecieron mejores que otros, pero en términos generales resulté como se marcé en

la hipotesis planteada.

Los resultados marcaron un porcentaje de aumento en relacion a las materias
que se encuentran en los videojuegos como por ejemplo las matematicas, antes de
haber usado el juego. Una vez que los ninos se adapten a los videojuegos educativos
dentro del horario de clase, se podra sacar el maximo provecho de estos para que el

aprendizaje sea mayor.

8.2 CONTRIBUCION

Entre las contribuciones que brinda el videojuego se determina que:
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= El programa del videojuego educativo le brindo al usuario una mejora en su

aprendizaje con el simple hecho de jugar.

= Al usuario le fue més facil aprender con estos juegos ya que su concentracién

estd totalmente en ganar.

= No necesito muchos procesos para funcionar por lo tanto en cualquier compu-

tadora es posible jugarlo.

» El programa puede ser utilizado cuando el usuario quiera, solo basta con tener

una computadora.

Los videojuegos se empezaran ahora a observar como una herramienta de apoyo para
la educacién y no seran vistos como distraccion, como se mencioné anteriormente

dependera de la seleccion y uso correcto del videojuego educativo.

8.3 TRABAJO A FUTURO

En esta seccion se explican las mejoras que se podrian obtener con respecto
a los juegos, se abarcaran varios puntos ya que lo que se realizé estd apto para un

aporte extra.

Mejoras a nivel dispositivo. Este programa para computadora es un prototipo
que en las pruebas realizadas obtuvo resultados positivos, podria ser llevado a una
aplicacion para que su uso sea mas requerido y pueda llegar a personas que no estan

frente a una computadora.

Al ser creado como framework! le da la posibilidad a otras personas de realizar

IEstructura conceptual y tecnolégica de soporte definido, normalmente con artefactos o médulos
de software concretos.
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su propio juego educativo dando paso asi a diferentes tipos de juegos y metas, de-

pendiendo del creador manteniendo la sencillez, diversién y sobre todo la educacion.

Mejoras a juegos. Las principales mejoras que se le podrian hacer a estos cuatro

juegos son las siguientes:

JUEGO INVASORES.

= Para este juego seria bueno que variara el color al que se le puede pegar para

ganar puntos con la finalidad de que se aprendan mas colores.

= Que las figuras a las que se les pega ademéas de dar puntos suelten mejoras,
por ejemplo puntos dobles, que se marque el objetivo al que hay que pegarle,

que se baje la velocidad, recuperadores de vida, etcétera.

= Que el diseno de niveles sea mejorado, por ejemplo un cambio de mapa, que
aparezcan mas objetos para distracciéon, que el cambio de color sea mas seguido,

etcétera.

= Agregar mas animaciones, que los objetos que aparecen no sean y no se vean

tan inméviles.

= Mejora de interfaz, en cuanto al ment de puntuacion de vidas y a la forma en

la que aparecen los puntos.

JUEGO MEMORAMA.

= Mejora de interfaz, que tenga mas color.

= Que no solo sean pares de nimeros si no también pares de animales o figuras.
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JUEGO MATEMATICAS.

= Mejora de interfaz, que los niimeros sean mas coloridos.

JUEGO ABECEDARIO.

= Crear un ment para diferentes recorridos.

= Que no solo se haga recorrido del abecedario sino de otras cosas como tablas

de multiplicar.

= Mejora de interfaz, dar animacién a las figuras.

Otra mejora a nivel de juegos que seria muy educativa, es la comparacion de
imédgenes con su respectivo nombre, que se muestre la foto de un animal y que te
pida escoger el nombre de dicho animal entre varios nombres y no sélo de animales

si no también de figuras.

Mejorar en el menu las opciones que se muestran que es lo que puede editar y
que es lo que no, también mejorar el apartado de puntuaciones ya que solo se puede

acceder a ellas perdiendo en un juego.

Mejora de pruebas. Se podria hacer una comparativa sobre aprendizaje con y
sin el juego a un determinado nimero de usuarios y asi se visualizaria mejor lo que

nos brinda el programa.

Para la evaluacion sobre si existe o no un impacto en las habilidades adqui-
ridas, las pruebas se tendrian que realizar a un ntimero més grande de usuarios y
permanecer mas tiempo del empleado en la investigacion para la aplicacion de dichas
pruebas ya que las realizadas fueron exploratorias como se mencioné en el capitulo

7.
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Los videojuegos pueden ser utilizados de la mejor manera posible, seran siempre
una via de expresion, de entretenimiento, y de ensenanza fundamentalmente. En
los 1ltimos anos también se han convertido en una via para curar enfermedades
o, se podria decir aumentar la calidad de vida del enfermo. Los videojuegos son
instrumentos tutiles para médicos y una terapia efectiva para los enfermos, son ttiles

para los maestros y una forma divertida de aprender para los ninos.
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