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Mi ambiente laboral: Instructor Sena:

Programa Integracion con la media

Gracias a este programa trabaje en varios
colegios del departamento del Quindio vy
evidencie que muchas instituciones
educativas tienen los equipos pero no hay
contenido que explote este entorno.
Actualmente es un entrono subutilizado.



Proyectos de Estado

«Computadores «Tabletas para
para educar» educar»

EMPRESAS » RESPONSABILIDAD SOCIAL /Jueves, Junio 13, 2013

Mintic invertira US$50 millones en
300.000 tabletas para educacion

=t s V4

Fuente: http://www.larepublica.co/responsabilidad-social/mintic-invertir%C3%A1-
us50-millones-en-300000-tabletas-para-educaci%C3%B3n 40551



http://www.larepublica.co/responsabilidad-social/mintic-invertir%C3%A1-us50-millones-en-300000-tabletas-para-educaci%C3%B3n_40551

Todo un ecosistema construido peroy...
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Mejoramiento de la calidad
educativa 3

‘ El Gobierno de Colombia a fravés del Ministerio TIC
adelanta una estrategia de apropiacion tecnologica con

fines pedagogicos, que aprovecha al maximo las tabletas
para la educacion.
il

Con este proposito, Computadores para Educar,
adelanta el Concurso "Tabletas para Educar’ como
estraiegia de cooperacion entre las entidades
territoriales y el Ministerio TIC.

Conozca las bases del concurso en

e www computadoresparaeducar. gov.co

Fuente: http://www.vivedigital.gov.co/tabletas/

Alguien penso en el software...


http://www.vivedigital.gov.co/tabletas/

Impacto de la maestria
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@ PlayStation=Network.

Fuente:

http://www.unab.edu.co/portal/page/porta Fuente:
I[/UNAB/programas-academicos/software- http://www.fayerwayer.com/up/2009/09/
libre-virtual?programa=MSOL# b —
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Videojuegos y programacion toda una pasion... y software libre

El tema se relaciona directamente con la maestria:
Software libre y mi especialidad seleccionada: Desarrollo
de software.


http://www.fayerwayer.com/up/2009/09/tux-game.png
http://www.unab.edu.co/portal/page/portal/UNAB/programas-academicos/software-libre-virtual?programa=MSOL

Ejes Comunes - compatibilidades

la investigacion define un conjunto de estrategias para el
desarrollo de videojuegos libres para la educacion formal de
Colombia.
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Objetivo general

Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de videojuegos libres
aplicados a la educacion formal de Colombia.

Obijetivos especificos

Identificar las caracteristicas de infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Revisar la literatura sobre el movimiento de software libre, licencias,
metodologias y herramientas para el desarrollo de videojuegos
educativos libres.

Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de videojuegos libres
enfocados en la educacion formal de Colombia.

Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.



Resultados esperados

Un documento que contiene la revision de la infraestructura y
TIC presentes en la educacion formal de Colombia.

Un documento que contiene la revision del movimiento del
software libre aplicado a los videojuegos educativos.

Un documento que contiene un conjunto de estrategias para
el desarrollo de videojuegos libres enfocados en la educacion
formal de Colombia.

Un demo de un videojuego libre para la educacion formal de
Colombia con las estrategias implementadas.



Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Educacion formal de Colombia

a) El preescolar que comprendera minimo un grado
obligatorio;

b) La educacion basica con una duracion de nueve (9)
grados que se desarrollara en dos ciclos: La educacion
basica primaria de cinco (5) grados y la educacion
basica secundaria de cuatro (4) grados, y

c) La educacion media con una duracion de dos (2)
grados.



Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Planes de gobierno

| —

e

Propuesta técnica: modelo pedagégico y
aliado regional: se debe
presentar el 15 de julio

Propuesta econémica: presentacién de
CDP de la Entidad Territorial, segin
esquema de cofinanciacién y
conectividad: 6 de agosto

Adjudicacién: 16 de agosto

o .
Fuente: http://www.vivedigital.gov.co/tabletas/



http://www.vivedigital.gov.co/tabletas/

Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas

Listado de 30 colegios sin ningun orden representativo y solo a
efectos de informacion adicional:

Colegio Campestre, Colegio San José Armenia, Gimnasio Ingles
(Gi School ), Capuchinas Armenia, San Luis Rey, CASD, Gimnasio
Los Nogales, Liceo Cervantes Armenia, Confuturo, Cristobal
Colon, Gimnasio Contemporaneo, Liceo Anglo-Colombiano,
Campestre Edelmira Nino Nieto, Colegio del Sagrado Corazon de
Jesus, Ciudadela de Occidente, Gimnasio Los Robles, Comfenalco,
Jorge lsaacs, Liceo Infantil Virrey Solis, Alegria de Aprender,
Carlomagno, Cristiano Shalom, Alvaro Lozano, Rufino José Cuervo
Centro, Camara Junior, Antonia Santos, Inem, Gustavo,
Matamoros D Costa, Camilo Torres, Bosques De Pinares.



Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas

1. i Cuantas salas de computacion existen en la educacidn educativa?

Tabla 7. Entrevista TIC - Pregunta 1

| Opciones | Total de salas de computacitn
I e !
| misded] 0

Fuente: Instrumento de entrevista TIC
Grafica 6. Entrevista TIC - Pregunta 1

Total de salas de computacién

15 1 ;
ol | B Total de salas de computacion
o - = l '

0 1 2

Mas de 2

Fuente: instrumento de entrevista TIC




Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas

2. jExisten tabletas y/o teléfonos inteligentes disponibles para el uso de los
profesores y estudiantes en sus clases?

Tabla 8. Entrevista TIC - Pregunta 2

Tabletas y/o teléfonos celulares

22

Fuente: Instrumento de entrevista TIC

Grafica 7. Entrevista TIC - Pregunta 2

Tabletas y/o teléfonos celulares
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Fuente: Instrumento de entrevista TIC




Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas

3. . Qué sistema operativo tienen las tabletas yio teléfonos inteligentes?

Tabla 9. Entrevista TIC - Pregunta 3

m
teléfono inteligente
Andod | g
oos | 000005
WindowsPhone | 0
e
Noaplica | o

Fuente: Instrumento de entrevista TIC
Grafica 8. Entrevista TIC - Pregunta 3

Total sistema operativo de tableta o teléfono
inteligente

B Totad sistem o operative de tabletao
telefono inteligente

Ardraid los Windows
Fhane

Fuente: Instrumento de entrevista TIC




Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas

4. ;Qué sistema operativo tienen los equipos de computo o portatiles?

Tabla 10. Entrevista TIC - Pregunta 4

Total sistema operativo de PCo
Portatil

MicrosoftWindows | 23
os |l 00000000007
lowx | 0 9
Nosplice | 000 a

Fuente: Instrumento de entrevista TIC
Grafica 9. Entrevista TIC - Pregunta 4

Total sistema operativo de PC o Portatil

B Totsl sistema operativo de PCo
Portatil

Microsaft los Limax Otro No aplica
Windows

Fuente: Instrumento de entrevista TIC




Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas

5. Uso de las tabletas yfo teléfonos inteligentes por los profesores y estudiantes

Tabla 11. Entrevista TIC - Pregunta 5

m
inteligentes
Seusntodoslosdas | o
Undiaalasemana | 3
Dosdiasalasemana | 3
Noaplica [ o

Fuente: Instrumento de entrevista TIC

Grafica 10. Entrevista TIC - Fregunta 5

Uso de tabletas y/o telefonos inteligentes

B so de tabletas y/o telefonos
I nteligentes
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Fuente: Instrumento de entrevista TIC



Obijetivo 1: Revision de la infraestructura y TIC presentes en la
educacion formal de Colombia.

Estado actual de TIC en las instituciones educativas
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Obijetivo 2: Revisar la literatura sobre el movimiento de software
libre, licencias, metodologias y herramientas para el desarrollo de
videojuegos. A

—

Videojuegos libres y sociedad ) =




Obijetivo 2: Revisar la literatura sobre el movimiento de software
libre, licencias, metodologias y herramientas para el desarrollo de
videojuegos.

Herramientas, metodologias, licencias VS Privativas

— Waterfall Agile
— 8°

OpenOfficeorg ”

€ dudaciy

i Chalienged
I Failed

Source: The CHAOS Manifesto, The Standish Group, 2012,

Fuente: http://portallinux.es/movimiento-software-libre-gnu/

AGPL 1.GPL
GPL wmat

Artistic php
MPL EPL OSL CDDL

Fuente: http://s2.hipertextual.com/wp-content/blogs.dir/4/files/2009/12/licencias.png
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Objetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

La presente tesis plantea la aplicacion de 11 estrategias que
abarcan desde el analisis, diseno, programacion y monetizacion
de los videojuegos libres bajo un modelo de software libre.

las estrategias que se describen estan enfocadas a los
desarrolladores de software libre con énfasis en videojuegos que
quieran enfocar sus trabajos en la educacion media de Colombia.

De acuerdo a las herramientas mencionadas en cada una de las
11 estrategias el desarrollador debera contar con las
especificaciones de hardware minimas y de ambiente de
ejecucion descritas en la tesis.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Primera estrategia: Utilizar el tipo de videojuego SERIOS
GAME.

Michael Wul[1l]: Los Serious Games (Juegos Formativos)
pueden ser vistos desde las dos Opticas que mientras que
divierten también ensefan, o pueden ensenar de forma

divertida.

Al aplicar esta estrategia en el ambiente de educacion de
Colombia se minimiza el riesgo que el programador no
pierda el enfoque de ensenar de forma divertida.

[1]. Mas informacién en http://www.linkedin.com/in/michaelwuphd/.



http://www.linkedin.com/in/michaelwuphd/

Objetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Primera estrategia: Utilizar el tipo de videojuego SERIOS
GAME.

Caracteristicas:

* Toma de decisiones.

* Conseguir objetivos. (Ir avanzando).

* Reglas o metas especificas.

* Obijetivos en el ambito de la educacion.



Objetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Segunda estrategia: Abarcar los temas con maximo 3
resultados de aprendizaje especificos por videojuego.

La aplicacion de las estrategias de la presente tesis para el
desarrollo de videojuegos libres enfocados a la educacion busca
generar un ambiente poco técnico pero muy dinamico y
flexible. De acuerdo al estandar de educacion existen unas
competencias con un humero de resultados especificos.



Objetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Tercera estrategia: Utilizar el modelo de desarrollo SCRUM
adaptado.

e Utilizar un solo Sprint de 8 dias.

* Norealizarla “reunion de los parados” por aplicarse a un solo
desarrollo.

* No determinar la estimacion con la técnica de “Poker Scrum”
por ser un solo programador.

e Administrar con el artefacto denominado cuadro de mando.

e Determinar la grafica de Burn Down.



Objetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Cuarta estrategia: Desarrollar para las plataformas Android.

Dentro de los hallazgos sustentados por la entrevista a las
entidades publicas en el desarrollo metodoldgico de la presente
tesis, el sistema operativo distribuido de mayor presencia en la
educacion formal de Colombia es Android.

la plataforma Android tiene cifras intimidadoras con 900
millones de dispositivos activados y un crecimiento del 62%.
Dentro de sus criticas mas sonadas son los pocos ingresos
directos que deja su tienda virtual Google Play.



Objetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Quinta estrategia: Utilizar un entorno de desarrollo libre.

e Sistema operativo Linux de la distribucion Ubuntu.
* |IDE de desarrollo APP inventor.

 Manejo de imagenes y graficos vectoriales se recomienda
utilizar Gimp e Inskape.

e Audacity para la edicion de audio.

«Stack» comprobado y maduro. Todas estas herramientas hacen parte del directorio
recomendado por la Free Software Foundation - FSF. por ser proyectos maduros con
minimo 5 afnos de desarrollo y cientos de programadores dentro de su comunidad.
También Son proyectos que se mantienen activos en Github con versiones continuas de

aproximadamente 3 meses y por eso son incluidas en muchas distribuciones de Linux
como Fedora o RedHat.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Sexta estrategia: Utilizar el estado de arte libre disponible en la
red.

Muchos de los desarrollos tiene un alto presupuesto
debido a las muchas disciplinas que necesita el desarrollo
para videojuegos pero al verlo desde el enfoque del
software libre podemos utilizar lo que se denomina en los
videojuegos el estado del arte libre.

Por licenciamiento solo para software libre. Ejemplos:
OpenGameArt, Lost Garden, Spritelib.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Septima estrategia: Utilizar repositorios de software libre.

En el modelo privativo todos los programadores estan por
lo general juntos o a escasos metros. Para el desarrollo
libre esto no aplica ya que las comunidades estan
distribuidas por el mundo, cada individuo desarrolla
desde un sitio diferente que podria ser su casa o trabajoy
por lo tanto el software libre ha desarrollado o impulsado
de gran manera los repositorios.

Caracteristicas: Comunidades, ubicacion, trabajo en equipo,
distribucion horizontal, Linus Torvals, material posterior, soporte.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Octava estrategia: Utilizar el modelo de negocio in-App.

Después de analizar las diferentes opciones de monetizar
el desarrollo libre, el método de negocio mas compatible
es incorporar publicidad en la distribucion de videojuegos

In-app.

El 98% de los ingresos de Google Play provino en
aplicaciones de descarga gratuita (In-app).

Caracteristicas: Educacion, administracion publica, campanas de
estado, modelo libre.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Novena estrategia: Utilizar la licencia libre no permisiva GPL para
ampliar la comunidad libre e impedir su privatizacion.

La Licencia Publica General de GNU o mas conocida por
su nombre en inglés GNU General Public License es la
licencia mas ampliamente usada en el mundo y garantiza
a los wusuarios finales (personas, organizaciones,
companias) la libertad de usar, estudiar, compartir
(copiar) y modificar el software.

Caracteristicas: Copyletft, viral, las mas recomendada por la FSF, el
alma de la FSF, el alma de la estrategia libre, videojuego famoso
privativo.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Decima estrategia: Retroalimentar los moddulos mediante el
modelo de software libre.

Toda una comunidad podra estar retroalimentando,
corrigiendo, aportando y construyendo al desarrollo de
los modulos. Las pruebas, el soporte y la documentacion
son actividades que son muy costosas en las empresas de

desarrollo de software que bajo un modelo libre se
minimiza su impacto.

Caracteristicas: La union de varias estrategias posibilitan [a
aplicacion de esta estrategia, no solo comunidad para el
desarrollo sino para el soporte, documentacion, pruebas.



Obijetivo 3: Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de
videojuegos libres enfocados en la educacion formal de Colombia.

Estrategias

Onceava estrategia: Generar una cultura de monetizacion para el
beneficio de la educacion.

Programas como Google Play In-app Billing y Admob
generan todo un ecosistema de monetizacion de
videojuegos con un potencial de alrededor de 8.000.000
millones de estudiantes en los cuales se podria generar
una “cultura de clics por la formacion” con la cual
aprovechar las cifras del 41,4% de ingresos de los
videojuegos con publicidad.

Caracteristicas: Campanas de estado como la campana no al
bullying y la campana Ni uno menos.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Primera estrategia: Utilizar el tipo de videojuego SERIOS GAME.

El juego es tipificado como SERIOS GAME en las especificaciones y
con el doble objetivo de divertir y enfocarse en los Estandares
basicos de competencias en lenguas extranjeras: inglés del
ministerio de educacion nacional, en dos resultados de aprendizaje.
Tendra puntaje y una meta especifica donde el jugador debera
interactuar con un personaje.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Segunda estrategia: Abarcar los temas con maximo 3 resultados de
aprendizaje especificos por videojuego.

Estandares basicos de competencias en lenguas extranjeras: inglés
del ministerio de educacion nacional.

Especificamente en los siguientes resultados:

1,2: Identifico palabras clave dentro del texto que me permiten
comprender su sentido general.

2: ldentifico el punto de vista del autor.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Segunda estrategia: Abarcar los temas con maximo 3 resultados de
aprendizaje especificos por videojuego.

El juego tendra por nombre “La Reina Manda”. El juego consiste en
comprender el texto denominado “history” contada por la reina y
en la cual enlaza los elementos u objetos que luego seran
mostrados y el jugador debera capturarlos en el orden en el que |la
reina describio o relaciono el objeto. Ganara el videojuego cuando
complete 100 puntos. Cada partida que acierte en todos los 5
objetos dara 20 puntos. La historia sera mostrada durante 10
segundos solamente. No es necesaria que se nombre el objeto
directamente debido a que se valida y se busca que el estudiante
entienda la historia y su contexto.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Tercera estrategia: Utilizar el modelo de desarrollo SCRUM adaptado..

Se procede a definir los siguientes artefactos, reglas y proceso del SCRUM: Grafica 11. SCRUM Aplicado - Configuraciones de equipo

Cliente {Product Owner): Jorge Villegas — Profesor Idiomas del grupo 10. wdg:'g;:tl:gm
Planificacién de la iteracién (Sprint Planning): Se desarrolld en la fecha jueves

21 de noviembre en la Institucion Educativa Henry Marin Granada. TAREAS

1iPos ESTADOS EQUIPO (Iniciales)
Analisis |Pendiente \Andres
Desarollo En curso ‘Andres
Prototipado Completo Andres

Equipo (Team): Scrum Master Andrés Augusto Garcia Pineda con perfil de :’“@‘_’5 En curso :i;j'es 3
analista y programador. S fes y Jorge

Meta de la iteracidn: Desarrollar un videojuego Pre intermedio 2 Mivel B1.2
estandares especificos: lectura y estandares especificos competencia I: Relaciono
ilustraciones con oraciones simples.

Historias de usuario: Se sacaron 7 historias de usuario.

_ _ _ _ _ Fuente: Aplicacion de SCRUM a videojuego
El valor es establecido por el cliente, tiempo y riesgo son asignados por el Scrum

master.

Grafica 15. SCRUM Aplicado - Burndown
1 i -

Identificar unas imdgenes v que luego
puedan determinar su traduccian al
idioma inglés enmarcados en un
contexto

wd
K.
]

Valor Tiempo Riesgo
80 2H 5in riesgo

Fuente: Aplicacion de SCRUM a videojuego




Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Cuarta estrategia: Desarrollar para las plataformas Android.

Al utilizar el entorno de desarrollo integrado App-inventor 2 el desarrollo se
enfocod directamente para la plataforma Android. También existe la posibilidad
de portar el codigo a Java. El App-inventor 2 minimiza el tiempo de
programacion al utilizar bloques de cédigo pre construidos.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Quinta estrategia: Utilizar un entorno de desarrollo libre.

Se configuro un entrono integrado completamente libre y funcional con los
siguientes programas compatibles y aprobados por la FSF para el manejo de
imagenes, sonido y entorno de programacion online libre con autogeneracion
de codigo mediante bloques visuales.

e Sistema operativo: Ubuntu 12.04 LTS. - http://www.ubuntu.com/

 Editor de imagenes: GIMP Animation Package 2.4.0 Released -
http://www.gimp.org.es/

e IDE con autogeneracion de codigo: Appinventor 2 -
http://ai2.appinventor.mit.edu/

* Sonidos: Audacity 2.0.5 - http://audacity.sourceforge.net/?lang=es

 Navegador: Mozilla Firefox v25 - http://www.mozilla.org/



http://www.ubuntu.com/
http://www.gimp.org.es/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://audacity.sourceforge.net/?lang=es
http://www.mozilla.org/

Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Sexta estrategia: Utilizar el estado de arte libre disponible en la red.

Grafica 16. Actor Principal del videojuego — La reina > Imagenes de elementos u objetos:
hitp://opengameart.org/ si

Grafica 17. Objetos graficos complementarios
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Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Septima estrategia: Utilizar repositorios de software libre.

Se creo un repositorio en Bitbucket con activacion y seguimiento de errores. La
herramienta cuenta con wiki para retroalimentar y coordinar en un futuro la
comunidad para mejorar el demo.

El repositorio de La reina Manda esta ubicadoen:
https://codigotutor@bitbucket.org/codigotutor/la-reina-manda.git



https://codigotutor@bitbucket.org/codigotutor/la-reina-manda.git

Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Octava estrategia: Utilizar el modelo de negocio in-App.

Grafica 23. Admob google aplicado al videojuego La Reina Manda
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Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Novena estrategia: Utilizar la licencia libre no permisiva GPL para ampliar la
comunidad libre e impedir su privatizacion.

Se aplico la licencia GPL version 3 con copyleft fuerte que puede ser consultada
una traduccion no oficial en el anexo 2. Esta licencia es aprobada por la FSF. No
puede ser distribuida con software privativo.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Decima estrategia: Retroalimentar los moddulos mediante el modelo de
software libre.

Grafica 25. Bitbucket - Herramienta Wiki
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Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Aplicacion de estrategias

Onceava estrategia: Generar una cultura de monetizacion para el beneficio de
la educacion.

La presente tesis ha tenido la iniciativa de demostrar que mediante una
comunidad de estudiantes activa y en favor de la educacion con videojuegos
libres se puede formar un marco sostenible para todas las partes pero es
indispensable generar una cultura y unas politicas de apoyo para que el
tiempo y esfuerzo de los programadores de videojuegos libres cuenten con
un nicho o mercado que hasta ahora no ha sido de enfoque global o masivo.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Resultado Final: Videojuego Demo La Reina Manda

Grafica 28. Videojuego “La Reina Manda" Pantalla de bienvenida. Grafica 30. Videojuego “La Reina Manda® Pantalla de Juego
% = 3 5:29 P ‘1.; b
La Refna Manda

&,

Fuente: Demo del videojuego “La Reina Manda™.
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Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, Instrumento de observacion en las
sesiones de formacion

Durante la asimilacion de los contenidos de los dos grupos de control y
experimental se aplico un instrumento de recoleccion de informacion
mediante observacion directa desde una ubicacion en la cual no interferia con
la sesion de formacion.

Se busca registrar comportamientos o conductas manifiestas en la sesion a
nivel general de la misma.

En la aplicacion del instrumento al grupo experimental el investigador nota la
presencia de la dinamica, mas aprendices se desplazan de un lado a otro y
prestan mayor interes al parecer por la interaccion de la tableta.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, Instrumento de observacion en las
sesiones de formacion

La sesion no parece liderada solo por el profesor quien se le pierde el
protagonismo y pasa a un rol mas de facilitador y guia. Por el contrario la sesion
estandar es muy pasiva, siempre participan los mismo estudiantes alrededor
de 3, mientras que los demas tiene una posicion inadecuada y sin interés hacia
la clase. Ver formato de instrumento en el anexo D.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, Instrumento de valoracion de
vocabulario adquirido en la sesion de formacion

Grafica 33. Resultados del grupo de control
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Los resultados de la codificacion y tabulacion de la informacion ilustrada por la
grafica 33 determinan una tendencia de aprobacion del instrumento con un 64,22%.
La pregunta 4 con 6 aciertos, la 7 y 8 con 7 aciertos fueron las que mas fallaron los

estudiantes.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, Instrumento de valoracion de
vocabulario adquirido en la sesion de formacion

Grafica 34. Resultados del grupo experimental

Fuente: Instrumento de valoracién de vocabulario

La grafica 34 corresponde a los resultados obtenidos por el grupo experimental que
tuvo una tendencia de aprobacion del instrumento del 76,47% lo que representa un
12,25% mas de aciertos en la solucion del instrumento comparado con el grupo de
control. Las preguntas 5 con 7 aciertos y la 8 con 8 aciertos fueron las preguntas del
instrumento que mas fallaron los estudiantes.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, Instrumento de captura de
informacion. Entrevista a estudiantes sobre la sesion con videojuego

Grdfica 35. Tienda de aplicaciones google — videojuego privativo
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Fuente: Instrumento de valoracion de vocabulario

El grupo experimental también tuvo contacto con otra sesion de 45 minutos con otro
videojuego disponible en la tienda virtual de Android Play Store llamado: Aprender
jugando. Inglés + que es de pago y cuesta $3.947 pesos colombianos a una tasa de
cambio de $1.983,48. El instrumento busca medir los aspectos técnicos de ambos
desarrollos y documentar la percepcion de sonido, grafico, jugabilidad y mecanica del
juego.



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, Instrumento de captura de
informacion. Entrevista a estudiantes sobre la sesion con videojuego

Grafica 36. Resultados comparativa de videojuegos
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El nombre juegol corresponde al videojuego libre “La reina manda” y juego2 para
“Aprender jugando. Inglés +”. Los estudiantes valoraron con un promedio de 38,82 el
videojuego libre contra un 61,18 de promedio para el videojuego privativo. En la
mecanica de juego el videojuego libre es mejor pero pierde en aspectos de graficos,
sonidos y jugabilidad



Obijetivo 4: Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuego libre para la educacion formal de Colombia.

Validacion del DEMO: La Reina Manda, cuadro comparativo de costos para el

desarrollador.

Tabla 1&. Comparativa costos de videojuegos privativos vs libres

ACTIVIDAD

COSTO EN
DESARROLLO
PRIVATIVO

COSTO EM
DESARROLLO LIBRE

Seneracion de
documentacion

60000

20000

Seneracion de audios

540000

0

Generacion de graficos

540000

30

Implementacian del
videojuego

120000

520000

Implantacian

20000

20000

Herramientas graficas

120000

30

Herramientas de audio

100000

0

MMotor de desarrollo

53420000

0

Entormno de desarrallo DE

5240000

S0

Seneracion de historia

S20.000

20000

Jugabilidad

520000

S20.000

TOTAL

$1.200.000

$200.000

Fuente: Walores sacados del portal web workana




CONCLUSIONES

El desarrollo libre es menos costoso y tiene un enfoque de comunidad publica y
conocimiento abierto al igual que |la educacion que también tiene una esencia de
comunidad y conocimiento libre.

Los establecimientos educativos de la educacion media de Colombia presentan los
requerimientos minimos para el despliegue de videojuegos libres enfocados al
aprendizaje de la estructura curricular. Existe la infraestructura de computadores y
tabletas con el sistema operativo Android en el 90% de las instituciones.

El desarrollo de videojuegos libres ampliaria el uso de la tecnologia presente en las
instituciones educativas de educacion formal de Colombia. Se cuenta con el hardware
pero hace falta mas software enfocado a la educacion y el desarrollo de videojuegos
libres ayudaria al aprovechamiento de la tecnologia.

El uso de tecnologia en las aulas de clase tiene un impacto en la disposicién de los
estudiantes. Motiva y ayuda a generar un ambiente mas dinamico y en general mas
atrayente para los estudiantes.



CONCLUSIONES

Los contenidos curriculares manejados con videojuegos libres tuvieron un mayor
impacto que el desarrollado con métodos tradicionales. Los estudiantes estan mas
preparados para el uso de la tecnologia y la apropian y obtienen mejores resultados con
contenidos digitales.

El sistema operativo con mayor presencia en las instituciones educativas de Colombia
es Android. Este sistema es libre lo que fomenta y provee de la base necesaria para el
desarrollo de videojuegos libres.



TRABAJOS FUTUROS

Uno de los temas interesantes en los cuales se podria profundizar es comprobar la
eficacia que tendria una campafa de Estado enfocada en los estudiantes y desplegada a
través del modelo de negocio in-App con videojuegos libres desarrollados en la region.
Probar los ingresos a través de un modelo de comunidad y acompafamiento del Estado
y la empresa privada desplegando estrategias de publicidad o buscando otras que
brinden mayor rentabilidad.

Desarrollar no solo un demo sino una serie completa de videojuegos enfocada al
aprendizaje de matematicas en la educacion formal de Colombia.

Ampliar el numero de poblacion al abarcar no solo la educacion formal sino la educacion
técnica y tecnoldgica.

Crear un repositorio local en el Colegio Henry Marin y desarrollar toda una comunidad
alrededor del videojuego libre “La Reina Manda” para captar la atencion de
desarrolladores que contribuyan y amplien el videojuego hasta difundirse a nivel
nacional y preinstalado en las tabletas que suministra el Estado colombiano.

Probar a fondo el método de financiacion in-App desplegado en toda la poblacion del
pais. Desarrollar un modelo de capacitacion a los profesores de la educacion formal para
el aprovechamiento de los videojuegos libres desarrollados y mantenidos por la misma
comunidad.
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