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RESUMEN 

En la actualidad, los medios tecnológicos han abarcado, varios aspectos de nuestra 
vida cotidiana, en el ámbito educativo; actualmente se presenta una gran tendencia 
al uso de estos nuevos avances tecnológicos como apoyo a los estudiantes para 
facilitar la adquisición de conocimientos. Por eso para este proyecto se plantea el 
port de un juego de mesa de medio físico a un medio virtual, este juego de mesa 
apoya a estudiantes universitarios en carreras de ingeniería, para reforzar el 
entendimiento en las clases de programación y en la lógica usada para realizar 
procesos mentales que generen algoritmos que modelen aspectos del mundo real 
en un entorno virtual. 

 

ABSTRACT 

 
At present, the technological means have covered, several aspects of our daily life, 
in the educational field; currently, there is a great tendency to use these new 
technological advances as a support to students to facilitate the acquisition of 
knowledge. That is why for this project the port of a board game from physical 
medium to a virtual environment is proposed, this board game supports university 
students in engineering careers, to reinforce the understanding in the programming 
classes and in the logic used to perform mental processes that generate algorithms 
that model aspects of the real world in a virtual environment.  
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1. INTRODUCCIÓN 

Hoy en día, con el rápido avance de la tecnología y el desarrollo de las mismas, el 
aprendizaje se ha modernizado y ha tomado diferentes formas, una de ellas 
enmarca al juego como una herramienta con la cual se puede enseñar procesos 
complejos y temáticas complicadas de manera más eficaz. Por consiguiente, se 
puede entender que el juego se trata de una actividad fundamental para el desarrollo 
humano, en el cual se juega para divertirse, entretenerse, y en determinadas 
ocasiones para aprender. Por otra parte, los juegos despiertan interés en el trabajo 
en equipo. 

Así mismo, la relación entre videojuegos y enseñanza en las últimas décadas 
provee a las personas en la era digital, habilidades y destrezas que le permiten 
relacionarse más fácilmente con los objetos tecnológicos. Adicional a esto, las 
personas que juegan videojuegos adquieren la capacidad de relación con la 
comunidad y los seres a su alrededor, desarrollando habilidades de comunicación, 
lenguaje y pensamiento. 

En relación a lo anterior mencionado, los/las docentes de las diferentes instituciones 
educativas y no educativas poseen un nuevo reto en la forma de impartir el 
conocimiento, haciendo búsqueda de nuevas formas y metodologías para lograr 
transmitir los contenidos de las asignaturas, surgiendo interrogantes cómo, ¿De qué 
forma se puede motivar al alumnado a aprender una temática?, ¿Cuál es la manera 
más óptima de transmitir el conocimiento sin llegar al aburrimiento o a la monotonía? 

Las respuestas a estos interrogantes pueden ser muchas, pero en este trabajo de 
grado se tiene como enfoque el desarrollo de un prototipo de videojuego como 
herramienta educativa y como esta puede ayudar a transmitir el conocimiento y 
reforzarlo, dando así una pequeña respuesta a los interrogantes anteriormente 
planteados. Cabe resaltar que este juego serio se encarga de reforzar 
conocimientos impartidos en asignaturas como “Fundamentos de programación” y 
“Programación” impartidas en la Universidad Autónoma de Bucaramanga por parte 
de la facultad de Ingeniería de Sistemas. 

Para entender de qué se trata un juego serio se da un vistazo muy general, en donde 
juego serio se refiere a aquel cuyo objetivo es educar, haciendo que, el alumno que 
se enfrente a este pueda aprender un tema en específico, sin la necesidad de tomar 
una clase magistral. Ahora bien, es importante recalcar que esta clase de 
videojuegos suelen perder su factor de diversión al concentrarse en el objetivo de 
enseñar algo. En consecuencia, se busca crear un prototipo de videojuego que 
permita reforzar conocimientos de manera divertida sin llegar a la monotonía. 
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Su diseño e interfaz se basan en el juego de mesa “Hack Squad” creado en la 
Universidad Autónoma de Bucaramanga. Su versión para dispositivos móviles y 
plataforma Windows debe conservar aquellos aspectos presentes en el juego de 
mesa los cuales permiten abordar el objetivo principal, reforzar los conocimientos 
adquiridos en clase. 

El resultado de la presente investigación se presenta a continuación siguiendo una 
estructura la cual sigue: planteamiento del problema el cual da paso a la pregunta 
de investigación, después, se plantean una serie de objetivos que darán respuesta 
a la anterior pregunta. Seguido de esto, se propone un marco referencial, en donde 
se encuentra contenido, las bases teóricas del presente proyecto y los 
trabajos/proyectos realizados en base a esta temática. Y por último se presenta, el 
seguimiento de la metodología y los resultados obtenidos de la investigación. 
Además, el alcance final del proyecto pretende obtener como resultado un prototipo 
de videojuego basado en el juego de mesa “Hack Squad”, conservando los 
lineamientos pedagógicos y estrategias didácticas para el cual fue diseñado. Con el 
fin de verificar el correcto funcionamiento del videojuego, se propone realizar 
pruebas de usabilidad de experiencia de usuario y pruebas de experiencia de juego 
las cuales pueden ayudar a comprobar las estadísticas arrojadas a usar el juego. 

Gracias al plan de desarrollo vive digital; la Universidad Autónoma de Bucaramanga 
ha tenido la opción de recibir nuevos estudiantes para la carrera de ingeniería de 
sistemas gracias a la beca Talento Ti, ofrecida al público por el ministerio de las 
Tecnologías de la información y las comunicaciones Min TIC en convenio con el 
Icetex, debido a esto hubo una gran afluencia de personas que querían tomar esta 
oportunidad y acceder a la educación superior.  

En consecuencia, el programa de ingeniería de sistemas se planteó un nuevo reto, 
apoyar y brindar soporte a todos los estudiantes que ingresaron a la universidad; 
Esto suponía que los estudiantes que tuvieran falencias en el aprendizaje que 
obtuvieron durante su formación en la educación media, fueran solventadas con 
ayuda de los profesores y de tutores que el programa tiene a disposición de la 
comunidad universitaria.  

Algunos profesores de la facultad de ingeniería de sistemas en un afán por suplir 
las necesidades de los estudiantes iniciaron una serie de proyectos enfocados a 
nutrir los conocimientos de los nuevos estudiantes. Uno de los proyectos que surgió 
a partir de la necesidad planteada, es el juego de mesa Hack Squad, el cual se 
encuentra apoyado por la facultad y su estado actual es el desarrollo de pruebas 
por medio de una novedosa estrategia didáctica. 
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

La carrera de ingeniería de sistemas de la Universidad Autónoma de Bucaramanga 
recibió en el año 2014 un total de 23 estudiantes, en el año 2015 hubo un aumento 
considerable con 87 estudiantes y para 2016, 215 estudiantes, en 2017 ingresaron 
al programa 92 personas, de los cuales algunos por no tener suficiente preparación 
para la vida universitaria, suelen perder más de una materia en sus primeros niveles 
de formación. Uno de los cursos más importantes el cual es perdido por parte de los 
estudiantes en las carreras de ingenierías, se llama “fundamentos de 
programación”. Éste, tuvo un índice de pérdida promedio del 17%, comprendido 
entre los años 2013 y 2016. El anterior porcentaje corresponde a 133 estudiantes 
de la población estudiantil incluyendo a los estudiantes de todas las ingenierías que 
toman la asignatura. 

Algunos de los estudiantes de ingeniería de sistemas suelen cancelar la asignatura 
previamente mencionada y esto es un problema grave para la continuidad de la 
carrera ya que en esta asignatura los recién ingresados, estudian los fundamentos 
de la algoritmia, usados para la solución sistemática de problemas, tratando con 
conceptos básicos de programación.  

Otro curso muy importante para la formación de los nuevos ingresados a la vida 
universitaria que viene a verse inmediatamente después del anterior, es el de 
“programación de computadores”, el cual en los años comprendidos desde el 2013 
hasta el 2016, tuvo una perdida por parte de 180 estudiantes, mostrando que el 28% 
de los inscritos a las ingenierías no aprobaron el curso que, además de reforzar los 
conceptos vistos en fundamentos de programación, está diseñado para lograr 
madurar la forma de trabajo analítica, lógica y ordenada, planteada en la asignatura 
anterior. Además, en esta asignatura, se consolidan prácticas sanas de 
programación y el diseño de soluciones a problemas sobre procesos más complejos 
y estructuras de datos de mayor rango. (Plan estudios Universidad Autónoma de 
Bucaramanga- UNAB, 2016)  

Debido a que existe esta problemática que no solo afecta a los estudiantes de primer 
ingreso, sino que también a la comunidad universitaria en general, tanto como 
profesores y directivos, se planteó una alternativa para dar solución a este 
problema. La solución fue planteada como proyecto de investigación a cargo de los 
profesores Nitae Uribe, Alexandra Espinosa, Ariel Ortiz, y Pedro Casanova. El 
proyecto de investigación, el cual aún está en marcha, consiste en el análisis, 
desarrollo e implementación de un juego de mesa, llamado “ESCUADRÓN ANTI-
HACK”, el juego tiene como propósito principal reforzar el pensamiento lógico 
matemático de los que hacen uso de él. 
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Dado que el juego educativo está diseñado inicialmente como juego de mesa, tiene 
diferentes limitaciones a la hora de ser usado por los estudiantes de la Universidad 
Autónoma de Bucaramanga - UNAB, estas diferentes limitaciones pueden hacer 
que el desempeño al reforzar la capacidad lógica matemática del estudiante o del 
jugador en general, no sea alcanzada en su plenitud. Una de estas limitaciones es 
que, pese a que el juego es propiedad de la universidad y es usado durante las 
lecciones, solo puede ser usado en el aula de clases, haciendo que los estudiantes 
que quieran continuar con un juego fuera del aula les sea imposible. Adicionalmente, 
la cobertura que ofrece el juego de mesa no es suficiente ya que actualmente de 
forma física solo se poseen 4 ejemplares de prueba. 

De esta manera, la construcción de una versión digital puede llevar a solventar los 
escenarios problemáticos anteriormente propuestos. Para esto se plantea el 
desarrollo de un videojuego basado directamente en el juego de mesa, el cual 
además de brindar la mejora de la portabilidad de los estudiantes, también ayuda a 
conservar los recursos físicos del juego de mesa y la disponibilidad de este, pero 
cuando se plantea este proyecto, se debe tener en cuenta que al portar el juego 
existen diferentes cambios que deben ser contemplados para que el juego no pierda 
su carácter educativo y lúdico. 

Existe características inamovibles propias del juego y otras que pueden llegar a ser 
adaptables para asegurar la experiencia del juego, un correcto análisis y diseño 
permite la posibilidad de obtener, una versión lo más fiel posible al juego original. 
Uno de los enfoques principales durante el planteamiento del proyecto de grado 
consiste en determinar puntualmente cuales son las características que se deben 
mantener adaptar o modificar. 

¿Qué nivel de exactitud y cuáles limitaciones, puede tener el port digital del juego 
de mesa “Hack Squad”? 
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3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1 Objetivo general 

Desarrollar un prototipo de video juego basado en la idea y mecánicas 
fundamentales del juego de mesa educativo “Hack Squad”, para explorar las 
posibilidades de enseñanza de los fundamentos de la programación de 
computadores. 

3.2 Objetivos específicos 

 Realizar el análisis de requerimientos del videojuego y benchmark de los 
engines existentes para formular un diseño del producto que cumpla los 
estándares de calidad y rendimiento para su correcto funcionamiento. 

 

 Programar un prototipo funcional de videojuego basado en el juego de mesa 
“Hack Squad” haciendo uso del motor de desarrollo de última generación, 
extrayendo mecánicas definidas en el juego de mesa. 

 

 Realizar pruebas con estudiantes de primeros semestres para medir la 
utilidad del juego como herramienta de apoyo educativo y la experiencia de 
usuario. 
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4. MARCO REFERENCIAL 

4.1 Marco conceptual 

4.1.1 Sistema operativo Android 

Android es un sistema operativo creado en el 2003 por la compañía de software 
Android inc. Está basado en Linux, y aunque en un principio fue pensado para 
usarse con teclado y un cursor, tras varias actualizaciones su uso se basa en 
pantallas táctiles de smartphones y tabletas. En el 2005 fue adquirido por la 
Compañía Google quien compro la empresa para que así 2 años más tarde en el 
2007 presentara el sistema operativo especialmente para móviles, aunque fue un 
año más tarde que tendría su primera aparición en un teléfono móvil. En la 
actualidad es el sistema operativo más usado en el mundo, este sistema no ha 
parado de tener actualizaciones desde su creación siendo el mayor responsable en 
los avances que ha tenido este tipo de tecnología de comunicación y trasmisión de 
datos. 

4.1.2 Sistema operativo Windows 

Windows es un sistema operativo para computadoras personales (PC) elaborado 
por la compañía Microsoft en los años 90 y que en sus comienzos precisaba de otro 
sistema operativo llamado MS-DOS. Este nuevo sistema viene acompañado de un 
grupo de programas y cuenta con un sistema organizacional de archivos. 

Desde la fecha de su creación, se han elaborado diferentes versiones y mejoras a 
este sistema operativo convirtiéndose en el más utilizado a nivel mundial. 

4.1.3 Mobile Learning: “aprendizaje electrónico móvil” 

El Mobile Learning (m-Learning) es una evolución del aprendizaje en red (e-
learning), el desarrollo de este concepto se debe al avance de las nuevas 
tecnologías, las cuales promueven el uso de nuevos modelos que deben ser 
implantados para replantear el aprendizaje y abrirles el paso a muchas más 
posibilidades de acceder a la educación, donde a su vez se pueda ver como un 
beneficio la implementación de tecnología en la enseñanza (Ramirez Montoya, 
2009). 



18 
 

Por ende, “el e-learning es el aprendizaje apoyado por recursos y herramientas 
electrónicas digitales y m-learning es el e-learning que se apoya de dispositivos 
móviles y transmisión de Wireless; o simplemente, es cuando el aprendizaje toma 
lugar con dispositivos móviles.” (Pinkwart, Hoppe, Milrad y Pérez, 2003; Quinn, 
2000) (Ramirez Montoya, 2009). 

“M-learning es una manera de apoyar al aprendizaje en un medio ambiente donde 
diversos elementos como la espontaneidad, la personalización, la informalidad, la 
contextualización, la portabilidad, la conveniencia, la adaptabilidad, la integración y 
la disponibilidad juegan un papel relevante.” (Laouris & Eteokleous, 2005) (Ramirez 
Montoya, 2009). 

4.1.4 Desarrollo de videojuegos 

Para poder desarrollar un videojuego, se deben conocer varias disciplinas y tener 
varias habilidades esenciales tales como la creatividad, ciencias formales y sociales, 
en cuyo proceso de desarrollo va mucho más allá de un típico proceso de 
programación de software. Siendo de esta manera en la que los videojuegos 
unifican el arte, la ciencia y la tecnología. (ARCE, 2011)   

Los videojuegos son concebidos como medios de entretenimiento, donde participan 
uno o mas usuarios, los cuales en el medio son llamados jugadores, estos jugadores 
mantienen una interacción constante con varias interfaces, o escenarios de juego, 
estas interfaces también pueden ser físicas tales como los dispositivos periféricos 
de la consola en la cual se juega, como el joystick, un teclado, mouse, entre otros, 
agregando también el dispositivo de transmisión de video que pueden ser tales 
como monitores de pc, un televisor, gafas de VR, etc. (ARCE, 2011) 

Con los videojuegos se pueden recrear situaciones virtuales de cualquier índole, 
algunas de ellas pueden ser historias de fantasía, acción, lógica, deporte, terror, etc. 
En estos entornos las reglas de la física pueden romperse y distorsionarse, son 
mundos fantásticos donde incluso se pueden aplicar entornos con realismo 
extraordinario. Todo esto se puede lograr gracias a la unión de numerosas artes 
multimodales que ayudan a estimular los sentidos y encienden los sentidos de los 
jugadores; es así como un videojuego, a través de determinadas reglas, sumerge al 
jugador en una situación donde se deben resolver problemas, eliminar obstáculos, 
cumplir ciertos objetivos, y superar plataformas y escenarios para llegar al final, y 
de esta manera obtener una recompensa. (ARCE, 2011) 
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4.1.5  Pensamiento lógico 

El pensamiento lógico tiene como propósito explicar el funcionamiento de todas las 
cosas y fenómenos que ocurren a nuestro alrededor en la vida cotidiana. La lógica 
es una ciencia formal, que no tiene contenido, y se divide en dos ramas: la lógica 
formal, que formula los modos de razonamiento, y la lógica aplicada que se ocupa 
de la aplicación de la lógica formal al resto de las ciencias.  El pensamiento lógico 
es de fundamental importancia porque permite ordenar los pensamientos, 
expresarlos con claridad, efectuar interpretaciones y deducciones acertadas, 
detectar prejuicios y falsedades, y asumir una actitud crítica ante situaciones 
determinadas. (Acosta Triviño, Rivera Acevedo, & Acosta Triviño, 2009) 

Este se puede dividir en dos fases: cognición y meta cognición;  

 Cognición es el nombre con el cual se identifican las operaciones mentales 
que se requieren para procesar la información que se recibe. En situaciones 
académicas el acto cognitivo se produce sobre un conjunto de informaciones 
transmitidas por diferentes canales (verbal, escrito, etc.). Sufriendo un 
proceso de tratamiento: atención, codificación y recuperación hasta llegar a 
un determinado resultado final. (Acosta Triviño, Rivera Acevedo, & Acosta 
Triviño, 2009)  
 

 En cuanto a la meta cognición esta se puede definir como la capacidad que 
tenemos de autorregular el propio aprendizaje, es decir de planificar qué 
estrategias se han de utilizar en cada situación, aplicarlas, controlar el 
proceso, y evaluarlo para detectar posibles fallos, a la vez que permite 
transferir todo ello a una nueva actuación. (Acosta Triviño, Rivera Acevedo, 
& Acosta Triviño, 2009) 

4.1.6 Juego cooperativo 

“Actividad lúdica donde no existe incompatibilidad de meta entre los participantes 
(objetivos comunes), independientemente de que los roles sean los mismos o 
diferentes”. (Majon Pozas & Lucena Zurita, 2010) 

“Los Juegos Cooperativos son propuestas que buscan disminuir las 
manifestaciones de agresividad en los juegos promoviendo actitudes de 
sensibilización, cooperación, comunicación y solidaridad. Buscan la participación de 
todos, predominando los objetivos colectivos sobre las metas individuales. Las 
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personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para superar desafíos u 
obstáculos y no para superar a los otros”. (Majon Pozas & Lucena Zurita, 2010) 

4.1.7  Juego de mesa  

Son aquellos juegos organizados en los que se compite, usando diferentes 
elementos ya sea un tablero, fichas, dados, cartas; estos enseñan a resolver 
situaciones problemáticas, estas actuaciones realizadas en estos juegos siempre 
están regidas por reglas y disciplina. Lo que se busca en la interacción de estos 
juegos que se hace basado en determinadas reglas, es que logren vencer a su 
oponente, puesto que esto hace que las personas desarrollen la capacidad de 
actuar bajo situaciones de estrés logrando dar solución a los problemas que se les 
presentan. (Garcia & Torrijos, 2002) 

4.2 Marco teórico 

El marco teórico de la investigación se ha enfocado a tratar cuatro teorías 
principales. La primera trata acerca de los juegos serios en general, la segunda 
corresponde a los videojuegos como herramienta educativa, la tercera corresponde 
al desarrollo de los videojuegos y su evolución, la cuarta corresponde al 
pensamiento lógico. 

4.2.1 Serious Games 

Un juego serio es un juego en que el objetivo final trasciende más allá del 
entretenimiento o la diversión. Los juegos serios pueden tener como propósito el 
comunicar ideas, educar, motivar a los jugadores a tomar acciones tales como 
comprar un producto, ver un video, suscribirse a un plan de afiliados entre otros. En 
general un juego serio tiene un objetivo no-lúdico sobre el que se construye toda la 
estructura de juego para potencializar el cumplimiento de este. 

Los videojuegos como objeto de estudio han sido abordados por diferentes 
investigadores en diversos campos de estudio, como la salud, la publicidad, la 
educación, la psicología, la política, etc. La relación de este objeto de estudio con la 
educación, en particular, los videojuegos que pretenden ofrecer soluciones a 
problemas reales mediante el diseño y desarrollo de simulaciones de determinadas 
situaciones, es decir, los denominados Serious Games o juegos serios cuya 
finalidad es solo educativa por encima del entretenimiento, pero con las 
características de los videojuegos para generar motivación. (Edgar, 2016). 
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Lo que nos interesa con juegos serios en el sentido que estos tienen una finalidad 
educativa y su objetivo no radica en la diversión. Sin embargo, esto no implica que 
los juegos serios no puedan ser entretenidos. 
  

Lo que se quiere lograr a través de esta actividad es enseñar, a través de las 
tecnologías de los juegos. Entonces lo que se busca es atraer al usuario para que 
de forma voluntaria haga uso de la aplicación dentro de su propósito y que pueda 
de una forma entretenida practicar y lograr su objetivo. 
  

Entre sus principales características mencionadas en la literatura según (Marcano, 
2008) encontramos: 
 

Su finalidad es la formación y educación para fortalecer o mejorar competencias  
  

1. Su finalidad es la de formar y educar para el fortalecimiento de competencias 
y procesos.  

2. Su vinculación con la realidad donde la toma de decisiones va de acuerdo al 
rol que se maneje dentro del juego. 

3. El hecho de ser un mundo simulado los estudiantes no corren ningún peligro. 
4. La práctica el hecho de ejercitar una rutina con el tiempo se adquiere dicha 

experiencia llamada práctica. 
5. La motivación generada por el jugador para alcanzar el objetivo propuesto. 
6. La diversión aspecto importante para poder lograr la motivación. 

  

No obstante, para algunos autores citados en (Nathalia, 2011), los Juegos Serios 
para la educación y formación son llamados videojuegos educativos debido a que 
estos permiten, entre otras cosas: 
 

1. Reflexión, Para obtener conclusiones sobre estos los estudiantes deben 
reflexionar después de haber examinado sus contenidos y su forma de jugar. 

2. Conductas y pensamientos dinámicos, Con el uso de los juegos los estudiantes 
pueden obtener una capacidad de reacción bastante alta y una mayor agilidad 
mental. 

3. Capacidad deductiva, Con el aumento de la agilidad mental el estudiante se 
hace más deductivo. 

4. Control psicomotriz, Con el hecho de que los videojuegos tengan diferentes 
opciones se obtiene más control a la coordinación entre pensamiento y hecho. 

5. Resolución de problemas, ya que lo necesitan como base fundamental de los 
juegos. 

6. Fomento de la imaginación y el pensamiento, al estar en un mundo imaginario, 
donde se desarrolló de la acción que conlleva a un nivel más alto del 
pensamiento.  

 
Beneficios de los juegos serios:  
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Algunos usuarios de los juegos serios pueden estar motivados intrínsecamente, y 
otros necesitar un impulso adicional, para eso se benefician de técnicas de juego 
como el uso de recompensas, tanto tangibles como intangibles. El uso de 
mecánicas de juego resulta motivador, lo que resulta en que el aprendizaje sea 
divertido. Los estudiantes son capaces de poner en práctica sus conocimientos, 
sentir que están aprendiendo y aplicando nuevas habilidades. Esto motiva a los 
estudiantes a superarse a sí mismos a través de sus errores. Si cometen un error, 
no pueden seguir adelante; saben que tienen que perfeccionar una habilidad 
particular para avanzar. Los alumnos pueden cometer tantos errores como deban y 
aprender de ellos. El uso de la competencia amistosa anima a los estudiantes a 
hacer su mejor esfuerzo. 

Los juegos serios se dividen en las siguientes categorías  

 Advergaming: Son videojuegos que permiten la iteración continua entre 
usuario y marca.  

 Juegos educativos y de entrenamiento: Son Juegos cuya finalidad la 
formación entre los cuales encontramos los orientados a niños y con 
clasificaciones como por materias o también por edades. 

También están los juegos de entrenamiento, en estos las personas pueden moverse 
e interactuar libremente, simulando hechos reales. Esta experiencia interactiva y 
realista hace que las personas aprendan más rápidamente, recordando más los 
procedimientos y desarrollando las habilidades esenciales. 

 Los Juegos para la Salud: También llamados “juegos de bienestar” o “health 
games”, relacionados con la prevención de enfermedades, y dedicados a 
llevar una vida sana, el ejercicio, las dietas, los buenos hábitos etc. Este tipo 
de juegos son los más solicitados e investigados. 
 

 Políticos y Sociales: Son juegos desarrollados para fomentar los 
comportamientos cívicos están diseñados para la educación del público 
sobre cuáles son sus derechos y cuáles son sus obligaciones incluyendo las 
normas de convivencia como ciudadanos, Las ONG se valen de ellos para la 
promoción de la conciencia social y llevar a cabo las denuncias sobre las 
injusticias de sus políticas también son usados por grupos políticos para la 
comunicación de sus programas de. 
 

 Negocios: Son juegos utilizados para mejorar estrategias relacionadas con la 
economía el marketing y el control de empresas. 
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“News Games”: Son juegos periodísticos que su finalidad es la información sobre 
eventos recientes o de un tema en específico que crea impacto en la audiencia. 
(ARCE, 2011). 

4.2.2 Educational Games 

4.2.2.1 Jugar para aprender 

El jugar es una de las actividades fundamentales del ser humano se puede jugar 
toda su existencia desde el momento que se nace.  

Promover el aprendizaje en entornos dinámicos, atractivos y divertidos; de los 
juegos para lograr con ello un aprendizaje más significativo en los jóvenes. 
Comúnmente se juega para divertirse, para entretenerse; sin embargo, hay quienes 
afirman, que se juega principalmente para aprender, aunque ésta sea una intención 
inconsciente. Otros consideran al juego como una actividad voluntaria, Por su parte 
(Latorre, 2003). destaca lo siguiente: 

 “El juego es un medio fundamental para la estructuración del 

lenguaje y el pensamiento, actúa sistemáticamente sobre el equilibrio 

psicosomático; posibilita aprendizajes de fuerte significación; reduce 

la sensación de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la 

participación activa por parte del jugador; desarrolla la creatividad, 

competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal.  

En fin, se puede afirmar que jugar constituye una estrategia 

fundamental para estimular el desarrollo integral de las personas en 

general. Estas características son igualmente aplicables a los juegos 

tradicionales y a los videojuegos.  Los videojuegos como productos 

de la actual sociedad digital proveen a los jugadores de habilidades 

y destrezas propias de la época, a través de sus diseños se trasmite 

la cultural digital, se desarrollan actitudes propias de personas a 

quienes les gusta divertirse, que son capaces de correr riesgos, de 

aprender nuevas acciones, de manejarse en ambientes 
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tridimensionales virtuales. En otras palabras, jugar con videojuegos 

ayuda a incorporar una perspectiva de relación con los objetos 

tecnológicos ventajosa en comparación con las personas que no 

juegan videojuegos. Por otra parte, participar en el ambiente de juego 

pone a los video jugadores en relación con otros y con la comunidad 

que se forma a través de las redes sociales del contexto de juego” 

(pag.97).  

Se añaden, por tanto, pautas de relación y convivencia en el caso de los video 
jugadores “Al jugar o video jugar se aprende del reto, de la experiencia, de las 
propias acciones y de las que ejecutan los otros o la inteligencia artificial en el caso 
de que se juegue en forma individual” (Gee, 2004).  

Son muchas las investigaciones y comentarios sobre los video jugadores, los 
desarrollos, habilidades y destrezas. 

4.2.3 Learning Programming. 

Para nadie es un secreto que aprender a programar no es una labor siempre fácil, 
ya que además de necesitar el tiempo para realizar un programa determinado, 
también se ha de necesitar una cantidad de paciencia y conocimientos básicos; la 
cual le permiten al programador sentir seguridad de que el trabajo realizado 
marchará sin ninguna clase de problemas.  

Cada día se observa más las personas autodidactas, que desean realizar sus 
propios programas debido al incremento del mercado y la tecnología, pero como en 
todo, sin unas buenas bases o conocimientos sobre el tema, es difícil realizar esta 
labor bien. Sentarse frente del ordenador a escribir un programa informático, y estar 
probando cada paso que realices representa una gran pérdida considerable de 
tiempo, es por ello importante el conocimiento respeto del tema, porque de esta 
manera tienes en claro todo lo que puedes hacer o no, y como realizarlo; y de esta 
forma siempre tendrás la aptitud y capacidad de mejorar respecto a tus programas. 

Para los que deseen iniciar o aprender en el campo de la programación es útil que 
tengan en cuenta programas como Aption Script, el lenguaje de programación como 
Flash de Adobe (anteriormente Macromedia) y que son casi para cualquier lenguaje 
de la programación. 
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4.2.3.1 Programas 

“Un programa informático es un conjunto de instrucciones para ser ejecutadas por 
un ordenador”. (Martínez., Carlos Casado, 2019). De este modo, el lenguaje que 
empleamos para indicar al ordenador qué debe hacer es sin duda más complejo 
que el que hemos utilizado aquí, pero se podría decir que esta sobre la misma base, 
puesto en el programa informático, parte de un estado inicial y llegamos a un estado 
final después de haber usado un conjunto de instrucciones. 

4.2.3.2 ¿Por qué es importante aprender a programar? 

Son muchos los beneficios de aprender a programar: 

1. El desarrollo de habilidades para la solución de problemas, el uso de la lógica en 
determinados problemas, se fomenta la creatividad, el pensamiento crítico y muchas 
habilidades en cualquier sector de este siglo. 

2. En el ámbito laboral hay mucha demanda para programadores la oferta de este 
tipo es muy solicitada y muy poca demanda. 

3. La programación va acorde con los estilos de vida por tanto los programadores 
tienen mayor adaptación debido al conocimiento y aplicación de las tecnologías y 
su ventaja el conocimiento de cómo hacer que funcione. 

4. El emprendimiento como base fundamental de los programadores gracias al 
conocimiento de los lenguajes de programación para el crecimiento de negocios en 
áreas aplicativas o aplicaciones para las mismas. 

4.2.4 Gamificacion 

En si la palabra gamificacion no brinda un significado concreto. La gamificacion es 
un término anglosajón que se basa en el uso de las mecánicas de los juegos en 
entornos diferentes a los juegos, en disciplinas como el empresarial, psicológico y 
el ámbito en el cual se centra el documento, el educativo.  

La gamificacion en el ámbito educativo profesional es un tipo de enseñanza que 
utiliza la mecánica de los juegos en un contexto no jugable con el fin de conseguir 
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mejores resultados. La gamificacion es utilizada para asimilar, reforzar habilidades 
o compensar acciones concretas. Las novedades de la gamificacion están 
cimentadas en las metodologías de la creación, debido a su naturaleza de juego 
para generar un método de una experiencia real donde se entrena al usuario en 
sistemas que para él son complejos.  

El modelo lúdico que se emplea se desempeña muy bien, puesto que su finalidad 
es estimular a los alumnos, además de ser un incentivo para la superación personal 
y en grupo. En la gamificacion se aplican una serie de técnicas, mecánicas y 
dinámicas que son utilizadas en los juegos, donde, los premios con el logro de 
metas superadas son la principal finalidad, esto implica en la motivación del 
estudiante para seguir adelante en la superación de dichas metas. Con esto se 
busca que el juego sea más divertido motivando al usuario para que sea lo más 
atractivo posible.  

Procediendo a involucrar e implicar al usuario habremos logrado utilizar con éxito la 
mecánica de los juegos en nuestro propósito y (Zichermann, 2011, pág. 131) dice 
“El pensamiento del juego para resolver problemas y crear jugadores más 
comprometidos. Se evidencia cómo la mecánica que puede ayudar a impulsar una 
comunidad muy fuerte, así como pequeños cambios en la mecánica pueden 
producir muy diferentes comportamientos” por tanto se puede afirmar como 
conclusión, que en la gamificacion el carácter relacionado con la motivación, la 
involucración y la diversión deben estar presentes para cualquier actividad 
educativa en general para disfrutar viendo disfrutar a los alumnos. 

Como objetivo de la gamificacion en la educación es propiciar entornos de 
motivación para promover hábitos de aprendizaje en los alumnos, adecuados para 
la realización de tareas establecidas en el contexto donde el usuario del sistema 
gamificado haga lo que él quiere, y no porque sea una obligación. Cubriendo así las 
necesidades básicas como la autonomía, haciéndose sentir que el usuario tiene 
todo bajo control y que es capaz de tomar decisiones propias que considera las más 
adecuadas.  

La competencia lo lleva a un grado máximo de superación donde lo más importante 
es la interacción con los demás y esta relación hace que se cree el ambiente propicio 
para el aprendizaje. En este punto, sobresale otro elemento importante de la 
gamificacion como es la creatividad, debido a que la pericia y las habilidades de 
pensamiento enfocadas y direccionadas en una sola meta que se enmarcan en unas 
directrices muy claras resultan ser muy provechosas en la formación educativa, 
emocional y personal, logrando así, el desarrollo de habilidades cognitivas de 
razonamiento, lógica, deducción e inducción. 
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4.2.4.1 La gestión en el aula 

La gestión en el aula puede ser definida como. El conjunto de acciones, métodos y 
estrategias que realiza el profesorado para lograr un ambiente de aula apto con el 
fin de facilitar el proceso de aprendizaje significativo, estableciendo el orden, 
captando el interés de los alumnos provocando su cooperación. Donde los buenos 
resultados y logros académicos de los alumnos consisten en la calidad de los 
profesionales de la educación, evitando los diversos factores que propician la 
desorganización en el aula de clases. Además, estos profesionales se basan en la 
prevención de los siguientes factores: carencia de recursos; escasa habilidad de 
algunos alumnos; diferentes situaciones emocionales de cada uno de ellos; la 
influencia que ejercen algunos alumnos sobre otros; etc. Esto conlleva a la 
elaboración y diseño de actividades de enseñanza, utilizando diversas estrategias 
para el aprendizaje. El perfil del profesorado técnico, científico, didáctico desarrolla 
estrategias pedagógicas y crea situaciones de enseñanza efectivas para el 
razonamiento y pensamiento de la educación tanto en el ámbito individual como 
colectivo de los alumnos. 

Figura 1. Como utilizar la gamificacion en el aula 

 
Fuente: Editorial planeta (2015b). 

En el papel del profesorado se busca hacer posible lo que se ve imposible, 
centrándose en las causas y no en las consecuencias, buscando soluciones. Para 
esto (Vaello, 2007) propone los siguientes ítems para la mejora de las estrategias 
en la gestión del aula. 
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 Incentivar las disposiciones positivas de todos los participantes. 

 Mejorar el clima en clase. 

 Aumentar la gestión del aula para beneficiar el aprendizaje. 

 Acrecentar la atención y control de clase. 

 Sugerirse como objetivo de clase renovar las actitudes negativas por 
positivas. 

Al observar se puede localizar tres zonas en función de la actitud ante el trabajo y 
la convivencia: 

 Zona 1: Los grupos trabajadores que se esfuerzan y alternan 
equilibradamente y que de ninguna manera hay que dejar de motivar y 
valorar sus logros exaltándolos y colocándolos como ejemplos sin subvalorar 
los esfuerzos de los demás. 
 

 Zona 2: Esta zona llamada media o intermedia donde se sitúan o instalan la 
mayoría pasando de una zona actitudinal a otra y que depende de la 
capacidad del profesorado para el control y motivación del aula demarcando 
el clima general de la clase por su mayoría y estandarización de la misma. 
 
 

 Zona 3: Los alumnos reacios a la tarea escolar y con actitudes 
obstruccionistas, donde dependiendo de la cantidad hay que plantear 
criterios de agrupamientos, marcando las normas claramente y creando 
mecanismos de actuación colectiva aumentando su autoestima con fuerzas 
de motivación y mucho control. Relacionándolos empáticamente, valorando 
cada uno de sus esfuerzos, atrayéndolos así, a ese grupo intermedio. 
Dedicando más tiempo a esta tarea que a reprimir al grupo que obstruye el 
funcionamiento del mismo. 

4.2.4.2 Mejorando el clima de clase 

Cada profesor es autónomo al afrontar el papel en el aula, sin embargo, se debe 
reflexionar sobre las formas en que educa tomando en cuenta la planificación y 
dominio de su asignatura para poder tener mejor gestión del aula. En este mismo 
orden conseguir la colaboración y afianzamiento de todos los patrones desde los 
más colaboradores hasta los declarados impotentes pueden determinar las formas 
de actuar con ellos.  
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4.2.4.3  Mejorar la gestión del aula para favorecer el aprendizaje 

Los conflictos que surgen de manera habitual y que obstaculizan e impiden el 
desarrollo normal del aprendizaje y que además es algo natural de los grupos 
humanos. El profesorado debe estar en capacidad de afrontarlos de una manera 
constructiva y educativa, para lo cual el aporte de ideas, normas, rutinas y 
experiencias que en otros compañeros estén dando buenos resultados pueden 
llegar a mejorar la enseñanza y el aprendizaje. (Vaello, 2007) 

4.2.4.4 Estrategias para mantener la atención 

Mantener la atención de la clase no se puede pretender ya que la atención no es 
algo uniforme, tiene altibajos durante la jornada que hay que asumirlos mejorando 
la atención a misma teniendo en cuenta aspectos como: la metodología que utiliza 
el profesorado, los trabajos asignados, la diferente tipología de alumnos, las horas 
en que se está ejecutando la clase y la ubicación de la misma, entre otros. 
Dependiendo de esto se debe planificar todas las actividades de la semana 
haciendo énfasis en los niveles de atención que se necesiten para el ejercicio de la 
misma. Para la realización de esta planeación se debe elaborar un cuadro 
dependiendo del tipo de atención que se requiera ya sea alta, media o baja 
diferenciando la atención de acuerdo a las tareas que se realicen como 
exposiciones, presentaciones etc. Donde también incluya el nivel atencional entre 
las primeras y las ultimas horas de clase cuando ya están cansados. 

4.2.4.4.1 Las estrategias de juego en la educación 

Para comenzar, no se debe confundir los conceptos de gamificacion, juego serio y 
ecu-entretenimiento, a pesar de que las fronteras que delimitan estos tres conceptos 
pueden ser ambiguas sobre todo cuando hablamos específicamente en el dominio 
de la educación. 

Por un lado, tenemos el juego serio, que es la forma de aprender jugando. Además, 
posee normas y condiciones (reglas). Por otro parte, tenemos la gamificacion que 
es aprender utilizando los elementos y las técnicas del juego serio siguiendo el 
aprendizaje, pero dando recompensas a los estudiantes por terminar en primer lugar 
o penalizando a los del último lugar por no cumplir los objetivos. 
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Por otra parte, el edu-entretenimiento es una forma de entretener mientras se 
aprende, para ello, se piensa en los juegos que despierten interés en los 
estudiantes. 

En conclusión, la base del juego es donde se tiene la posibilidad de jugar, de 
aprender, de consumir lo que se desea trasmitir por medio del juego. Pero que a su 
vez se encuentran regidos bajo ciertas normas de interactividad y feedback.   

4.2.4.4.2 Mecánica del juego 

Como cualquier juego que se preste, tiene sus normas de funcionamiento. Dichas 
mecánicas permiten adquirir compromisos por parte de los alumnos para superar 
los distintos retos a los cuales se somete y en ellas se destacan las siguientes 
mecánicas: 

 Colección: La importancia de los objetivos y premios que los alumnos 
obtienen por esta practica 

 Ranking: Las clasificaciones que permiten la comparación de los alumnos 
con otros de la misma clase. 

 Puntos: El sistema de puntuación para medir los avances de cada uno. 

 Nivel: muy comunes en los deportes y sirven para dar fe de los progresos de 
los alumnos en las actividades. Al igual que en los puntos los niveles 
utilizados para medir los progresos de los alumnos 

4.2.4.4.3 Estética del juego 

El uso de imágenes gratificantes a la vista del jugador son un suceso que motiva al 
usuario a jugar, ya que, con imágenes coloridas, llamativas e interesantes, el 
jugador se siente más familiarizado con su entorno. De lo contrario, la psicología del 
jugador hace que su impresión del juego sea aburrida y de poco interés sin 
importarle el trasfondo del mismo. 

4.2.4.4.4 Idea del juego 

El propósito que se persigue a través de estas mecánicas de juego es alentar el 
subconsciente del estudiante para que vaya acumulando información, a veces solo 
apreciables. Con esto se logra que el alumno recree actividades de la vida real con 
la virtual y así influir en su comportamiento educativo.  
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La finalidad de influir en el comportamiento de los participantes, 
independientemente de otros objetivos inferiores como el disfrute, la motivación, etc. 
Es también permitir la creación de experiencias y proporcionar al alumno un 
sentimiento de control y autonomía, y adicionalmente brindando diversión.  

(Foncubierta, 2014) explica que: 

“Cuando un profesor hace uso de un juego, intenta que los alumnos entren de lleno 
en un mundo de fantasía, un espacio mágico de diversión y entretenimiento. 
Mientras que, cuando incorpora un ranking de puntuaciones, un desafío contrarreloj 
o una tarea basada en la resolución de enigmas, lo que está haciendo es estructurar 
su propio universo del juego con unas reglas y unas pautas.” Lo anterior resume 
muy bien la idea ya que, con una actividad gamificada, los estudiantes aprenden, 
jugando. Llegando a cumplir con todos los aspectos y llenándose de una visión 
general del juego donde los roles son una función secundaria reconociendo sus 
propias fortalezas y virtudes. Esta explicación de la diferencia entre los términos 
puede parecer muy extensa, pero resulta esencial si se quiere integrar dinámicas 
de gamificacion en las aulas sin caer en el error y comprender las claves de su éxito 
(pág. 107). 

4.2.4.4.5 Conexión juego-jugador 

Se busca por tanto un compromiso entre el jugador y el juego. Para ello hay que 
tener en cuenta el estado del usuario. Indicando que el jugador tiene que encontrar 
de manera oportuna y rápida lo que está buscando, ya sean las instrucciones del 
juego (tutorial) o las herramientas que lo controlan, sean botones, actividades, etc. 
Si no encuentra con relativa facilidad lo que busca, creará un estado de frustración 
hacia el juego, y la relación jugador-juego será negativa. 

Las conexiones juego-jugador deben: 

 Estimular la comunicación y la interacción con los compañeros de aula. 

 Fomentar la cooperación y toda conducta social positiva de una forma 
instantánea donde los intereses son el beneficio del grupo. 

 Promover la moral, por medio de su autodominio, interés y aprovechamiento 
de las normas de conducta diferentes a su entorno social. 

 Permitir el autoconocimiento y el desarrollo de la conciencia personal sus 
habilidades sus virtudes y sus fallos en pro de su beneficio personal. 
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 Potenciar la adecuación de su talento y capacidad para desarrollar una tarea 
como un conjunto de conductas en pro de su desarrollo personal aprendidas 
de forma natural. 

Y sobre los juegos cooperativos, juegos que implican dar y recibir ayuda para 
contribuir a un fin común, se ha evidenciado que: 

 Promueven la comunicación, como un pilar de toda actividad grupal los 
mensajes positivos aumentan en pro de una misma causa. 

 Se incrementan las conductas en pro de la sociedad tales como ayudar, 
compartir y cooperar. 

 Las conductas sociales negativas tienden a desaparecer por el simple hecho 
de la cooperación en equipo tales como agresividad terquedad, apatía 
insociabilidad, ansiedad timidez…). 

 La participación en actividades de clase y la cohesión grupal se ven 
beneficiadas, creando en el aula un ambiente más familiar y ameno. 

 El juego ofrece al jugador una actividad placentera que genera satisfacción 
emocional de autoestima y superación.  

 El juego nos ayuda al aprovechamiento de las experiencias complejas y 
facilita el control de la preocupación asociada a entornos de dificultad en los 
aspectos grupales.  

Se comprende entonces que el juego desarrolla todos sus procesos de 
comunicación, donde a partir de situaciones de interacción con otros y ellos mismos, 
se crean una imagen donde van generando recursos para crear su propia identidad. 

4.2.4.4.6 Tipos de Jugadores 

Existen diferentes perfiles de jugadores, entre los cuales se encuentran: jóvenes, 
mayores, estudiantes, no estudiantes, expertos, inexpertos, habilidosos, técnicos, 
tácticos etc. Por la existente variedad, se realiza una separación entre los 
estudiantes que estén dispuestos a participar en el desarrollo de creación, los que 
se sentirán impulsados a actuar en el juego, y los independientes al mismo. 

Existen diferentes planteamientos en relación con la tipología de los juegos. Para 
esto es necesario definir parámetros tales como, a qué tipo de jugadores está 
enfocado el juego, el acercamiento del sistema al jugador, que función se va a 
realizar dentro del juego, y cuáles son las condiciones del juego. Adicional, se tiene 
presente que el éxito del juego también depende del diseño para los diferentes tipos 
de jugadores. Por lo tanto, entre más tipos de jugadores puedan participar en el 
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juego se podrá medir que tanta aceptación posee y que tan atractivo es para cada 
tipo de jugador. 

Cuanto más se sepa sobre quién interactúa con el juego, es más fácil diseñar una 
experiencia que impulse su comportamiento en el camino deseado. 

(Zichermann, 2011) Una rúbrica que puede ayudar a comprender a los jugadores, 
es aprovechar el trabajo realizado por Richard Bartle para comprender los tipos de 
jugadores. En su trabajo seminal, desarrollado por los jugadores que estudian 
MMOG (multijugador en línea), Bartle identificó cuatro tipos de jugadores. Desde 
entonces, el número se ha ampliado de 4 a 8 a 16; sin embargo, los cuatro tipos 
que se muestran en la Figura 2. 4 de ellos siguen siendo los más pegajosos y, por 
lo tanto, los más interesantes para nuestros propósitos”. 

Figura 2. Tipos de jugadores. 

 
Fuente: Categorías de Bartle para MMORPGs (Zichermann, 2011) Pág. 22. 

4.2.4.4.6.1  Exploradores 

Llámese exploradores al conjunto de jugadores que les gusta recorrer el mundo 
escudriñando cada rincón del juego. Su misión se enfrasca en conseguir objetos 
raros o hacer cosas no usuales para proclamarse ante su comunidad. El clásico 
ejemplo de este tipo de jugador es el juego Súper Mario Bros de Nintendo.  
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4.2.4.4.6.2  Optimizadores/Coleccionistas 

Para este tipo de jugador lo más importante son los logros. Estos son idóneos para 
el juego competitivo. Manejan una gran cantidad de títulos, marcas y proyectos. Son 
técnicos y recursivos, aunque muy básicos.  

4.2.4.4.6.3 Socializadores 

Este tipo de jugadores está formado por personas que juegan en beneficio de una 
interacción social. Son jugadores que más allá de perder o ganar lo importante es 
la socialización con las demás personas que intervienen en el juego. 

4.2.4.4.6.4  Competidores / Asesinos 

Llámese asesinos a los jugadores que quieren ganar a todo costo. Su mentalidad y 
deseo de ganar no hace la diferencia. El principal objetivo para ellos es que alguien 
debe perder y esa es su mayor recompensa, mostrando a la mayor parte de público 
posible la muerte para que sus víctimas expresen el respeto y admiración por ellos. 
Son similares a los triunfadores en ciertos aspectos como en el deseo de ganar. 

En conclusión, estos tipos de jugadores no son exclusivos de una persona, todos 
poseen alguna u otra característica en distintas proporciones, y esto también está 
dado en medida por el interés, la competitividad, la interacción que brinde el juego. 

4.2.4.4.7 Motivación 

El jugador está en la raíz de la gamificacion (Zichermann, 2011). En cualquier 
sistema, la motivación del jugador en última instancia impulsa el resultado. Por lo 
tanto, comprender la motivación del jugador es primordial para construir un sistema 
gamificado exitoso. De ante mano se sabe que los juegos son generalmente buenos 
motivadores, al centrarse en tres componentes, el placer, las recompensas y el 
tiempo. Excepcionalmente, los juegos pueden hacer que las personas tomen 
medidas que no siempre saben que quieren tomar, sin el uso de la fuerza, de una 
manera predecible ((Zichermann, 2011) Pág. 15). 



35 
 

4.2.4.4.7.1  El flujo (Flow) 

Llámese flujo en los juegos a la idea central de estar en la línea entre la felicidad y 
la creatividad. Cuando esto sucede se dice que el flujo indica el estado de un jugador 
entre la inquietud y el aburrimiento, estado en el que se pierde la noción del tiempo, 
por ejemplo, cuando un escritor está en medio de su ficción olvida el mundo exterior 
adentrándose en un mundo de imaginación. Lo mismo sucede con un jugador, 
pierde la noción del tiempo porque está dentro de un mundo imaginario, producto 
de la interacción con el juego. 

Los diseñadores de juegos siempre están buscando lograr ese estado entre los 
jugadores. Hacer que él y el juego sean uno solo. Atrayéndolo dentro de ese 
ambiente de imaginación y guiándolo a la perfección, solo se logra cuando el 
diseñador crea una interacción cuidadosa del sistema en el cual existe una amplia 
gama de fenómenos psicológicos que para este proceso son muy importantes 
donde su finalidad es la de dominar el sistema. 

4.2.4.4.7.2  Refuerzo 

Es la acción del jugador de una recompensa esperada (Zichermann, 2011). Iniciado 
por investigadores como Pavlov y B. F. Skinner, y ampliado a los estudios en 
humanos, comprender el poder del refuerzo es clave para estructurar los sistemas 
de recompensa correctos. Si a un mamífero, como una rata de laboratorio, se le da 
una pastilla de comida una vez por hora, durante los 59 minutos posteriores a la 
recepción de cada pelet, el animal invariablemente se apagará y hará otra cosa en 
su jaula. Solo a los 60 minutos volverá para obtener el perdigón dispensado. 

Esta estructura es muy similar en muchos aspectos de la vida cotidiana, una 
persona la cual tiene sus horarios de comida establecidos, entre cada intervalo que 
no se encuentre comiendo su cuerpo está en estado de reposo y a la hora señalada 
su cuerpo psicológicamente le ratifica una necesidad de comer. A esto se le 
denomina refuerzo de intervalo fijo. 

Por otra parte, está el refuerzo variable es cuando no se sabe de la magnitud de la 
recompensa y no se sabe cuándo sucederá. Solo se tiene conocimiento de que va 
a ocurrir, por lo tanto, el jugador estará a la expectativa, tratando en cada interacción 
de lograr tan anhelada recompensa. Un ejemplo de esto se ve en las máquinas 
tragamonedas. 
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4.2.4.5 Resolución de problemas 

Se puede entender como la finalidad del jugador, es decir, llegar a la superar los 
objetivos, superar las adversidades, vencer al enemigo, superar las adversidades, 
etc. Para lo cual diferenciamos los siguientes aspectos:  

 Generar y mejorar el compromiso del alumno hace que se convierta en un 
jugador con objetivos y tareas específicas a cumplir en un marco de 
competencia con otra herramienta que mediante los leaderboards o las 
clasificaciones muestra las posiciones y el ranking de todos, e influye en el 
pensamiento de no ser el último.  

 La involucración a través las recompensas, no hay ninguna duda que es una 
de las mayores motivaciones. Es el hecho de que las acciones y las 
decisiones que el jugador tome, puedan tener algún tipo de reconocimiento 
tanto emocional, psicológico, como el de sus propios compañeros. 

 La fomentación de la proactividad y la interacción de los estudiantes, 
permiten el compartir de sus experiencias generando nuevos vínculos que 
mejoran el ambiente estudiantil, fomentando una conducta interpersonal 
donde cada uno es autónomo de sus decisiones y consecuencias. 

 La diversión, entretenimiento y la incorporación, hacen referencia a cuando 
el jugador logra la motivación necesaria para jugar y de paso aprender. 

 La motivación y la productividad de por si es el fin de la gamificacion, la 
formación corporativa es parte fundamental para que el jugador mejore su 
rendimiento académico y por ende la productividad reflejada en los logros 
educativos. 

4.2.4.6 El consumo de juegos online en la red 

En 2010 (Nielsen, 2010) realizó un informe, titulado What Americans Do Online: 
Social Media And Games Dominate Activity, destacaba: 

(Diaz cruzado jesus, 2015) referencia lo siguiente: 

“la creciente importancia del uso de los juegos en red para los 

usuarios, en especial para los jóvenes. Jugar en las redes sociales 

es la segunda actividad online más popular en los Estados Unidos. 

Poco tiempo después, Facebook (con más de 500 millones de 

usuarios) hacía público que una de las principales razones por la que 
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los usuarios se conectan a su red social es para jugar; el 53% de los 

usuarios de Facebook consumen juegos. De éstos, el 19% se 

considera adicto a los juegos en red. Los datos que ofrece 

AllFacebook señalan que diariamente juegan en la red más de 50 

millones de usuarios y mensualmente lo hacen más de 290 millones. 

El 50% de los que entran en Facebook es para jugar y el promedio 

de tiempo que está un usuario de Facebook conectado al mes es de 

421 minutos (siete horas) (pág. 5)”. 

4.2.5 Videojuegos como herramienta educativa 

4.2.5.1 Videojuegos 

autor Chris Crawford, los videojuegos se consideran dispositivos electrónicos que 
nos han de representar un subconjunto de lo que significa la realidad, en donde 
pueden interactuar uno o más jugadores, y en el que se les presenta una situación 
conflictiva determinada por ciertas normas o reglas las cuales se deben atender 
para seguir avanzando. 

Para Andrew Rolling y Ernest Adams el videojuego (Iglesias, 2011)“es una serie de 
uno o más desafíos conectados causalmente, donde el jugador toma un papel activo 
dentro de un universo simulado” (Pág. 10).  

Para resumir, se considera que un videojuego, es un juego que es utilizado bajo un 
soporte de un dispositivo electrónico, y según este soporte junto con un sistema 
operativo, lleva el nombre plataforma. Así que a continuación se da el nombre de 
algunas de estas plataformas y de las más actuales, puesto que en realidad existen 
unas 117 desde las más antiguas. 

 Las computadoras personales: entre los años 1980 y 1990 nació esta era, 
mientras la minicomputadora hizo probable que una compañía o universidad 
tuvieran su propia computadora, el chip microprocesador logro que cada 
hombre obtuviera su computadora personal.  

Se considera que Bill Gates, fue uno de los que estructuró el sistema operativo DOS, 
ya que en su misma empresa Microsoft trabajo de la mano con Tim Paterson su 
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escritor, realizando algunas modificaciones, a lo cual luego llamaron a este sistema 
rediseñado MS-DOS, y que rápidamente llego a dominar el marcado siendo todo un 
éxito. 

A continuación, se evidencia un listado de las plataformas en las cuales se tiene 
acceso a los videojuegos (Iglesias, 2011) (Autores del proyecto): 

 Microsoft Windows PC: hace referencia a una PC con sistema operativo 
Windows en la versión más reciente. 

 Mac. 

 Linux. 

 Consolas de Sobremesa:  

 Xbox 360 (Microsoft). 

 PS3 Sony. 

 Wii (Nintendo). 

 Consolas Portátiles: son dispositivos con su propia fuente de energía,  

 PSP (Sony). 

 3DS (Nintendo). 

 Máquina de Arcade: dispositivo electrónico creado especialmente para la 
realización de juegos. 

 Teléfonos Celulares (móviles): Su principal objetivo es de comunicación y 
entretenimiento, su capacidad de almacenamiento y procesamiento es 
reducida, según el teléfono. 

 Android (Google). 

 IPhone (Apple). 

 J2me (Oracle). 

También existen otras plataformas para dispositivos móviles como Windows Phone 
de Microsoft, MeeGo (Distribuye Linux para dispositivos multimedia), Rim de 
BlackBerry, pero su popularidad es mínima. 

4.2.5.2 Herramienta Digital 

El significado de la palabra herramienta proviene etimológicamente del vocablo 
latino “ferramentum”, compuesta por “ferrum” = hierro y “mentum” = instrumentos 
que son diferentes al cuerpo que lo conforman pero que son utilizados para su 
mantenimiento. En software Son todos los recursos de software que se encuentran 
dentro o externo de los dispositivos como computadoras o dispositivos 
relacionados, que nos permiten la realización de las actividades. Como una iteración 
entre hombre y tecnología.  
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4.2.5.3 Aprendizaje 

Se puede definir como la manera de adquirir un conocimiento a partir de 
experiencias, preparación y memorización, y se es capaz de ofrecer una expresión 
mental, oral o escrita de un estado de la realidad. 

4.2.5.3.1 Los videojuegos y la sociedad 

Actualmente la industria de los videojuegos es la de mayor auge en la sociedad 
superando a industrias como el cine, la música, entre otras. Por tanto, cabe resaltar 
que los videojuegos son el tipo de entretenimiento preferido en todo el mundo con 
mecanismos de gran influencia a nivel socio-cultural, tanto en niños, adolescentes 
y adultos. Tradicionalmente los videojuegos viéndose desde un entorno solo de ocio 
y entretenimiento se olvidan los beneficios que puede brindar aplicado como una 
herramienta de aprendizaje, ya que su uso es un mecanismo de activación de la 
estimulación y la concentración. 

La incorporación de contenidos didácticos en los videojuegos son una herramienta 
que evoluciona los recursos con que cuentan los docentes a la hora de ejercer su 
profesión, y un medio de seducción para el alumno utilizado en contextos 
diversificados dentro del aula, aumentando notablemente las habilidades cognitivas, 
proponiendo ambientes de aprendizaje basados en el descubrimiento y la 
creatividad, motivando a los discentes y aumentando la asistencia, la atención y la 
concentración, resolviendo problemas concretos pero basados en la lúdica natural. 

Las integraciones lúdicas soportadas en las plataformas tecnológicas implican un 
cambio estructural en las estrategias metodológicas que se deben implementar para 
su uso, para lo cual, se debe construir un modelo de evaluación con criterios que se 
ajusten a las características del contexto como a las del alumnado. De ahí 
corresponde a las TIC el diseño de cualquier modificación educativa en busca de la 
máxima eficacia didáctica para garantizar la relación acorde con el diseño de la 
misma.  

De los videojuegos se destacan aspectos importantes potenciadores del 
aprendizaje que son beneficiosos para los alumnos, estos son los aspectos 
cognitivos, aspectos socializadores, la alfabetización digital, las destrezas y 
habilidades. 
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4.2.5.4 Aspectos cognitivos 

Son los procesos que están vinculados a la forma en el que el cerebro procesa la 
información que se recibe de los sentidos, seleccionando la más importante. 
Ordenándola y reteniéndola para luego integrarla con otros conocimientos que ya 
han sido almacenados con anterioridad. 

No se puede descifrar como es el funcionamiento de estos procesos complejos 
relacionados con la memoria ya que se requiere recordar. Esto se puede lograr a 
través del entrenamiento dirigido de una planificación estructurada, como la que se 
recibe en la época escolar, llamada estrategias de aprendizaje, así se pueden 
construir las capacidades idóneas para alcanzar de manera efectiva el 
conocimiento, controlando el aprendizaje y creando estrategias nuevas cada vez 
con más perfección. Es por esto que cada persona tiene estrategias distintas de 
aprendizaje, adaptadas a cada ritmo y necesidades personales. Donde los tipos de 
aprendizaje de cada quien, como, por ejemplo, los escritores que memorizan mejor 
si escriben textos, los lectores que memorizan mejor si leen textos, los dibujantes 
que aprenden mejor utilizando imágenes y colores, llamados también 
visualizadores. 

Es fundamental tener en cuenta los procesos cognitivos del aprendizaje, ya que el 
ignorarlos solo se obtendrán resultados a corto plazo. Es recomendable enseñarles 
a utilizar las herramientas para construir sus propios conocimientos, potenciando 
cada alumno aquellas que más les sirvan. Y son los videojuegos una herramienta 
fundamental en el desarrollo de estas habilidades las cuales se describen a 
continuación: 

4.2.5.4.1 Procesos de percepción  

No es solo la utilización de los cinco sentidos, hay muchos otros factores implicados. 
Por ejemplo, es más probable captar algo si se le está prestando atención. Lo 
necesario para esto es tener los sentidos en funcionamiento enfocados en la 
actividad. 

4.2.5.4.2 Procesos de atención 

Este proceso es muy relacionado con la percepción, de hecho, si se presta atención 
se puede percibir mejor. Por lo tanto, la atención es un filtro de todo el entorno para 
lograr un enfoque en una cosa o cosas en particular. Dado que, si los seres 
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humanos percibieran toda la información de su entorno al mismo tiempo, se 
convertiría en una recarga de energía que los agotaría instantáneamente. La 
atención es la encargada de permitir que ciertos elementos se queden o sigan en la 
memoria ya sea a corto o largo plazo. 

4.2.5.4.3 Procesos de codificación 

Preparación de una manera organizada la información que se recibe para decidir si 
se guarda o no. Entre los cuales actúan factores como la organización, la 
interpretación y la comprensión, factores que facilitan la retención y la 
memorización, y que a su vez permiten relacionarla con la información almacenada. 

4.2.5.4.4 Proceso de retención y recuerdo 

La codificación ayuda a retener la información, mientras que el aprendizaje depende 
del recuerdo. Estos dos factores corresponden a la memoria de largo plazo que es 
la que permite almacenar y recuperar información cada vez que se necesita en 
pocas palabras es una invocación de conocimientos que permite modificarlos y 
guardarlos en la memoria. 

4.2.5.4.5 Análisis y síntesis 

Significa desglosar una idea para asimilar por medio de la identificación de sus 
componentes.  

4.2.5.4.6 Comparación 

Es la suficiencia para construir correspondencias de diferencias o semejanzas entre 
situaciones, elementos, conceptos o eventos y saber bajo qué criterios se basa la 
comparación. 

4.2.5.4.7 Experimentación 

Son los métodos utilizados para tener una idea de lo que funciona y no. 
Estableciendo hipótesis y comprobación practica con la ayuda de métodos de 
prueba y error. 
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4.2.5.4.8 Procesos de generalización 

Es la capacidad del ser humano para utilizar parte de la información aprendida y 
aplicarla en un entorno diferente, esto es lo que determina el aprendizaje 
significativo. 

4.2.5.4.9 Procesos de inferencia, interpretación y deducción 

Son procesos para conseguir llegar a nuevas conclusiones, haciendo deducciones 
de la información con la que se dispone, evitando a lo máximo cometer errores para 
no correr el riesgo de que no coincidan con la verdad. 

4.2.5.4.10 Procesos metacognitivos 

Son los procesos en los cuales se hace una auto-supervisión y se evalúa si las 
cosas se están realizando de manera correcta, modificando el comportamiento si es 
necesario. 

(Leyva, 2011)  señala que: 

“La oportunidad educativa que algunos videojuegos presentan para 

diseñar procesos de colaboración docente-discente, entre 

estudiantes y con otros agentes los convierten en plataformas 

apropiadas para el aprendizaje. Además, es importante tener en 

cuenta que con los videojuegos en el ámbito escolar podemos 

desarrollar una serie de estrategias y habilidades (pág. 78)”. 

4.2.5.5 Videojuegos en el aprendizaje  

La incorporación de contenidos didácticos en los videojuegos para el proceso de 
aprendizaje ha ayudado a evolucionar los recursos didácticos con los que cuenta el 
profesorado a la hora de ejecutar sus conocimientos. Los videojuegos como 
herramienta educativa se han convertido en un medio atractivo para el alumnado 
siendo esta herramienta utilizada en contextos diferentes dentro del aula. Los 
videojuegos proponen un medio donde el aprendizaje se obtiene como resultado de 
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los retos conseguidos en los contenidos estimulados del juego para el desarrollo de 
las actividades cognitivas desarrolladas por la acción de jugar. 

4.2.5.6 Problemas vigentes de los videojuegos  

Para comenzar se tiene el uso excesivo de los videojuegos, además, el no tener el 
control sobre el tiempo que se usa para los videojuegos crea desventajas como:  

a. Agresividad: Los videojuegos en su mayoría conllevan una violencia evidente 
en su forma de ser. La conducta agresiva dentro de los videojuegos se ve 
reflejada en el jugador. 

b. Prejuicio de Género: Los videojuegos reflejan desigualdad de género a favor 
de la masculinidad, y esto provoca la visualización de estereotipos creados 
de una manera errónea donde el hombre es fuerte y la mujer se somete. 

c. Efectos inmersivos: El efecto “hipnótico” del juego sobre el jugador puede 
llegar a producir una “incomunicación electrónica”, provocando un 
aislamiento del mundo real, este es un problema evidenciado en los 
videojuegos comerciales, y que en los juegos educativos se evidencia como 
una gran ventaja por el aporte de concentración. 

4.2.6 Desarrollo de los videojuegos y su evolución. 

La industria de los videojuegos actualmente ha tenido grandes avances puesto que, 
ha habido gran diversidad de temas desarrollados que son empleados en el campo 
de la informática, no solo por la capacidad del hardware sino también por el 
desarrollo del software, aplicación de métodos, técnicas y algoritmos. Todo esto ha 
contribuido a su crecimiento en unos estados inimaginables de tal modo que no solo 
ha competido, a nivel del juego sino también en su calidad gráfica, enfrentándose a 
grandes industrias y rivalizando a nivel presupuestal en la música y la 
cinematografía.  

La evolución de los videojuegos, ha estado enmarcada por una serie de señales, 
determinada por algunos juegos que marcaron un antes y un después, o por hechos 
que han afectado de modo directo a esta industria, juegos. 

De modo complementario es la propia evolución de la informática quien ha permitido 
de alguna u otra manera la transformación y desarrollo de los videojuegos, algunos 
puntos que se han considerado claves en esto, son, por ejemplo: el uso de la 
tecnología poligonal en 3D en las consolas de sobremesa, la expansión de la red, 
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los avances de los microprocesadores, el boom de los ordenadores personales 
como la plataforma multi-propósito, el uso de los shaders programables, el 
desarrollo de los motores de juegos, o lo más reciente, la eclosión de las redes 
sociales y el uso intensivo de los dispositivos móviles. De allí surge la gran 
diversidad de géneros en los videojuegos. 

Es tan relevante la expansión de los videojuegos que se trata de una industria 
multimillonaria y un ejemplo claro de esto es el valor del mercado que hay en 
Europa, tanto en el hardware como en el software, la cual alcanzó una cifra de 
11.000 millones de euros en países como en Alemania, Francia, Reino Unido, y en 
un cuarto lugar de consumo se encuentra España a nivel europeo según el ranking 
mundial. 

A pesar de que los videojuegos están constantemente en una vertiginosa evolución, 
son muchos los retos que el desarrollador tiene que afrontar a la hora de producir 
un videojuego. Y muchos de estos retos se consideran que perdurarán eternamente, 
puesto que los problemas no siempre se asocian necesariamente al hardware que 
es el que permite la ejecución de los videojuegos. Uno de los más evidentes es el 
hecho de la necesidad de ofrecer una experiencia de entretenimiento al usuario 
fundamentada en la diversión, y con nuevas formas de interacción, como, por 
ejemplo: la visualización en 3D o la realidad aumentada, la innovación en los 
aspectos de la jugabilidad, o la mejora de los títulos.  

Sin embargo, actualmente, la evolución del videojuego está estrechamente 
relacionada con la evolución del hardware que permite la actuación de éstos. Esta 
evolución tiene en cuenta principalmente dos factores:  

 La potencia del hardware: este implica una mayor potencia de éste, y permite 
que a la hora de trabajar el desarrollador aumente la posibilidad de mejorar 
la calidad gráfica de un título, o aumente la capacidad de la inteligencia de 
los enemigos, etc. Todo esto se encuentra vinculado a lo que es el 
multiprocesamiento. 

 Las capacidades interactivas de este mismo: si existe una mayor riqueza en 
el aspecto de la interactividad, puede contribuir a que el usuario viva una 
experiencia más sumergida, ya sea por su realidad aumentada, el paisaje 
natural o una pantalla táctil, etc. 

Es importante también mencionar la existencia de motores de juego, ejemplo: 
Quake o Unreal, (Angelina., 2013 Segunda Edición- Capitulo 1, Introducción. Pág 
3.) “Para el tratamiento de puntos fijos de un juego, como por ejemplo Ogre 3D. Este 
tipo de herramientas, junto con técnicas específicas de desarrollo y optimación, 
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metodologías de desarrollo, o patrones de diseño, entre otros, conforman un 
aspecto esencial a la hora de desarrollar un video juego”. Y aunque existen otros 
elementos relacionados con la ingeniería del Software, desde un aspecto a nivel 
más general es recomendable el uso de todo este tipo de elementos para aumentar 
el proceso del desarrollo y llegar a poder reducir errores potenciales. De esta 
manera se considera que no es necesario, ni lucrativo reinventarse la rueda cada 
vez que se empieza un nuevo proyecto. 

4.2.6.1 Estructura típica de un Equipo de Desarrollo 

Poder desarrollar videojuegos comerciales no es una cuestión fácil sino; más bien 
compleja, y esto es debido a que son muchos los requisitos que se han de exigir 
para satisfacer, como también no es fácil realizar la integración de las diferentes 
disciplinas que han de intervenir en dicho proceso. Desde un punto de vista general 
se considera que un video juego es (Angelina., 2013 Segunda Edición- Capitulo 1, 
Introducción. Pág 3.) “una aplicación gráfica en tiempo real, en el que se da una 
interacción explícita mediante el usuario y el propio videojuego” (pág. 3). De acuerdo 
a esto, se ha de considerar que el concepto de tiempo real, se alude a la necesidad 
de propagar una señalada tasa de frames o imágenes por segundo, que pueden ser 
de 30 o 60, para que el beneficiario obtenga una sensación constante de realidad. 
Por otra parte, se considera que la interacción siempre se ha de referir a esa forma 
que existe y se comunica el beneficiario o usuario con el videojuego. Generalmente 
se considera que ésta interacción se da mediante mandos o joysticks, teclados, 
ratones e incluso mediante movimientos del cuerpo a través de técnicas como 
interacción táctil o por visión en el computador. 

A continuación, se hará una descripción de cuál es la estructura típica de los 
desarrolladores de un equipo, teniendo en cuenta sus distintos roles en que se 
desempeñan y los componentes. En muchas ocasiones de acuerdo al número del 
que está conformado el equipo existen personas especializadas en muchas 
disciplinas de modo simultáneo. 

Los responsables de diseñar e implementar el software son los ingenieros, la cual 
mediante su labor de creación permiten que el juego se ejecute y así mismo analizan 
y muestran las herramientas que sustentan tal ejecución. De esta manera los 
ingenieros se clasifican en dos grupos:  

 Los programadores de núcleo del juego: son los encargados de 
desarrollar el motor del juego como el juego propiamente. 
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 Los programadores de herramientas: son las personas responsables de 
desarrollar las herramientas permitiendo que el resto del equipo de desarrollo 
trabaje de manera eficaz. 

Estos dos grupos de ingenieros mencionados de forma independiente, se pueden 
especializar en una o varias disciplinas. Por eso es muy común ver a ingenieros 
especializados en programación gráfica o scripting; sin embargo, existe la 
transversalidad del ingeniero en equipos de desarrollo que tienen reducido número 
de componentes o que presupuestalmente no les permite contratar personas 
especializadas en una sola disciplina. 

Los artistas: son aquellos responsables de crear todo el contenido Audiovisual del 
video juego, como los personajes, escenarios, la animación de dichos personajes, 
etc. Al igual que los ingenieros éstos también se especializan en diversos aspectos 
en el que se destacan los siguientes. 

 Artistas de Concepto: crean los bocetos, permitiendo a los demás 
miembros del equipo hacerse una idea inicial de lo que es el aspecto final del 
videojuego. 
 

 Modeladores: son los responsables de modelar el contenido de los video 
juegos en 3D, pueden ser estos los escenarios o los personajes. 
 

 Artistas de Texturizado: se responsabilizan en crear las imágenes y 
texturas bidimensionales que harán parte del contenido visual del juego. 
 

 Artistas de iluminación: son aquellos que están encargados de gestionar 
las fuentes de luz en los video juegos, tanto en sus propiedades estáticas 
como dinámicas. 
 

 Los animadores: son los responsables de dar movilidad a los personajes y 
objetos dinámicos del video juego. 
 

 Actores de captura de movimiento: son los responsables de buscar datos 
de los movimientos reales, para que luego los animadores los integren al 
momento de constituir los personajes. 
 

 Diseñadores del sonido: responsables de los efectos del sonido en el video 
juego. 
 

 Otros Actores: Son los encargados de otras tareas, como por ejemplo dotar 
a los personajes del juego con voz. 
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Los diseñadores del juego son los encargados del diseño del mismo, y de su 
evolución desde que empieza hasta que termina, las secuencias por capítulos, 
reglas, objetivos principales y secundarios, etc. Por ejemplo: en un juego de carros 
el diseñador debe definir el adelantamiento del adversario. 

Los ingenieros y diseñadores suelen trabajar de manera conjunta en muchos casos 
para afrontar diversidad de retos, la conducta del enemigo en una aventura. Y se 
observa mucho que ingenieros y diseñadores trabajen en conjunto utilizando 
lenguajes Scripting de alto nivel. 

Y como se menciona anteriormente, de los ingenieros que realizan diferentes 
funciones o son interdisciplinarios, también lo son los diseñadores, puesto que 
algunos en su labor también desempeñan tareas como de supervisión técnica y de 
gestión.  

4.2.7 Pensamiento lógico 

Desde la lógica y su aspecto histórico, es importante mencionar que Aristóteles, es 
considerado el precursor o el fundador de lo que fue la lógica y la lógica como 
ciencia, sin embargo, cabe resaltar que existieron antes de él varios aportes como 
los de Zenón de Elea quién formulo distintas reglas dialécticas; y así mismo los 
aportes de Platón quien consideró la lógica como una investigación de lo que son 
las leyes universales del pensamiento y la razón. Y aunque no profundizaron mucho 
sobre las cuestiones lógicas poco a poco estas se han venido desarrollando. 

De este modo Aristóteles concibe la lógica como aquella ciencia empírica de las 
cuales surgen las operaciones que realizamos con el pensamiento. Y su vez viene 
a desarrollar la lógica de clases (silogística); en donde nos muestra de manera 
profunda las tres primeras figuras del silogismo y sus relaciones entre sí. 
Igualmente, otros tipos de estructuras como la lógica modal; en donde por primera 
vez realizó su planteamiento en la lógica del método axiomático y que hasta el 
momento ha sido muy importante para las actuales investigaciones. 

Por otra parte, Leibniz considerado un predecesor de la lógica matemática, o 
simbólica moderna y opositor de John Locke por su racionalismo, y la existencia de 
las ideas innatas en la mente, defiende en trabajo nuevos ensayos sobre el 
Entendimiento Humano, el utilizar un simbolismo para ser empleado en un 
procedimiento de cálculo, teniendo en cuenta la importancia de su aspecto 
semántico y el contenido de las proposiciones. De esta manera el piensa y 
argumenta que la idea de la lógica (ciencia del razonamiento) debe constar en una 
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simple función formal con símbolos y ciertas reglas sintácticas con la finalidad de 
que le lenguaje filosófico obtenga la exactitud y precisión en otras ciencias formales 
(como el álgebra) evitando de este modo las disputas metafísicas entre las 
diferentes escuelas del pensar filosófico. 

En su Tratado de la Reforma del Entendimiento, inclinado más hacia el pensamiento 
racionalista y seguidor de métodos formalistas basados en la geometría consideró 
algunas propiedades del pensamiento lógico importantes como la inteligencia o el 
entendimiento, afirmó: 

 El entendimiento implica la certeza, éste sabe las cosas formalmente, es 
decir, tal como están contenidas en él. 
 

 Crea ciertas ideas absolutamente o percibe algunas cosas teniendo en 
cuenta otras. La idea de cantidad la concibe sin tener en cuenta otros 
pensamientos a comparación con las ideas del movimiento, que las forma 
teniendo en cuenta la idea de cantidad. 
 

 Las ideas que se forman muestran su infinitud, y las ideas que se consideran 
determinadas se han de formar teniendo en cuenta otras, así la idea de 
cantidad si la percibe por su causa muestra la cantidad, como cuando 
discierne que del movimiento de un plano emerge un cuerpo, del 
desplazamiento de la línea nace un plano, y así del desplazamiento del punto 
surge la línea; sin duda estas percepciones no son para entender la cantidad 
sino para determinarla. Entonces las ideas que se conciben provienen del 
movimiento o desplazamiento, siendo que el movimiento no es percibido sin 
que sea percibida la cantidad, e incluso que el movimiento que se realiza 
para trazar la línea se puede prolongar al infinito, la cual no se podría hacer 
en absoluto si no se tuviese la idea de una cantidad infinita. 
 

 Se crean las ideas positivas primero y después las negativas. 
 

 

 Cuando se perciben las cosas no se tiene en cuenta la idea de duración como 
la eternidad, ni tampoco la idea número. En cambio, cuando se imaginan las 
cosas se perciben en una determinada duración y cantidad y también en un 
número fijo. 
 

 Las ideas que se forman, se derivan de la necesidad de la propia naturaleza, 
y dependen del poder interno, y las ideas confusas se dan de aquellas ideas 
que van en contra de la propia voluntad. 
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 Que las ideas que se forman a partir de otras, la mente las puede determinar 
de muchas maneras. De esta manera para determinar el plano de la elipse, 
finge tomar un lápiz sujeto a una cuerda, que rota en torno a dos centros o 
concibe infinitos puntos que mantienen una misma relación respecto a una 
línea recta dada. 
 

 Que las ideas son un tanto más perfectas, en cuanto el objeto exprese más 
perfección. 

Para la época da la ilustración, uno de los más profundos pensadores de la 
modernidad fue Inmanuel Kant puesto que con sus obras realizo grandes aportes a 
lo que es la teoría del conocimiento y al desarrollo de otras disciplinas tanto 
científicas como filosóficas, consideraba a cerca de las capacidades cognitivas que 
son el resultado de la síntesis de lo aportado por la sensibilidad, y aquellas 
cualidades provenientes de la razón consideradas como condiciones a priori de todo 
conocimiento. Kant en su obra la Crítica de la Razón Pura, hace la distinción entre 
dos tipos de lógica, pero para ello es necesario primero definir que es la lógica pura 
y los principios a priori. 

 La Lógica Pura: No posee principios empíricos, o sea nada que pueda 
captar nuestra sensibilidad, es un instrumento de la razón y del entendimiento 
y tiene que ver con los principios a priori. 
 

 Los principios a priori: Es entendido como aquel conocimiento que es 
absolutamente independiente de toda experiencia. (Pelaez, 2007) relaciona 
que: 

” La afirmación kantiana considera que la ciencia natural, al igual que 

las matemáticas, contiene juicios sintéticos a priori como principios. 

Sin embargo, un estudio comparativo entre los principios de ambas 

ciencias, así como de los fundamentos de su constitución, arroja el 

resultado primario de que sólo es posible hablar de principios 

propiamente a priori en las matemáticas, manteniendo para los de la 

ciencia natural un estatus diferente. La elucidación de la naturaleza 

y modo de construcción de estos últimos mostrará que Immanuel 

Kant estaba caracterizando un proceder común en la ciencia del siglo 
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XVIII y que aún hoy puede leerse en la práctica científica estándar 

(pág. 170)”. 

4.2.7.1 Lógica de la programación 

Se denomina lógica de la programación a la base sobre la cual está sustentada la 
programación, para lo cual se debe responder a dos preguntas. 

1. ¿Qué acciones se deben seguir para la resolución del problema? 
2. ¿Cómo o que instrucciones se debe seguir para realizar el código? 

Para lo cual no hay que confundir la programación con la lógica de la programación, 
ya que, la programación es el conocimiento de técnicas e instrucciones de un 
lenguaje de programación; y lógica de la programación son los conceptos técnicos 
organizados de la forma que permitan diseñar la solución del problema, que pueden 
llegar a ser implementados a través de una computadora. 

4.2.7.2 Metodología para solucionar un problema 

Siempre que se tiene un problema se encuentra con la necesidad de hallar una 
solución, pero nunca se detiene a pensar que existe un camino estructurado que 
permite resolverlo, y es lo que se menciona a continuación, cuáles son los pasos a 
seguir o la lógica que se debe tener en esta búsqueda de la solución. 

 Objetivo: Tener claro es cuál es el problema. 
Lo primero que se debe realizar es, cambiar el término de “problema” a 
“objetivo” (Trejos, 1999), Tener presente el objetivo permite saber hacia 
dónde va y hasta donde se debe llegar.  
Tener un objetivo claro, es más importante que cualquier otra cosa, porque 
gracias a ello se puede ir detrás de él hasta lograrlo y, además, vislumbrar 
un camino lógico para llegar hasta él. A eso se le denomina, Algoritmo (pág. 
17 - 18). 
 

 Algoritmo: La definición según (Trejos, 1999) es el conjunto de pasos 
secuenciales y ordenados que permiten lograr un objetivo, donde “secuencia” 
significa un suceso después de otro, y orden es llevar la estructura hasta 
lograr el objetivo.  

A continuación, se presenta un ejemplo sencillo: 
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Objetivo: Adquirir una camisa beige. Como se observa, el objetivo es adquirir una 
camisa, por lo tanto, debe ser de la talla indicada y ser de color beige. 

Algoritmo: Ir a la tienda, preguntar por la camisa de color beige, si la hay, se 
pregunta por la talla, si la hay, se procede a adquirirla. Si no, se dirige a otra tienda 
y se repite el proceso. 

Algoritmo para comprar una camisa especifica: 

1. Saber las especificaciones de la camisa que se va a adquirir. 
2. Desplazarse a una tienda de camisas. 
3. Preguntar si hay la camisa que se requiere. 

 
Si la hay, se adquiere y se detiene el algoritmo 

 Si no la tienen 

  Se repite el proceso desde el paso 2. 

Fin.   (Autores documento) 

Como se observa es un algoritmo fácil, y cada uno de los ítems está conformado 
por un grupo de ordenes o secuencias (subAlgoritmo). 
Para poder llevar a cabo su ejecución y lograr su objetivo solo resta probarlo, para 
lo cual se hace un proceso que se denomina prueba de escritorio, que significa la 
simulación de la puesta en marcha del algoritmo realizado.  
Si este no cumple el objetivo, se debe corregir hasta lograr que satisfaga el objetivo 
propuesto.  

Los algoritmos se clasifican en:  

 Algoritmos Informales: son todos los algoritmos que no se ejecutan en un 
computador si no que el ejecutor es el ser humano. 
 

 Algoritmos computacionales: son todos los algoritmos que se ejecutan en 
una computadora o maquina computarizada. 
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En el desarrollo de los algoritmos computacionales, la metodología para llegar a la 
solución final que permita lograr un objetivo (igualmente computacional) sigue los 
siguientes pasos: 

 Transcripción: es el proceso de convertir un algoritmo en instrucciones para 
que sean entendibles por un computador, ajustándolos a la sintaxis del 
lenguaje de programación que se está utilizando. A esto se le denomina 
programa, y la definición de programa es: “Algoritmo escrito con las 
instrucciones, las restricciones y las normas que pueda tener un lenguaje de 
programación”. 
 

 Digitación: es el proceso por el cual se escribe en el computador el 
programa producto de la transcripción, ya sea en un editor de texto que  
permite escribir y grabar, o, en los entornos de desarrollo que tienen los 
lenguajes de programación donde se pueden elaborar estos textos para 
llevar a cabo la ejecución de las normas  preestablecidas por dichos 
lenguajes. 
 

 Compilación: Es muy normal que en el proceso de transcripción y digitación 
se omitan algunas reglas de sintaxis del lenguaje de programación (error), 
para ello el lenguaje de programación a través del entorno de desarrollo 
facilita una herramienta que revisa la sintaxis del programa, y alerta si posee 
errores. Realiza un escaneo diciendo en que línea se encuentra el error y 
sugiere correcciones frente al mismo, a este proceso se denomina 
compilación. Existen dos tipos de errores que reconocen estos entornos de 
desarrollo. 
 

1. Errores de sintaxis: Se puede asociar a los errores de ortografía, y 
son los errores que se presentan cuando se omite algunas de sus 
reglas de sintaxis, un ejemplo clásico es abrir un corchete y olvidar 
cerrarlo.  
 

2. Errores de precaución: Son las recomendaciones que mencionan 
algunos compiladores para mejoramiento o seguridad del programa. 

Además de estos dos tipos de errores, también se encuentran otros que son 
los errores lógicos, los cuales no son detectados por el compilador ya que 
son errores de lo que se está llevando a cabo. Estos son verificados por la 
persona que se encuentra realizando las pruebas de escritorio. 
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 Ejecución: Luego de compilar y hacer las correcciones pertinentes para que 
el compilador alerte cero errores, se está en condición de poner en marcha 
el programa y saber si cumple con las necesidades definidas. 
 
 

 Verificación de resultados: Este último paso según (Trejos, 1999) es útil ya 
que “Con lo que entrega la ejecución del programa se puede saber si se 
cumplió el objetivo inicial o no”. En caso de que no se cumpla el objetivo 
inicial al llegar a este punto puede ser debido a las siguientes razones: 
  

 No se tiene claro el objetivo. 

 No se realiza correctamente la prueba de escritorio creyendo que el 
algoritmo está bien. 

 Se desconocen las reglas de sintaxis.  

Lo que sí se puede asegurar es que, si se mantiene esta metodología paso a paso 
y cada uno la realiza concienzudamente, al momento de la Verificación de 
Resultados se va a satisfacer el objetivo inicial (Pág. 23). 

Variables: es un campo de memoria al que se le puede cambiar su contenido. Pero 
para poder usar una variable dentro del programa se debe especificar primero que 
tipo de dato se va a almacenar, como se referencian a continuación. 

 Tipo Entero: es un número sin punto decimal. 
 

 Tipo Real: es un número que tiene punto decimal. 
 

 Tipo Carácter: es un equivalente del código ASCII (American Standard Code 
for Interchange Information). 

Operadores: Los operadores son signos que nos permiten expresar relaciones 
entre variables y/o constantes, entre los cuales encontramos: operadores 
matemáticos (+, -, *, /, ^, %) y operadores lógicos (&&, ||, ==, ¡=, >, <,). 

Estructuras Básicas: Es la representación simplificada en un esquema de una idea 
que por lo general siempre es constante. 

 Secuencias de acciones: Colocar una nueva acción u orden después de la 
última que se haya colocado es seguir con la secuencia en el orden 
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especificado. 
  

 Decisión de acción (if): Para tomar una decisión, se debe tener en cuenta 
cual es la condición para que esta siga su camino lógico. La estructura básica 
corresponde a una pregunta con dos salidas SI-ENTONCES---SI NO-
ENTONCES. 
 

 Decisiones de secuencia (if else if): Este es el tipo de estructura que se 
utiliza cuando se deben realizar varias preguntas para realizar una función. 
 

 Decisiones anidadas (if(if)): cuando se utilizan condiciones dentro de una 
condición principal. 
 

 Estructuras de casos (switch): cuando al indicarle un valor a una variable 
que lo regula él debe escoger el valor y ejecutar la acción correspondiente. 
En esta estructura también se presentan los casos anidados. 
 

 Ciclos de acciones: es el conjunto de iteraciones que tiene que cumplir el 
modelo para cumplir con el objetivo ordenado. 
 

 Ciclo “mientras que” (while): ejecútese mientras se cumple una 
condición y en el momento en que no se cumpla termine sus 
iteraciones. 
 

 Ciclo “haga mientras que” (do while): en este ciclo se ejecuta 
primero la acción y después la condición, cuando no se cumpla la 
condición se detiene la iteración. 
 

 Ciclo “para” (for): en este ciclo están presentes tres condiciones que 
se deben cumplir para su funcionamiento. La primera condición se 
refiere al inicio, la segunda, es la condición de parada y la tercera es 
la condición de salto o paso. 
 

 Arreglos: Es un conjunto organizado de variables las cuales pueden ser 
referenciadas de forma individual. Para lo cual a cada posición se le 
denomina índices. Ejemplo: (el elemento x se encuentra en el índice 3), se 
tener en cuenta que los índices siempre comienzan en la posición (0). 
También, es de anotar que cada vector o arreglo está compuesto de: 
 

 Tipo: tipo de dato que va a almacenar. Cabe enunciar que un arreglo 
puede almacenar como tipo de datos otro arreglo para lo cual debe 
tomar los datos del otro arreglo. Al igual que siempre los tipos de datos 
son homogéneos. 
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 Nombre: por obligación el arreglo debe tener un nombre que lo 
identifique. Esto con el fin de mostrar que todos los datos que posee 
pertenecen al mismo arreglo. 
 

 Dimensión: los vectores siempre deben tener definido la cantidad de 
casillas o elementos va a utilizar, aunque en algunos casos pueden 
llegar a ser dinámicos. 
 

 Matrices: Una matriz  En programación es la organización en filas y 
columnas de un conjunto de datos y donde cada uno de ellos puede ser 
referenciado de acuerdo a su dirección establecida por filas y columnas  
 

 Funciones: Según (Trejos, 1999)  

“Ningún concepto a nivel de la programación es más importante que 

el concepto de función. Sin temor a equivocarme puedo garantizarle 

que la función es lo que podríamos llamar la gran “vedette” de la 

programación. Esto por ahora no será muy significativo para usted 

pues tendrá que depurar muy bien el concepto de Función como tal 

para que vea que tan sencillo se vuelve programar basados en esta 

poderosísima herramienta (pág. 56).”  

 

La función es un trozo de código con un conjunto de órdenes que cumplen un 
objetivo específico, tienen un nombre único identificativo dentro del código puede 
ser alimentado por parámetros para lograr su objetivo también puede ser manejado 
como una unidad. 

4.3 Marco Legal 

Las normas relacionadas con el Proyecto de Trabajo de Grado en el ámbito nacional 
son presentadas a continuación: 

La Ley 115 de 1994 (COLOMBIA, Ley General de Educacion, 1994): Tiene dentro 
de sus objetivos básicos la formación del ser humano en general, y que esta debe 
propiciarse de forma crítica y creativa, incentivando el conocimiento científico, 
tecnológico, humanístico entre otros, de tal manera que permita preparar al 
educando para el nivel superior del proceso educativo y su vinculación tanto en la 
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sociedad como en la vida laboral. Sumado a lo anterior, otro objetivo es incrementar 
y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para que el estudiante defina y 
solucione los problemas de la ciencia, la tecnología y la vida cotidiana. 

La Ley 1075 de 2015 (Decreto Único Reglamentario del sector Educación): Prevé 
dentro de sus objetivos el uso de la lúdica, que reconoce el juego como dinamizador 
de la vida del educando mediante el cual construye conocimientos para los alumnos. 
Adicionalmente, se le da un grado de importancia a la utilización del juego como 
una herramienta dentro del uso de materiales y tecnologías que facilitan a los 
educadores el desarrollo de sus proyectos y actividades. 

Por otra parte, la Constitución Política de Colombia de 1991, creada bajo los 
fundamentos de un estado social de derecho, reconoce dentro de sus artículos el 
derecho a la educación, definiéndola como un derecho de la persona y un servicio 
público obligatorio del estado, que tiene una función social y con ella se busca el 
acceso al conocimiento, para el mejoramiento tecnológico, entre otros. 

Ahora bien, desde el 2009, año en que se emitió la sanción presidencial para la 
creación de la Ley 1341 de 2009 ("POR LA CUAL SE DEFINEN PRINCIPIOS Y 
CONCEPTOS SOBRE LA SOCIEDAD DE LA INFORMACIÓN Y LA 
ORGANIZACIÓN DE LAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LAS 
COMUNICACIONES - TIC-, SE CREA LA AGENCIA NACIONAL DE ESPECTRO Y 
SE DICTAN OTRAS ••): el entonces Ministerio de Comunicaciones se convirtió en 
Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones y con esta nueva 
Ley se creó un marco normativo para el desarrollo del sector y para la promoción 
del acceso y uso de las TIC a través de. 

4.3.1 El Plan Vive Digital 

Vive Digital, es el plan de tecnología para los próximos cuatro años en Colombia, 
que busca que el país dé un gran salto tecnológico mediante la masificación de 
Internet y el desarrollo del ecosistema digital nacional. 

El Plan responde al reto de este gobierno de alcanzar la prosperidad democrática 
gracias a la apropiación y el uso de la tecnología. Vive Digital le apuesta a la 
masificación de Internet. Está demostrado que hay una correlación directa entre la 
penetración de Internet, la apropiación de las Tecnologías de la Información y las 
Comunicaciones (TIC), la generación de empleo y la reducción de la pobreza. El 
plan Vive Digital conlleva entonces importantes beneficios sociales y económicos. 
la masificación con el fin de mejorar el desarrollo de las nuevas tecnologías. 
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La Ley 152 de 1994, (COLOMBIA, Ley Orgánica del Plan de Desarrollo, 1994)la Ley 
1474 de 2011 (COLOMBIA E. C., 2011) y el Decreto 2482 de 2012 (REPUBLICA, 
20121) determinan las directrices en materia de planeación de actividades, 
ejecución y resultados de gestión, la publicación del plan de acción en la página 
web de la entidad (Artículo 74), y la integración de la planeación y la gestión. Para 
cumplir con tales disposiciones, el Ministerio / Fondo de Tecnologías de la 
Información y las Comunicaciones pone a disposición de sus grupos de interés este 
documento como guía para conocer el Plan de Acción de la vigencia 2017 a nivel 
de iniciativas, hitos e indicadores, que corresponden al Plan Vive Digital para la 
gente en dicha vigencia. 

De acuerdo con el Numeral 6.4 de la resolución 3564 de 2015, apartado 
correspondiente a metas, objetivos e indicadores de gestión y/o desempeño 
presentamos el avance del primer trimestre de la vigencia 2018 como sigue:  

El avance general del plan de acción para el primer trimestre de 2018 fue de 14,98% 
teniendo una programación inicial de 14,2 9%, presentando de esta forma un atraso 
de 4,81% con respecto a lo programado. 

-Se ha cumplido el 0,5% de los hitos de conformidad con lo formulado, y se ha 
cumplido el 8,7% de los indicadores registrados para esta vigencia. 

4.4 Estado de arte 

Actualmente los modelos educativos se están apoyando fuertemente en las nuevas 
tecnologías y herramientas tecnológicas para fortalecer el proceso de enseñanza, 
diferentes estudios como los realizados en el Departamento de Educación 
Informática y Tecnologías de la Facultad de Educación de la Universidad Mehmet 
Akif Ersoy, de Turquía muestran resultados de estudios realizados, sobre pruebas 
focales, implementando videojuegos en el aprendizaje del lenguaje de 
programación C estos revelan puntajes de rendimiento en  los procesos lógicos 
significativamente más altos en comparación con grupos donde no se implementó 
ningún tipo de juego durante la enseñanza. (Osman Erola, 2017) 

De igual forma cabe destacar que este modelo de enseñanza no solo es aplicado 
para modelos de enseñanza en el área de sistemas dado que encontramos 
ejemplos aplicados a otras áreas como lo son las matemáticas, la biología, los 
idiomas entre otros; otro estudio publicado en la revista de comunicación y nuevas 
tecnologías de Madrid España muestra el alto grado de involucramiento por parte 
de los estudiantes siendo el proceso pedagógico más atractivo para ellos.  
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Actualmente en la universidad Autónoma de Bucaramanga se está llevando a cabo 
una prueba piloto del juego de mesa Escuadrón Anti-hack a cargo del profesor Nitae 
Uribe del área de sistemas, el cual está enfocado en mejorar los procesos de 
aprendizaje de la lógica y de los algoritmos de programación, base fundamental de 
las carreras de ingenierías de la Universidad Autónoma de Bucaramanga - UNAB. 

Este documento además de los estudios previamente mencionados tiene en cuenta 
los siguientes artículos, proyectos y propuestas investigativas que tratan de 
videojuegos y juegos de mesa para el aprendizaje de diferentes disciplinas, 
puntualmente el aprendizaje del pensamiento lógico aplicado en la construcción de 
algoritmos básicos usados en la programación. 

Tabla 1. Criterios de búsqueda 

Palabras Claves Videojuegos, juegos serios, enseñar, juegos de 
mesa, juegos para enseñar, programación 

Bases de Datos Consultadas Scopus 

 IEEE 

 Scholar 

Cantidad de referencias recuperadas Scopus: 8 

 IEEE: 2 

 Scholar: 10 

Fecha de Búsqueda IEEE: Febrero , 2019 

 Scholar: Abril , 2018 

 Scopus: Febrero, 2019 

 Rango de Fecha de la búsqueda: 2010 y 2019 

Criterios de búsqueda Pertinencia con el tema de investigación: 

 learning programming  

 Educational Games  

 Serious Game 

Fuente: Autores de proyecto 
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4.4.1 Presentación especifica de la mitología ecuatoriana descrita en una 
obra histórica, a través del demo jugable de un videojuego de 
estrategia. (CÓNDOR, J. 2015)  

Del anterior proyecto se evidencia que el autor del proyecto se encuentra 
preocupado por la pérdida intelectual de la cultura de su país, debido a la gran 
cantidad de gente que no se preocupa por mantener un hábito de lectura apropiado, 
se va perdiendo la necesidad de imprimir versiones posteriores de un libro, llevando 
a que las nuevas generaciones no se enteren de los antiguos mitos y leyendas de 
su comunidad. 

Es por esto por lo que, el autor en pro de evitar que esto ocurra en su país se 
propuso como proyecto llevar esta cultura a un medio más apetecible para el público 
joven, con un videojuego. 

Para la creación del libreto y el modelado del diseño e implementación del demo 
que realizo, se basó en la obra del padre Juan de Velasco llamada “LA HISTORIA 
DEL REINO DE QUITO EN LA AMÉRICA MERIDIONAL”; a la hora de crear el libreto 
tuvo varias interrogantes, como lo fue la interpretación del libro en cuestión, adaptar 
esta obra literaria a un libreto, además de los pasos para elaborar un videojuego, 
entre otras consideraciones. 

Cabe destacar que el objetivo principal del autor no es fomentar o crear el hábito de 
la lectura, es preservar, la información adaptándola a un guion y un libreto, la historia 
mediante un videojuego para que las nuevas generaciones tengan conocimiento de 
su historia y cultura, esto debido a que el avance tecnológico es uno de los factores 
para que el hábito de la lectura pierda terreno entre los ciudadanos, por lo que se 
pretende es transmitirles la misma información, pero en un  formato 
distinto.(Condor,J.2015). 

Entonces como en el documento se expone el cómo y el por qué se hace un 
videojuego educativo para intentar preservar la cultura intelectual de un cierto país, 
podemos decir que nuestro proyecto no solo se basara en enseñar un tipo de 
pensamiento, sino que también ayudara a preservar en un sentido técnico las 
habilidades básicas de la lógica para todo tipo de personas que en este caso se 
enfocara más en los estudiantes recién ingresados en la universidad. 
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Figura 3. Interfaz del demo jugable 

 
Fuente: (Cóndor, J. 2015). 

4.4.2 La enseñanza-aprendizaje del Pensamiento Computacional en edades 
tempranas: una revisión del estado del arte. (GONZALES, 2018) 

En el anterior documento se estudia la inferencia de diferentes juegos de mesa 
didácticos aplicados a niños en edades de 4 a 12 años mediante los cuales 
desarrollan destrezas y pensamientos lógicos que los lleva a un nivel básico de 
programación comparable al pensamiento lógico de un estudiante de primer 
semestre de ingeniería.  

Entre los juegos usados se encuentran Robo Turtles (http://www.robotturtles.com/), 
Hello Ruby (http://www.helloruby.com/), ScratchJr (https://www.scratchjr.org/), 
Kodable (https://www.kodable.com/), LightbotJr (http://lightbot.com/), PROBOT 
(http://ro-botica.com/es/Producto/PRO-BOT/), entre otros.  

De acuerdo con lo mencionado en el documento las áreas integradas con mayor 
eficiencia son las de ingeniería, matemática, ciencias y artes principalmente, 
generando nociones de programación tangible en cada área. 

El estudio mencionado fortalece la iniciativa de implementar juegos de mesa, como 
lo es Escuadrón Anti-hack, no solo en un modelo de educación superior sino que 
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también acercamiento a estudiantes de últimas etapas de formación secundaria, ya 
que el juego desarrollado en la universidad autónoma de Bucaramanga sugiere un 
grado complejidad superior a los juegos anteriormente mencionados, lo cual 
fomenta una mejor preparación para los estudiantes que quieran acceder a la 
educación superior enfocadas a las ingenierías y las carreras de ciencias de la 
computación.  

Figura 4. Juego de mesa Robo Turtles 

 
Fuente: (Robot Turtles LLC, 2013). 

Figura 5. Juego de mesa Hello Ruby 

 
Fuente: (Hello Ruby Oy, 2014). 
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Figura 6. Juego online Scratch 

 
Fuente: (Lifelong Kindergarten, 2005). 

4.4.3 Prototipo móvil 3D para el aprendizaje de algoritmos básicos. (Federico, 
Dapoto, Thomas, & Pesado , 2015) 

El enfoque de M-learning permite construir algoritmos básicos de modo que 
mediante el uso de la herramienta de desarrollo de videojuegos Unity 3D, se puedan 
implantar interactivamente dichos algoritmos generando nociones de programación 
desde el análisis hasta la implantación motivando y facilitando los conceptos básicos 
de la algoritmia, cumpliendo con una de las características del M-learning al brindar 
total flexibilidad en tiempos y usabilidad. 

Se resalta el uso de la herramienta unity debido a que, en pruebas realizadas con 
otros ambientes de desarrollo, esta permite mayor flexibilidad de adaptación de 
lenguajes como C# y C++, al lenguaje final, además del dinamismo y objetos 
tridimensionales que permiten ser observados de forma más atractiva y llamativa. 

Ahora cuando se compara con el modelo propuesto por los autores del proyecto 
escuadrón anti-hack se evidencias similitudes importantes como su aplicabilidad en 
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la creación y fortalecimiento de nociones básicas a la hora de crear algoritmos de 
programación en los estudiantes de primer ingreso en la universidad autónoma de 
Bucaramanga.  

Figura 7. Interfaz de prototipo de juego 

 
Fuente: (Federico, Dapoto, Thomas, & Pesado , 2015). 

4.4.4 Plman: A Game-Based Learning Activity for Teaching Logic Thinking 
and Programming (Gallego-Durán, Villagrá-Arnedo, Llorens-Largo, & 
Molina-Carmona, 2017) 

En este documento se resalta la motivación que deben generar los videojuegos al 
ser usados por los estudiantes, adicionalmente la versatilidad que debe tener un 
docente al impartir un curso donde el uso de estos juegos hace parte fundamental 
de su catedra.  

PLMan es además un juego colaborativo de modo que su total interpretación puede 
ser de vital importancia al proyecto de estudio ya que de igual manera es un juego 
de colaborativo multijugador. Cabe resaltar que PLMan fue desarrollado bajo un 
lenguaje prolog, donde se desarrollan diferentes actividades que permiten a sus 
jugadores obtener puntos, lo cual genera una usabilidad más frecuente para obtener 
el puntaje suficiente para ganar el juego, resultado esperado mediante la 
implementación del videojuego el escuadrón anti-hack. 
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Figura 8. Interfaz de juego. 

 
Fuente: (Gallego-Durán, Villagrá-Arnedo, Llorens-Largo, & Molina-Carmona, 
2017). 

4.4.5 Pop-up Java: An Augmented Reality Mobile Game to Teach Java (Myers, 
2017) 

Pop-up Java es juego que enseña a programar Java, desarrollado en el mismo 
lenguaje de programación que pretende instruir, de forma muy interactiva patrones 
básicos de programación, donde por medio de un tablero físico al ser visualizado 
desde un terminal móvil se pueden crear objetos y laberintos que al ingresar un 
código simple de programación se busca la solución óptima para el caso propuesto.  

Se resalta el uso de realidad aumentada dado que convierte un objeto real en un 
juego diferente para cada usuario que lo esté usando al mismo tiempo, del estudio 
realizado en la implementación del juego el 75% genero un alto grado de 
aprendizaje y más del 90% un alto interés de seguir jugando el videojuego.  

Si bien el videojuego escuadrón Anti-hack pretende de igual forma tener una 
variedad de estudiantes al mismo tiempo este no genera nuevos escenarios dado 
que este tipo de multijugador, donde los jugadores tienen el mismo objetivo de 
derrotar un virus en cada partida jugada. 
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Figura 9. Interfaz de juego pop pup java 

 
Fuente: (Myers, 2017). 

4.4.6 Uso de un videojuego inmersivo online 3d para el aprendizaje del 
español el caso de “lost in la mancha” (Maniega Legarda, Yànez 
Vilanova, & Lara Navarra, 2011) 

Dada la complejidad del idioma español este proyecto nos brinda una visualización 
de la versatilidad de los videojuegos y como pueden ser aplicados al aprendizaje, 
ya que no solo orienta al jugador a tener un desarrollo del pensamiento lógico si no 
que en este caso puntual enfoca la lingüística como objeto de estudio para 
estudiantes anglosajones. Adicional mente usa un motor de desarrollo de educación 
inmersiva, en el cual la efectividad tiene un impacto real en el aprendizaje, las 
posibilidades didácticas y los mundos virtuales como ambientes de aprendizaje 
inmersivo general una experiencia visual que pueden ser ampliamente 
aprovechadas por los jugadores. 

El uso de mundos virtuales como entornos inmersivos de aprendizaje abren la 
posibilidad de interacción con diferentes jugadores, que favorece la sensación y 
vivencia de una realidad casi tangible mientras aumenta la motivación y uso 
frecuente.  

En la aplicabilidad del videojuego de mesa escuadrón anti-Hack vamos a tomar 
características propias de la mayoría de los ambientes de aprendizaje inmersivo, 
como el hecho de ser colaborativo, estimulante, interactivo, lúdico, centrado en el 
alumno, comunicación multimodal y con un contexto autentico.  
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Figura 10. Interfaz de juego 

 
Fuente: (Maniega Legarda, Yànez Vilanova, & Lara Navarra, 2011). 

4.4.7 Análisis comparativo de juegos serios educativos. Indagación sobre 
sus posibilidades para la adquisición de competencias tecnológicas en 
la formación del profesorado. (Sandí Delgado , 2018) 

El estudio concreto de la implementación de juegos educativos en aulas reales 
mediante definición caracterización y evaluación de características propias de un 
juego educativo permiten tener  indicadores que definen si un juego serio tiene 
aplicabilidad o no en un aula, por medio de definición de competencias pedagógicas 
y tecnológicas claras donde para Colombia se tienen en cuenta las dimensiones 
comunicativas, investigativas de gestión pedagógica enfocadas a la docencia y 
tecnológicas enfocadas a los recursos. Donde en comparación con otros países de 
acuerdo con el documento el enfoque a la docencia es fundamental y debe ser 
llevado de la mano con el ministerio de las telecomunicaciones.  

Uno de los juegos que más nos llamó la atención como juego serio educativo es el 
Cisco Packet Tracer es usado para la generación de topologías físicas lógicas de 
una red, para ello, el usuario debe arrastrar los dispositivos físicos que componen 
la red.  
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Es necesario adaptar las características de juego serio, dado que no se debe 
confundir un juego recreativo con un juego educativo, donde la principal 
característica de acuerdo con lo estudiado es que debe tener un propósito central 
diferente a la pura diversión. 

4.4.8 Aplicación para dispositivos móviles con sistema operativo Android 
para el aprendizaje de conceptos básicos de lógica de programación. 
(Hernández Sanchez & Lozada Cortés, 2017) 

Este proyecto brinda un acercamiento real a los conceptos básicos de la 
programación principalmente en definiciones y procesos básicos, sin enfocarse en 
un lenguaje en particular, estudio previo de aplicaciones enfocados al aprendizaje 
de programación es vital para determinar qué tipo de características debe contener 
el juego y aquellas que son más relevantes para la realización de nuestro proyecto.  

En el port del juego se debe garantizar que no pierda su esencia como juego serio, 
sino que además adquiera las características propias de un videojuego como lo son 
la portabilidad y el alcance que este puede tener en las masas. El estudio de 
implementación del videojuego ofrece un alcance real de las opiniones de los 
jugadores de la universidad distrital Francisco José de caldas, siendo la mayoría de 
estas muy favorables en términos de aplicabilidad, diseño, claridad, terminología, 
información y rendimiento; adicionalmente mediante pruebas posteriores se verifico 
que de la cantidad que usaron el juego más del 85% mejoraron notablemente en 
comparación con cursos donde no se implanto.  
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Figura 11. Interfaz de aplicativo móvil. 

 
Fuente: (Hernández Sanchez & Lozada Cortés, 2017). 

4.4.9 Development of a Casual Game for Mobile Learning with the Kiili 
Experiential Gaming Model (Handriyantini & Subari , 2017) 

En este proyecto la aplicabilidad de juegos casuales para aprendizaje se basa en 
retos que permiten tener una experiencia activa reflexiva y constructiva en cada 
juego planteado, adicionalmente motiva a realizar una evaluación reflectiva y un 
diseño previo, creando un puente entre el diseño del juego y la pedagogía. Su 
diseño en Android evidencia una perspectiva positiva dado que los diseños facilitan 
la jugabilidad.  

Las fases de implantación resaltan la importancia de proporcionar a los jugadores 
objetivos claros, desafíos progresivos y retroalimentación; muchas investigaciones 
empíricas han demostrado que los juegos y videojuegos aumentan la motivación y 
proporcionan beneficios de aprendizaje para los estudiantes.  

El aumento de dificultad progresivo permite aplicar el juego a diferentes focos 
estudiantiles en el caso del escuadrón anti-hack se ambiciona para la segunda fase 
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del juego de mesa la cual está enfocada a estudiantes de ingenierías de primeros 
semestres en la Universidad Autónoma de Bucaramanga - UNAB. 

Figura 12. Interfaz de juego. 

 
Fuente: (Handriyantini & Subari , 2017)
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4.4.10 Serious Games (STEFAN, y otros, 2018) 

Toman como base de estudio de los juegos en serio el e sport, y afirman que a 
pesar de que los videojuegos están relacionados con la adicción, en este caso a la 
ludopatía y que fue incluido en el manual de desórdenes mentales realizado por 
Diagnostic and Statistical, esta concepción es equivoca porque este tipo de juegos 
pueden ser usados para promover la vida saludable y que se ha visto que los video 
juegos, si desarrollan partes del cerebro, además de que pueden ser usados como 
herramientas de estudio y de aprendizaje en todo tipo de áreas y fortalece la 
economía de los países, pues muchos jóvenes están asociados a este tipo de 
juegos y se espera que esto vaya en aumento. 

4.4.11 A game concept using conflictive animations for learning programming 
(Andres Moreno, 2013) 

En el texto afirman que los juegos tienen potencial para atraer a todas los 
estudiantes y hacerlos aprender, aparentemente sin esfuerzo, mientras están 
inmersos en el juego. afirman que los juegos son la forma más obvia de atraer 
estudiantes para que aprendan las ciencias de la computación ya que poseen Las 
herramientas de visualización de programas y algoritmos que  explican los 
conceptos de CS a los estudiantes de una manera visual e interactiva, que se 
adapte a mejorar los aspectos dinámicos de la CS, e involucrar a los estudiantes en 
el proceso de aprendizaje, además Argumenta que agregar errores a clases o 
materiales de aprendizaje, puede ser utilizado en la educación para promover el 
pensamiento crítico: puesto que cuando, " Se les pide a los estudiantes que revisen 
críticamente lo que han aprendido y lo que el profesor les está diciendo, Los errores 
también pueden crear una experiencia emocionante para los estudiantes. pues 
cuando los estudiantes saben que hay un error, pueden igualar el Error a un misterio 
o rompecabezas que tienen que resolver", y de esta manera lograr un aprendizaje 
integral de lo estudiado y evolucionar en el pensamiento crítico. 
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4.4.12 An interactive serious game via visualization of real life scenarios to 
learn programming concepts (Sajana, Kamal , & R, 2015)  

Afirman  que la probabilidad de que un estudiante aprendan con la metodología 
usual es poco común y es muy difícil, en cambio  la posibilidad de aprender   
conceptos a través de juegos serios juntos, Con metodología de instrucción 
programada lineal, proporcionando formas innovadoras para involucrarse más en el 
Aprendizaje con motivación intrínseca es completamente exitosa ya que  estos tipos 
de  juego se basan en visualizaciones de diferentes conceptos de programación en 
Escenarios de la vida real en donde se da la interpretación de  estos mismos 
concepto puesto que estos tipos de juego crean un Ambiente que les permite 
practicar, cometer errores y aprender de los mismos.  

4.4.13 Deploying learning materials to game content for serious education 
game development: A case study  (Harits Ar Rosyid, 2016)   

Para estos autores la metodología ideal para enseñar lenguaje de programación a 
estudiantes son los video juegos puesto que su objetivo fínale es facilitar el 
aprendizaje y maximizar el disfrute durante el juego. Sin embargo para ellos se hace 
necesario que estos contengan normalmente dos espacios  y que estos que deben 
tenerse en cuenta: el espacio de conocimiento con respecto al aprendizaje, 
Materiales y espacio de contenido sobre juegos que se utilizarán para transmitir 
materiales de aprendizaje y  Cómo desplegar los materiales de aprendizaje, de 
forma transparente y efectiva en el contenido del juego  estos dos espacios se 
convierten en los problemas más desafiantes  a la hora de desarrollar un juego con 
el fin de materializar un aprendizaje en los estudiantes. 

4.4.14 Microworlds, games, animations, mobile apps, puzzle editors and more: 
What is important for an introductory programming environment?  
(Stelios , Maya , & Christos, 2015)  

Para nadie es un secreto que enseñar y aprender lenguaje de programación es un 
reto y que las soluciones previstas para esto no tienen un real acontecimiento en el 
aula de clase, por lo que en su artículo investigan las percepciones de los 
estudiantes sobre el aprendizaje de programación y de esta manera evaluaron el 
impacto de los métodos de aprendizaje que se tienen, los problemas y las posibles 
soluciones a estos. todo desde lo visto a través de estudiantes.  
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4.4.15  “Serious games como estrategia de aprendizaje para la enseñanza de 
la matemática” (Medina Chicaiza & Campos Martínez, 2018) 

Las nuevas tecnologías han provocado que los procesos en educación cambien 

para apoyarse con las TICS, Ante el desarrollo de las nuevas tecnologías, el 
docente tiene una gama de recursos para  utilizarlos dentro del proceso de 
enseñanza – aprendizaje, sin embargo, debido a que algunos no poseen la 
suficiente  capacitación tecnológica, no se permite el desarrollo adecuado de los y 
las estudiantes en esta área, conservando aún las metodologías tradicionalistas sin 
la innovación que estos recursos presentan. El internet se ha utilizado en muchos 
casos únicamente como fuente de consulta y aún se desconoce varias actividades 
que se encuentran en el internet y que ayudan a los procesos de enseñanza – 
aprendizaje, lo que provoca que exista una preparación inadecuada dentro de la 
institución en el área tecnológica y una falta de apoyo en las actividades académicas 
mediante la inclusión de los recursos académicos tecnológicos. por lo que para esta 
autora el conocimiento de estas tecnologías es importantísimo para ayudar a que 
los estudiantes puedan acceder al conocimiento del lenguaje de programación o de 
matemáticas de forma fácil y sencilla.  

4.4.16 Videojuego multiplataforma (Garzón Hernández, 2015) 

 Hoy en día los dispositivos móviles se han transformado en una gran plataforma 
para el mundo de los videojuegos. Gracias a la evolución del hardware y de los 
recursos disponibles, actualmente los móviles son capaces de ofrecernos una 
enorme variedad de juegos. Sin embargo, esto también supone un problema para 
los desarrolladores, debido a la gran cantidad de móviles con características 
diferentes (resoluciones de pantalla, arquitecturas, sistemas operativos...). El 
desarrollar un videojuego para móviles que funcione en la gran mayoría de 
dispositivos es todo un reto para el desarrollador, por ello existen diversas librerías 
y herramientas que van dirigidas a resolver este problema, permitiendo desarrollar 
videojuegos y portarlos a las plataformas principales de móviles existentes. 

4.4.17 Using serious game to enhance algorithmic learning and teaching 
(Wassila & Tahar, 2016) 

Las estructuras de datos y los algoritmos son temas de base importantes en 
educación informática. Sin embargo, se consideran difíciles de enseñar y aprender 
porque usualmente modela conceptos complicados, refiérase a nociones 
matemáticas abstractas, o describir cambios dinámicos complejos en estructuras de 
datos. Muchos estudiantes en cursos de programación tienen dificultades para 
dominar todas las competencias y habilidades requeridas, especialmente a nivel 
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introductorio. En la literatura hay diferentes maneras de mejorar la programación de 
aprendizaje y lidiar con la importante tasa de deserción. Recientemente, los juegos 
son cada vez más Utilizado para la educación en diversos campos. la hipótesis de 
estos autores es que los juegos tienen el potencial de ser una herramienta de 
enseñanza importante para su interacción, participación y actividades inmersivas. 
Para que puedan mejorar la participación de los estudiantes, la motivación, y 
consecuentemente el aprendizaje.  
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5. DISEÑO METODOLÓGICO 

El término “metodología ágil” nace tras una reunión celebrada a principios del año 
2001 en Utah-EEUU, en donde se congregaron expertos en la industria de software 
y algunos de los creadores de las metodologías de desarrollo. Allí, se buscaba dar 
solución a las diferentes problemáticas que se presentaban en los equipos de 
desarrollo de software. Dichas dificultades involucraban tiempo, robusta 
documentación, y cambios durante todo el proceso de desarrollo (Canós, Penadés, 
& Letelier, 2012). 

Al terminar la sesión se produjo un manifiesto llamado “Manifiesto Ágil” en donde se 
estipulan valores y principios que permiten a los equipos de desarrollo generar 
software de excelente calidad en el menor tiempo posible sin preocuparse por los 
bruscos cambios en los requerimientos que se presentan en el proceso por parte de 
los clientes (Canós, Penadés, & Letelier, 2012). 

Una de las metodologías más usadas a nivel mundial por las compañías de software 
son Scrum y XP (Extreme programming), estas, de acuerdo a su naturaleza de 
metodología ágil se centran en el producto final y la interacción con el usuario final 
y los desarrolladores, evitando generar grandes volúmenes de documentación y 
tiempos innecesarios. (Acerenza, y otros, 2009) 

El presente proyecto, se encuentra enmarcado en una metodología llamada SUM, 
la cual se basa en Scrum y XP debido a su éxito en la industria de los videojuegos 
y los beneficios que aportan a este tipo de desarrollo. 

5.1 SUM 

Es una metodología que tiene como objetivo ayudar a reducidos equipo de 
desarrollo en donde participan de 3 a 7 personas que actúan de diseñadores, 
animadores, programadores, productores y artistas sonoros, para desarrollar 
videojuegos de calidad en tiempo y costo, así como la mejora continua del proceso 
para incrementar su eficacia y eficiencia. Esta metodología adapta la estructura y 
los roles de Scrum para hacerla más flexible y se tenga la posibilidad de adaptarse 
o combinarse a otras metodologías dependiendo del contexto (Acerenza, y otros, 
2009) 

SUM posee cinco (5) fases principales y una (1) que se lleva a cabo durante todo el 
desarrollo del proyecto. Estas fases se muestran a continuación: 
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 Concepto: Esta fase define todos los aspectos técnicos y elementos que 

pertenecen al videojuego. Los aspectos técnicos involucran las herramientas 

elegidas para el desarrollo del videojuego, tipos de tecnologías, y plataformas 

a las cuales está dirigido. Los elementos del juego engloban características 

principales del mismo, historia, personajes, ambientación, gameplay, entre 

otros (Eclipse Process Framework, 2008). 

 Planificación: En esta fase se busca realizar dos (2) objetivos. El primero, 

planificar el resto de las fases del proyecto, y el segundo, especificar las 

características a implementar en el videojuego (Eclipse Process Framework, 

2008). 

 Elaboración: Es la fase más extensa del proyecto. Busca implementar el 

videojuego utilizando iteraciones con participación del cliente para lograr una 

mejor versión del ejecutable del juego en cada una de las iteraciones (Eclipse 

Process Framework, 2008). 

 BETA: Esta fase tiene como objetivo principal evaluar los aspectos 

desarrollados en la fase de elaboración, y corregir la mayor cantidad de 

errores que se presentan durante una sesión de juego. Además, se busca 

mejorar aspectos como la jugabilidad, gameplay, diversión, arte, entre otros. 

Lo anterior se realiza de forma iterativa liberando diferentes versiones 

ejecutables (Eclipse Process Framework, 2008). 

 Cierre: Esta fase busca poner a disposición del cliente la versión final del 

juego y posteriormente evaluar el desarrollo del proyecto (Eclipse Process 

Framework, 2008). 

Gestión de riesgos: Esta fase como se mencionaba anteriormente, es realizada 
durante todo el proyecto, en donde se evalúan diferentes problemas que pueden 
llegar a ocurrir durante el desarrollo del videojuego y por consiguiente retrasar o 
impedir la finalización del mismo (Eclipse Process Framework, 2008). 
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6. RESULTADOS OBTENIDOS 

Para los resultados obtenidos se tiene en cuenta la realización de las actividades 
que componen a cada uno de los objetivos específicos. 

6.1 Resultados obtenidos de objetivo 1. 

6.1.1 Estado del arte 

Tabla 2. Estado de arte 

Autor  
Añ
o 

Titulo País Palabras Clave 
Base 

de 
datos 

Citad
o 

Andres 
Moreno, 

Erkki Sutinen, 
Carolina Islas 

Sedano 

201
3 

A game 
concept using 

conflictive 
animations for 

learning 
programming 

Finland Learning programming 
Scopu

s 
2 

Sajana.A, 
Kamal Bijlani, 
Rjayakrishna

n 

201
5 

AN 
INTERACTIVE 

SERIOUS GAME 
VIA 

VISUALIZATION 
OF REAL LIFE 

SCENARIOS TO 
LEARN 

PROGRAMMIN
G CONCEPTS 

India Serius Game 
Scopu

s 
2 

Harits Ar 
Rosyid, Matt 
Palmerlee, Ke 

Chen 

201
6 

Deploying 
learning 

materials to 
game content 

for serious 
education 

game 
development: 
A case study 

EEUU Educational  game 
Scopu

s 
3 
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Stelios 
Xinogalos, 

Maya 
Satratzemi, 

Christos 
Malliarakis 

201
5 

Microworlds, 
games, 

animations, 
mobile apps, 
puzzle editors 

and more: 
What is 

important for 
an 

introductory 
programming 
environment? 

EEUU, 
Grecia 

Educational programming 
environments.Microworlds.Educ

ational games. 
Mobile apps. Teaching and 

Learning Programming. 
Pedagogy 

Scopu
s 

7 

CRISTIAN 
JOSÉ 

PEÑAFIEL 
VICUÑA 

201
8 

“DISEÑO E 
IMPLEMENTAC

IÓN DE UNA 
APLICACIÓN 

PARA JUEGOS 
FORMATIVOS 

PARA EL 
SOPORTE EN 

LA 
FORMACIÓN 

DE 
ESTUDIANTES 
UNIVERSITARI

OS” 

Ecuador Juego serio 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Stefan Göbel 
· Augusto 

Garcia-
Agundez 
Thomas 
Tregel · 

Minhua Ma 
Jannicke 
Baalsrud 
Hauge · 
Manuel 

Oliveira Tim 
Marsh · 
Polona 

Caserman 

201
8 

Serious Games 
German

y 
  

Scopu
s 

6 
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Adriano 
Lages dos 

Santos, 
Mauricio R. 
De A. Souza, 

Eduardo 
Figueiredo 

and Marcella 
Dayrell 

201
8 

Game 
Elements for 

Learning 
Programming: 

A Mapping 
Study 

Brazil 
Game Elements, Serious Games, 

Programming, Learning. 
Scopu

s 
2 

Elvia Cecibel 
Campos 
Martínez 

201
8 

“Serious games 
como 

estrategia de 
aprendizaje 

para la 
enseñanza de 

la matemática” 

Ecuador 

Serious Game, matemáticas, 
infopedagogía, gamificación, 

didáctica, estrategias, 
aprendizajes, Tecnología 
educativa, Edutainment. 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Wassila 
Debabi, 
Tahar 

Bensebaa 

201
6 

USING 
SERIOUS GAME 

TO ENHANCE 
ALGORITHMIC 

LEARNING AND 
TEACHING 

Iatalia 
Algorithmic learning, Serious 

game, Learning games, 
Education. 

Scopu
s 

0 

Sandra María 
Garzón 

Hernández 

201
5 

Desarrollo de 
videojuego 

multiplataform
a para 

dispositivos 
móviles 

España Videojuegos 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

José María 
Egea Canales 

201
6 

Desarrollo de 
un videojuego 
para móviles 
con Unity o 
Cocos2d-x 

España Videojuegos 

Googl
e 

Schol
ar 

0 
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Matthew 
Hinds, Nilufar 

Baghaei, 
Pedrito 
Ragon, 

Jonathon 
Lambert, 
Tharindu 

Rajakaruna, 
Travers 

Houghton 
and Simon 

Dacey 

201
7 

Runjumpcode: 
an educational 

game for 
educating 

programming 

New 
Zealand 

Game design, education, 
programming. 

Scopu
s 

0 

Fernando 
Juca 

Maldonado. 

201
8 

Los juegos 
serios y el uso 
de dispositivos 
hápticos para 

una 
experiencia 

multisensorial. 

Ecuador 
Gamificación, juegos serios, 

computación afectiva, 
multisensoriales. 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Olga 
Shabalina, 

Christos 
Malliarakis, 

Florica Tomos 
and Peter 
Mozelius 

201
7 

Game-Based 
Learning for 
Learning to 

Program: From 
Learning 

Through Play 
to Learning 

Through Game 
Development 

Russia, 
Greece, 

UK, 
Sweden 

Programming education, game-
based learning game 

construction, creativity, model 
of learning, blended 

learning 

Scopu
s 

0 

Stefanos 
Galgouranas, 

Stelios 
Xinogalos 

201
8 

jAvant-GARDE: 
A Cross- 
Platform 

Serious Game 
for an 

Introduction to 
Programming 

With Java 

Grecce 
Educational games, evaluation, 
learning programming, serious 

games 

Scopu
s 

8 
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Devorah 
Kletenik, 
Deborah 

Sturm 

201
8 

Game 
Development 
with a Serious 

Focus 

EEUU 

Game development, serious 
games, game-based learning, 

curriculum 
design 

Scopu
s 

0 

CRISTIAN 
JOSÉ 

PEÑAFIEL 
VICUÑA 

201
8 

“Diseño e 
implementació

n de una 
aplicación para 

juegos 
formativos 

para el soporte 
en la 

formación de 
estudiantes 

universitarios” 

Ecuador Seious Game 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

 Campuzano 
Nieto, 

Gonzalo 
Bayardo 
Cóndor 

Alvarado, 
Jonnathan 
Eduardo 

201
5 

Representació
n específica de 

la mitología 
ecuatoriana 

descrita en una 
obra histórica, 

a través del 
demo jugable 

de un 
videojuego de 

estrategia. 

Ecuador 

Videojuegos de estrategias 
modelado tridimensional 

animación 3d y multimedia 
programación de videojuegos 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

González, 
Carina. 

201
8 

La enseñanza-
aprendizaje del 

Pensamiento 
Computacional 

en edades 
tempranas: 
una revisión 

del estado del 
arte. 

España Enseñansa 

Googl
e 

Schol
ar 

0 
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 Cristina, 
Federico | 

Dapoto, 
Sebastián H. 

| Thomas, 
Pablo Javier | 

Pesado, 
Patricia 
Mabel 

201
5 

Prototipo 
móvil 3D para 
el aprendizaje 
de algoritmos 

básicos 

Argenti
na 

M-learning, Unity, algoritmos 
básicos  

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Gallego-
Durán, 

Francisco 
J. | Villagrá-

Arnedo, 
Carlos-

José | Llorens 
Largo, 

Faraón | Moli
na-Carmona, 

Rafael 

201
7 

Plman: A 
Game-Based 

Learning 
Activity for 

Teaching Logic 
Thinking 

And 
Programming 

España 
Serious Games | Student 

Motivation | Game-based 
Learning | Education Software 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Richard 
Myers  

201
7 

Pop-up Java: 
An Augmented 
Reality Mobile 
Game to Teach 

Java 

EEUU Serious game 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

David 
Maniega 

Legarda, Pau 
Yànez 

Vilanova, 
Pablo Lara 

Navarra 

201
1 

Uso de un 
videojuego 
inmersivo 

online 3d para 
el aprendizaje 

del español 

España 

Entornos virtuales, realidad 
virtual, simulación, juego 3D, 

mundos virtuales, aprendizaje 
inmersivo 

Googl
e 

Schol
ar 

0 
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Sandí 
Delgado, Juan 

Carlos 

201
8 

Análisis 
comparativo 

de juegos 
serios 

educativos. 
Indagación 
sobre sus 

posibilidades 
para la 

adquisición de 
competencias 

tecnológicas en 
la formación 

del 
profesorado 

Argenti
na 

Serius Game 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Louis Steven 
Hernández 
Sánchez, 
Martín 

Leonardo 
Lozada cortés 

201
7 

Aplicación para 
dispositivos 
móviles con 

sistema 
operativo 
Android 
para el 

aprendizaje de 
conceptos 
básicos de 
lógica de 

programación. 

Colomb
ia 

Lógica de programación, 
Conceptos básicos, Java, 

Sistema Operativo 
Android, variables, constantes, 
tipos de datos, operadores de 
datos, estructuras de control, 

estructuras repetitivas. 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Eva 
Handriyantini
, Subari Dgz 

201
7 

Development 
of a Casual 
Game for 

Mobile 
Learning with 

the Kiili 
Experiential 

Gaming Model 

Indones
ia 

Casual game, mobile learning, 
experiential gaming model 

Googl
e 

Schol
ar 

0 

Fuente: Autores de proyecto 

Después del análisis realizado a los documentos escogidos para el estado del arte 
se puede concluir varios aspectos, Para empezar en definitiva el auge del uso de 
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los videojuegos como medios para la enseñanza son la vanguardia del siglo XXI, en 
los últimos 10 años la implementación y el estudio de los mismos se ha 
incrementado de manera exponencial, aun  así es un campo de estudio muy nuevo 
y tal vez veamos a futuro un auge aún más grande que el que vemos hoy en día al 
usar estos medios modernos que nos proporciona la tecnología. 

Ahora bien en cuanto al tema del proyecto planteado, podemos ver que muchos de 
los documento complementan y refuerzan el trabajo realizado en el mismo, 
podemos ver que en documentos como (Javant-GARDE: A Cross- Platform 
Serious Game for an Introduction to Programming With Java) (Stefanos & 
Stelios, 2018) tenemos como guía algunas pruebas de usabilidad que nos permiten 
a nosotros ver como se pode evaluar de mejor manera el producto que se está 
construyendo. Entre la mayoría de documentos se encuentra que la mayor 
característica definitoria del actual proyecto es que este está enfocado para 
estudiantes de nivel superior, mientras que muchos de los presentados en los 
documentos son previstos para niños u otra clase de público. 

6.1.2 Benchmark 

Al momento de empezar a desarrollar un videojuego es imprescindible conocer 
aquellas herramientas que están disponibles en el mercado. Esto hace referencia, 
en primera instancia, a que se debe conocer el alcance del videojuego, la plataforma 
a la cual está dirigido, los actores presentes y las características importantes que lo 
componen. Lo anterior se tiene en cuenta para la correcta elección del motor de 
videojuegos. 

Pero ante esta situación, surge una pregunta, ¿Qué es un motor de videojuegos? 
Según la definición encontrada en la web se dice que:  

“Es un término que hace referencia a una serie de rutinas de programación que 
permiten el diseño, la creación y la representación de un videojuego.” (DBolical Pty 
Ltda, 2002) 

Se entiende “rutina de programación” como el procedimiento para realizar una tarea 
específica dentro de un algoritmo principal. 

En resumidas palabras es un conjunto de herramientas que engloba diferentes 
funcionalidades que se usan al momento de la creación de un videojuego. 
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(Betazeta Networks S.A, 2018) “El motor de videojuegos tiene como objetivo 
principal proveer al juego de características de renderizado, bien sea 2D o 3D, 
recursos de audio, detectores de colisiones, capacidad de escritura y manejo de 
Scripts, entre otros.” Existen en la actualidad motores que cuentan con más o menos 
funcionalidades que dependen de las compañías que los ofrecen y también, si 
poseen una renta mensual o son gratuitos.  

Es una tarea compleja el elegir cual motor se va a usar para el desarrollo del 
proyecto, ya que se busca cubrir todas las necesidades del mismo y que las 
actividades sean lo suficientemente cómodas y sencillas de realizar. 

A continuación, se muestran algunos de los motores de videojuegos usados hoy en 
día y para mostrar sus características relevantes se realiza un cuadro comparativo 
en donde se ven involucradas el tipo de renderización, plataformas, licencia, en qué 
proyectos es óptimo, entre otras. 

6.1.2.1 Source 2 

Figura 13. Logo Source 2 

 
Fuente: (Evolve Media Llc Company, 2018). 

(Valve developer community, 2018) “Source 2 es un motor de videojuegos 3D 
desarrollado por Valve como sucesor de Source. Se usa en Dota 2, The Lab y en 
SteamVR Home. Source 2 fue anunciado por Valve en marzo de 2015 en la Game 
Developers Conference y se implementó por primera vez en Dota 2 el 17 de junio 
de 2015. El motor es capaz de renderizar escenas muy complejas y detalladas con 
una caída de frames mínima, gracias a su nuevo soporte de 64 bits junto con Vulkan, 
lo que permite una mejor representación de múltiples núcleos y una renderización 
3D más eficiente.” 
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6.1.2.2 Unreal Engine 4 

Figura 14. Logo Unreal Engine 4 

 
Fuente: (Wikimedia, 2017). 

(Epic Games, 2004) “Unreal Engine 4 es un conjunto completo de herramientas de 
desarrollo diseñadas para cualquier persona que trabaje con tecnología en tiempo 
real. Desde aplicaciones empresariales y experiencias cinemáticas hasta juegos de 
alta calidad en PC, consola, dispositivos móviles, realidad virtual y realidad 
aumentada, Unreal Engine 4 le ofrece todo lo que necesita para comenzar, enviar, 
crecer y destacar entre la multitud. Un conjunto de herramientas de clase mundial y 
flujos de trabajo accesibles permiten a los desarrolladores iterar rápidamente en 
ideas y ver resultados inmediatos sin tocar una línea de código, mientras que el 
acceso completo al código fuente brinda a todos en la comunidad de Unreal Engine 
4 la libertad de modificar y extender las características del motor.” 
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6.1.2.3 Construct 2 

Figura 15. Logo Construct 2 

 
Fuente: (Slant, s.f.). 

(Scirra Ltd, 2018) “Es un poderoso creador de juegos innovadores HTML5 diseñado 
específicamente para juegos en 2D. Permite a cualquier persona crear juegos, no 
se requiere conocimientos de programación.” 

6.1.2.4 Unity 3D 

Figura 16. Logo Unity 3D 

 
Fuente: (Freelogovectors, s.f.). 

Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity 
está disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, OS X, Linux. 
La plataforma de desarrollo tiene soporte de compilación con diferentes tipos de 
plataformas. 
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6.1.2.5 Game maker 

Figura 17. Logo Game maker studio 

 
Fuente: (Android Authority, 2018). 

Es una herramienta basada en un lenguaje de programación interpretado y un kit 
de desarrollo de software (SDK) para desarrollar videojuegos, creado por el profesor 
Mark Overmars en el lenguaje de programación Delphi, y orientado a usuarios 
novatos o con pocas nociones de programación. 

6.1.2.6 Cocos2d-x 

Figura 18. Logo Cocos 2dx 

 
Fuente: (Programa Videojuegos, 2018). 

(Cocos 2D, s.f.) Cocos Creator es un paquete unificado de herramientas de 
desarrollo de juegos. Comenzando con el flujo de trabajo, también incluye un motor 
de juego (basado en Cocos2d-x), gestión de recursos, edición de escena, pre 
visualización del juego, depuración y publicación de su proyecto en múltiples 
plataformas. 
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6.1.2.7 Stencyl 

Figura 19. Logo Stencyl 

 
Fuente: (Wikipedia, s.f.). 

(Stencyl, LLC, 2017) Stencyl no es el software de creación de juegos promedio; es 
un conjunto de herramientas magnífico e intuitivo que acelera su flujo de trabajo. 
Nos ocupamos de lo esencial, para que puedas concentrarte en lo que es 
importante: hacer que el juego sea tuyo. 

Tabla 3. Comparación de aspectos de los Game engine 

Motor Lenguaje Plataformas  
Render
i-zados 

Licencia 
En donde es 

óptimo 

Source 2 C++ 

Multiplatafor
ma, entre las 

cuales se 
encuentra, 

Xbox, 
Windows, OS 

X, Linux. 

3D 

Las 
características 

de la 
herramienta 

son gratuitas, 
pero a la hora 

de 
comercializar, 

se debe 
reportar el 
30% de las 
ganancias. 

En proyectos 
de alto nivel 

que 
involucren 
gráficos 

exigentes y 
mecánicas de 

juego en 
primera 
persona. 
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Unreal 
Engine 4 

Unreal 
Script 

Windows, 
Linux, OS X 

3D/2D 

Las 
características 

de la 
herramienta, 
son gratuitas, 
pero para la 

comercializaci
ón se debe 

pagar el total 
del 5% de las 
ganancias a la 
empresa Epic 

Games. 

Ideal en 
proyectos de 

alto nivel 
gráfico, 

juegos con 
especificacion

es altas y 
realismo. 

Construct 
2 

No utiliza 
lenguaje de 
programació

n, utiliza 
una serie de 

eventos 
conectados. 

Windows 2D 

Se tiene 
limitación al 

usarlo 
gratuitamente, 

ya que no 
permite 
realizar 

juegos a gran 
escala.  

Ideal en 
proyectos que 

no son 
comercializad

os a nivel 
mundial, y van 

desde el 
aprendizaje 

hasta la venta 
de pocas 
copias. 

Unity 3D 
C# y 

JavaScript 

Multiplatafor
ma, entre las 

cuales se 
encuentra, 

Xbox, 
Windows, OS 

X, Linux, 
Android. 

3D/2D 

Las 
características 
del motor son 

totalmente 
gratuitas 

solamente 
con algunas 
excepciones. 

Ideal para 
todo tipo de 
proyectos, 

desde los más 
pequeños 

hasta los más 
complejos. 
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Gamemak
er 

GML similiar 
a C++ 

Multiplatafor
ma 

3D/2D 

Las 
características 

del motor 
están 

gratuitas, pero 
para poder 
exportar el 

juego se debe 
realizar el 
pago de la 
respectiva 
licencia. 

Ideal para 
proyectos de 
aprendizaje si 

no es 
necesaria la 

comercializaci
ón o la 

exportación a 
plataformas 
móviles o 

consolas de 
videojuegos. 

Cocos2Dx C++ 
Windows 

Linux OS X 
IOS 

2D 
Licencia 

totalmente 
gratuita. 

Ideal para 
proyectos que 
requieren solo 

orientación 
2D. 

Stencyl 

Haxe, 
combina-
ción de 

diferentes 
lenguajes 

de 
programa-

ción. 

Flash 2D/3D 

La licencia es 
gratuita para 

publicar 
juegos flash 
(Web), para 

poder 
exportar a 

otras 
plataformas 

se debe 
realizar un 

pago. 

Ideal para 
mini juegos. 

Fuente: Autores del proyecto. 

 

6.1.2.8 Conclusión de la comparativa 

Después de realizar la investigación de diferentes “Game engines” existentes en el 
mercado y en la actualidad, se opta por la opción de elegir Unity 3D debido a las 
razones que se exponen a continuación: 
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 El videojuego debe ser exportado a plataformas móviles entre las cuales se 
encuentra Android. 

 En su primera versión, el videojuego será modelado en 2D, pero abre la 
ventana a la posibilidad de convertirlo en 3D con este “Game Engine”. 

 Para el desarrollo del proyecto, no es necesario pagar por licencias de uso 
del motor. 

 El motor ofrece todo el paquete de desarrollo necesario para la realización 
del proyecto. 

 Un factor muy relevante es, la experiencia del director de proyecto con el 
motor. 

 El lenguaje de programación con el que se trabaja en el motor para el 
desarrollo del proyecto es sencillo y potente. 

6.1.3 Consideraciones para el desarrollo 

Para llevar a cabo el “porte” del juego de mesa “Hack Squad”, se han considerado 
aspectos globales entre los cuales se pueden encontrar características propias 
relacionadas con el diseño, la jugabilidad, la narrativa, entre otros. Adicional, se 
analizan desde cada componente involucrado en el juego como son: los personajes, 
las cartas de tipo de datos, los dados, el tablero de juego, el temporizador, los 
contabilizadores de puntos; turnos y jugadas, el tabloide para realizar jugadas. 
También componentes que son ajenos al juego, como son: la plataforma, el 
multijugador y el tiempo de partida. 

En el siguiente cuadro se registra detalladamente cada una de estas características 
para después analizar cuáles son las más afectadas en la ejecución del “port” y así 
brindar una solución o alternativa. Lo anterior se tiene en cuenta con el fin de lograr 
que el “port” del entorno físico al entorno virtual, sea lo más fiable posible. 

Tabla 4. Descripción de los componentes involucrados en el juego de mesa 

 Descripción de componentes presentes en el 
juego de mesa 

Diseño/Interfaz 
gráfica 

Jugabilidad/Mecánic
as 

Los diseños de los 
personajes se basan en 

Los personajes se 
desplazan en línea 
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Componente
s internos 
del juego 

Personajes 
(4 heroes, 1 
villano) 

un escuadrón de 
estudiantes en contra 
de un villano(virus) 

horizontal por el carril 
elegido en cada turno, 
el villano, se 
desplazada horizontal 
y verticalmente por los 
4 carriles en cada 
turno. 

Tablero de 
juego 

El diseño del tablero se 
realiza basado en 4 
carriles donde estarán 
involucrados los 
personajes 

Todos los personajes 
interactúan por turnos 
en el tablero de juego 

Cartas de 
tipo de datos 

El diseño de las cartas 
es sencillo para que los 
jugadores puedan 
interactuar fácilmente 
con ellas 

Los jugadores deben 
posicionar las cartas 
manualmente encima 
de los carriles para 
poder iniciar el juego 

Dados El diseño es: dados de 
6 caras enumeradas 
con diferentes colores 
para cada jugador 

Cada jugador lanza 
sus dados para poder 
ubicarlos en sus 
tabloides y realizar las 
jugadas 

Temporizado
r 

No requiere diseño ya 
que se realiza con un 
cronometro común 

Un jugador designado 
al inicio de la partida 
debe estar al tanto del 
temporizador para que 
se respeten las reglas 
de juego 

Contabilizad
or de turnos 

El diseño se realiza con 
un dado y una ficha 

Un jugador designado 
escribe la cantidad de 
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y marcador 
de jugador 

distinta, para saber en 
qué turno se encuentra 
el juego y que a que 
jugador le corresponde 
jugar 

puntos que se realizan 
por turno y ubica la 
ficha para mostrar 
quien es el siguiente 
en jugar 

Contabilizad
or de puntos 

No requiere diseño ya 
que se realiza en un 
tabloide donde se 
escribe la cantidad de 
puntos de cada jugador 

Cada jugador lleva la 
cuenta de la cantidad 
de puntos que ha 
conseguido 

Tabloide 
para realizar 
jugadas 

Se realiza un diseño 
genérico para los 4 
jugadores exceptuando 
al virus, de tal forma 
que tenga similitud a un 
ciclo "for" en la 
programación. En 
cuanto al virus, tendrá 
aspecto de ciclo "while" 
y secuencia de 
comandos 

En el tabloide cada 
jugador debe 
organizar sus dados 
para formar su jugada 

Componente
s externos 
del juego 

Plataforma El diseño está basado 
en partes tangibles, 
colores y formas 
diferentes 

El juego tiene partes 
móviles, figuras, y se 
sitúa sobre alguna 
base, ya sea, mesa, 
escritorio, entre otros 

Multijugador No aplica La experiencia de la 
jugabilidad 
multijugador se refleja 
con la interacción de 
los otros jugadores 
(face-to-face) 
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Tiempo de 
partida 

No aplica El tiempo de partida es 
un poco más alto ya 
que algunos aspectos 
del juego deben 
realizarse 
manualmente 

Fuente: Autores del proyecto. 

Después de realizar el análisis de cada componente presente en el juego, se llega 
a la conclusión de que existen 4 consideraciones que se deben tener en cuenta para 
desarrollar el videojuego basándose en ciertas mecánicas: 

6.1.3.1 Consideración 1 (Mecánicas del juego): 

Al inicio de la partida en el juego de mesa, se debe designar a un jugador que 
escriba la cantidad de puntos, indique quien es la siguiente persona en realizar una 
jugada, también, que indique cuantos turnos se han jugado hasta el momento, 
además de organizar las cartas de selección encima de los carriles de juego. Esto 
es un problema al momento del “port”, ya que, si en el videojuego se realizaran estas 
actividades se tomaría demasiado tiempo entre partidas. 

6.1.3.1.1 Solución: 

Implementar algoritmos que realicen estas actividades automáticamente. También, 
diseñarlos para que estén presentes de forma ordenada en la escena de juego y 
puedan ser visibles de manera correcta y sencilla. Gracias a esto, los jugadores 
pueden estar concentrados en cada una de sus jugadas. Adicional, se reduce el 
tiempo de partida. 

6.1.3.2 Consideración 2 (Diseño): 

Esta consideración es analizada en base al diseño del videojuego. En el juego de 
mesa están presenten muchos componentes móviles, figuras y dados. En cuanto al 
“port” es un problema debido a que todos los componentes deben estar presentes 
en una sola pantalla del dispositivo móvil. 
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6.1.3.2.1 Solución: 

Diseñar una interfaz gráfica amigable con el usuario, que reúna todos los 
componentes y estén organizados de tal forma que los jugadores puedan acceder 
a todas las características. 

6.1.3.3 Consideración 3 (Compatibilidad): 

Esta consideración es ajena a los componentes internos del juego de mesa. 

Se analiza que, al momento de la creación del videojuego, los estudiantes que 
realizan las pruebas en su mayoría no poseen dispositivos móviles iguales en 
cuanto a tamaño y características, entre los cuales se encuentran: tamaño de la 
pantalla (pulgadas), resolución de pantalla, versión de sistema operativo “Android” 
y especificaciones de hardware del equipo. 

6.1.3.3.1 Solución: 

El videojuego se desarrolla pensado en la compatibilidad de todos los aspectos 
mencionados anteriormente, entre los cuales se puede resaltar:  

 Diseño “responsive” que hace referencia a la adaptación de cualquier tamaño 
de pantalla 

 Optimización del videojuego para que tenga la posibilidad de ejecutarse en 
cualquier versión de sistema operativo “Android” 

 Optimización del videojuego para poder ejecutarlo en dispositivos móviles de 
baja, media y gama alta. 

6.1.3.4 Consideración 4 (Interfaz de usuario): 

En el juego de mesa, al inicio de cada partida se expresa verbalmente cuantos 
jugadores estarán presentes y cada uno de ellos elige personaje. En cuanto al “port” 
se debe pensar en una manera de realizar estas actividades previas al inicio del 
juego. 
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6.1.3.4.1 Solución: 

Implementar una interfaz de usuario (UI) que esté presente antes de iniciar las 
partidas, en donde los jugadores puedan elegir el modo de juego, al que van a jugar. 

6.2 Resultados obtenidos de objetivo 2 

En este apartado se presentarán los resultados obtenidos del objetivo número 2 del 
presente proyecto. 

Para la facilidad de compresión, los resultados serán presentados en base a las 
fases de la metodología planteada en el proyecto, así mismo, en la fase 3 que 
compete al desarrollo del producto, este será presentado según cada uno de los 
componentes en el juego. 

Es importante resaltar que en la fase número 3, durante el desarrollo del videojuego 
se utilizaron sprites (personajes, paneles, imágenes, entre otros) todos de licencia 
gratuita, los cuales fueron de mucha utilidad para la correcta medición de las 
dimensiones y la organización de los componentes involucrados en el juego. Estos 
sprites fueron descargados de sitios web como Craftpix, los cuales se dedican a 
realizar arte conceptual para videojuegos. Además, en su catálogo poseen arte 
gratuito y de licencia libre, que puede ser usado de manera comercial o personal. 

Seguido de esto, en la fase número 5 correspondiente al despliegue final del juego, 
se cambiaron los sprites de los personajes por otros, los cuales fueron adquiridos 
de manera paga en la página web Tokegameart, buscando que estos fueran más 
acordes a la temática del videojuego. En cuanto a los sprites de los paneles, fuentes, 
fragmentos, entre otros, se tomó la decisión de seguir utilizándolos ya que eran 
acordes a la temática del juego. 

6.2.1 Fase 1 – Concepto 

En esta fase se hace mención a los aspectos principales que contiene el juego, 
entre los cuales se encuentran: historia, ambiente, género, mecánicas, controles, 
plataformas, personajes, entre otros. Para más información acerca del concepto del 
juego ver Anexo Documento de concepto. 

6.2.2 Fase 2 – Planificación 

En esta fase se hace referencia a los participantes del proyecto y cuál fue el rol que 
cumplieron durante el transcurso del proyecto, además de incluir el cronograma que 
se siguió para el desarrollo del videojuego. Para más información acerca del plan 
de proyecto ver Anexo Documento de Plan de Proyecto. 

https://craftpix.net/
https://tokegameart.net/
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6.2.3 Fase 3 – Elaboración 

En la siguiente fase se presenta el desarrollo del videojuego en relación a cada una 
de las actividades planteadas para las 4 primeras etapas del desarrollo en el 
cronograma de proyecto presentado en el anexo de plan de proyecto. Esto debido 
a que las etapas 5,6,7 corresponden a las fases de despliegue y serán presentadas 
después de la fase de elaboración. 

6.2.3.1 Etapa 1: Desarrollo de movimiento de personajes y fragmentos 
del juego 

6.2.3.1.1 Creación de Proyecto Unity 

Se realizó la creación del proyecto Unity en la versión del software 2018.3.12f1 ya 
que era la más reciente y estable en su momento. Para la creación se clickea el 
botón New y siguiente a esto se indica el nombre del proyecto, la localización en 
disco y el tipo de proyecto a crear. 

Figura 20. Creación de proyecto Unity 

 
Fuente: Autores de proyecto 
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Figura 21. Creación de proyecto Unity 

 
Fuente: Autores del Proyecto 

 

6.2.3.1.2 Sincronización de proyecto en GitHub 

Se realizó la creación del repositorio en la nube con la aplicación de escritorio 
GitHub. Para crear el repositorio se clickea en la pestaña “File”, seguido se clickea 
“new repository” y se rellenan los datos del proyecto, para finalizar se da click en el 
botón “create repository”. El proyecto quedará sincronizado al elegir la carpeta 
donde se encuentra alojado el proyecto de Unity. 
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Figura 22. Interfaz de GitHub desktop 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 

Figura 23. Creación de repositorio nuevo 

 
Fuente: Autores de Proyecto 

 



100 
 

6.2.3.1.3 Creación de escena donde interactúan los personajes 

Al momento de la creación del proyecto Unity y los componentes cargan, una nueva 
escena se crea. Allí se renombra y se empieza el desarrollo del videojuego. 

Figura 24. Escena de unity 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 

6.2.3.1.4 Desarrollo de movimiento de los personajes Virus 

Para el movimiento de los personajes en el tablero se tuvo en cuenta lo necesario 
para el mismo. 3 valores que simulaban un ciclo FOR en la programación, estos 
valores hacen referencia a las posiciones de la siguiente forma: Inicio, Condición y 
salto. 

 Inicio: representa desde que posición arrancará la jugada.  

 Condición: hasta donde se dirige la jugada.  

 Salto: de cuanto en cuanto el personaje iba a saltar desde la posición inicio 
hasta el final. 
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Para la creación de esto, en la escena de unity se agregó un sprite (gráfico o 
imagen) que simulaba un personaje virus y se creó un script (archivo de órdenes) el 
cual se le asignó al respectivo sprite. Y se programó una serie de métodos que 
permitían el movimiento del personaje de acuerdo a los 3 valores mencionados 
anteriormente. 

Figura 25. Movimiento de personajes 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.1.5 Desarrollo de las apariciones de NPC Antivirus 

Para el desarrollo de las apariciones del NPC se buscaba que este apareciera 
aleatoriamente en alguna de las 40 posiciones del tablero. 

Para la creación de esto, en la escena de unity se agregó un sprite (gráfico o 
imagen) que simulaba al NPC antivirus y se creó un script (archivo de órdenes) el 
cual se le asignó al respectivo sprite. Y se programó un método que permitía 
ingresar la cantidad de apariciones del NPC y además que lanzara 2 números 
random para decidir en qué vector y posición de este aparecería el NPC. 
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Figura 26. Apariciones de NPC 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.1.6 Desarrollo de la creación de los fragmentos al iniciar el juego 

Para el desarrollo de la creación de fragmentos, se crearon 4 nuevos objetos de 
unity y se modificaron algunas de sus propiedades con el fin de que se vieran como 
los fragmentos de juego, adicional a esto se creó un script el cual se añadió al 
tablero de juego, que permite la creación de estos objetos al iniciar el juego. 

Figura 27. Creación de fragmentos 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.1.7 Desarrollo de movimiento de los fragmentos en el tablero 

En el mismo script utilizado para la creación de los fragmentos se creó un método 
que permite mover los fragmentos a las posiciones en el tablero aleatoriamente. Se 
utilizó el mismo script mostrado anteriormente. 
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6.2.3.1.8 Desarrollo de mezclado de fragmentos 

Continuando con el script creado, se creó otro método que permite mezclar todos 
los fragmentos en un vector para que estos se mezclen entre sí. Se utilizó el mismo 
script mostrado anteriormente. 

6.2.3.2 Etapa 2 - Desarrollo de mecánicas de juego 

Versión fundamentos de programación 

6.2.3.2.1 Mecánica de programación de jugada 

Para el desarrollo de esta mecánica se tuvo en cuenta la forma de programación de 
la jugada, en este caso fue más visual y se buscaba que el jugador clickeara en 2 
de los botones presentes en el vector, simulando la posición de inicio y final de la 
jugada. Posteriormente se buscaba que apareciera el panel de salto del personaje 
para que el jugador pudiese clickear en el número y darle un número de salto al 
personaje.  

Para su creación se creó un objeto ui en unity que simulara el vector y 2 botones. 
Además, se crea otro objeto ui en donde se contiene la imagen del personaje, unos 
pocos textos y también el número que puede ser cambiado, esto con el fin de simular 
el panel de salto, en este último objeto se incluye también un botón para guardar la 
jugada. 

Figura 28. Vector de programación de jugada 

 
Fuente: Autores de proyecto 
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Figura 29. Panel de salto jugador Virus 

 
Fuente: Autores de proyecto. 
 
Versión programación 1 

6.2.3.2.2 Mecánica de programación de jugada 

Para el desarrollo de esta mecánica se tuvo en cuenta la forma de programación de 
la jugada, en este caso se buscaba que cada jugador tuviese la libertad de elegir el 
vector por donde jugar y adicional que apareciera un panel en donde se simularan 
las 3 posiciones del ciclo FOR y que el jugador pudiese cambiar los números por 
medio de click. 

Para su creación se creó un objeto ui en unity que simulara el vector, se creó 
también un objeto ui en donde se contiene el panel de jugada de cada jugador, las 
tres posiciones del ciclo FOR y un botón para guardar la jugada. 

Figura 30. Panel de programación de jugada 

 
Fuente: Autores de proyecto 
En este punto se dan a conocer las mecánicas que son iguales para ambos modos 
de juego. 
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6.2.3.2.3 Mecánica de pisado de fragmentos por parte de los jugadores 

Después de realizar las mecánicas de movimiento de los personajes se desarrolla 
la validación de pisado de fragmento correspondiente a cada jugador virus, esto se 
logró creando 2 scripts, uno que se utilizó para dar atributos a los fragmentos y otro 
añadido a cada personaje para también darle atributos, de esta forma al moverse 
cada jugador se evalúa en cada uno de los fragmentos si es uno correspondiente al 
jugador. 

Figura 31. Script de fragmento 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
 
Figura 32. Script de héroe 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.2.4 Mecánica de conteo de puntos 

Para desarrollar esta mecánica se hace uso del script de cada jugador en la sección 
en donde se evalúa los fragmentos pisados, si es correcto se agregan 2 puntos al 
contador global, si es incorrecto se restan 2 puntos del puntaje global. 
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6.2.3.2.5 Mecánica de contabilizador de tiempo de programación de 
jugada 

En cuanto al desarrollo de esta mecánica se hizo uso del script adjunto al panel 
donde se encuentra el objeto reloj y se creó un método que simulaba un 
temporizador. 

Figura 33. Panel de estado 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.2.6 Mecánica de contabilizador de ronda 

Para el desarrollo de esta mecánica se hace uso de un script adjunto al objeto que 
contiene la barra de turnos del juego, y se crea un método que disminuye el turno 
cada vez que se terminan de ejecutar todas las jugadas. 

Figura 34. Panel de turnos 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
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6.2.3.2.7 Mecánica de choques entre npc y jugadores 

Esta mecánica es desarrollada con la ayuda del script adjunto al NPC y por medio 
de un método evalúa cada posición aleatoria para ver si encuentra un personaje 
virus. Esto se realiza con la ayuda de un colisionador de físicas que brinda el mismo 
engine Unity. 

Figura 35. Colliders de unity 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
Figura 36. Script de Barriere 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
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6.2.3.3 Etapa 3 - Desarrollo del HUD, UI 

6.2.3.3.1 Organización de elementos del HUD presentes en el juego 

Para el desarrollo de esta sección se toma la ayuda del engine y su organización de 
elementos de interfaz de usuario para que los elementos se encuentren distribuidos 
de forma correcta en la escena. 

Figura 37. HUD ingame 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.3.2 UI previa al juego 

Se crea una interfaz de usuario en donde se le permita clickear en el botón jugar, y 
aparezcan los dos modos de juego, para que este seleccione el que le corresponde. 
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Figura 38. UI interna de juego 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
Figura 39. UI interna de juego 2 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.4 Etapa 4 - Animaciones 

6.2.3.4.1 Animación de jugador Virus 

Para realizar las animaciones de los jugadores virus se hace uso de la máquina de 
estados del engine Unity en la cual se pueden crear las animaciones y configurarlas 
para saber en qué momento deben ser lanzadas. 
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Figura 40. Animaciones de virus 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.3.4.2 Animación de npc Antivirus 

Para realizar las animaciones de los jugadores virus se hace uso de la máquina de 
estados del engine Unity. Las animaciones del NPC antivirus son: Idle, Attack, Walk, 
Flip, Appear. 

Figura 41. Animaciones de NPC 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
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6.2.3.4.3 Animaciones de puntos 

Para realizar las animaciones del puntaje se hace uso de la máquina de estados del 
engine Unity. Las animaciones del contador de puntos son: add, dismiss. 

Figura 42. Animaciones de puntos 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
6.2.4 Fase 4 – Despliegue beta 

En esta fase se realizó el lanzamiento de una versión del juego, la cual fue probada 
por los autores del proyecto y el director de proyecto. Incluyendo, además, personas 
ajenas a este. 

La versión fue muy similar a la desplegada finalmente pero no contaba con las 
siguientes funcionalidades: 

 Textos de ayuda, en cuanto a lo que está ocurriendo en los diferentes 
momentos del juego. 

 Animaciones completas de los personajes. 
 Los fragmentos presentes en el juego, no tenían además de sus colores 

elementos diferenciadores como los ejemplos de tipos de datos en la 
programación. 

 Los paneles de programación de jugada, no poseían textos de ayuda a los 
jugadores. 

 La mecánica de pisado de fragmentos no poseía un feedback en donde se le 
indicará al jugador si el fragmento pisado fue correcto o no. 

 El choque entre NPC y jugadores virus no poseía un feedback dada al 
jugador. 
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 El tablero de juego no poseía una cuadrícula de ayuda para indicar las 
posiciones de los fragmentos en él. 

6.2.5 Fase 5 – Despliegue final 

En esta fase se presentará el producto desarrollado en base a los plasmado en el 
documento de concepto y se mostrará cada uno de los componentes presentes en 
el juego. 

En el videojuego existen 2 modos de juego, que poseen el mismo objetivo final, 
mismos elementos que interactúan, pero con distintas mecánicas a la hora de jugar. 
Inicialmente se presentan los elementos diferenciadores de cada modo de juego y 
posteriormente se presentarán los elementos que comparten entre sí: 

6.2.5.1 Componente “Programación de jugada” 

6.2.5.1.1 Versión fundamentos de programación 

En este modo de juego se planteó que la programación de las jugadas por parte de 
los jugadores fuese más visual. El resultado fue el siguiente: 
 

Figura 43. Programación de jugada - versión 1 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 

 

6.2.5.1.2 Versión programación 1 

En este modo de juego se planteó que la programación de las jugadas por parte de 
los jugadores fuese más semejante a un ciclo de programación “FOR”. El resultado 
fue el siguiente: 
 

Figura 44. Panel de programación - versión 2 

 



113 
 

Fuente: Autores de Proyecto 
 

6.2.5.2 Componente “Tablero de juego” 

Lugar en el cual interactúan los personajes durante la partida. 

Figura 45. Tablero de juego 

 
Fuente: Autores de Proyecto 

 

6.2.5.3 Componente “Panel de información” 

Panel presente durante todo el juego en donde se brinda una ayuda textual de lo 
que está ocurriendo en los diferentes momentos de la partida. 
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Figura 46. Panel de información 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 

 

6.2.5.4 Componente “Panel de control” 

Panel presente durante todo el juego en donde se muestra información de la 
cantidad de puntos alcanzados por los jugadores y el tiempo restante para la 
programación de la jugada. 

Figura 47. Panel de control 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
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6.2.5.5 Componente “NPC Barriere” 

Personaje no controlado por un ser humano que actúa como villano durante la 
partida. 

Figura 48. NPC Barriere 

 
Fuente: Videojuego Hack-Squad. 
 
6.2.5.6 Componente “Jugadores Virus” 

Personajes controlados por un ser humano que actúan como los héroes durante el 
transcurso de la partida. 

Figura 49. Personajes Virus 

 
Fuente: Videojuego Hack-Squad. 
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6.2.5.7 Escena completa – Versión fundamentos de programación 

Escena en donde se visualizan todos los componentes descritos anteriormente. 

 

Figura 50. Escena completa - fundamentos de programación 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
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6.2.5.8 Escena completa – Versión programación 1 

Figura 51. Escena completa - programación 1 

 
Fuente: Autores de Proyecto 
 

6.2.6 Fase – Gestión de riesgos 

En este apartado serán evaluados los riesgos que puedan afectar al desarrollo del 
videojuego. 

En primera instancia serán planteados los riesgos del proyecto y seguido de esto 
se presentará una hoja de plan y mitigación de estos, con el fin de minimizar los 
problemas que pueden llegar a surgir antes, durante y después del desarrollo del 
proyecto. Adicional, se plantean los indicadores que evaluarán de forma cuantitativa 
cada uno de los riesgos del proyecto. 

6.2.6.1 Rango de probabilidades 

El rango de probabilidades hace referencia a la probabilidad de ocurrencia de cada 
uno de los riesgos planteados para el proyecto, y se cuantifica de la siguiente 
manera: 
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Tabla 5. Rango de probabilidades 

RANGO DE PROBABILIDADES DESCRIPCIÓN 

1% - 33% BAJA 

34% - 67% MEDIA 

68% - 99% ALTA 

Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.6.2 Impacto del riesgo 

El impacto del riesgo hace referencia a la valoración cualitativa que se realiza de 
cada uno de los riesgos, evaluando el retraso y el impacto técnico que puede causar 
al proyecto. 

Tabla 6. Impactos 

IMPACTO RETRASO IMPACTO TÉCNICO 

Bajo 1 semana Ligero 

Moderado 2 semanas Moderado 

Alto 1 mes Severo 

Crítico Más de un mes Crítico 

Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.6.3 Tabla de riesgos 

A continuación, se presenta la lista con cada uno de los riesgos contemplados en el 
proyecto, los indicadores planteados anteriormente y como estos se encuentran 
evaluados. 
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Tabla 7. Listado de riesgos 

ID DESCRIPCIÓN PROBABILIDAD IMPACTO 

PORCENTAJE PROBABILIDAD IMPACTO 

R1 Disolución de equipo 30% BAJA Crítico 

R2 Falta de conocimiento de la 
tecnología 

60% MEDIA Moderado 

R3 Mala planeación del tiempo 20% BAJA Crítico 

R4 Comunicación no asertiva 
entre los integrantes 

20% BAJA Moderado 

R5 Daño de equipos de 
desarrollo 

20% BAJA Moderado 

R6 Falta de compromiso del 
director de proyecto 

10% BAJA Crítico 

R7 Cambio total o parcial de la 
temática de juego 

80% ALTA Crítico 

Fuente: Autores de Proyecto 
 
6.2.6.4 Gestionamiento de riesgos 

La gestión de riesgos permite a los involucrados en el proyecto realizar un análisis 
de cada uno de los riesgos planteados para dar una posible solución o alternativa 
en caso de que uno de ellos se presente durante la ejecución del proyecto, o 
determinadas ocasiones antes de iniciarlo. 

A continuación, se presenta los campos que posee la tabla de gestión de riesgos y 
se realiza una breve descripción de qué se trata. 

 DESCRIPCIÓN: hace referencia a la descripción formal del riesgo a gestionar. 
 

 CAUSAS: motivos por los cuales se genera el riesgo. 
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 CONSECUENCIAS: resultados que se generan una vez que ha ocurrido el 
riesgo. 
 

 REDUCCIÓN: acciones a llevar a cabo para mitigar la aparición del riesgo. 
 

 SUPERVISIÓN: acciones que se llevan a cabo durante la ejecución del proyecto 
para prevenir que el riesgo ocurra. 
 

 GESTIÓN DE RIESGO: plan de contingencia que se debe adoptar una vez que 
el riesgo ya ha ocurrido. 

 

Tabla 8. Hoja de riesgo 1 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R1 

Probabilidad: Baja 
Índice: 30% 

Impacto: Crítico 

Descripción: Se trata de la separación definitiva de los miembros del equipo. 

Causas: 

 Diferencias muy grandes entre los miembros del equipo. 

 Peleas o conflictos. 

 Casos de fuerza mayor. 

Consecuencias: 

 No finalización del Proyecto. 

 No cumplimiento de los objetivos planteados en el proyecto. 

Reducción: 
Selección adecuada del equipo de trabajo. 
Comunicación asertiva con los miembros del equipo. 
Tener un plan para cuando se presenten casos de fuerza mayor. 

Supervisión: 
Uso adecuado de una metodología de trabajo. 

Gestión del riesgo: 
Retomar el proyecto con la integración de nuevas personas al equipo, con la 
debida autorización del director de proyecto. 

Fuente: Autores de proyecto 
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Tabla 9. Hoja de riesgo 2 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R2 

Probabilidad: Media 
Índice: 60% 

Impacto: Moderado 

Descripción: Falta de conocimiento debido de las herramientas que permiten el 
desarrollo de todos los elementos y funciones del videojuego. 

Causas: 

 Falta de investigación por parte de los autores del proyecto. 

 Búsqueda de información errónea y de fuentes no confiables. 

 Búsqueda de información desactualizada de las herramientas. 

Consecuencias: 

 Retraso en los tiempos de desarrollo. 

 Funcionalidades erróneas en el videojuego. 

 Dificultad para la realización del videojuego. 

Reducción: 

 Buscar una persona ilustrada en el tema que brinde una guía. 

 Realización de cursos certificados o actualizados de las herramientas a 
utilizar en el proyecto. 

Supervisión: 

 Por parte del director de proyecto, se debe realizar seguimiento a las 
nuevas implementaciones que se desarrollen en el transcurso del proyecto 
para verificar si se ha tenido dificultades o no. 

Gestión del riesgo: 

 Petición de personal ilustrado en el tema que pueda despejar todas las 
dudas que surjan acerca de las herramientas más relevantes para el 
proyecto. 

Fuente: Autores de proyecto 
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Tabla 10. Hoja de riesgo 3 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R3 

Probabilidad: Baja 
Índice: 20% 

Impacto: Crítico 

Descripción: Estimación errónea de los tiempos que competen al desarrollo del 
proyecto. 

Causas: 

 Subestimación de las herramientas a utilizar en el desarrollo del proyecto. 

 Asignación de tiempos a actividades que luego se cambian y se hacen más 
complejas. 

Consecuencias: 

 Retraso en los tiempos de desarrollo. 

 No terminación del Proyecto. 

Reducción: 

 Seccionar y seleccionar muy bien las actividades a desarrollar durante el 
transcurso del proyecto. 

 Dar un margen de error mínimo en cuanto a tiempo a las actividades 
presentes en el proyecto. 

Supervisión: 

 Por parte del director de proyecto, se debe realizar una evaluación al plan 
de actividades para asegurar el mínimo error de estimación de tiempos. 

Gestión del riesgo: 

 Modificar rápidamente el plan de proyecto en base al tiempo restante y 
redoblar esfuerzos para alcanzar el objetivo del proyecto. 

Fuente: Autores de proyecto 
 
 
 
 
 
 
 
 



123 
 

Tabla 11. Hoja de riesgo 4 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R4 

Probabilidad: Baja 
Índice: 20% 

Impacto: Moderado 

Descripción: Inconvenientes, conflictos y confusiones presentadas entre los 
autores del proyecto. 

Causas: 

 Mal trato con los compañeros de equipo. 

 Actitudes negativas por parte de uno o todos los integrantes del equipo. 

Consecuencias: 

 Deserción de uno o más integrantes del equipo. 

 Riñas entre los integrantes del equipo (malentendidos). 

Reducción: 

 Buen trato entre los integrantes del equipo. 

 Tolerancia a la hora de escuchar las ideas de los demás. 

Supervisión: 

 Entre todos los integrantes del equipo se debe dialogar cuando no se está 
de acuerdo con alguno y expresar opiniones de manera respetuosa. 

Gestión del riesgo: 

 Apartar a las personas en conflicto para escuchar sus argumentos y 
plantear una solución que no involucren afectación a alguna de las partes. 

Fuente: Autores de proyecto 
 
 
Tabla 12. Hoja de riesgo 5 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R5 

Probabilidad: Baja 
Índice: 20% 

Impacto: Moderado 

Descripción: Daño, destrucción, pérdida de los equipos de desarrollo. 
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Causas: 

 Mal uso de los equipos de cómputo. 

 No realización de mantenimientos en los equipos. 

 Eventos fortuitos. 

Consecuencias: 

 Pérdida de información relacionada con el proyecto. 

 Atrasos en los tiempos de desarrollo. 

Reducción: 

 Buen manejo de los equipos. 

 Mantenimientos regulares a los equipos de cómputo. 

 Prevención ante eventos fortuitos. 

Supervisión: 

 Los integrantes del equipo deben estar muy pendientes de cada uno de 
sus equipos de cómputo. 

Gestión del riesgo: 

 Almacenaje de la información referente al proyecto en la nube y en medio 
magnéticos por si ocurre alguna eventualidad. 

Fuente: Autores de proyecto 
 
 
Tabla 13. Hoja de riesgo 6 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R6 

Probabilidad: Baja 
Índice: 10% 

Impacto: Crítico 

Descripción: Desapego o desinterés por parte del director de proyecto. 

Causas: 

 Problemas personales del director de proyecto. 

 Desmotivación profesional. 

 Desconocimiento profesional del tema. 

Consecuencias: 

 Confusiones para los autores del proyecto. 
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 Retraso en la ejecución de las actividades del proyecto. 

Reducción: 

 Cumplimiento de las metas asignadas por el director del proyecto. 

 Comunicación asertiva entre el director y los autores del proyecto. 

Supervisión: 

 Control en cada una de las reuniones. 

Gestión del riesgo: 

 Diálogo con el director para conocer sus argumentos de la razón de la 
desmotivación y realizar un plan de mejora para la culminación satisfactoria 
del proyecto. 

 
 
 
Tabla 14. Hoja de riesgo 7 

GESTIÓN DE RIESGOS 

ID del riesgo: R7 

Probabilidad: Alta 
Índice: 80% 

Impacto: Crítico 

Descripción: Cambios repentinos a las funciones o mecánicas del juego. 

Causas: 

 No viabilidad durante el port de juego. 

 No comunicación específica de los requerimientos del proyecto. 

Consecuencias: 

 Retrasos en el desarrollo. 

 Desmotivación del equipo de trabajo. 

 No culminación del Proyecto. 

Reducción: 

 Dejar claro desde el inicio los requerimientos del videojuego en la etapa de 
comunicación de la idea. 

 Documentar las funcionalidades que se requiere que estén presentes en el 
videojuego. 

Supervisión: 
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 Utilizando una metodología de desarrollo de software escalable. 

Gestión del riesgo: 

 Evaluar las nuevas funcionalidades y llegar a un acuerdo de lo que se 
puede realizar dentro de los tiempos de desarrollo. 

Fuente: Autores de proyecto 
 

6.3 Resultados obtenidos de objetivo 3 

En este apartado se presentarán los resultados obtenidos en el objetivo número 3. 
En donde se realiza una evaluación de utilidad del videojuego y la experiencia que 
se obtuvo al momento de jugarlo. 

Antes de realizar cualquier tipo de pruebas, se tuvo en cuenta las métricas para el 
desarrollo de las mismas, las cuales están planteadas en un artículo alojado en la 
web del grupo Nielsen Norman Group, líderes mundiales en experiencia de usuario 
basada en la investigación. Allí se plantean 9 puntos a modo de checklist para 
realizar una correcta planeación de estudio de usabilidad. 

Estos puntos son presentados a continuación: 

6.3.1 Metas de estudio 

El objetivo de estas pruebas de usuario es determinar el grado de utilidad y 
experiencia de usuario brindada por el videojuego al momento de usarlo. 

6.3.2 Formato y configuración de estudio 

El formato elegido y las preguntas se encuentran en el Anexo Encuesta realizada a 
los estudiantes. Para la configuración de estudio, se decide que el estudio de las 
pruebas se realizará en un medio controlado dentro del plantel educativo, es decir, 
se llegará a la ubicación de los participantes y durante el transcurso de la clase 
escogida se realizará dicha prueba.  

La prueba se realizará de manera moderada es decir se hará una explicación 
concreta de que es lo que se quiere lograr y conseguir con esta, además se 
resolverán todas las inquietudes que pueden surgir por parte de los participantes. 
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Dado que esta prueba será de manera presencial, se tendrá la oportunidad de 
evaluar el comportamiento, el lenguaje corporal y las actitudes de los jugadores 
frente al videojuego, consiguiendo así una retroalimentación adicional para el 
estudio.  

6.3.3 Número de usuarios 

Debido a la naturaleza de la prueba según el grupo Nielsen Norman Group, se 
recomienda un número mayor a 5 participantes en cada prueba para obtener los 
mejores resultados. En este caso, no se determina un número exacto de 
participantes debido a que no se cuenta con la cantidad exacta de estudiantes en 
cada una de los salones donde se imparte la materia de fundamentos de 
programación y programación 1. 

Como regla general y siguiendo los lineamientos brindados por el grupo Nielsen 
Norman Group, no se realizará la prueba a menos de 5 participantes. 

6.3.4 Características de los participantes 

Para las pruebas de usuario se decide entre el los autores y director de proyecto, 
que los participantes serán estudiantes de las materias de Fundamentos de 
programación y Programación de computadores de la Universidad Autónoma de 
Bucaramanga. Siendo ellos el público principal al que va dirigido el videojuego y el 
feedback que estos entreguen serán más beneficioso para encontrar cuales son las 
falencias o los cambios requeridos para mejorar el mismo. 

Además, se consideran las siguientes características de los participantes para 
realizar la prueba: 

 Estudiantes que se encuentren cursando la materia de fundamentos de 
programación y programación 1. 

 Estudiantes que posean conocimientos previos de temáticas fundamentales de 
programación. 

6.3.5 Tareas a realizar 

Como tareas a realizar para la prueba se establece: 
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 Realizar presentación para hacer una introducción a los participantes al tema del 
proyecto explicándoles el funcionamiento del juego y el objetivo de las pruebas 
de usuario que van a realizar. 

 Formación de equipos de 4 personas para la realización de la prueba. 
 Llenado de formato de encuesta por parte de los estudiantes presentes en la 

prueba. 

6.3.6 Estudio piloto 

Para el presente caso, no se realiza un estudio piloto de la prueba, ya que, a 
consideración de los autores del proyecto y el director del mismo, se determina que 
es mejor realizar la prueba inmediatamente con los estudiantes objetivo. 

6.3.7 Recopilación de métricas 

Las métricas a evaluar se realizan en base al cuestionario realizado por Lund, A.M. 
en el año 2001, llamado Measuring Usability with the USE Questionnaire. En donde 
recopila 4 métricas evaluadas por una serie de preguntas y un puntaje entre 1 y 7. 
1 en desacuerdo, 7 de acuerdo. 

Las métricas planteadas en el cuestionario son las siguientes: UTILIDAD, 
FACILIDAD DE USO, FACILIDAD DE APRENDIZAJE, SATISFACCIÓN. 

Se eligió este cuestionario con estas métricas, ya que a consideración de los autores 
y el director de proyecto este es el más acorde al estudio que se busca realizar con 
los participantes de la prueba. 

6.3.8 Plan de prueba 

 Nombre del producto a evaluar: Videojuego Hack-Squad 
 Objetivo de estudio: Evaluar la utilidad del videojuego como herramienta de 

apoyo educativo y experiencia de usuario. 
 Logística: Clase de fundamentos de programación y programación 1. 
 Perfil de los participantes: Estudiantes cursantes de materias, fundamentos 

de programación y programación 1. 
 Tareas: Ver apartado 6.3.5 
 Métricas: Ver apartado 6.3.7 
 Cuestionario: Measuring Usability with the USE Questionnaire. 
 Descripción del sistema: Videojuego en plataforma Windows. 
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6.3.9 Observación de sesión de pruebas 

En base a lo planteado por parte del grupo Nielsen Norman Group en su artículo, 
Checklist for Planning Usability Studies, los autores del proyecto y el director del 
mismo, toman en consideración realizar una observación analítica de todo lo que 
ocurre durante la prueba, con el fin de analizar comportamientos, expresiones, y 
sensaciones transmitidas a los usuarios por parte del juego. 

6.3.10  Resultados de las pruebas realizadas 

Para efectos de estudio, se realizaron dos sesiones de pruebas en el videojuego, 
incluyendo a los estudiantes de cada uno de los grupos de fundamentos de 
programación. 

6.3.10.1 Sesión de pruebas 1 

Clase: fundamentos de programación. 
Profesor encargado: Jathinson Meneses. 
Cantidad de estudiantes: 13 
Tareas realizadas:  

 Presentación acerca del tema e instrucciones de la prueba. 

 Formación de equipos de 4 personas por computador. 

 Instalación del videojuego. 

 Prueba de usabilidad por parte de los estudiantes. 

 Realización de encuesta para conocer el grado de satisfacción con el 
videojuego y la utilidad entregada. 
 

6.3.10.1.1 Resultados de encuesta 

Los resultados generados por la encuesta serán presentados en el apartado 
6.3.10.3 análisis de los resultados de la encuesta. 

. 
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6.3.10.1.2 Observaciones de prueba 

Según lo planteado en el punto 6.3.9 se realizó una observación de los 
comportamientos de los estudiantes frente al videojuego, mientras estos se 
encontraban jugando. 

Al observar a los participantes jugar el videojuego se puede analizar, que el juego 
al encontrarse activo en una pantalla, los jugadores que no se encuentran en turno 
activo se distraen muy fácilmente y dejan que solo uno de los participantes del grupo 
se encargue de todas las jugadas perdiendo así el objetivo de cooperación del 
juego. Por otra parte, se observa es que juego tarda mucho tiempo en realizar las 
secuencias de juego, esto hace que el participante ya disperso se pierda más de lo 
que sucede en pantalla.  

También, se observa que el debido al diseño y al arte inicial del juego las 
participantes mujeres se ven más identificadas con los personajes por lo tanto se 
concentran más a la pantalla de juego. Por último, debido a que el juego tiende a 
ser muy largo en su ejecución, y en la cantidad de turnos, algunos de los 
participantes abandonan el interés en la pantalla del juego. 

6.3.10.1.3 Evidencias de la prueba 

Figura 52. Evidencia 1 

 
Fuente: Autores de proyecto 
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Figura 53. Evidencia 2 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
Figura 54. Evidencia 3 

 
Fuente: Autores de proyecto 
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Figura 55. Evidencia 4 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
Figura 56. Evidencia 5 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
6.3.10.2 Sesión de pruebas 2 

Debido a las observaciones realizadas en la prueba anterior se realizaron unas 
modificaciones para el desarrollo de la prueba. Entre las modificaciones se 
encuentran, disminución de tiempos de ejecución en las jugadas dentro del 
videojuego, disminución de personas en la pantalla de juego, disminución de puntos 
a conseguir como objetivo, disminución de cantidad de turnos. 
  
Clase: fundamentos de programación. 
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Profesor encargado: Jathinson Meneses. 
Cantidad de estudiantes: 11 
Tareas realizadas:  

 Presentación acerca del tema e instrucciones de la prueba. 

 Formación de equipos de 2 personas por computador. 

 Instalación del videojuego. 

 Prueba de usabilidad por parte de los estudiantes. 

 Realización de encuesta para conocer el grado de satisfacción con el 
videojuego y la utilidad entregada. 
 

6.3.10.2.1 Resultados de encuesta 

Los resultados generados por la encuesta serán presentados en el apartado 
6.3.10.3 análisis de los resultados de la encuesta. 

6.3.10.2.2 Observaciones de prueba 

Según lo planteado en el punto 6.3.9 se realizó una observación de los 
comportamientos de los estudiantes frente al videojuego, mientras estos se 
encontraban jugando. 

Al hacer la segunda prueba con los estudiantes se visualiza que algunos de los 
estudiantes, no saben diferenciar entre cada uno de los tipos basicos de datos, es 
decir no diferencian un tipo de dato integer de un tipo de dato double.  

Por otra parte, se puede observar es que al hacer los cambios que recomendaron 
los estudiantes de la prueba número 1, hubo un mejor desempeño y concentración 
cuando jugaron con el videojuego. 
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6.3.10.2.3 Evidencias de la prueba 

Figura 57. Evidencia 6 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
Figura 58. Evidencia 7 

 
Fuente: Autores de proyecto 
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Figura 59. Evidencia 8 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
Figura 60. Evidencia 9 

 
Fuente: Autores de proyecto 
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Figura 61. Evidencia 10 

 
Fuente: Autores de proyecto 
 
6.3.10.3 Análisis de los resultados obtenidos en la encuesta 

Las encuestas que se realizaron a los estudiantes de la facultad de ingeniería, en la 
clase de fundamentos de programación para que después de juagar el videojuego 
Hack Squad, se usaron con el fin de evaluar la experiencia de usuario con las 
siguientes variables, la utilidad, la facilidad de uso, La facilidad de aprendizaje, y la 
satisfacción. Con el análisis realizado se logra abstraer los siguientes resultados. 

En la sección de utilidad de la encuesta que se realizó se puede notar, que según 
las respuestas de la mayoría de los participantes después de su experiencia con el 
videojuego, se sintieron más familiarizados con las temáticas que conforman los 
fundamentos de la programación, por tanto se denota que un 80.9% de los 
estudiantes están de acuerdo de que uso constante de la herramienta podría ayudar 
a aumentar su productividad y eficacia, así mismo se observa que un 85.8% de los 
participantes están de acuerdo con la utilidad del videojuego, también se hace notar 
que un 57% de las personas creen que este videojuego le haría las cosas más 
fáciles para su clase al igual que se está de acuerdo que el videojuego cumple con 
las expectativas y lo que se esperaba al tener la experiencia de jugarlo. 

En cuanto a la sección facilidad de uso, se observa que, de acuerdo a las gráficas, 
más del 90% de los participantes afirman que el uso del videojuego es fácil, simple 
y amigable. Para su uso el juego aporta flexibilidad sencillez con más del 80% de 
las personas, algo relevante es el hecho de que los jugadores preferirían que 
hubiese instrucciones escritas con un 57.2%, los participantes también aportan que 
el videojuego es consistente en más del 70% y piensan que para los usuarios 
ocasionales les gustaría jugarlo, a esto también se obtiene que al jugarlo podría 
mejorar cada vez para obtener éxito en más del 87%. 
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Más del 90.5% de los encuestados, está de acuerdo de que el juego se aprende a 
jugarlo rápidamente, al igual que recuerda su funcionamiento al volverlo a jugar, y 
cree que es fácil de jugarlo por tanto se vuelve habilidoso usarlo. 

En la última sección, que es la satisfacción, notamos que hay un nivel muy alto de 
satisfacción con más del 90%, al igual que lo recomendarían a sus amigos para que 
lo jugaran ya que les parece muy divertido, al igual que les parece muy divertido y 
es lo suficientemente retador, y por otra parte se aprecia el deseo de poderlo tener 
porque les agradaría usarlo. 

Para visualización de los resultados arrojados en gráficas, Ver Anexo Encuesta. 

  



138 
 

7. CONCLUSIONES 

Para la pregunta de investigación que se plantea al inicio del documento, se 
concluye que el nivel de exactitud varia debido a que el juego no se puede portar de 
manera 100% exacta, bien sea por sus componentes, sus mecánicas, la interacción 
que entre el jugador y los personajes. Aun así, el port que se logró para este 
proyecto, mantiene algunas mecánicas del core principal del juego. Debido a esto, 
los autores del proyecto consideran que los cambios realizados aportaron una 
mejora notable, en cuanto portabilidad, uso y nuevas experiencias de juego.  

Al momento de hacer el análisis de los resultados obtenidos con la prueba de 
experiencia de usuario que se realizó, se denoto un interés muy alto por parte de 
los participantes y del docente para el uso del videojuego como herramienta 
educativa. Así mismo, se observó un gran interés por ambas partes involucradas al 
aprender más en la clase, y sobre la clase. Adicional, los estudiantes se mostraron 
muy receptivos al uso de nuevas herramientas que les permitan aprender de 
manera más divertida. 

Al momento de la construcción, desarrollo y programación del videojuego se 
observó que este debe tener una serie de pasos definidos de manera clara ya que 
la construcción del mismo conlleva muchos procesos, y esto se logró de mejor 
manera al usar una metodología eficiente para el desarrollo de videojuegos.   

Se logra realizar el prototipo funcional del videojuego usando el engine de desarrollo 
de videojuegos Unity, este prototipo cuenta con todo lo que se planteó, logrando ser 
un prototipo de juego serio, que puede ser aplicable a una clase de fundamentos de 
programación. 
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8. TRABAJO FUTURO 

Gracias a lo alcanzado en el presente proyecto de grado, los autores de proyecto 
han concluido los siguientes tópicos para trabajos futuros: 

 En primera instancia y en base al videojuego, se plantea que se puede 
mejorar los detalles visuales y con más enfoque en la temática del juego. Más 
concretamente el arte. 

 Continuando con el arte, se plantea también, la posibilidad de realizar 
mecánicas que involucren la personalización del arte dentro del videojuego, 
con esto se logra que el jugador sienta más acercamiento a lo que desea ver. 

 Se plantea también, la posibilidad de realizar una investigación más a 
profundidad acerca del impacto y el nivel de aprendizaje que puede llegar a 
generar el videojuego en las clases de programación. 

 En base a las oportunidades de seguimiento con el proyecto, se plantea que 
el presente proyecto puede llevarse a mayor escala, y realizar versiones en 
donde se involucren conexiones multijugador en red, para aumentar el nivel 
de experiencia y sensaciones al momento de jugar, por parte de los 
estudiantes. 

 Se plantea también, la musicalización y ambiente del videojuego, en donde 
se brinden nuevas experiencias de jugabilidad a los estudiantes. 

 Adicional, los autores consideran que se puede agregar formas de 
evaluación y retroalimentación de las mismas al momento de la finalización 
del juego, logrando así, generar un feedback instantáneo. 
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10. ANEXOS 

10.1 Anexo Encuesta realizada a los estudiantes 

La siguiente encuesta se realizó a los estudiantes inmediatamente terminaron de 
jugar unas partidas en el videojuego.  

La encuesta se encuentra dividida en 6 secciones, y en las secciones de las 
preguntas acerca de la experiencia del videojuego, esta se evaluó de la siguiente 
forma: 

 1 Desacuerdo 

 7 Deacuerdo 

Además, en los gráficos, en el eje Y se representa la cantidad de respuestas, y el 
eje X la evaluación que se le da a la pregunta. 

Las secciones y los resultados obtenidos se presentan a continuación: 

10.1.1 Datos personales 
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10.1.2 Utilidad 
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10.1.3 Facilidad de uso 
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10.1.4 Facilidad de aprendizaje 
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10.1.5 Satisfacción 
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10.1.6 Comentarios plasmados por los encuestados 

 

 Muy buena experiencia 

 Muy útil 

 Berrier es demasiado lento al buscar los personajes 

 me gusto, pero debería ser más rápida cada partida 

 Sería mejor si la acción fuera inmediata 

 Que sea más rápido 

 que Barrier sea más rápido 

 A la hora de jugar es lento, y llegar a los 100 puntos también se demora 
muchos, creo que a los 50 puntos uno ya ha prendido como funciona 

 Es un juego interesante, debería mejorar su tiempo de ejecución. sería más 
interesante poder jugar con el muñeco del chico, además sería bueno que 
antes del inicio como tal del juego hubiera una plataforma en la cual una 
persona que no sepa cerca de programación tenga como las bases del 
juego como el hecho de que es un double y eso. de resto el juego es muy 
bueno. 

 Acelerar el proceso de las jugadas  

 Podría hacerse de manera más amigable con el usuario, mejorar la 
jugabilidad  

 Es muy lento después de escoger los movimientos 

 Es de buen uso, corre bien, y siempre me funciono 

 Es bueno 

 Me gustaría reducir el tiempo de dos minutos de cada jugada 

 El aleatorio, me mato en un turno a 3 xd 

 reducir el tiempo que tarda Barrier en buscar los héroes 
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 El juego es divertido y sencillo de jugar, muy bien pensando y con buenos 
afectos de animación. los personajes son muy lindos 

 Reducir el tiempo de programar 
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10.2 Anexo Documento de concepto 

10.2.1 Introducción 

El presente documento aborda temáticas que explicaran las características 
principales que posee el videojuego Hack Squad. 

10.2.2 Vision del Juego 

Hack Squad es un juego serio 2D que pretende reforzar conocimientos adquiridos 
en las clases de Fundamentos de programación y Programación 1 del programa de 
ingeniería de sistemas de la Universidad Autónoma de Bucaramanga - Unab. El 
videojuego, está compuesto por 4 jugadores de tipo Virus y 1 NPC de tipo Antivirus, 
en una lucha estratégica para saber si los virus pueden ingresar al sistema 
evadiendo al jugador Antivirus, o por el contrario el jugador Antivirus evita que se 
ingrese al sistema. 

10.2.3 Género 

Es un videojuego de estrategia por turnos multijugador de un dispositivo. 

10.2.4 Gameplay 

En esta sección se abordan 2 aspectos muy importantes y relevantes para el 
videojuego. Mecánicas y controles. 

10.2.4.1 Mecánicas principales 

 Programación de jugada por parte de cada uno de los jugadores. 

 Movimiento de NPC Antivirus en cada una de las ejecuciones de jugada de 
los personajes (el movimiento se realiza randomicamente entre todas las 
posiciones del tablero de juego). 

 Movimiento de jugadores Virus según lo programado en la fase de 
programación. 

 Pisado de fragmentos de diferentes tipos de datos, a medida que cada 
jugador Virus se mueve por el vector, según lo realizado durante la fase de 
programación. 
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 Aumento o disminución de puntos por pisado de fragmento de acuerdo al tipo 
de dato correspondiente a cada jugador Virus. 

 Choque de jugador Antivirus con jugadores o jugador Virus en una misma 
posición es causal de disminución de puntos (se restarán 5 puntos). 

 Suma de puntaje global obtenido por el pisado de fragmentos por parte de 
los jugadores Virus en cada ronda (aumento de 2 puntos por pisado de 
fragmento correcto, disminución de 2 puntos por pisado de fragmento 
incorrecto). 

 Disminución de ronda de juego (5 rondas en total). 

 Control de tiempo en la fase de programación (se darán 2 minutos para que 
cada jugador realice su programación de jugada). 

 
 
10.2.4.2 Controles 

10.2.4.2.1 Jugador “Virus” 

10.2.4.2.1.1 Versión – Fundamentos de programación 

Rail o vector de juego: En este vector el jugador puede seleccionar la posición de 
INICIO y FIN de jugada. Para realizar esto, el jugador debe clickear el botón que 
rodea al fragmento en el tablero de juego. Además, el jugador puede borrar las 
posiciones de inicio y fin dando click derecho encima de alguno de los textos INICIO 
y FIN. 

Panel de salto de personaje: En este panel, el jugador debe seleccionar el SALTO 
que realizará su personaje en el transcurso del movimiento de inicio a fin. Para 
realizar esto, el jugador debe clickear sobre el número e ir cambiando al número 
que desee. Al momento de darle click izquierdo el número aumentará de 0 a 9, por 
el contrario, al dar click derecho encima del número, este disminuirá de 9 a 0. 

 INICIO: Simboliza la posición inicial de arranque de movimiento de su 
personaje. 

 FIN: Simboliza la posición hasta donde desea llegar el movimiento de su 
personaje. 

 SALTO: Simboliza el paso de movimiento de su personaje, bien sea, 1 en 1, 
2 en 2, y así sucesivamente hasta 9. 
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10.2.4.2.1.2 Versión – Programación 1 

Rail o vector de juego: en este modo de juego el jugador tiene la libertad de elegir 
cual es el vector o carril por el cual va a realizar su jugada. Esto se logra cuando el 
jugador clickea encima del carril o vector de juego. 

Panel de programación: En este modo de juego el jugador puede programar el 
movimiento del personaje en el panel de programación, el cual contiene 3 
contenedores de números en donde puede elegir los valores de INICIO, FIN y 
SALTO de su jugada. Esto lo puede realizar clickeando sobre los números, 
aumentando o disminuyendo su valor con click derecho e izquierdo. 

Número fijo en contenedor del panel de programación: En el ya mencionado 
panel de programación, cada vez que un jugador va a realizar una jugada uno de 
los contenedores de números estará fijo y no se podrá modificar el valor que ahí 
aparezca, esto se realiza con el fin de brindar un grado de complejidad mayor al 
juego. 

10.2.5 Características 

Para llevar a cabo el “port” y desarrollo del videojuego, se tienen en cuenta unas 
características relevantes, que involucran aspectos globales del juego. 

10.2.5.1 Mecánicas de juego 

Se debe implementar algoritmos que realicen actividades automáticamente, entre 
las cuales se encuentran, organizar los fragmentos de juego, contabilizar el puntaje, 
cantidad de turnos. Gracias a esto, los jugadores pueden visualizar lo que ocurre en 
el juego mientras están concentrados en cada una de sus jugadas. Como punto 
adicional, el tiempo de partida se ve considerablemente reducido. 

10.2.5.2 Diseño 

Se debe diseñar una interfaz gráfica amigable con el usuario, que reúna todos los 
componentes y estén organizados de tal forma que el jugador pueda acceder a 
todas las características. 
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10.2.6 Ambientación 

El videojuego al ser un “port” de un juego de mesa, se ambienta en un tablero de 
juego donde todos los personajes interactúan, además debido al contexto del juego, 
el ambiente es cercano a un la parte interior de un sistema de computación o 
ambiente SCI-FI. 

10.2.7 Historia 

Año 2050, después de una guerra cibernética creada por un criminal internacional 
altamente peligroso, la civilización depende de un grupo de científicos que 
encontraron la forma de infiltrarse en su sistema de seguridad y así revelar su 
ubicación exacta para posteriormente capturarlo y enjuiciarlo. 

Los científicos, crearon 4 virus que tienen la misión de infiltrarse en el sistema, 
recolectar los datos fragmentados que les han sido programados a cada uno y 
juntarlos para así encontrar al cibercriminal. Pero esto no será tarea fácil, ya que, 
este criminal siendo muy astuto creó un súper antivirus llamado Barrière, el cual 
está encargado de salvaguardar estos datos y perseguirá y debilitará a cualquiera 
que intente ingresar a su sistema. 

10.2.8 Personajes 

10.2.8.1 Barrière 

El antivirus es un personaje creado por el criminal que se encuentra presente en el 
sistema para salvaguardar y proteger la información que allí está almacenada. Este 
antivirus tiene la misión de atrapar a cualquier virus que intente recolectar los datos. 

Así mismo, el antivirus tiene la habilidad de aparecer en el sistema aleatoriamente 
y atrapar a los jugadores. 

10.2.8.2 Virus 

Existen 4 personajes virus que fueron creados por el grupo de científicos, cada uno 
tiene la habilidad de recolectar un tipo de dato previamente programado, 
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moviéndose de manera horizontal por cada vector con la limitación de que debe 
moverse de acuerdo a las órdenes que le brinda un ciclo “For”. 

Cada personaje virus fue nombrado por su creador y de acuerdo al tipo de dato para 
el que fue programado. 

 Sophie (sabiduría): le corresponde el tipo de dato String 
 Dante (paciencia): le corresponde el tipo de dato Double. 
 Irene (paz): le corresponde el tipo de dato Integer. 
 Boris (lucha): le corresponde el tipo de dato Boolean. 

 

10.2.9 Audiencia Objetivo 

El juego se encuentra dirigido a estudiantes universitarios de 1er o 2do semestre de 
ingeniería de sistemas que posean previos conocimientos fundamentos de 
programación. 

10.2.10 Plataformas de Hardware 

El videojuego se encuentra dirigido a la plataforma Windows y plataformas móviles 
como Android. 

Entre las características que debe poseer para el hardware se encuentran: 

 Diseño “responsive” que hace referencia a la adaptación de cualquier tamaño de 
pantalla en dispositivo móvil o pantalla de pc. 

 Optimización del videojuego para que tenga la posibilidad de ejecutarse en 
cualquier versión de sistema operativo “Android” posterior a la versión 4.1 jelly 
bean, y posterior a Windows 8. 

 Optimización del videojuego para poder ejecutarlo en dispositivos móviles de 
baja, media y gama alta. 

 
10.2.11 Tecnologías y Herramientas 

El juego será desarrollado en el lenguaje de programación C# con la ayuda del 
motor de videojuegos Unity, ya que está herramienta es muy potente para la 
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creación de contenido 2D, y todas las características que necesita se pueden 
implementar en un solo lugar. 

10.3 Anexo Documento de plan de proyecto 

10.3.1 Introducción 

El presente documento tiene como objetivo abordar el plan de proyecto a seguir 
para el desarrollo del videojuego Hack Squad. 

10.3.2 Plan de Personal 

Nombre de la 
persona 

Rol 
Actividades a 
desempeñar 

Parte del proyecto 
donde actúa 

Ariel Ortiz 
Beltrán 

Director de 
Proyecto 

Seguimiento, revisión 
al Proyecto 

Durante todo el 
Proyecto 

Edgar Vargas 
Prada 

Estudiante Programación, 
documentación 

Durante todo el 
Proyecto 

Elias Vega 
Delgado 

Estudiante Programación, 
documentación 

Durante todo el 
Proyecto 

Yeferson A. 
Ramirez V. 

Estudiante Programación, 
documentación 

Durante todo el 
Proyecto 
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10.3.3 Presupuesto 
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10.3.4 Cronograma e Hitos 

Para la realización del cronograma se tiene en cuenta desde el momento en que se 
concibe la idea de realizar el proyecto hasta su despliegue, también se incluye la 
realización de los artefactos presentes en la metodología elegida.
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Nombre de tarea Duración Comienzo Fin Predecesoras 

Proyecto Hack Squad 78 días lun 4/02/19 vie 31/05/19  

   Inicio 0 días lun 4/02/19 lun 4/02/19  

   Etapa 1: Desarrollo de movimiento de personajes y fragmentos 15 días lun 4/02/19 vie 22/02/19 2 

      Creación de Proyecto Unity 1 día lun 4/02/19 lun 4/02/19  

      Sincronización de proyecto con GitHub 1 día mar 5/02/19 mar 5/02/19 4 

      Creación de escena donde interactúan los personajes 1 día mié 6/02/19 mié 6/02/19 5 

      Desarrollo de movimiento de personaje Virus 3 días jue 7/02/19 lun 11/02/19 6 

      Desarrollo de apariciones de npc Antivirus 3 días mar 12/02/19 jue 14/02/19 7 

      Desarrollo de la creación de los fragmentos al iniciar el juego 2 días vie 15/02/19 lun 18/02/19 8 

      Desarrollo de movimiento de fragmentos 3 días vie 15/02/19 mar 19/02/19 8 

      Desarrollo de mezclado de fragmentos 3 días mié 20/02/19 vie 22/02/19 10 

      Fin Fase 1 0 días vie 22/02/19 vie 22/02/19 11 

   Etapa 2: Desarrollo de mecánicas de juego 18 días lun 25/02/19 mié 20/03/19 12 

      Programación de mecánicas de juego - Fundamentos de 
programación 

4 días lun 25/02/19 jue 28/02/19  

         Mecánica de programación de jugada por parte de los 
jugadores Virus 

4 días lun 25/02/19 jue 28/02/19  

      Programación de mecánicas de juego - Programación 1 4 días vie 1/03/19 mié 6/03/19  

         Mecánica de programación de jugada por parte de los 
jugadores Virus 

4 días vie 1/03/19 mié 6/03/19 15 

      Mecánica de pisado de fragmentos por parte de los jugadores 2 días jue 7/03/19 vie 8/03/19 17 

      Mecánica de conteo de puntos 2 días lun 11/03/19 mar 12/03/19 18 

      Mecánica de contabilizador de tiempo de programación de 
jugada 

2 días mié 13/03/19 jue 14/03/19 19 

      Mecánica de contabilizador de ronda 2 días vie 15/03/19 lun 18/03/19 20 
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      Mecánica de choques entre npc y jugadores 2 días mar 19/03/19 mié 20/03/19 21 

      Fin fase 2 0 días mié 20/03/19 mié 20/03/19 22 

   Etapa 3: Desarrollo del HUD, UI 11 días jue 21/03/19 vie 5/04/19 23 

      HUD- Fundamentos de programación 4 días jue 21/03/19 mié 27/03/19  

          Organización de elementos del HUD presente en el juego 4 días jue 21/03/19 mié 27/03/19  

      HUD - Programación 1 4 días jue 28/03/19 mar 2/04/19  

          Organización de elementos del HUD presente en el juego 4 días jue 28/03/19 mar 2/04/19 26 

      Organización de la UI previa al juego 3 días mié 3/04/19 vie 5/04/19 28 

      Fin fase 3 0 días vie 5/04/19 vie 5/04/19 29 

   Etapa 4: Animaciones 7 días lun 8/04/19 mar 23/04/19 30 

       Animación de jugador Virus 2 días lun 8/04/19 mar 9/04/19  

       Animación de npc Antivirus 2 días mié 10/04/19 jue 11/04/19 32 

       Animaciones de puntos 3 días vie 12/04/19 mar 23/04/19 33 

      Fin fase 4 0 días mar 23/04/19 mar 23/04/19 34 

   Etapa 5: Despliegue Alpha 7 días mié 24/04/19 vie 3/05/19 35 

      Despliegue de versión alpha 1 día mié 24/04/19 mié 24/04/19  

      Evaluación del despliegue 4 días mié 24/04/19 lun 29/04/19  

      Corrección de errores del despliegue 3 días mar 30/04/19 vie 3/05/19 38 

      Fin fase 5 0 días vie 3/05/19 vie 3/05/19 39 

   Etapa 6: Despliegue Beta 7 días lun 6/05/19 mar 14/05/19 40 

      Despliegue de versión beta 1 día lun 6/05/19 lun 6/05/19  

      Evaluación del despliegue 4 días lun 6/05/19 jue 9/05/19  

      Corrección de errores del despliegue 3 días vie 10/05/19 mar 14/05/19 43 

      Fin fase 6 0 días mar 14/05/19 mar 14/05/19 44 

   Etapa 7: Despliegue final 13 días mié 15/05/19 vie 31/05/19 45 

      Despliegue de versión final 1 día mié 15/05/19 mié 15/05/19  

      Evaluación del despliegue 7 días mié 15/05/19 jue 23/05/19  

      Corrección de errores del despliegue 6 días vie 24/05/19 vie 31/05/19 48 
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      Fin fase 6 0 días vie 31/05/19 vie 31/05/19 49 

 

 


