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Resumen

El presente proyecto de titulacion tiene por intencion el implementar un videojuego
educativo dirigido a la educacién basica media, 7mo, sobre los Presidentes en la
Historia del Ecuador. Para el desarrollo del videojuego se opté por la metodologia
SUM, la cual se maneja en 5 fases para obtener un desarrollo funcional y aceptable
para el usuario en un corto tiempo y con bajo costo, las cuales son: concepto,
planificacion, elaboracion, beta y cierre. Se utilizé para llevar a cabo el trabajo un
enfoque cuantitativo y cualitativo en cuanto a la recoleccion de informacion e
interpretacion de las herramientas que se utilizaron como lo son las entrevistas, las
cuales se las realizaron a tres especialistas (docente Estudios Sociales, Psicologa,
Desarrollador de videojuegos) y encuestas aplicadas a los estudiantes que probaron el
juego antes de la implementacion. Se concluyé que existe un interés ante la
implementacion de un videojuego educativo en el aula de clases, también se puede
observar las posibilidades de enriquecimiento sobre la metodologia de ensefianza que
se maneja actualmente, sirviendo de herramienta para reforzar y adquirir nuevos

conocimientos de manera interactiva y motivando a los estudiantes al aprendizaje.

Palabras Clave: videojuegos didacticos, aprendizaje con TIC, historia del

Ecuador, Novela Visual, videojuego educativo, metodologia SUM.
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Abstract

The present project intends to implement an educational videogame aimed at the
basic elementary education, 7th, about the Presidents in the History of Ecuador. For
the development of the videogame, the SUM methodology was chosen, which is
managed in 5 phases to obtain a functional and acceptable development for the user
in a short time and with low cost, which are: concept, planning, elaboration, beta and
closing. A gquantitative and qualitative approach was used to carry out the work
regarding the collection of information and interpretation of the tools that were used,
such as the interviews, which were carried out by three specialists (Social Studies
teacher, Psychologist, video games developer) and surveys applied to students who
tried the game before implementation. It was concluded that there is an interest in the
implementation of an educational video game in the classroom, you can also observe
the possibilities of enrichment on the teaching methodology that is currently used,
serving as a tool to reinforce and acquire new knowledge in an interactive way and

motivating students to learn.

Keywords: didactic video games, learning with ICT, history of Ecuador, Visual

Novel, educational video game, SUM methodology.
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Introduccion

En el &mbito educativo, en todos los niveles, los juegos bien pueden ser utilizados

como una estrategia pedagdgica para el desarrollo de competencias en los estudiantes.

En la actualidad, y con el apoyo de la tecnologia que avanza a pasos agigantados,
se habla de videojuegos y su uso es igualmente aplicable a nivel educativo, sobre todo
porque permiten vincular a los nacidos en la era digital con los programas pedagdgicos
clasicos, en primera instancia, y la asociacién de practicas y culturas diversas, a
historias y tradiciones, asi como también a pautas de comportamiento y valores;
adicionalmente, se ayuda en el desarrollo de agudeza visual, rapidez de reaccion,
habilidad multitarea, entre otros beneficios. Lo importante de esta relacion entre el

videojuego y la educacion es el aspecto ludico (Lopez Raventds, 2016).

Los videojuegos son parte de la vida cotidiana actual; desde una mirada pedagogica
se reconoce la influencia de las tecnologias digitales en la practica formal de

aprendizaje (Garrido Miranda, 2013).

Con el pasar de los tiempos, el uso de la tecnologia se va adaptando a la realidad
del momento, por ello, limitarla solo a la actividad lGdica deja de lado las posibilidades
educativas y psicologicas que actualmente se estudian. Estallo (1997), citado por
Gonzélez y Blanco (2008), establece en su libro de Videojuegos, personalidad y
conducta dos formas con las que se pueden jugar con videojuegos, la primera se basa
en un objetivo solo ludico y la segunda mezcla los objetivos educativos con el

entretenimiento.



Lowery y Knirk (1982-83), citados por Mejia Franco (2016), fueron de los primeros
que defendieron los videojuegos como una herramienta de desarrollo de habilidades
que proporcionan una retroalimentacion instantanea manejada por una puntuacion
visual, y con un elemento auditivo que también sirve para este fin. La potencialidad de
que el jugador se pueda divertir mientras aprende o se desarrolla, es tomada por varios

investigadores que estudian la aplicacion en el medio educativo.

Por su parte, G. H. Ball (1978), citado por Mejia Franco (2016), con su articulo
Telegames Teach More Than You Think analiza los beneficios que estos pueden
proporcionar en un fin instructivo, ya sea en el campo numérico, identificacion de

palabras, objetos, colores, mejora de comprension e incentivo en la lectura, etc.

En este documento se pretende resaltar el fin educativo, desarrollando un
videojuego donde la diversion se acople al proceso de aprendizaje de los nifios; se
introduciran en este juego elementos de la historia ecuatoriana, sobre todo, los

personajes ilustres que tuvieron alta representatividad.

El videojuego pretende acoplarse a las necesidades especificas del area de estudios
sociales de malla de septimo de educacion basica general e incluye desafios como

misiones o tareas que apoyen y refuercen lo aprendido.

Su disefio pretende abarcar aquellas opiniones y principios resultantes de
investigadores y pedagogos que imparten la materia de Estudios Sociales, para tener
una imagen mas clara de qué modelo se debe optar para que genere mayor interés y se
ajuste de mejor manera a lo ensefiado. Para esto, la herramienta Tyrano Builder, con

el lenguaje de programacion JavaScript y en conjunto con la metodologia SUM,



permitird llevar a cabo todas las fases para llegar a una implementacion y posterior

evaluacion de los resultados sobre el efecto que éste tuvo en los estudiantes.

El resultado de esta investigacion se presenta en las siguientes paginas, cuya
estructura es como sigue: en el capitulo | se hace referencia a la problematica a
resolver, la justificacion, alcance y objetivos; el capitulo 1l contiene el marco tedrico,
conceptual, legal y referencial; el capitulo 111 incluye la metodologia de investigacion;
el capitulo 1V presenta la propuesta tecnoldgica, para cerrar con las conclusiones y

recomendaciones resultantes del trabajo de titulacion.



Capitulo |

EL PROBLEMA

Existen diferentes metodologias de ensefianza y gran variedad de herramientas para
facilitar la misma. El software interactivo y de este los videojuegos educativos, son un
recurso que puede usarse para motivar el aprendizaje a los estudiantes pudiendo llegar

a ser una gran combinacién entre tecnologia y ensefianza tradicional.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El uso de software interactivo para el proceso instructivo representa una herramienta
muy Util como recurso didactico para enriquecer y fortalecer los conocimientos de los
estudiantes. Actualmente estamos en una revolucidn tecnologica, la cual no solo afecta
la forma de vida, sino que también interviene y modifica los métodos que se utilizan en
el aprendizaje. Estas tecnologias no solo son para el ocio, son herramientas que permiten
una insercion en la sociedad para las personas, independientemente de sus diferencias y

caracteristicas individuales.

Este recurso permitird a los pedagogos optimizar su funcion, integrandolo a su
metodologia de ensefianza, como estrategia didactica para enriquecer la instruccion de

sus alumnos.

Frente los avances de la tecnologia, hay que concientizarse en preparar a los alumnos
para el hoy y el futuro, por lo que es importante educar a los nifios con el uso de las TIC.
Esta revolucion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios en los paises

desarrollados con juegos en 3D, laboratorios virtuales, simuladores 2D y 3D, kits de



robdtica, etc., ayudan a que el nifio desarrolle su inteligencia y la habilidad psicomotriz

(Pérez y Ortega, 2011).

El poco uso de estas tecnologias en establecimientos educativos se debe a sus costos,
pero el estar a la vanguardia con las nuevas técnicas es elemental a la hora de educar
para la realidad actual. Por eso, se plantea la elaboracion de un videojuego educativo,
donde es importante la creacion de un ambiente amigable e interactivo con los
estudiantes, adoptando un enfoque renovado para entender el aprendizaje y ensefianza
de los nifios brindando una opcion y herramienta que complemente lo que se dicta en

clases.

HIPOTESIS

El uso de la tecnologia en las aulas de clase, sirven como herramienta de apoyo para

nuevos aprendizajes en areas especificas.

Variable independiente: uso de la tecnologia en las aulas de clase

Variable dependiente: apoyo para nuevos aprendizajes

OBJETIVOS

General

Implementar un videojuego educativo dirigido a la educacion basica media, 7mo,
sobre los Presidentes en la Historia del Ecuador para la plataforma Windows aplicando

la metodologia SUM.



Especificos

e Recolectar informaciéon sobre el &mbito pedagdgico de 7mo de educacion
basico en la Escuela de Educacion Bésica Particular Universidad Catolica
mediante entrevistas a la encargada de dictar la materia de sociales en 7mo de
basico y textos del Gobierno Nacional, para conocer el contenido que se va a
utilizar en la elaboracion del videojuego.

e Aplicar la metodologia SUM en el disefio y desarrollo de videojuegos
educativos dirigidos a la educacion basica media, gestionando eficientemente
los recursos con los que se cuentan.

e Desarrollar una interfaz amigable e interactiva con los estudiantes para que sea
entretenido y de facil entendimiento.

e Implementar el videojuego desarrollado en la sala de computo de la Escuela de
Educacion Basica Particular Universidad Catolica al menos en la computadora
de la profesora.

e Validar los resultados obtenidos después de la implementacion del videojuego
mediante una prueba sobre conocimientos mostrados en el videojuego y que

estos hayan sido tocados por la maestra en clases al menos a 5 alumnos.

JUSTIFICACION Y ALCANCE

Esta investigacion responde a una necesidad latente en los estudiantes de educacion
bésica general quienes en la actualidad podrian tener problemas de rendimiento
académico, lo cual podria ser superado de ser implementado el videojuego Conociendo
nuestros presidentes, donde se busca resaltar y conocer sobre esas figuras de la historia

de Ecuador.



La experiencia resultante de la aplicacion en la escuela, que seré implementada en
7mo de educacién basica general, pudiera ser aplicada en otros cursos, y esto a su vez

ser replicado a nivel de escuelas publicas o privadas.

Este estudio se enmarca en la linea de investigacion de la carrera Ingenieria en

Sistemas establecida como Investigacion y desarrollo de nuevos servicios o productos.

El alcance de esta investigacion estd delimitado con la presentacion en el
videojuego de datos de todos los presidentes hasta la fecha actual, junto con sus obras
méas emblematicas e informacion de sus periodos. Si se desea incluir un nuevo
presidente, se debe tener en cuenta que es necesario la ilustracion del nuevo presidente

e informacién sobre el mismo.

Se hace un reconocimiento y evaluacion de los equipos con los que cuenta la
institucion y se dan los requerimientos minimos de las maquinas en el manual técnico.
Cabe recalcar que el correcto funcionamiento del videojuego queda en manos y a

libertad de la Escuela de Educacion Basica Particular Universidad Catélica.

Para corroborar los resultados del efecto del uso del videojuego educativo se hara
una encuesta del uso del juego de video, para esta evaluacion se escogera uno de los
periodos que la maestra de sociales elija, y luego se compararan las observaciones y

se sacaran estadisticas.



Capitulo 11

MARCO TEORICO, CONCEPTUAL Y LEGAL

La educacion es parte esencial para el desarrollo de la nifiez, para que alcancen un
futuro mejor, para ellos y para el pais. Segin Juan Federico Herbart (1776-1841)
mencionado por Brenes R. y Porras O. (2007), la educacion “es el arte de construir,
edificar y dar las formas necesarias” (p. 221); es por eso que la pedagogia necesita

adaptarse a la realidad actual y cambiante.

La importancia del uso de la tecnologia en el desarrollo cognitivo de las personas
se refleja en las diferentes respuestas de los estudiantes ante los diferentes juegos y
opciones de diversion mediaticas. Por esta razon se ha realizado una revision global

de teorias y principios que sustentan el aprendizaje y desarrollo de conocimientos.

Se parte del contexto en el que se aplicaria el producto de este estudio para pasar a
revisar algunas teorias y conceptos relacionados, asi como un analisis de las

normativas vigentes con respecto al &ambito educativo.
MARCO CONTEXTUAL Y TEORICO

Este entorno que representa un reto constante para asimilar los cambios a los que
se somete la sociedad actual, sobre todo en cuanto a tecnologias, se debe innovar
constantemente. Es por ello que la creacion de nuevas formas y metodologias que
integran la tecnologia y la pedagogia en la aplicacion didactica en las aulas, ayuda a
que los alumnos puedan trabajar con las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC) de forma activa y participativa.



El presente proyecto sobre el uso de un videojuego educativo en el aula de clases
para reforzar lo que se estudia en la materia de Estudios Sociales, pretende analizar el
efecto que puede tener sobre los estudiantes, el conocer sobre la cultura del pais, los
presidentes, cémo supieron llevar su tiempo de gobernantes y cdmo influy6 en la
historia del Ecuador, es un tema muy poco tratado. Presentarlo a manera de juego
didactico podria aumentar en interés de los nifios, de manera que enriquezca el modelo
de ensefianza que esté llevando el maestro. Se pretende también que este juego vaya
acorde a la etapa y edad de los estudiantes de séptimo afio de educacion basica general,

yendo de la mano con su desarrollo cognitivo.

Para la eleccion de los nifios que van a participar en las evaluaciones que se
realizaran para medir el grado de eficacia del videojuego educativo como apoyo o
refuerzo de lo visto en el aula. La cantidad de alumnos en el aula de septimo de basico
general en la materia de Estudios Sociales es de 20 y para la muestra se escogio al azar
5 estudiantes. La institucion que se escogio para realizar estas pruebas es la Escuela
de Educacion Bésica Particular Universidad Catolica, ubicado en el Centro Comunal
de Sauces V - Av. Rodrigo Ycaza Cornejo en la ciudad de Guayaquil, que en 1982
empez0 con sus actividades pedagdgicas para brindar un servicio apoyado en la calidez

y calidad educativa para preparar a sus estudiantes.

Esta escuela, adscrita a la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil (UCSG)
maneja la metodologia de ensefianza del aprendizaje significativo. Esta teoria
psicolégica aplicada en el aula incentiva sobre todo un pensamiento l6gico y se
garantiza la asimilacién y retencion de lo aprendido. Sandra Alban, ex directora del
centro educativo recalca "Nos centramos en el progreso de las potencialidades”

(Ospina, s. 1.).



Para el desarrollo de este videojuego, es importante saber sobre la educacion y como
ésta se ha ido enriqueciendo o se ha visto afectada con nuevas herramientas. Conforme
ha avanzado la sociedad, ha habido muchos cambios, sociales, tecnoldgicos, en la
medicina, en la pedagogia, etc. Aln con toda la evolucidn, los juegos no dejan de
formar parte esencial de la nifiez y para su desarrollo, mejorando las capacidades
sociales, de colaboracidn, la creatividad, entendiendo las reglas de la sociedad, en el

avance de un pensamiento 16gico, asi como toma de decisiones y estrategias.

El videojuego no deja de ser un juego que, aunque se piensa que solo es para mero
entretenimiento, sus usos pueden ser diversos. Aqui es cuando se habla de los serious
games, que estan enfocados en un ambiente de méas aprendizaje. Por ello se necesita
revisar los pensamientos, estudios e investigaciones de varios autores sobre los juegos,
sus usos en la educacion, como es el desarrollo del pensamiento y captacion segun la
edad del nifio, codmo se han ido originando los serious games y como los videojuegos
se han introducido en el entorno escolar, asi como varios estudios sobre sus efectos en

el area pedagogica.

Juegos y Educacion

Segun Crawford (1982), citado por Marcano (2008, p. 96), “el juego es una
actividad fundamental para el desarrollo humano. Comlinmente se juega para
divertirse, para entretenerse; sin embargo, hay quien afirma, que se juega

principalmente para aprender, aunque ésta sea una intencion inconsciente”.

Los juegos son una actividad que ayuda a la integracion con la sociedad que rodea
al nifio, para crear un vinculo. Cualquiera tiene acceso y algunos se convierten en

tradicién o parte de la cultura de un pais, y se transmiten de generacion en generacion.



Como indica Moreno (2002), citado por Leyva Garzon (2011, p. 8), “jugar no es
estudiar ni trabajar, pero jugando el nifio aprende a conocer y a comprender el mundo
social que le rodea”. En otras palabras, el juego pasa a ser una herramienta mas para

algunas propuestas educativas, donde el nifio se divierte mientras aprende.

Segun Campos Rocha, Chacc Espinoza, y Galvez Gonzélez (2006), citado por
Mazabuel (2016, p. 37) “el objetivo principal del juego es estimular las relaciones
cognoscitivas, afectivas, verbales, psicomotoras y sociales; transmitir valores,
actitudes, formas de pensar, formas de relacion, necesarias para la integracion en una
determinada sociedad”. El juego pasa a ser un medio de adquisicion de conocimientos

de por si. La educacion puede darse sin juego, pero al incluirlo, puede dar mucho mas.

Teoria de Piaget

Es importante para el crecimiento cognitivo de los nifios en general, conocer y
entender como funciona su mente en cada etapa de su desarrollo, para de esta manera
acceder a sus formas de aprendizaje, recordando, ademas, que la forma y el ritmo de
cémo aprenden los nifios es asombroso, sobre todo considerando que durante sus
primeros cinco afios de vida es cuando su inteligencia y aptitudes mentales se
desarrolla, asi como también su memoria, raciocinio y la facilidad para captar y

resolver los problemas con rapidez.

Uno de los investigadores mas famosos de la historia en el desarrollo de este tema
es el Psicologo Piaget (1896-1980), en donde descubre todo lo relacionado con el
infante, como avanza el desarrollo de la inteligencia, pasé la mayor parte de su tiempo
investigando el crecimiento y a descubrir como va cambiando sus pensamientos, cdmo

aplican modelos del aprendizaje y desarrollo cognitivo.



La teoria de Piaget establece que:

Los nifios pasan a traves de etapas especificas conforme su intelecto y
capacidad para percibir las relaciones maduras. Estas etapas del desarrollo
infantil se producen en un orden fijo en todos los nifios, y en todos los paises.
No obstante, la edad puede variar ligeramente de un nifio a otro (Rodriguez

Weisz, 2018, parr. 4).

De acuerdo con la teoria de Piaget, los nifios tienen sus propios ritmos de
aprendizaje y desarrollo de su intelecto, pudiendo variar de acuerdo con la edad de un

nifo a otro.

Piaget realizo varios estudios sobre la infancia en los nifios, llamando a esta teoria
Los estadios de Piaget, refiriéndose a un conjunto de situaciones de alta relevancia
durante el proceso de su desarrollo de acuerdo con el pasar del tiempo. Un ejemplo es
que el lenguaje que usan los nifios puede ser distinto a cierta edad, desde balbuceos o
palabras inventadas, otra forma de pensar o de capacidad fisica (Rodriguez Weisz,

2018).

El desarrollo de un nifio se lleva a cabo a través de cuatro etapas: la primera,
denominada sensorio-motor que ocurre hasta los dos afios, el segundo periodo pre-
operacional que va, pasados los dos afios hasta los siete; el tercer periodo denominado
concreto de nifios de 7 a 11 afios y el cuarto periodo formal que va desde los 11 en

adelante, hasta aproximadamente los 19 afios.

Entonces, mientras Piaget indica que los aprendizajes ocurren dentro de un proceso

espontaneo que ocurre a lo largo de la vida, Vygotsky (2007), mencionado por



Raynaudo y Peralta (2017), sostiene que el aprendizaje se construye a partir de la
relacién que se establece entre los conceptos propios y los conceptos cientificos; en
todo caso, a lo largo de la vida de las personas ocurren diferentes situaciones que
inducen a un aprendizaje y a cambios cognitivos y comportamentales, de acuerdo con

los recursos que los rodean.

El tema a tratar en el desarrollo de este trabajo es aplicable en el cuarto periodo,
que es cuando descubren su razonamiento l6gico, incluido el abstracto. Aqui realizan
hipétesis sobre algo que aprendieron de forma correcta. Esto va en relacion con la
inteligencia del nifio, su aprendizaje se empieza a establecer como un todo, y por eso
se plantea este desarrollo de preguntas, en donde utiliza hechos estudiados para tratar

que razone los factores que han estimulado un determinado desenlace.

Serious Games

Mucho antes de que los videojuegos se convirtieran en una industria
multimillonaria aparecio el concepto de Serious Games, un ejemplo sobre los origenes
de esta concepcion es el libro de Clark Abt de 1970, donde indica que estos juegos
poseen un cuidadoso y explicito propdsito educativo y no estan pensados
primordialmente para el entretenimiento. Abt (1970) observé las posibilidades que

acarrean juegos de cartas y juegos de mesas para un fin educacional.

Michael y Chen (2006) proponen una definicion sobre este tipo de videojuegos
serios que es el crear entornos donde el aprendizaje establezca un ambiente que
permita experimentar con casos reales por medio de los videojuegos. Con estos se
podrian contemplar varios escenarios y soluciones a planteamientos de problemas, en

otras palabras, simulaciones, facilitando la toma de decisiones que, aunque no afectan
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en la vida real, pero sirven en manera de ensefianza sobre opciones optimas en las

situaciones proyectadas.

Es importante rescatar las diferencias entre los videojuegos destinados a educar y
los de caracter comercial. La terminologia Serious Games esta acufiada principalmente
para un fin educativo, la cual puede ser de diferentes tipos: el entrenamiento de
determinadas habilidades, la comprension de procesos complejos, sean sociales,
politicos, econdmicos o religiosos; también, una herramienta muy atil para
promocionar productos, servicios, marcas o ideas comerciales (Raventos, 2016) . Estos
videojuegos en cierta forma estan relacionados con la realidad ya sea en algun aspecto
de la vida cotidiana, lo cual permite una identificacion entre el jugador y la simulacion
virtual. Esta realidad permite la inmersion en una problematica y la experimentacion
sin una afectacion real. Estos juegos de video pueden centrarse en diferentes
contenidos que expresen una variedad de intereses, pueden ser politicos, religiosos,

psicoldgicos, entre otros.

Segun Rodriguez y Jodo (2013), entre los puntos mas importantes dentro de los
serious games esta el disefio, el cual ya sea que esté destinado para educacion,
medicina o entrenamiento militar, es importante saber a donde orientarlo. El proceso
de disefio es importante para el posterior desarrollo del mismo videojuego sin que se
aleje de la actividad pedagogica a la cual esta destinado. El fin es brindar un medio en
el cual el estudiante pueda interactuar e ir construyendo conocimientos activamente
mientras esta jugando. No solo hay que fijarse en la parte educativa, en cierta forma

no deben alejarse mucho de los juegos comerciales para que no se tornen aburridos.
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Videojuegos en el entorno escolar

Existen varias investigaciones que apoyan el uso de los videojuegos como una
herramienta educativa, obteniéndose resultados positivos luego del uso de estos.
Ritterfeld et al. (2009) citado por Rodriguez y Jodo (2013) destaca el efecto positivo
en los alumnos y rescata dos propiedades de los serious games: la multimodalidad y la
interactividad. En algunas experimentaciones donde se evaluaban estos juegos de
video para medir el rendimiento en diferentes asignaturas como algebra, matematicas,
donde se obtuvieron resultados en que los alumnos se mostraban mas motivados y las
puntuaciones eran ligeramente mas altas. Un ejemplo viene a ser el estudio de
Kebritchi, Hirumi, y Bai (2010) donde se probaba el fruto de un juego matematico
sobre el beneficio estudiantil, y en el cual se confirmd una puntuacion mayor que los

que no habian interactuado con el juego.

MARCO CONCEPTUAL

Para entender de una manera mas clara, sobre las herramientas y tecnicismos que
se nombraran o se hara uso en el transcurso del desarrollo del videojuego educativo,

es importante tener ciertos conceptos claros.

Entre las herramientas que se va a usar, la mas destacada es TyranoBuilder, de la
cual se hara uso de su ultima versién para la elaboracion del videojuego. Este motor
de juegos multiplataforma, refiriendose a Windows, Mac, Linux, 10S, Android, entre

otros, y donde se pueden elaborar contenido interactivo.

Para la elaboracion del videojuego sobre los presidentes del Ecuador, se adopta la

metodologia agil SUM, que adapta la estructura de SCRUM para obtener mas
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beneficios en el desarrollo del videojuego en un corto tiempo y con bajo costo, ya que

no necesita de mucho personal logrando una alta productividad en el equipo de trabajo.

Herramienta TyranoBuilder

TyranoBuilder es un motor de desarrollo y reproduccion de novelas visuales para
todo tipo de personas en el mundo, disefiado por la compafiia japonesa
STRIKEWORKS, que ofrece a los usuarios varios tipos de herramientas como las de
animaciones y servicios de redes sociales (Strikeworks, 2016). Con esta herramienta,

la produccion de las novelas se la realiza de forma mucho mas répida y facil.

Es una interfaz que utiliza la herramienta TyranoScript, que es un motor de
novelas visuales multiplataforma basada en cédigo JavaScript, y que permite a los
desarrolladores la creacion de sus propios juegos con menos complejidad y con

menor consumo de tiempo.

Esta herramienta se la puede encontrar en la Gltima actualizacion, distribuida por
la comunidad digital de Steam de Valve, con nuevas funcionalidades que permitan a

los usuarios de la misma la creacién de sus propios juegos.

Existen en el mercado otras herramientas para el desarrollo de novelas visuales.
Entre los géneros de videojuegos que se analizaron se seleccionaron los que son mas
eficientes en cuanto al aprendizaje en aula. Segin Revuelta Dominguez y Guerra
Antequera (2012), El género de estrategia es el que ofrece una mayor relacién con el
aprendizaje, juegos como Age of Empires, Total War, entre otros, son juegos que
utilizan la historia y hechos reales como eje principal para su desarrollo, pero

requieren un gran presupuesto para su desarrollo. EI género educativo, es al que
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pertenece este desarrollo, ya que se decidio contar y ensefiar sobre la historia del
Ecuador centrandose mas en los presidentes que han regido en el pais. Para narrar la
historia de forma lineal donde los alumnos toman decisiones se eligié el modelo de
Visual Novel, que es un genero de aventura conversacional acompafado por

iméagenes estaticas.

Los juegos educativos pueden encajar en cualquier género, siempre y cuando
cumplan su cometido de ensefiar algo. Esa caracteristica de estos videojuegos, en
donde también se pueden encontrar varias disciplinas y tematicas, lo hace un
instrumento Util para el aprendizaje. En este caso se pretende contar una historia de

manera entretenida e interactiva.

La capacidad del alumnado de interactuar con el contenido es limitada hoy en
dia, no se puede hablar con el libro, en cambio con un videojuego podemos
aprender de personajes virtuales inspirados en personajes reales, es la capacidad
de tocar asimilar y vivir el aprendizaje” (Revuelta Dominguez y Guerra

Antequera, 2012, p. 13).

El mostrar la historia de manera llamativa, motiva al estudiante a indagar,
interactuar con los personajes, no solo leer sus biografias, sino de primera mano

vivirla.

Para la elaboracion del videojuego educativo tipo novela visual, se procedié a
analizar softwares como TyranoBuilder, Visual Novel Engine, Renpy entre otros
motores que han sido elaborados para crear juegos en ese género, Visual Novel. Se
eligio la herramienta de TyranoBuilder, por su precio, compatibilidad y facilidad para

el desarrollo (Tabla 1).
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Tabla 1. Comparacién de motores para el desarrollo de novelas graficas

Motores Precio Lenguaje Compatibilidad Format Export
Visual Novel $59.99  CoffeeScript  Images: Windows, Mac OSX,
Engine / JavaScript png, jpg, live 2d Linux Ubuntu,
Audio: Android, i0S,
OGG, M4A SteamOS, web
Movies:
.webm
Fonts:
WOFF,FNT
TyranoBuilder $14.99  html5 Images: Windows, Mac OSX,

JavaScript/
EcmaScript
5.

.jpg, png, gif, live 2d older
version
Audio:
.0gg and .mpa
Movies:
.ogv and .webm
Mouse pointer / awaiting click
icon:
Gif
Fonts:
Presently Arial, Georgia, Times
New Roman, and Tahoma

Android, i0S,
SteamOS, web

Renpy Open Python
Source  scripting

Imagenes:
JPEG/JPG, PNG, WEBP, BMP,
GIF
Sonido/MUsica:
OGG Vorbis, OPUS, WAV,
MP32, MP22
Movies:
OGG Theora, VP9, VP8,
MPEG 4, MPEG 2, MPEG 1
Scalable Fonts:
TrueType
Image-based
Fonts:
SFont, BMFont, MudgeFont

Windows, Mac OSX,
Linux

Herramientas de desarrollo

JavaScript

Es un lenguaje de programacidn que permite implementar cosas complejas en

paginas web, permite que la informacién no solo se proyecte de manera estética,

haciendo uso de mapas interactivos, graficos animados en 2d o 3d, entre otros

contenidos interactivos y multimedia (MDN, 2018)
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HTML5

Es la Gltima versién de uno de los componentes mas béasicos de la web, HTML
(HyperText Markup Language). Ofrece un soporte variado para diferentes tipos de
contenidos, comportamientos y atributos, permitiendo a las aplicaciones y paginas

web ser mas Unicas y de amplio alcance. (MDN, 2018)

Herramientas de ilustracion

Clip Studio

Es un software dedicado para ilustrar, asi como de animar en 2d. (CELSYS, 2017)

Metodologia de desarrollo

Para la creacion de las novelas visuales, se determind que la metodologia de
desarrollo mas 6ptima es SUM, una variante de la metodologia de desarrollo &gil

SCRUM.

Con el fin de comprender de mejor manera la aplicabilidad de SUM, se presenta a

continuacion la descripcion de lo que significan las metodologias de desarrollo agil.

Metodologias de desarrollo agil

Los métodos agiles son usados mayormente en el desarrollo de sistemas centrados
en los usuarios. Muchos proyectos exitosos y el haber rescatado empresas de un
sistema disefiado de manera estructurada y que ha resultado fallido, son atribuidos a
estos métodos. “La metodologia &gil se basa no solo en resultados, sino también en

valores, principios y practicas” (Kendall y Kendall, 2011). Estos valores y principios
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que se establecen, son esenciales para crear un contexto en la metodologia agil,
donde colaboran activamente el cliente y los programadores (Kendall y Kendall,

2011).

SCRUM

Es una metodologia de desarrollo &gil para la gestion de proyectos de desarrollo,
que maximiza el retorno de la inversion. Basada en la especificacion de la
funcionalidad de mayor valor para el cliente y en algunos principios como
innovacion, inspeccidn constante, autogestion y adaptacion a los cambios de

requerimientos.

SCRUM permite el compromiso del cliente con el proyecto, por cuanto puede ver
los avances en cada iteracion que el desarrollador le presenta. Del mismo modo se
pueden realizar modificaciones en el software y alinearlo nuevamente a los objetivos
del negocio, por los cambios funcionales o prioritarios que se pueden introducir al

inicio de cada una de las iteraciones sin que exista ningun tipo de problema.

Lo antes mencionado permite innovar, motivar y comprometer el equipo de
desarrollo, ya que en un ambiente de trabajo como el que presenta SCRUM, los
profesionales del desarrollo pueden poner en practica sus capacidades (SOFTENG,

2018).
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Figura 1: Metodologia Scrum. Tomado de SOFTENG (2018)

Entre los beneficios de la aplicacion de esta tecnologia se encuentran: a) se
cumplen las expectativas del cliente, b) se permite flexibilidad a los cambios, que se
pueden generar de acuerdo a las necesidades de los clientes, facilitando su
adaptabilidad en proyectos complejos, ¢) reduccion time to market, mediante el cual
el cliente podra utilizar las funcionalidades del proyecto antes de su finalizacion, d)
software de mayor calidad, ) productividad, f) reduccién de riesgos (SOFTENG,

2018).

SUM

Es una metodologia para el desarrollo de videojuegos a menor costo y en menor
tiempo, ademas de permitir un mejoramiento continuado del proceso para incremento
de eficiencia y eficacia. Intenta conseguir resultados previsibles, administracion
eficiente de recursos y contingencias en el proyecto, consiguiendo una productividad

elevada del grupo de desarrolladores (Eclipse Process Framework, 2008).

Esta metodologia es una adaptacion para videojuegos del método de desarrollo
agil SCRUM. Ofrece tolerancia en la definicion del ciclo de vida del proyecto y

permite su adaptacion a distintas realidades, en combinacion con otras metodologias.
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Su adaptacion depende del conocimiento de los desarrolladores de videojuegos a las

metodologias agiles en el mundo (Eclipse Process Framework, 2008).

Puede ser aplicada a equipos pequefios (menos de 7 programadores),
multidisciplinarios, con duracién de menos de un afio, participacién constante del
cliente, equipos de desarrollo que se encuentran en un determinado sitio de trabajo o

se encuentran dispersos (Eclipse Process Framework, 2008).

De acuerdo a Acerenza et al.(2009):

La definicion de la metodologia se basa en el Software and Systems Process
Engineering Metamodel Specification (SPEM) 2.0, un meta-modelo para
describir procesos y metodologia desarrollado por el Object Management
Group (OMG). Una ventaja de utilizar SPEM es que su estructura permite
especificar el proceso de desarrollo de videojuegos sin mencionar précticas

especificas, lo que lo hace flexible y adaptable a cada realidad. (p. 5)

El marco de trabajo que especifica la metodologia es Eclipse Process Framework
(EPF), puesto que se basa en SPEM 2.0 en la definicién y manejo de los procesos de

desarrollo.
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Figura 2: Metodologia SUM. Tomado de Pilauisa (2015)
SUM determina “cuatro roles: equipo de desarrollo, productor interno, cliente y
verificador beta” (Acerenza et al., 2009, p. 6). El equipo de desarrollo es el Scrum
team (con subroles, por su elevada especializacion en el desarrollo de los
videojuegos), el productor interno corresponde al Scrum Master y el cliente es el
Product Owner de SCRUM. Ademas, el equipo de desarrollo seria el que esta
constituido, de forma general, de “programador, artista grafico, artista sonoro y

disefiador de juego” (p. 6).

El ciclo de vida de SUM esta dado por fases, las mismas que se muestran en la

Figura 3.
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Figura 3: Fases de la Metodologia SUM para Videojuegos. Tomado de Acerenza et al. (2009)

MARCO LEGAL

Dado que este trabajo se centra en la elaboracion de un videojuego para fines
educativos, es necesario tener en cuenta las normativas vigentes en el pais, donde se
encuentran las leyes que velan por la educacion de la nifiez. Estas son necesarias para
plantear ciertos parametros que sirven de base para el desarrollo y apoyo en la

produccién del mismo.

El Ecuador cuenta con el Ministerio de Educacion, este organismo estatal se
encarga de todo lo relacionado en cuanto a educacion basica y bachillerato; las demas
instituciones educativas deben acatar sus mandatos. También con una constitucion,
que es el texto principal en la politica ecuatoriana y un Codigo de la Nifiez y
Adolescencia. En estos documentos podemos encontrar normas juridicas relacionadas

con la ensefianza.
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La Constitucion del Ecuador

La Constitucion vigente es la del 2008. En el articulo 3 numeral 1 se indica como
deberes primordiales del Estado el “garantizar sin discriminacion alguna el efectivo
goce de los derechos establecidos en la Constitucion y en los instrumentos
internacionales, en particular la educacion, la salud, la alimentacion, la seguridad

social y el agua para sus habitantes” (p. 23).

En la seccion quinta de la Constitucion se habla sobre la educacion en el Ecuador,
que comprende los articulos del 26 al 29 donde se recalca la educacion como un
derecho en el cual se da la libertad de eleccion sin discriminacion alguna, con el fin

del desarrollo y condicion indispensable para el buen vivir.

Enelarticulo 347 habla sobre la responsabilidad del estado sobre el fortalecimiento
de “la educacion pablica y la coeducacion, asegurar el mejoramiento permanente de la
calidad, la ampliacién de la cobertura, la infraestructura fisica y el equipamiento
necesario de las instituciones educativas publicas” (p. 161). En sus numerales 2, 4y 8
indica que los centros educativos deben ser un espacio democratico donde se ejerzan
los derechos y haya una convivencia pacifica, garantizando, una educacion desde el
enfoque de derechos, respetando el desarrollo psicoevolutivo de las personas,
incorporando también las TIC como apoyo para propiciar una mejor ensefianza y

aprendizaje.

El Cdodigo de la Nifiez y la Adolescencia

En el articulo 37 habla sobre el derecho a la educacién de calidad. Ello hace que

se deba garantizar el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion basica,
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asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente, que se contemple
propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender las diferentes
necesidades priorizando a quienes tienen discapacidad, trabajan o viven una situacion
que requiera mayores oportunidades para aprender, que los nifios y adolescentes
cuenten con profesores, material didactico, instalaciones, recursos informaticos y
otros, que provean de un ambiente favorable para su desarrollo cognitivo. Ello incluye
el ingreso a la educacién inicial donde se cumplan con programas y proyectos flexibles

y adecuados a las necesidades culturales y sociales de los educandos.

En el articulo 38 literal a habla sobre la educacion basica y media que debe servir
para asegurar los conocimientos, valores y actitudes indispensables que sirven de base
para desarrollar la personalidad, aptitudes y capacidades mental y fisica hasta su

méaximo potencial, en un entorno ladico y afectivo.

En el articulo 47, Garantias de acceso a una informacion adecuada. Para
garantizar esto el Estado requerira de los medios de comunicacion social, la difusion
de informacion y materiales de interés social y cultural para nifios, nifias y

adolescentes.
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Capitulo 111

METODOLOGIA Y ANALISIS DE RESULTADOS

Para el disefio del video juego se tomd informacidn resultante de la investigacién
en el sitio de la institucion beneficiaria, asi como algunos elementos de base, entre
ellos la malla de 7mo de bésico general, la infraestructura tecnoldgica existente, entre
otros. Se presenta a continuacion el disefio metodoldgico, el tipo de investigacion, la
poblacién, muestra y qué técnicas se usaron para la recoleccion de datos,

posteriormente se analizaran los datos para presentar una conclusion.

COMPONENTES DE LA INVESTIGACION

Este apartado incluye todo lo relacionado con el tipo de investigacion, las técnicas

de recoleccion de informacion y el analisis de los resultados

Disefio de la investigacion

Para la elaboracion del videojuego Conociendo nuestros presidentes, se ha optado
por un disefio metodolégico de investigacion de caracter cualitativo en su gran
mayoria. Este tipo de investigacion va acorde a las necesidades investigativas para la
recoleccion de informacion, donde se procura interpretar la perspectiva del actor.
También se hara uso de la investigacion cuantitativa, para la recoleccion y conclusion
sobre si el videojuego fue una herramienta de ayuda o no. Cabe recalcar que la
investigacion cualitativa no rechaza a la cuantitativa, es mas, se busca una integracion
para un resultado mas confiable para conocer y entender la realidad de los individuos
donde obtenemos la informacion, un ejemplo de esta apuesta donde se integran y

combinan diferentes técnicas, es planteado por Bonilla y Rodriguez (2013) .
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Con relacidn a los datos cualitativos, segun Leyva Garzon (2011, p. 92) “consisten
en descripciones detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones y
comportamientos observados; citas textuales de la gente sobre sus experiencias,
actitudes, creencias y pensamientos; extractos o pasajes enteros de documentos, cartas,
registros, entrevistas e historias”. Entonces la investigacion cualitativa intenta rescatar
las experiencias o la realidad que es captada seguin las personas o0 grupos que se estan
estudiando, interpretando y entendiendo los comportamientos, aptitudes, actitudes y

los conocimientos de estos individuos segun lo que le interesa saber al investigador.

Esta es una investigacion aplicada, que segun Lozada (2014) busca la aplicacion
directa y a mediano plazo que permita la generacion de nuevo conocimiento en el
ambito de estudio, el cual justifica la basqueda y utilizacion de los conocimientos que
se han adquirido en todo el proceso investigativo en el desarrollo del videojuego

educativo, que pretende ser una herramienta de apoyo a lo que se imparte en clases.

Técnicas para la recoleccion de datos

Para la obtencion de los datos cualitativos, hay una gran variedad de instrumentos
que pueden ser utilizados, de los cuales se escogieron las entrevistas, revision de
documentacion fidedigna y observacion. Por eso también se hara uso de la
investigacion documental, ya que se necesita analizar y reflexionar sobre las teorias y
pensamientos de otras personas, los cuales se encuentran plasmados en textos,

articulos de revistas, investigaciones, reportes, entre otros.

La modalidad, o los instrumentos que se escogieron para la recoleccion de
informacion fueron la entrevista semiestructurada y la observacion. Estos a su vez

estan relacionados con la investigacion de tipo cualitativa. Segun Vasilachis et al.
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(2006), citado por Leyva Garzon (2011, p. 90), “los tres componentes de la
investigacion cualitativa son, los datos; los diferentes procedimientos analiticos e
interpretativos de esos datos para arribar a resultados o teorias; y por altimo, los
informes escritos o verbales”. Estos deben estar relacionados con las preguntas que se
han planteado en la investigacién, deben de capturar la mayor cantidad de informacion
atil, enfatizando en las experiencias de los individuos, entendiendo las estructuras y

los procesos que estos llevan.

Para realizar las entrevistas, se escogieron a un desarrollador de juegos, a la
profesora de séptimo afio de educacion béasica general, la cual dicta la asignatura de
Estudios Sociales, asi como de un psicélogo con afios de experiencia en el trato de
nifios y familias, que es un punto primordial del videojuego. Estas fueron grabadas con
el consentimiento de los entrevistados y tuvieron una duracion de una semana. Esto

ayudo para empezar con el desarrollo y disefio del videojuego educativo.

Poblacién y muestra

Considerando que los informantes eran los futuros usuarios del producto de esta
investigacion, no fue necesario establecer poblacion ni muestra, por tanto, se procedid
a entrevistar a las personas con relacién directa al area de aplicacion, entre ellos un
especialista en el desarrollo de video juegos, la maestra de Estudios Sociales de
séptimo afio de educacion basica de la Escuela de Educacion Basica Particular

Universidad Catélica y una psicéloga Clinica y de la Salud, psicoterapia.

La institucion donde va dirigido el desarrollo, es de caracter particular, al mismo

tiempo la maestra a quien se le realiz6 la entrevista ha ejercido su oficio de profesora
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por méas de 14 afios y en la escuela de la Universidad Catdlica alrededor de 5 afios, es

licenciada en comunicaciones y graduada de maestra en educacion basica.

Posteriormente, para realizar una evaluacion a los alumnos del séptimo afio de
educacion basica de la Escuela de Educacion Basica Particular Universidad Catolica,
que es donde se hara la implementacion del juego, se seleccioné cinco alumnos al azar
de los 20 estudiantes en la materia de Estudios Sociales; el resultado de la aplicacion
corroboré lo planteado inicialmente sobre el uso de los video juegos y sus beneficios

en la educacion.

ANALISIS DE RESULTADOS

Ademas de las entrevistas aplicadas, se realizo un analisis documental y
verificacion de la infraestructura tecnologica existente en la institucion educativa

objeto de estudio.

Resultados de las entrevistas

En los siguientes parrafos se muestran las opiniones y pensamientos de los
especialistas entrevistados en relacion a la inclusién de los videojuegos como una

herramienta de apoyo para nuevos aprendizajes en areas especificas.

Entrevistado E1

Perfil del entrevistado E1

e Maestra de Estudios Sociales de séptimo afio de educacion basica de la Escuela
de Educacion Basica Particular Universidad Catolica, entrevistada el 20 de

noviembre del 2017.
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e Titulo de licenciada en comunicaciones en la Facso y maestra en educacion
béasica en la universidad de Bolivar.

e Es profesora de educacion primaria desde el 2002 en la Escuela Particular Mixta
Lindero Divino y desde el 2013 en la Escuela de Educacion Bésica Particular
Universidad Catdlica.

o Cadigo del entrevistado, E1

Transcripcion de la entrevista a E1

¢ Qué opina sobre los juegos en la educacion? Que pueden ser una herramienta

atil, que pueden aportar conocimientos si son bien usados.

¢Cree usted que es necesario un juego como herramienta de soporte en el

aprendizaje de los nifios? Me parece una herramienta Gtil para la ensefianza

¢Haria usted uso de un juego educativo en sus clases? Claro, por que no. Si me

parece adecuado si lo usaria en mi clase

¢Ha tenido experiencias con videojuegos educativos anteriormente? Si, en

internet se pueden encontrar algunos

¢Qué le gustaria ver en el videojuego? Me gustaria ver mas sobre la época
republicana, sobre todo los presidentes, lo del cambio de mando y acciones relevantes

en sus mandatos, separado por siglos o época

¢ Cree usted que la implementacién del videojuego en su clase daria resultados

positivos? Claro, siempre es bueno probar nuevas formas de aprendizaje.
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Conclusién entrevista E1

Como se puede apreciar, E1 estd de acuerdo con la implementacion de un
videojuego que sirva como apoyo a lo que ella ensefia en su materia en el aula de
clases. A E1 le gustaria enfocarse en la historia del Ecuador, sobre todo en los
presidentes, que, aunque son muchos, deben estar en el conocimiento colectivo, ya sea
por los errores, decisiones, acciones en tiempos dificiles y obras que han servido para
que se dé la historia del pais. Que el legado que hayan dejado estos personajes sirva

como un referente y ayude en las elecciones de los estudiantes.

E1l ve en los videojuegos una herramienta para el campo pedagdgico, la cual se
puede explotar de manera beneficiosa en cuanto a la adquisicion o soporte de
conocimientos de la juventud, y por qué no en los adultos también. Las facilidades que
puede ofrecer la inclusion de los juegos de video en la educacion, nuevas metodologias
de aprendizaje de una manera mas dindmica e incluyendo la parte tecnologica y actual
de la sociedad, aun falta mucho por explorar, ya que los beneficios pueden ser

NUMErosos.

Entrevistado E2

Perfil del entrevistado

e Graduada en la Universidad El Bosgque, Bogota, como Especialista en Psicologia
Médica y de la Salud.
e Actualmente reside en Lima y realiza consultas privadas

e Codigo del entrevistado E2
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Transcripcion de la entrevista a E2

¢, Cudl es su opinion respecto a los videojuegos y los nifios de entre 11-13 afios?
Los videojuegos son un gran recurso de entretenimiento. Existen muchos mitos o
conjeturas acerca de algunos tipos de videos juegos, como el creer que causa la
agresividad en los nifios, que causa trastornos cognitivos, problemas cerebrales,
epilepsia, etc. No hay que generalizar esta opinién para todos los nifios. Hay
condiciones y factores de riesgos que hay que identificar primero, como conocer el
perfil psicoldgico del nifio, porque se sabe que los nifios con trastornos de desafio a la
autoridad, con trastorno de depresion, o trastorno de la personalidad, entre los que
conozco, los juegos con contenido violento si pueden causar conductas agresivas en

ellos. En este caso, el problema no son los videojuegos sino el trastorno.

Por otro lado, estan los padres que no controlan a sus hijos el tiempo que se dedican

a jugar, corriéndose el riesgo de que se produzca una conducta adictiva “ludopatia”.

En fin, cualquier exceso entorpece la estabilidad mental y fisica que puede producir
cansancio, desordenes, embotamiento, fatiga, etc., que tampoco seria causado por los
videojuegos sino por la falta de reglas que marcan los limites. Es decir, por ausencia

de control y de horarios que se respeten.

¢ Qué efectos cree usted que pueda tener los videojuegos en la educacion? Uno
de los efectos que pueden tener los videojuegos en la educacion seria el de “estimular
el deseo de aprender” al producirse la motivacion. La motivacion es el mas importante
de los efectos. Sin motivacion no hay un aprendizaje autentico para la vida. Otros

efectos importantes son:
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e Aumentan las sinapsis del area prefrontal que es la que interviene en el control
de los impulsos, en la solucion de problemas, en la planificacion, en la toma de
decisiones

e Mejora la actividad en el cerebelo, es decir mejora la coordinacion motora y el
equilibrio.

e Mejora la orientacion viso espacial y visomotora

e Aumenta el hipocampo, area de la memoria encargada de organizar y almacenar

los recuerdos

¢Esta de acuerdo usted con que se implemente los videojuegos en las aulas
como herramienta de soporte para lo visto en clases? Si. En el aprendizaje y como
en todas las experiencias que tenemos en la vida estan a flor de piel las emociones y
sentimientos. El entusiasmo es el mejor antidoto contra la pereza y el de no querer
aprender. Y si a través de los videojuegos de alto contenido informativo, formativo
ético y educativo se puede lograr mantener la motivacion para aprender, se estaria

cumpliendo eficazmente uno de los propositos fundamentales de la educacion.

¢Cree usted que le seria util el uso de videojuegos en su profesion con sus
pacientes? Estoy convencida de su utilidad, pero previamente realizando una
evaluacion integral al nifio para descartar algn tipo de anomalias o trastornos, que en

estos casos podria ser contraproducente.

¢Ha tenido algun caso relacionado a videojuegos, ya sea de manera negativa o
positiva, podria contar un poco sobre el caso? Si. Atendi a un nifio de 5 afios que
presentaba déficit de atencidn, dislexia, trastorno del habla y lenguaje y trastorno de la

lateralidad. Los sintomas principales eran problemas de la comunicacion verbal, de la
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comprension, la logica y dispersiobn mental. Esta situacién ain no le producia
problemas de autoestima y estrés al sociabilizar entre sus pares. Pero, el prondstico era

ese entre otros peores si no se hacia la terapia a tiempo.

A parte de las otras terapias usuales, los videojuegos de su hermano resulté ser un
gran recurso, porque a través del juego, el nifio despertd niveles altos de motivacion.
Al jugar, su atencién fue enfocandose cada vez mejor, convirtiendo la frustracion, al
perder, en desafios para ganar. Desarroll6 la habilidad para tolerar la frustracion y
aceptacion de los desafios, con motivacion. Empez6 a comprender cuél es la izquierda,
derecha, arriba y abajo y a desarrollar la coordinacion entre o0jo, mano y pie, es decir,

empez06 a mejorar poco a poco la lateralidad, la percepcion viso espacial y la memoria.

Conclusién entrevista E2

Por lo que se aprecia, E2 esta de acuerdo con la implementacion de videojuegos
educativos en el aula de clases, ya que motiva y crea un entusiasmo al estudiante,
ayudando a que la atencion se enfoque en lo que se desea ensefiar o aprender. La
creencia de que los juegos no son productivos y en algunos casos vuelven violentos a
los nifios, es errdnea. Los padres de familia deben poner primero limites y reglas a los
horarios de juegos para que no se vuelvan dependientes y tener claro si el infante no
sufre de algun trastorno que pueda verse afectado por muestras de violencias en los

juegos.

Nos presenta un caso en donde el uso de videojuegos ayudé al desenvolvimiento de
un nifio, ayudandole en su motricidad, la percepcién, tolerancia y la memoria. Si un
juego es bien enfocado y se tiene claro el contenido que se quiere mostrar de manera

interactiva, puede causar grandes beneficios.
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Entrevistado E3

Perfil del entrevistado

e Graduado de Ingeniero Analista de Sistemas en la universidad Ecotec
e Posee 7 aflos de experiencia como analista y programador de sistemas.

o Cadigo de entrevistado E3

Transcripcion de la entrevista a E3

¢Como descubriste tu gusto por desarrollar videojuegos? Fue simple
curiosidad, mientras seguia los tutoriales de unity para crear un juego de naves al puro

estilo de los 90's.

¢Entre todas las herramientas de desarrollo, por qué escogiste la que utilizas
actualmente? En un principio utilizaba Unreal, pero en ese momento no habia muchos
tutoriales para desarrollar videojuegos. Luego probé con Unity, su interfaz era un poco
mas agradable para mi, publicaban sus propios videos tutoriales y ademas contaba con

una gran tienda de asset.

¢ Qué tipos de juegos te gusta desarrollar? Hasta el momento me gustan los rpg

simples y los visual novel.

¢ Qué tipos de videojuegos son los mas solicitados por tus clientes? Los de

realidad virtual que cuentan con cardboard y occulus Rift.

¢ Qué opinas sobre los videojuegos educativos? Tienen un gran potencial si las

combinamos junto a la tecnologia correcta como por ejemplo la realidad aumentada.
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¢ Crees que hay un mercado en ecuador para los videojuegos educativos? Por

supuesto, este es un mercado aun no explotado en Ecuador.

Conclusién entrevista E3

Segun E3, existe un nicho aun no explotado, sobretodo en el pais en cuanto al
desarrollo de videojuegos, sobretodos los educativos. Actualmente hay diversidad de

herramientas para el desarrollo y variedad de dispositivos para jugar.

La realidad virtual es uno de los instrumentos recientemente populares para los
desarrolladores, lo cual puede aprovecharse en el campo de la pedagogia y de la

investigacion para realizar experimentos donde se aprovechen sus cualidades.

Analisis de la infraestructura

Actualmente en la Escuela de Educacion Basica Particular Universidad Catdlica se
cuenta con un solo laboratorio de computo que posee 14 equipos para el uso de los
alumnos y un proyector. De todas las maquinas, cuatro poseen Windows 8, nueve

Windows 7 y una se mantiene apagada.

La infraestructura que se utilizara para realizar la implementacion son estas mismas,
por lo que se tomo en cuenta las caracteristicas para determinar los requisitos minimos.
Es necesario que la institucion se responsabilice del buen funcionamiento y uso del
videojuego, para que los alumnos posean una buena experiencia de juego mientras

aprenden.
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Metodologia SUM

Se escogio la metodologia de desarrollo 4gil SUM, no solo por la tendencia de usar
metodologias agiles de los ultimos afios. Aunque ninguna de adaptaciones realizadas
para la creacion de un videojuego esta especificada formalmente y de manera publica.
Los beneficios de usar este tipo de metodologias es el poco tiempo que lleva gracias a
la retroalimentacion constante, ayudando también a obtener una visién temprana de
cémo quedaria el juego. Un mayor control sobre los avances gracias a las iteraciones

establecidos en plazos, asi se reduce la probabilidad de cambios de requerimientos.

“La metodologia SUM para videojuegos tiene como objetivo desarrollar
videojuegos de calidad en tiempo y costo, asi como la mejora continua del proceso
para incrementar su eficacia y eficiencia”(Acerenza et al., 2009, p. 172). Por su
adaptabilidad a las diferentes realidades en cuanto a grupo de desarrollo y tiempo para
definir el ciclo de vida del proceso para la elaboracion del videojuego, ademas de su
facilidad para combinarse con otras metodologias segin sea necesario se procedio a
utilizarla. El ciclo de vida se divide en cinco fases iterativas que se ejecutan de manera

secuencial: concepto, planificacion, elaboracion, beta y cierre.

Para la eleccion de la metodologia se procedié a tomar en cuenta el estudio que se
realizé en la Universidad Nacional de Loja por Cartuche, donde las mas adecuadas
para el desarrollo de un videojuego eran la SCRUM y la SUM con un porcentaje de
93% (ver Tabla 2). SUM es una variante de SCRUM pero mas basado en el ambito de

desarrollo de videojuegos.
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Tabla 2. Evaluacion de las metodologias

PESO (%) 20 10 15 10 10 10 10 15
. Criterios
METODOLOGIAS Total
1 2 3 4 5 6 7 8
XP 15 10 15 10 6 7 6 10 79
SCRUM 19 8 15 10 10 8 8 15 93
SUM 19 8 15 10 9 9 8 15 93
CODIFICAR Y CORREGIR 10 7 5 8 8 9 10 12 69
CASCADA 15 6 5 8 10 7 10 13 74

Tomado de Cartuche (2015)

Las columnas de la tabla, de izquierda a derecha, corresponden a los criterios de:

Grado de Conocimiento (20), Soporte orientado a objetos (10), Adaptabilidad a

cambios (15), Basada en historias de usuario o casos de uso (10), Documentacion

adecuada (10), Facilita la integracion de las etapas de desarrollo (10), Relacidn con

UML (10), Desarrollo de software sobre cualquier tecnologia (15) (Cartuche, 2015).

Entendiéndose por el nimero dentro del paréntesis como el peso asignado a cada

criterio.

Cabe recalcar que, al ser una metodologia concebida para equipos pequefios

multidisciplinarios, en este caso una sola persona que tiene que ocuparse de todo el

proceso de desarrollo y desempefiar todos los roles que se exigen como minimo. Se

procedio a adaptar la metodologia SUM, y a solo acoger lo necesario de la metodologia

para la elaboracion del videojuego educativo Conociendo Nuestros Presidentes.
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Capitulo IV

PROPUESTA TECNOLOGICA

Ve

Analizando las respuestas, asi como las opiniones y recomendaciones
proporcionados por las personas a las que se entrevistaron, la informacion que se
obtuvo de las investigaciones documentales, todo para realizar el disefio del
videojuego. En este capitulo se procede a presentar la propuesta que abarca la
elaboracion del videojuego educativo Conociendo Nuestros Presidentes. Para la
elaboracion del mismo se utilizé la metodologia SUM, siguiendo sus fases para el

desarrollo del juego.

BENEFICIO DEL PROYECTO

El videojuego educativo puede ser un acompafiante para reforzar la educacion del
nifio, asi como una herramienta mas en el aprendizaje del mismo. Ayuda a romper
esa barrera que existe entre la materia y el alumno, ya que el nifio sin darse cuenta,
toma al juego de video educativo como un juego, pero inconscientemente lo capta
como una experiencia logica. Es necesario que el juego cuente con un lenguaje
audiovisual intuitivo y disefio entretenido para que llame la atencion del estudiante y

lo motive a seguir jugando y aprendiendo.

FASES DEL PROCESO SEGUN SUM

El ciclo de vida de la metodologia SUM se divide en 5 fases iterativas que se
ejecutan de manera secuencial: concepto, planificacion, elaboracién, beta y cierre. En
cada una se cumple con una tarea para una correcta elaboracion del desarrollo donde

participan activamente el cliente y el desarrollador.
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Fase I: EI Concepto

En esta fase se procedié a definir los aspectos técnicos y visuales del videojuego,
algo importante ya que hay que tomar en cuenta que son nifios los que van a hacer
uso del mismo. Con la ayuda de libros y articulos relacionados a los juegos
educativos o serious games, y en conjunto con la maestra, se logré desarrollar un
concepto base de donde se procedi6 a tomar nota de las caracteristicas funcionales y
no funcionales del juego. Con esta informacion se puede estimar el tiempo que
tomaria el desarrollo. El concepto del juego “Contiene las definiciones sobre que
trata el juego, gameplay, caracteristicas, historia, audiencia objetivo, género,

herramientas, lenguajes a utilizar y plataforma.” (Eclipse Process Framework, 2008).

Para tener mas claro el concepto, se procedio a realizar bocetos del disefio y a
discutir cual seria el género del videojuego, asi como recolectar las ideas que la
maestra brindaba en cuanto al desarrollo del juego de video y el incluir la historia de
los presidentes del Ecuador. Se decidi6 por el género de Novela Visual, ya que se
planea relatar sobre los diferentes gobiernos a lo largo de la historia y el tiempo para
el desarrollo del juego era muy limitado para una persona y no se necesitan

demasiados recursos.

En la definicidn del aspecto conceptual, como se aprecia en la imagen (Figura 4),
esta el aspecto de negocio, del videojuego vy los técnicos, los cuales son elementales

establecer para un correcto desarrollo del juego.
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Definir aspecios de juego Definir aspectos técnicos Definir aspectos de negocios
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Figura 4: Fase de concepto. Tomado de Cartuche (2015)

Aspecto del negocio

El ambito al que esté orientado el videojuego es el educativo sobre todas las
cosas. Se pretende que el estudiante aprenda en un sistema de motivacion y

aprendizaje implicito la historia de personajes importantes en la historia del Ecuador.

Nuestro publico objetivo son los estudiantes de Estudios Sociales de séptimo afio
de educacion bésica de la Escuela de Educacion Bésica Particular Universidad

Catolica.

Caracteristicas del videojuego

Para la elaboracion del videojuego educativo que ensefie sobre los presidentes del

Ecuador se tomo en cuenta los siguientes aspectos:

e Disefios de personajes llamativos y apegados a la historia

e Que presente cuestionarios para contestarlos junto al maestro, con sus
compafieros o de manera individual

e Que presente la historia de cada uno de los presidentes del ecuador de manera
lineal y escrita, haciendo uso también de imagenes.

e Que presente opciones de guardar y cargar partidas
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e En el disefio constara de un mena principal (Figura 5), un menu de seleccion
de los proyectos, un menu de seleccion de periodo dentro del cual se
encontraran los presidentes pertinentes.

e Destinado para pc

e Para avanzar hara uso del mouse y el teclado.

Titulo

Figura 5: Disefio del menu principal

Personajes

El disefio de personajes sera en 2d de manera digital. El personaje principal de
nombre Miguel (Figura 6) pretende que el estudiante se identifique con él, mientras

ayuda a contar la historia de los presidentes que tuvo el Ecuador.

Figura 6: Primeros disefio de Miguel, el protagonista
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Aspectos técnicos

Tomando en cuenta las caracteristicas de los equipos del laboratorio de cémputo,
como son sistemas operativos de 32 bits y 64 bits, memoria RAM de 4 y 6 GB,
algunas computadoras con Windows 7 y otras con Windows 8. Se ha considerado
también la solicitud de la maestra de solo instalar el juego en la maquina que maneja
el profesor, misma que esta conectada al proyector para jugar mientras se dictan las

clases.

Se hizo uso a su vez de herramientas de ilustracion, motor de desarrollo de

Novelas Visuales, lenguajes compatibles con el mismo motor gréafico (ver tabla 3).

Tabla 3. Herramientas de Software usadas para desarrollar del videojuego Conociendo nuestros
Presidentes

Software Utilizacion Justificacion

Tyranobuilder Motor de desarrollo Es el motor gréfico donde se va a desarrollar el
de novelas visuales videojuego, ademas da la versatilidad de utilizar
otras herramientas y es multiplataforma

Adobe Photoshop Edicion de fotos, Para la edicién de las imégenes e ilustraciones,
imagenes pudiendo hacer uso de filtros, y modificar el
modelo de color

Adobe Illustrator Vectorizacion Para vectorizar las ilustraciones, las cuales seran
usadas en el juego

Clip Studio Paint Ilustracion, bocetos Para los bocetos y las ilustraciones, ya que posee la
opcidn de varios layers, y gran variedad de pinceles

Javascript/ Programacion del Para programar en la herramienta grafica
Ecmascript 5. juego
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Plataforma

La plataforma a la que va dirigido el videojuego es la PC. Se toman en cuenta los
sistemas operativos que poseen los equipos en el laboratorio de computo de la
Escuela de Educacion Bésica Particular Universidad Catdlica como son Windows 8 y

Windows 7 asi como las capacidades de procesamiento de las mismas.

Fase I1: Planificacion

En esta fase se pretende planificar las demas fases para el desarrollo del
videojuego. Se define un cronograma del proyecto, quienes conformaran el equipo de
trabajo, definir el presupuesto y las caracteristicas funcionales y no funcionales “Una
caracteristica funcional representa una funcionalidad del videojuego desde el punto
de vista del usuario final, mientras que, una caracteristica no funcional representa
una propiedad o cualidad que ¢l videojuego debe presentar” (Acerenza et al., 2009, p.
147). El fin es que la planificacion sea flexible, ya que en cada iteracion dentro de la

fase de elaboracion, pueden surgir modificaciones.

Planificacion Administrativa Epecificacion del Videojuego

Figura 7: Fase de planificacién. Tomado de Eclipse Process Framework (2008)
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Planificacion Administrativa

Definicion del equipo de trabajo

Las funciones a suplir para el desarrollo de un videojuego estan: el encargado del
disefio del videojuego, el programador, el artista sonoro, el artista gréafico, el control
de calidad del producto interno, el usuario final y el verificador beta. Para la
elaboracién de este juego se tomaron en cuenta dos entes, que es el desarrollador que
se encarga de todas las funciones que lleva a cabo un equipo completo de trabajo, al
usuario final que son los estudiantes y maestra de Estudios Sociales de séptimo afio
de educacion bésica de la Escuela de Educacion Baésica Particular Universidad

Catolica y a un verificador beta que es el que determina las fallas y errores a corregir.

Cronograma

Se especifican las actividades a llevar a cabo en cada fase para obtener como
resultado el videojuego educativo con todas las especificaciones ya establecidas. Se
establecen las prioridades de cumplimientos enmarcados en el trabajo de titulacion

(Cartuche, 2015):

e Analisis de requerimientos

o Requisitos funcionales

o Requisitos no funcionales
e Disefio del videojuego

o Guion

o Disefio de escenario

o Disefio de personajes
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o Audio

e Desarrollo del videojuego
o Disefio de interfaz gréafica
o Caodificacién

e Pruebas de funcionalidad

Para cada tarea el autor el autor debe centrarse en el fin educativo del proyecto y

al publico al que esta dirigido.
Especificaciones del videojuego

En esta actividad se pueden apreciar tres tareas las cuales se ejecutan
secuencialmente para establecer cada una de las caracteristicas funcionales y no

funcionales que posee el videojuego (Figura 8).

pecificar caracterigticas

Je—

,_
)

Estimar caracteristica

i+
I
7

)
Q)<

Priorizar caracteristicas

Figura 8: Actividad de especificacion del videojuego. Tomado de Eclipse Process Framework
(2008)
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Especificacion de caracteristicas

Caracteristicas funcionales del videojuego

Se debe tener en cuenta qué va a realizar el videojuego, con que funciones el

usuario va a interactuar o va a observar. Entre las cuales se encuentran:

Permitir la interaccion del usuario con el juego mediante preguntas y

opciones de respuesta.

e Permitir que el usuario elija la época y periodo, asi como el presidente del
cual quiera aprender.

e Debe permitir salir del juego en cualquier momento.

e Debe permitir grabar los avances del juego

e Debe permitir cargar las partidas guardadas del juego.

e Mostrar al usuario mediante dialogos entre el personaje principal, Miguel, y
el presidente, la historia del mismo y su gobierno.

e Permitir la opcién de esconder el cuadro de dialogo

e Saltarse el dialogo

e Mostrar el historial de conversacion.

Requerimientos no funcionales del juego

Estos estan presentes en el juego, pero no son imprescindibles, actualmente se

posee los siguientes:

e Elidioma es el espafiol

e Es desarrollado para la plataforma de Pc
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Andlisis Costo Beneficio

El proyecto toma un total de 3 meses para la elaboracion del juego, para lo cual se
precede a hacer un desglose de los valores de las herramientas que se utilizaron y los

roles que se cubrieron (Tabla 4).

Tabla 4. Desglose del costo del proyecto por tres meses

Valor total en

Personal Valor mensual tres meses
Desarrollador 300 900
lustrador 300 900
Software de ilustracion ClipStudio 49.99 49.99
Software TyranoBuilder 14.99 14.99
Assets Free Key 0
Total 1864.98

Nota: montos expresados en USDolares
Al ser un proyecto de titulacion, el costo del desarrollo e ilustracion, asi como las
herramientas que se emplearon durante el proceso, no van a ser cubiertos por la

escuela donde se va a implementar el proyecto, sino que corren por gastos propios.

Este al ser un proyecto con fines educativos, su mayor aporte seria el de ser una
herramienta para que el estudiante adquiera nuevos conocimientos o corrobore lo que
sabe. Que sea de utilidad tanto a maestros en sus clases como a los jovenes en sus
estudios. Este videojuego puede aplicarse en cualquier institucion educativa sin

discriminacion de edad.

Fase I11: Elaboracion del videojuego

En esta fase el objetivo es el de implementar el videojuego. Se pretende obtener

un ejecutable al final de cada iteracion, y en cada una haya retroalimentacion para
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corregir errores y realizar cambios a tiempo y tomar decisiones. De esta forma se va

mejorando la forma de trabajo en cada iteracion.

Disefio del videojuego

Historia

El videojuego se centra en contar la historia acerca de cada uno de los presidentes
que ha tenido el Ecuador, de sus gobiernos y acciones importantes que han tomado
en ellos. Para esto se tomaron en cuenta varios textos que contienen la historia del
Ecuador, asi como la Enciclopedia del Ecuador creada por Avilés Efren (s. f.) donde

se puede encontrar la historia de diferentes personajes significativos para el pais.

Personaje

El personaje principal, al ser un juego educacional y al estar orientado para un
séptimo de educacion basico, se establecio un disefio amigable, el cual representa a
un estudiante al igual que ellos. Con esto es facil que se identifiquen con él, quien
termina siendo un acompafiante y complice durante el aprendizaje de la historia del

Ecuador.

Miguel es el nombre que se eligio para el personaje guia, puesto que es un nombre
popular en la actualidad. El acompafiara al estudiante durante todo el juego (Figura

9).
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Figura 9: Personaje principal, Miguel

Detalle de la Historia

Miguel es un estudiante cualquiera, que gusta de la historia y aprender nuevas
cosas. El que posee una maquina especial, “El Trasandino”, una locomotora que le
permite realizar viajes en el tiempo. Junto a él, el estudiante emprendera una travesia
a las diferentes épocas de la historia donde conocera diferentes presidentes que han

gobernado el Ecuador.
Nombre del videojuego

El titulo del juego es Conociendo Nuestros Presidentes, ya que el objetivo

principal es adquirir conocimientos sobre los presidentes que ha tenido el Ecuador.
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Desarrollo del videojuego

Disefio del Interfaz

A continuacion, se explica la interfaz con la que interactuard el estudiante a lo

largo del juego.

1. Interfaz de Inicio

En esta interfaz se encuentra el nombre del videojuego, asi como las opciones de:

crear un nuevo juego, cargar una partida guardada anteriormente y los créditos donde

se presentaran quienes hicieron posible el juego, asi como la institucion a la que

pertenece. El logo de la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil también ira

en esta pantalla.

Nuevo Juego

Creacién de una
nueva partida

Introduccion

Men de Proyectos

Ment de Epocas

Menu de seleccion

"] depresidentes

Mend Principal

Cargar Partida

Créditos

Figura 10: Estructura basica del videojuego, esbozo

2. Interfaz del juego

Regresa al mend
principal

+

No

¢Escena )
S|

Cargar la partida
desde donde se
guardo

A

Cuestionario

Pretende ser interactiva, en ella el estudiante hace el papel de Miguel para poder

interactuar con los presidentes y de esta forma conocer un poco mas de la historia de

los mismos (Figura 11). Dentro de la historia, para hacer mas facil la seleccion, de
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dividid en tres menus para la seleccidn de los proyectos (Criollo, Mestizo y Nacional
de la Diversidad), dentro de los mismos se podrén encontrar otro submenu con los
periodos correspondientes y dentro de estos a su vez los nombres de los presidentes
pertenecientes a los periodos. Se podran también encontrar cuestionarios donde
aplicaran los conocimientos adquiridos, en estos no se podré avanzar a la siguiente
pregunta hasta que se responda correctamente la anterior. Una vez respondidas las

interrogaciones se podra regresar al menu de los periodos.

. Presidentes_del_Ecuador — [m] X

\ Juan José Flores

o

Un gusto, soy Juan José Flores =

o> » e S

e B ,\.

R X BT u
St A 2

Figufaﬂll: Interaccién de Miguel con Juan José Flores, primer presidente del Ecuador

Fase IV: Beta

En esta fase se tiene como objetivo el evaluar la aceptacion, ajustar algunos
aspectos del videojuego dependiendo de las observaciones y eliminar los errores que
se encuentren. Para esto se emite una version beta que es la que procede a ser

evaluada por los usuarios.
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Planificacion de la prueba

Se coordind con la directora de la Escuela de Educacion Basica Particular
Universidad Catolica y con la profesora de Estudios Sociales de Séptimo afio de
educacion bésica general, sobre la fecha més adecuada y un horario en que los
estudiantes pudiesen probar el juego sin problema alguno. La maestra procedi6 a
seleccionar 5 alumnos para realizar las pruebas en el laboratorio de computo, lugar

donde se implementara el videojuego posteriormente.

Verificacion del videojuego

Prueba Beta

Esta prueba se realizo para medir el nivel de aceptacion de los estudiantes ante el
videojuego educativo Conociendo Nuestros Presidentes. Para lo cual se tomaron en

cuenta los aspectos de:

e Grafico, como el disefio de los personajes

e La interfaz grafica de usuario, como los cuadros de dialogos, los submenu,
menu.

e Sonido, si son acordes al ambiente o escena del juego.

e Jugabilidad, si estd comodo con los controles

e Historia, si esta se entiende.

La institucion en se llevo a cabo la prueba es la Escuela de Educacion Basica
Particular Universidad Catolica, donde se seleccionaron 5 alumnos al azar de

séptimo afo de educacion béasica general, de la materia de Estudios Sociales. Los
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estudiantes hicieron uso del videojuego en el laboratorio de computo de la misma

institucion (Figura 12).

ax ! " /

’ \ [\ . 2 s -
Figura 12: Estudiantes de séptimo afio de educacion bésica general probando el videojueg
“Conociendo Nuestros Presidentes”

A los estudiantes se les procedid, después de probar el videojuego, una encuesta

sobre sus opiniones del videojuego.
Resultados de las Pruebas Beta

En la encuesta hecha a cinco estudiantes se obtuvieron los siguientes resultados:
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= Bastante = Normal =Poco = Muy Poco

Figura 13: Respuestas a ¢Qué tan divertido encuentras el videojuego Conociendo Nuestros
Presidentes?

De los estudiantes encuestados, todos encontraron de cierta manera el videojuego
una forma bastante divertida de aprender la historia de los presidentes del Ecuador.
Con esto se concluye que si llama la atencion de los alumnos, y les parece

entretenido instruirse de esa manera.

Si No

Figura 14: Respuestas a ¢Comprendes de qué trata el juego?
Todos los encuestados coincidieron que el contenido expuesto en el videojuego
“Conociendo Nuestros Presidentes” era de facil entendimiento. Rapidamente

comprendieron de qué trataba y como interactuar con el entorno.
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60% 20%

= Muy facil = Facil = Normal = Dificil = Muy dificil

Figura 15: Respuestas a ¢ La dificultad del videojuego?
De los encuestados, un 60% encontraron el videojuego con una dificultad normal,
20% facil y otro 20% muy facil. Se concluye que el videojuego posee una dificultad

normal en cuanto a sus cuestionarios y forma de desarrollarse.

4.5
3.5
2.5
15

0.5

Si No

Figura 16: Respuestas a ¢ El entorno grafico es de tu agrado?
De los encuestados cuatro estuvieron de acuerdo con la interfaz o el entorno
gréfico del videojuego, y uno que no estuvo muy de acuerdo. Se concluye que se

posee un entorno grafico agradable para el usuario.
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80%

= Me encanta = Agradable = Aburrido = No me agrada

Figura 17: Respuestas a ¢ El disefio de personajes es?
Se puede observar que el 80% de los encuestados les parecié agradable el disefio
de personajes y un 20% les encantd. Se concluye con un resultado favorable en el

disefio y apego historico de los personajes que interactian en el videojuego.

60%
20%

® Muy facil mFacil =Normal mDificil = Muy dificil

Figura 18: Respuestas a ¢Acerca de los comandos?
Acerca de los comandos, un 60% estuvo de acuerdo con que eran muy faciles e
intuitivos los comandos que se utilizan para interactuar con el videojuego, 20% lo

encontraron faciles y otro 20% normales.
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40%

60%

= Muy buenos = Buenos = Normal =Mala = Muy Mala

Figura 19: Respuestas a ¢Acerca de los graficos?
Los encuestados encontraron la resolucion de los graficos un 60% muy buen'y

otro 40% buena, en cuanto a los equipos en los que estaban jugando.

Si No

Figura 20: Respuestas a ¢ El audio va acorde a los escenarios?
Los encuestados estaban de acuerdo en que el audio escogido era acorde a los
escenarios que se presentaban en el videojuego. Cabe recalcar que en el laboratorio
no se puede hacer uso de audio en los equipos de los estudiantes, por lo que hubo de

utilizar otro equipo propio para que sean capaces de opinar sobre esta pregunta.
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= Muy entretenida = Entretenida = Normal = Poco entretenida

Figura 21: Respuestas a ¢La historia que se proyecto durante el videojuego?
De los encuestados un 40% encontraron la historia como se desarrolla en el
videojuego muy entretenida, otro 40% entretenida y un 20% normal. Con esto se
concluye que el videojuego posee una manera entretenida de desarrollar y contar la

historia de los presidentes frente a los estudiantes.

Si No

Figura 22: Respuestas a ¢ Se entiende la historia que se presenta de cada presidente?
Todos los encuestados concluyeron con que la historia presentada para cada
presidente era entendible, usaba lenguaje sencillo y mostraba datos antes vistos y

nuevos de los percibidos en clases.
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60%
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Figura 23: Respuestas a ¢ Este videojuego Conociendo Nuestros Presidentes es una forma de
aprender la historia de los presidentes de manera?

Un 60% de los encuestados encontraron el videojuego “Conociendo Nuestros
Presidentes” como una forma muy facil para aprender sobre la historia de los
presidentes del Ecuador, un 20% como una forma facil y otro 20% lo vieron como
algo normal. Se concluye que esta es una herramienta que ayuda de manera facil a

los estudiantes a aprender sobre la historia de personajes de su pais.

Si No
Figura 24: Respuestas a ¢ Crees que con la ayuda de un videojuego se te haga més facil
aprender?
Todos los encuestados estuvieron de acuerdo que el uso de un videojuego es una

herramienta util al momento de aprender, y que les resultaria mas facil captar

informacion por este medio.
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Si No

Figura 25: Respuestas a ¢ Crees que se deban implementar videojuegos en el resto de materias?
Todos los encuestados estuvieron de acuerdo en implementar videojuegos en sus

otras materias, cOmo matematica, fisica, lenguaje entre otras. Concluyendo que les

ayudaria a aprender de una manera mas entretenida y complementar lo que ven en

clases.

Sugerencias

En el campo de sugerencias, se encontraron las siguientes recomendaciones por

parte de los estudiantes:

e Creacion de personajes

e Poner nombre al personaje

e historia general del Ecuador

e Agregar otro personaje para elegir

e Agregar una mascota

Fase V: Cierre del proyecto

Una vez terminado todas las pruebas, y tareas planificadas para desarrollar el

videojuego “Conociendo Nuestros Presidentes”, se posee la version final del
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producto, misma que serd implementada en la Escuela de Educacion Basica
Particular Universidad Catdlica, en el laboratorio de computo. Esta fase cuenta con

los elementos de liberacion del videojuego y Evaluacion del proyecto (fig. ).

_, & —@®

Evaluacion del Proyecto

Figura 26: Fase de cierre del videojuego.

Liberacion del videojuego

Es esta fase se procede a realizar la implementacion con los permisos adecuados
en el laboratorio de computo de la institucion educativa. Ya que se cuenta con las
pruebas y recibid una respuesta favorable por parte de los estudiantes, se da la
confirmacion de que el videojuego cumple con las expectativas y exigencias con las

que fue planteado el proyecto.
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CONCLUSIONES

Del analisis resultante de la investigacion realizada, se puede concluir lo

siguiente:

e Actualmente existe un interés sobre el uso de tecnologias como los videojuegos
para implementarlos en el aula de clases y que estos ayuden y complementen la
metodologia de ensefianza que llevan los maestros, ademas existen varios
estudios que demuestran que es beneficioso y ayuda a desarrollar ciertas
actitudes en los estudiantes, sobre todo considerando que el uso generalizado
de las tecnologias, en todos los instantes de la vida del ser humano, es un hecho
innegable y practicamente necesario, por lo que las bondades de las TIC son un
complemento basico para el proceso de aprendizaje estudiantil

e Al momento de la recoleccion de informacion, se encontro un interés
pedagdgico sobre la implementacion de un videojuego educativo como
herramienta en la ayuda del aprendizaje en el aula de clases, el cual se
obtendrian mayores beneficios en la parte educacional motivando al alumno y
complementando la metodologia que se lleva de ensefianza.

e El desarrollo de un videojuego conlleva varios procesos, que sin regirse a una
metodologia eficiente tomarian méas tiempo. Al contar con pocos recursos, se
logré utilizarlos eficazmente con una planificacion y asi obtener un producto
final.

e Se logré desarrollar un videojuego no muy laborioso, pero funcional de género
Novela Visual, en el cual de manera didactica se va ensefiando acerca de la

historia de cada uno de los presidentes que ha tenido el Ecuador.

61



e Se implemento, sin error alguno en el equipo de la maestra, el cual posee un
proyector que usara para resolver los cuestionarios junto a sus alumnos.

e Es posible el aprendizaje mediante el uso de videojuegos, ya que de cierta
manera motiva al estudiante a aprender. Las pruebas realizadas a los
estudiantes demostraron que es una herramienta Util para el proceso

pedagogico.
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RECOMENDACIONES

Este videojuego contiene la historia de los presidentes hasta el afio 2018,
posteriormente, si se desea agregar otro, se debera contar con un ilustrador y
adquirir el software de TyranoBuilder para mayor facilidad de desarrollo.
Ademas, es posible modificar el audio, colocando uno realizado por
dobladores, quienes interpretaran a los presidentes.

El profesor a cargo de la materia de Estudios Sociales puede utilizar esta
herramienta como un complemento de lo dado en clases, asi como reforzar lo
que se ve en el videojuego.

Es necesario dar una capacitacion sobre el uso correcto del videojuego en el
laboratorio de computo.

Es necesario que se tomen en cuenta los aspectos técnicos, asi como los
requerimientos minimos para la instalacion del videojuego.

Se debe crear una conciencia en los alumnos sobre el desarrollo de
videojuegos, motivandolos también a crear uno propio con la ayuda de
herramientas open source.

Se puede agregar estadisticas para evaluar los avances de los estudiantes y
qué preguntas son las que mas fallan o cuél es el presidente del que mas se
consulta; asi mismo, se podria agregar la opcion de que las preguntas sean
aleatorias, para que no sean muy repetitivas.

Se puede agregar la opcidn de que los estudiantes elijan su avatar o ingresen

su nombre, para que el contenido del videojuego sea mas personal.
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APENDICES
Apéndice A

Modelo de encuesta aplicada a los estudiantes de 7mo basico general

UNIVERSIDAD CATOLICA

DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE INGENIERIA
CARRERA DE INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

Videojuego Educativo
“Conociendo Nuestros Presidentes”

La siguiente encuesta tiene como finalidad medir el grado de comodidad por parte de los estudiantes con respectos al
videojuego Conociendo Nuestros Presidentes. Se solicita completa honestidad a la hora de responder para poder mejorar
el juego. .

1. ¢Qué tan divertido encuentras el videojuego Conociendo Nuestros Presidentes?

o Bastante o Poco
o Normal o Muy Poco
2. ;Comprendes de qué trata el jucgo?
o Si o No
3. ;Ladificultad del videojuego?
o Muy facil o Difieil
o Facil o Muy dificil
o Normal
4. (El entorno gréfico es de tu agrado?
o Si o No
5. ¢El diseiio de personajes es?
o Me encanta o Aburrido
o Agradable o No me agrada
6. Acerca de los comandos?
o Muy fécil o Dificil
o Facil o Muy dificil
o Normal
7. ¢Acerca de los graficos?
o Muy buenos o Mala
o Buenos o Muy Mala
o Normal
8. (El audio va acorde a los escenarios?
o Si o No
9. ¢La historia que s¢ proyect6 durante ¢l videojutgo?
o Muy entretenida o Normal
o Entretenida o Poco entretenida
10. ;Se entiende la historia que se presenta de cada presidente?
o Si - o No

11. ;Este videojuego Conociendo Nuestros Presidentes es una forma de aprender la historia de
los presidentes de manera?

o Muy facil o Dificil
o Facil o Muy dificil
o Normal
12. ;Crees que con la ayuda de un videojuego se te haga mas fcil aprender?
o Si o No
13. ;Crees que se deban implementar videojuegos en el resto de materias?
o Si o No
Sugerencias:
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Apendice B

Manual de Usuario

"CONOCIENDO NUESTROS
PRESIDENTES"

Elaborado por
Adriana Pino
Guayaquil, 2018
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ANTES DE JUGAR

Introduccién a las herramientas a utilizar

USO DEL TECLADO

Uso del teclado en el juego

USO DEL RATON

Uso del ratén en el juego

MENU PRINCIPAL

Opciones

CARGAR PARTIDA

Partidas guardadas

OPCION MENU

Imagenes

PARTES DEL MENU

Explicaciones de las acciones
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Para poder
interactuar con el
videojuego
“Conociendo
Nuestros
Presidentes”, se

podra hacer uso
tanto del raton,
como del teclado.

00
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MANUAL DE USUARIO

Uso correcto del ratén en
el videojuego "Conociendo Nuestros
Presidentes”

‘ CLIC IZQUIERDO

B\ CLIC DERECHO
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MANUAL DE USUARIO

Uso correcto del teclado en el
videojuego "Conociendo Nuestros
Presidentes"

TECLA ENTER

wvanzar a la siquiente escena o
g

BARRA ESPACIADORA

: ! 3 3
e Esconder el cuadro de texto
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MANUAL DE USUARIO
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MENU PRINCIPAL

. Presidentes_del_Ecuador

Conociendo Nuestros Presidentes
Nuevo Juego

Cargar Juego

~

| Créditos

Nuevo Juego

Esta opcion te permite la creacion de una nueva partida.

Cargar Juego

Esta opcion te permite cargar una partida anterior.

Créditos

Esta opcion te permite la ver los creéditos de quienes hicieron
el juego posible.
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CARGAR PARTIDA

Opcidn Volver

Esta opcion te permite regresar al menU o escenario anterior.

Seleccién de escena

Se procede a seleccionar la escena o casilla que se quiere
retomar.
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Soy Miguel, »

——
= | |

Presidentes_del_Ecuado
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Opcidon Menu

Esta opcion te permite acceder al meny donde se mostraran
varias acciones.

Esta opcion te permite regresar a la escena anterior.

Esta opcion te permite guardar |la escena donde te
encuentras actualmente.

Boton Cargar Partida

Esta opcion te permite retomar una partida anteriormente
guardada.

Esta opcion te permite esconder el texto.

Esta opcion te permite avanzar el texto a una mayor
velocidad.

’

Boton Regresar al Menu

Esta opcién te permite regresar al menu principal.
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Apendice C

Manual de Instalacion

1. Requisitos minimos del sistema
e Sistema Operativo: Microsoft Windows Vista /7 /8
e Procesador: 1.5Ghz Processor or better
e Memoria: 1 GB de RAM
e Graficos: Integrated Graphics Chip
e Almacenamiento: 800 MB de espacio disponible
2. Requisitos recomendado del sistema
e Sistema Operativo: Microsoft Windows Vista/ 7 /8
e Procesador: Pentium 4 en adelante
e Memoria: 2 GB de RAM
e Gréficos: Integrated Graphics Chip

e Almacenamiento: 1 GB de espacio disponible

Los equipos del laboratorio de computo de la Escuela de Educacion Basica

Particular Universidad Catélica cumplen con las caracteristicas indicadas.

Para la instalacion:

Se necesita copiar la carpeta que se encuentra en el CD de instalacion, ya sea en
documentos o alguna otra carpeta. Cabe recalcar que el ejecutable se encuentra
dentro, y para mejorar la experiencia es recomendable que se cree un acceso directo

en el escritorio para poder interactuar con la aplicacion.
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MNombre

locales
@ credits.html
d3dcompiler_47.dl
ffmpegsumeo.dll

Restaurar versiones anteriores

Enviar a >

Cortar
Copiar

Crear acceso directo

[ icudtl.dat

libEGL.dll Ehhmay

libGLESV2.dll Cambiar nombre

D nw.pak Propiedades

@ Presidentes_del_Ecuanorexe TIOTT RO T FPTCHCTO

L’naﬁo

Carpeta comprimida (en zip)
Destinatario de correo
Destinatario de fax
Destinatario de fax

Dispositivo Bluetooth
Documentos

Escritorio (crear acceso directo)
Skype

TeamViewer

Unidad de DVD RW (E:)

DONEeE @ [ 0=

El ejecutable poseera el nombre de Presidentes_del Ecuador.exe.
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