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Alguien pensó en el software…
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Fuente: 
http://www.fayerwayer.com/up/2009/09/
tux-game.png

Fuente: 
http://www.unab.edu.co/portal/page/porta
l/UNAB/programas-academicos/software-
libre-virtual?programa=MSOL#

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

Videojuegos y programación toda una pasión… y software libre
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La investigación define un conjunto de estrategias para el
desarrollo de videojuegos libres para la educación formal de
Colombia.
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• Identificar las características de infraestructura y TIC presentes en la
educaciónformaldeColombia.

• Revisar la literatura sobre el movimiento de software libre, licencias,
metodologías y herramientas para el desarrollo de videojuegos
educativoslibres.

• Definirun conjunto deestrategiasparaeldesarrollode videojuegos libres
enfocadosenlaeducaciónformaldeColombia.

• Aplicar las estrategias definidas al desarrollo de un demo de un
videojuegolibreparalaeducaciónformaldeColombia.

Definir un conjunto de estrategias para el desarrollo de videojuegos libres
aplicadosalaeducaciónformaldeColombia.



• Un documento que contiene la revisión de la infraestructura y
TICpresentesen la educaciónformalde Colombia.

• Un documento que contiene la revisión del movimiento del
software libreaplicadoa losvideojuegoseducativos.

• Un documento que contiene un conjunto de estrategias para
el desarrollo de videojuegos libres enfocados en la educación
formalde Colombia.

• Un demo de un videojuego libre para la educación formal de
Colombiaconlasestrategias implementadas.



a) El preescolar que comprenderá mínimo un grado
obligatorio;

b) La educación básica con una duración de nueve (9)
grados que se desarrollará en dos ciclos: La educación
básica primaria de cinco (5) grados y la educación
básica secundaria de cuatro (4) grados, y

c) La educación media con una duración de dos (2)
grados.



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

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


Listado de 30 colegios sin ningún orden representativo y solo a
efectos de información adicional:

Colegio Campestre, Colegio San José Armenia, Gimnasio Ingles
(Gi School ), Capuchinas Armenia, San Luis Rey, CASD, Gimnasio
Los Nogales, Liceo Cervantes Armenia, Confuturo, Cristóbal
Colon, Gimnasio Contemporáneo, Liceo Anglo-Colombiano,
Campestre Edelmira Niño Nieto, Colegio del Sagrado Corazón de
Jesús, Ciudadela de Occidente, Gimnasio Los Robles, Comfenalco,
Jorge Isaacs, Liceo Infantil Virrey Solís, Alegría de Aprender,
Carlomagno, Cristiano Shalom, Álvaro Lozano, Rufino José Cuervo
Centro, Cámara Junior, Antonia Santos, Inem, Gustavo,
Matamoros D Costa, Camilo Torres, Bosques De Pinares.
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Fuente: http://portallinux.es/movimiento-software-libre-gnu/

Fuente: http://s2.hipertextual.com/wp-content/blogs.dir/4/files/2009/12/licencias.png
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La presente tesis plantea la aplicación de 11 estrategias que
abarcan desde el análisis, diseño, programación y monetización
de los videojuegos libres bajo unmodelode softwarelibre.

Las estrategias que se describen están enfocadas a los
desarrolladores de software libre con énfasis en videojuegos que
quieranenfocarsustrabajosen la educaciónmediade Colombia.

De acuerdo a las herramientas mencionadas en cada una de las
11 estrategias el desarrollador deberá contar con las
especificaciones de hardware mínimas y de ambiente de
ejecucióndescritas enlatesis.



Primera estrategia: Utilizar el tipo de videojuego SERIOS
GAME.

Michael Wu[1]: Los Serious Games (Juegos Formativos)
pueden ser vistos desde las dos ópticas que mientras que
divierten también enseñan, o pueden enseñar de forma
divertida.

[1]. Más información en http://www.linkedin.com/in/michaelwuphd/.

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

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


Primera estrategia: Utilizar el tipo de videojuego SERIOS
GAME.

Características:

• Tomade decisiones.
• Conseguirobjetivos. (Ir avanzando).
• Reglaso metas específicas.
• Objetivosen el ámbitode laeducación.



Segunda estrategia: Abarcar los temas con máximo 3
resultados deaprendizajeespecíficos porvideojuego.

La aplicación de las estrategias de la presente tesis para el
desarrollo de videojuegos libres enfocados a la educación busca
generar un ambiente poco técnico pero muy dinámico y
flexible. De acuerdo al estándar de educación existen unas
competenciascon un número de resultadosespecíficos.



• Utilizar  un solo Sprint de 8 días.
• No realizar la “reunión de los parados” por aplicarse a un solo 

desarrollo.
• No determinar la estimación con la técnica de “PokerScrum” 

por ser un solo programador. 
• Administrar con el artefacto denominado cuadro de mando.
• Determinar la gráfica de BurnDown. 

Tercera estrategia: Utilizar el modelo de desarrollo SCRUM
adaptado.



• Dentro de los hallazgos sustentados por la entrevista a las
entidades públicas en el desarrollo metodológico de la presente
tesis, el sistema operativo distribuido de mayor presencia en la
educaciónformalde Colombiaes Android.

Cuartaestrategia:Desarrollar paralasplataformas Android.

La plataforma Android tiene cifras intimidadoras con 900
millones de dispositivos activados y un crecimiento del 62%.
Dentro de sus críticas más sonadas son los pocos ingresos
directosque deja su tiendavirtualGooglePlay.



• SistemaoperativoLinux de ladistribuciónUbuntu.
• IDEde desarrollo APPinventor.
• Manejo de imágenes y gráficos vectoriales se recomienda

utilizarGimpe Inskape.
• Audacitypara laediciónde audio.

Quintaestrategia:Utilizarun entornode desarrollo libre.

«Stack» comprobado y maduro. Todas estas herramientas hacen parte del directorio
recomendado por la Free Software Foundation - FSF. por ser proyectos maduros con
mínimo 5 años 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.



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.



Séptimaestrategia:Utilizar repositoriosde software libre.

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

Características: Comunidades, ubicación, trabajo en equipo,
distribuciónhorizontal,LinusTorvals,material posterior,soporte.



Octavaestrategia:Utilizarel modelode negocioin-App.

Después de analizar las diferentes opciones de monetizar
el desarrollo libre, el método de negocio más compatible
es incorporar publicidad en la distribución de videojuegos
in-app.

Características: Educación, administración publica, campañas de
estado,modelo libre.

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



Novena estrategia: Utilizar la licencia libre no permisiva GPL para
ampliar la comunidadlibree impedirsu privatización.

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

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



Decima estrategia: Retroalimentar los módulos mediante el
modelode software libre.

Toda una comunidad podrá estar retroalimentando,
corrigiendo, aportando y construyendo al desarrollo de
los módulos. Las pruebas, el soporte y la documentación
son actividades que son muy costosas en las empresas de
desarrollo de software que bajo un modelo libre se
minimiza su impacto.

Características: La unión de varias estrategias posibilitan la
aplicación de esta estrategia, no solo comunidad para el
desarrollosinoparael soporte,documentación,pruebas.



Onceava estrategia: Generar una cultura de monetización para el
beneficiode laeducación.

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

Características: Campañas de estado como la campaña no al
bullyingy lacampaña Niuno menos.



Primeraestrategia:UtilizareltipodevideojuegoSERIOSGAME.

El juego es tipificado como SERIOS GAME en las especificaciones y
con el doble objetivo de divertir y enfocarse en los Estándares
básicos de competencias en lenguas extranjeras: inglés del
ministerio de educación nacional, en dos resultados de aprendizaje.
Tendrá puntaje y una meta específica donde el jugador deberá
interactuar con un personaje.



Segunda estrategia: Abarcar los temas con máximo 3 resultados de
aprendizajeespecíficosporvideojuego.

Estándares básicos de competencias en lenguas extranjeras: inglés
del ministerio de educación nacional.

Específicamente en los siguientes resultados:

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

2: Identifico el punto de vista del autor.



Segunda estrategia: Abarcar los temas con máximo 3 resultados de
aprendizajeespecíficosporvideojuego.

El juego tendrá 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 serán
mostrados y el jugador deberá capturarlos en el orden en el que la
reina describió o relacionó el objeto. Ganará el videojuego cuando
complete 100 puntos. Cada partida que acierte en todos los 5
objetos dará 20 puntos. La historia será 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.



Terceraestrategia:UtilizarelmodelodedesarrolloSCRUMadaptado..



Cuartaestrategia:DesarrollarparalasplataformasAndroid.

Al utilizar el entorno de desarrollo integrado App-inventor 2 el desarrollo se
enfocó directamentepara laplataforma Android. También existe laposibilidad
de portar el código a Java. El App-inventor 2 minimiza el tiempo de
programaciónalutilizarbloquesdecódigopreconstruidos.



Quintaestrategia:Utilizarunentornodedesarrollolibre.

Se configuro un entrono integrado completamente libre y funcional con los
siguientes programas compatibles y aprobados por la FSF para el manejo de
imágenes, sonido y entorno de programación online libre con autogeneración
decódigomediantebloquesvisuales.

• Sistemaoperativo:Ubuntu12.04LTS.-http://www.ubuntu.com/
• Editor de imágenes: GIMP Animation Package 2.4.0 Released -

http://www.gimp.org.es/
• IDE con autogeneración de código: AppInventor 2 -

http://ai2.appinventor.mit.edu/
• Sonidos:Audacity2.0.5-http://audacity.sourceforge.net/?lang=es
• Navegador:MozillaFirefoxv25-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/


Sextaestrategia:Utilizarelestadodeartelibredisponibleenlared.



Séptimaestrategia:Utilizarrepositoriosdesoftwarelibre.

Secreóunrepositorioen Bitbucket conactivaciónyseguimientodeerrores.La
herramienta cuenta con wiki para retroalimentar y coordinar en un futuro la
comunidadparamejorareldemo.

El repositorio de La reina Manda está  ubicado en: 
https://codigotutor@bitbucket.org/codigotutor/la-reina-manda.git

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


Octavaestrategia:Utilizarelmodelodenegocioin-App.



Novena estrategia: Utilizar la licencia libre no permisiva GPL para ampliar la
comunidadlibreeimpedirsuprivatización.

Seaplicóla licenciaGPLversión3con copyleft fuertequepuedeserconsultada
una traducción no oficial en el anexo 2. Esta licencia es aprobada por laFSF. No
puedeserdistribuidaconsoftwareprivativo.



Decima estrategia: Retroalimentar los módulos mediante el modelo de
softwarelibre.



Onceava estrategia: Generar una cultura de monetización para el beneficio de
laeducación.

La presente tesis ha tenido la iniciativa de demostrar que mediante una
comunidad de estudiantes activa y en favor de la educación con videojuegos
libres se puede formar un marco sostenible para todas las partes pero es
indispensable generar una cultura y unas políticas de apoyo para que el
tiempo y esfuerzo de los programadores de videojuegos libres cuenten con
unnichoomercadoquehastaahoranohasidodeenfoqueglobalomasivo.





Durante la asimilación de los contenidos de los dos grupos de control y
experimental se aplicó un instrumento de recolección de información
mediante observación directa desde una ubicación en la cual no interfería con
lasesióndeformación.

Se busca registrar comportamientos o conductas manifiestas en la sesión a
nivelgeneraldelamisma.

En la aplicación del instrumento al grupo experimental el investigador nota la
presencia de la dinámica, mas aprendices se desplazan de un lado a otro y
prestanmayorinterésalparecerporlainteraccióndelatableta.



La sesión no parece liderada solo por el profesor quien se le pierde el
protagonismo ypasaaun rolmásdefacilitadoryguía.Porelcontrario lasesión
estándar es muy pasiva, siempre participan los mismo estudiantes alrededor
de3,mientrasque losdemástieneunaposición inadecuaday sin interéshacia
laclase.VerformatodeinstrumentoenelanexoD.



Los resultados de la codificación y tabulación de la información ilustrada por la
gráfica 33 determinan una tendencia de aprobación del instrumento con un 64,22%.
La pregunta 4 con 6 aciertos, la 7 y 8 con 7 aciertos fueron las que más fallaron los
estudiantes.



La gráfica 34 corresponde a los resultados obtenidos por el grupo experimental que
tuvo una tendencia de aprobación del instrumento del 76,47% lo que representa un
12,25% más de aciertos en la solución 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 más fallaron los estudiantes.



El grupo experimental también tuvo contacto con otra sesión 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 percepción de sonido, grafico, jugabilidad y mecánica del
juego.



El nombre juego1 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
mecánica de juego el videojuego libre es mejor pero pierde en aspectos de gráficos,
sonidos y jugabilidad





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

Los establecimientos educativos de la educación media de Colombia presentan los
requerimientos mínimos 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 ampliaría el uso de la tecnología presente en las
instituciones educativas de educación formal de Colombia. Se cuenta con el hardware
pero hace falta más software enfocado a la educación y el desarrollo de videojuegos
libres ayudaría al aprovechamiento de la tecnología.

El uso de tecnología en las aulas de clase tiene un impacto en la disposición de los
estudiantes. Motiva y ayuda a generar un ambiente más dinámico y en general más
atrayente para los estudiantes.



Los contenidos curriculares manejados con videojuegos libres tuvieron un mayor
impacto que el desarrollado con métodos tradicionales. Los estudiantes están más
preparados para el uso de la tecnología 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.



Uno de los temas interesantes en los cuales se podría profundizar es comprobar la
eficacia que tendría una campaña de Estado enfocada en los estudiantes y desplegada a
través del modelo de negocio in-App con videojuegos libres desarrollados en la región.
Probar los ingresos a través de un modelo de comunidad y acompañamiento 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 matemáticas en la educación formal de Colombia.

Ampliar el número de población al abarcar no solo la educación formal sino la educación
técnica y tecnológica.

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

Probar a fondo el método de financiación in-App desplegado en toda la población del
país. Desarrollar un modelo de capacitación a los profesores de la educación formal para
el aprovechamiento de los videojuegos libres desarrollados y mantenidos por la misma
comunidad.
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