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RESUMEN

En la actualidad en el mundo y en especifico en el Instituto Tecnolégico Metropolitano —
ITM, se ha utilizado los juegos serios en el proceso de ensefianza y aprendizaje del
modelado de software. GUERRERO, Diego. (2006)

Este trabajo de grado pretende ampliar los juegos serios propuestos en el proyecto de
investigacion P14109. Como objetivos principales se tendran: Construir un instrumento
didactico que permita un mayor nivel de representacién y comprensién conceptual sobre
los diagramas de casos de uso en el modelado del software en un curso basico de ingenieria
del software y valorar estrategias didacticas intervenidas por los juegos en la elaboracion
de los diagramas de casos de uso en el modelado de software versus las metodologias

tradicionales. GUERRERO, Diego; ANAYA, Raquel y TRUJILLO, John. (2010).

Como metodologia de trabajo se ejecutd una serie de procesos, comenzando con un
planteamiento en donde se especifica el disefio, etapas del juego, entregas de desarrollo,
revisiones, recomendaciones, respectivos ajustes, documentacion del aplicativo, pruebas

unitarias y de marcha blanca y presentacién final del juego.

El resultado de este proyecto es un aplicativo web de gran utilidad tanto para los
estudiantes como para los docentes de la asignatura Ingenieria del Software, en donde se

pueden aplicar y reforzar todos los conocimientos adquiridos.

Esta herramienta tecnolégica sirve de soporte al aprendizaje y ejecucidn de Diagramas de
Casos de Uso, se realizaron pruebas funcionales con los integrantes del Semillero de
Investigacidn y con ellos se encontré que la aplicacidn es un valioso apoyo y es de gran
utilidad, se han tenido en cuenta las sugerencias y opiniones en pro de mejorar y hacer de

éste un sistema totalmente idéneo y amigable.

Palabras clave: Juegos Serios, diagrama, aprendizaje, modelado, metodologia, didactico.
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1. INTRODUCCION

Los juegos serios aplicados al area educativa influyen notablemente en el proceso de
aprendizaje del educando ya que se somete a diferentes escenarios reales los cuales deberd
afrontar de forma practica, generando de esta manera una mejor comprension conceptual

sobre el tema aplicado.

Implementando esta herramienta diddctica el educador puede en cualquier momento
realizar diferentes planteamientos del problema con el fin de que los estudiantes se
enfrenten a distintos escenarios y diferentes niveles de exigencia que ayuden a mejorar
cada vez mds su aprendizaje, ademads, de ofrecer al alumno diferentes alternativas de
ayudas para aclarar dudas y poder culminar el juego con la mayor claridad posible de lo que

se estd haciendo. GUERRERO, Diego; ANAYA, Raquel y TRUJILLO, John. (2010).

Este proyecto tiene como objetivo principal la creaciéon de una plataforma Web que sirva
como medio de aprendizaje, BARRAGAN, Ramiro; PUELLO, Juan y MANYOMA, Enyel reforzando
y aplicando los conocimientos adquiridos sobre modelamiento de Diagramas de Casos de
Uso de una manera mas diddactica, con este aplicativo se implementa una estrategia

pedagdgica para aumentar el conocimiento de los estudiantes.
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2. MARCO TEORICO

Dado que este proyecto tiene como objetivo principal apoyar de manera directa el proceso
de educacidén y aprendizaje; se desarrolld principalmente bajo la teoria del aprendizaje
significativo como concepto fundamental aportando a los alumnos a que vayan
construyendo sus propios esquemas de conocimiento para lograr una mejor comprensién

de los temas en el contexto educativo.

Es una teoria cognitiva y como tal, tiene por objeto explicar tedricamente el proceso de
aprendizaje. Se preocupa de los procesos de compresidn, transformacion, almacenamiento
y uso de la informacién envueltos en la cognicidn. La estructura cognitiva de un individuo
es un complejo organizado resultante de los procesos de aprendizaje a través de los cuales
adquiere y utiliza el conocimiento GUERRERO, Diego (2010). Nuevas ideas e informaciones
pueden ser aprendidas y retenidas en la medida en la que conceptos relevantes o
adecuados se encuentren claros y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y
sirvan de anclaje a nuevas ideas y conceptos. Cuando nuevas informaciones adquieren
significado para el individuo a través de la interaccion con conceptos existentes, el

aprendizaje dice ser significativo. (David Ausubel).

Se pueden tener algunos requisitos para el aprendizaje significativo, como lo es un material
organizado y claro para una mejor construccién del conocimiento ayudando a que el
alumno conecte el nuevo conocimiento con el previo obteniendo con ello una serie de
ventajas: Una retencidon mas duradera de la informacién, conocimientos relacionados con
los anteriormente adquiridos, aprendizaje activo ya que depende de la asimilacién de las
actividades por parte del estudiante, un aprendizaje personal ya que la totalidad del

aprendizaje depende Unicamente de la habilidad cognitiva por parte del estudiante.
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3. METODOLOGIA

Para el proyecto: Ensefianza de modelado de software usando jueqos serios sobre entorno

web caso de estudio: diagrama de casos de uso dibuja tu caso, Este proyecto hace parte de

la continuacidon del proyecto de investigacion P14109: Aprendizaje del modelado de
software usando juegos informdticos sobre entorno web. Estudio de caso: diagrama de
secuencia, aplicado a los Diagramas de casos de uso.

El método de investigacién utilizado principalmente fue el método la observacion
cientifica, el cual consiste en la percepcién directa del objeto de investigacion. La
observacion investigativa es el instrumento universal del cientifico. La observacion permite
conocer la realidad mediante la percepcion directa de los objetos y fendmenos.

La observacion, como procedimiento, puede utilizarse en distintos momentos de una
investigacion mds compleja: en su etapa inicial se usa en el diagndstico del problema a
investigar y es de gran utilidad en el disefio de la investigacién. Este método se combind
con la realizacién de encuestas a los estudiantes y visitas a las clases donde se utilizaba,
para verificar los logros obtenidos con el uso del juego una vez entregado a revision a los
usuarios (estudiantes)

En el transcurso de la investigacidon puede convertirse en procedimiento propio del método
utilizado en la comprobacidn de la hipdtesis, en este caso en particular que el juego permitia
el logro de la competencia de modelado en lo referente los diagramas de casos de uso. Al
finalizar la investigacion la observacién puede llegar a predecir las tendencias y desarrollo
de los fenédmenos, de un orden mayor de generalizacién. En el caso del proyecto se lograron
identificar inconsistencias en la usabilidad, permitiendo realizar las mejoras pertinentes.

En la Metodologia de trabajo de grado para el desarrollo y adecuacion del aplicativo de
software se utilizé la Metodologia de RUP adecuada por el investigador Diego Guerrero
asesor del proyecto a una metodologia agil, la cual fue presentada en la Propuesta del
trabajo de grado y consta de las siguientes fases:
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Fase 1: Revisiones y adecuaciones en el desarrollo del juego diagramas de casos de uso.
Se llevd a cabo revisiones periddicas, experimentaciones y pruebas realizadas al juego serio
de las cuales se obtuvieron resultados basados en las evaluaciones y recomendaciones

realizadas por parte del docente coordinador del semillero de investigacién.

Fase 2: Seleccion de evaluadores.
Luego se seleccionaron los Evaluadores: docentes de ingenieria del software e integrantes

del semillero de investigacion.

Fase 3: Seleccion de grupos y utilizacion de la estrategia didactica.

Durante el semestre 2017-2 se seleccionan estudiantes y egresados pertenecientes al
Semillero de Investigacion(DESOFT) del ITM. El experimento se realiza en tres sesiones con
la supervisién del lider del Semillero de Investigacién, en donde interactdan con el juego y

hacen practicas y evaluaciones con los ejercicios indicados en el aplicativo.

Fase 4: Realizaciéon de la Evaluacion.

Con esta se valora que el juego serio “Dibuja tu Caso” en plataforma Web logre de mejor
manera, las competencias cognitivas, actitudinales y procedimentales del modelado del
software que orientan a mejorar la interaccion entre los objetos y especificamente a lograr
una interpretacién de los diagramas dinamicos a partir de la narrativa o casos de uso. Se
Verifica que el estudiante desarrolle el concepto del Lenguaje de Modelado Unificado —
UML, para el desarrollo inicial del disefio, especificamente el modelado de software.

Se realizaron los ajustes necesarios segun la evaluacién realizada en las etapas anteriores.
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4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultado 1.

El aplicativo web DIBUJA TU CASO alojado en la plataforma de juegos serios del ITM, para
uso de la comunidad académica, en particular los estudiantes de la asignatura Ingenieria
del software

Discusion al resultado 1:

Es una herramienta didactica que complementa el aprendizaje de los estudiantes con
respecto a los Diagramas de casos de uso y le permite a los docentes medir el progreso de

las competencias de sus alumnos

El aplicativo de software podra ser utilizado por los cursos de Ingenieria del software del
ITM, en la competencia modelado de diagramas de casos de uso. Los cursos son cinco (5)

por semestre y se proyecta ser utilizado por minimo 3 afios.

4.2 Resultado 2
El juego Dibuja tu caso es una herramienta la cual promueve el trabajo independiente y

el aprendizaje autonomo de los alumnos siendo instrumento de estudio para afianzar

conocimientos adquiridos en clase.
Discusion al resultado 2:

Este desarrollo es un aporte valioso al aprendizaje, ayuda a fortalecer los conocimientos, es
una util herramienta que sirve como referencia a los estudiantes para aplicar los conceptos
adquiridos y apoya al docente en el momento de evaluar los temas vistos en clase. Esto
permite la motivacién de los mismos a utilizar el aplicativo no solo para el aprendizaje de
los Diagramas de Casos de uso para ingenieria del software, sino también extenderse a la

aplicacidon en otras ingenierias.
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Fue importante la participacién de los integrantes del Semillero de Investigacidon (DESOFT),
con sus comentarios, pruebas, andlisis y sugerencias realizadas en el momento de evaluar
la plataformay sus funcionalidades, todo esto ha servido para mejorar cada dia la aplicacién

y asi ofrecer a la comunidad educativa un producto de calidad.

Una vez habilitada la plataforma con el aplicativo de diagrama de casos de uso se realizd la
presentacion de manera oficial a todos los estudiantes del Instituto Tecnolégico
Metropolitano ITM- Institucidn Universitaria en la semana de la ingenieria llevada a cabo

del 7 al 10 de noviembre de 2017.

Iniciando el periodo académico del afio 2018 también se socializé y se mejord a través de
su utilizacién en los cursos de ingenieria del software, grupos 1S154-3-201801 / 1SI54-4-
201801 / ISI54-5 ddnde se realizd acompafiamiento a las inquietudes respecto al uso del
aplicativo, de alli surgieron sugerencias y mejoras, las cuales se tuvieron en cuenta y fueron
evaluadas, atendidas e implementadas para posteriormente ser probadas nuevamente en
un escenario real, ademas, se obtuvieron los resultados de las practicas realizadas al
aplicativo por parte de integrantes del semillero de investigacidn, teniendo en cuenta como

guia un formato de prueba entregado por el docente coordinador del semillero.

4.3 Resultado 3

Moddulo de carga de usuarios masivo: El aplicativo web DIBUJA TU CASO cuenta con un
modulo que permite al docente realizar una creacién masiva de sus estudiantes y grupos a

través de un archivo de Excel.

10
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Discusion al resultado 3:

La implementacién de un mddulo de carga de usuarios masivo dentro del aplicativo web
“DIBUJA TU CASQ” tiene como finalidad disminuir el tiempo que el docente debe emplear
para crear sus estudiantes y grupos en el sistema, este médulo le ofrece la facilidad de
administrar y crear de una manera mas sencilla y eficiente todos sus registros a través de

un archivo de Excel.

4.4 Resultado 4

Solucion del ejercicio en cualquier espacio dela pantalla sin tener ubicacién precisa de los
de los elementos de larespuesta: El aplicativo web DIBUJA TU CASO cuenta con una ventaja
sobre los demas juegos creados, en el momento de la solucidén se permite ubicar cada
elemento en el espacio deseado y se tendrd en cuenta la asociacién de los elementoy no

la ubicacién en el plano.

Discusion al resultado 4:

La implementacién de uso de la pantalla en el momento de resolver el ejercicio por parte
de cada jugador sin exigir que los elemento tengan una posicién exacta, permite que el
disefio de cada solucién sea en diferentes espacios, pero validando un elemento inicial y
final exacto, es decir se comprueba la relacién existe entre dichos elementos. Es asi como
el aplicativo web “DIBUJA TU CASO” tiene como intencion mostrar mas énfasis en la
relacion y/o disefio de cada caso de uso mediante la conexidn de los elementos que, la

ubicacion exacta de estos.

11
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Pantalla Inicio de Sesidn
En esta pantalla se puede realizar el inicio de sesidn al aplicativo con el usuario y contrasefa

asignado al usuario que requiera ingresar.

»
MMoiuA
TU CASO

Documento

Contrasefia

Pantalla inicial
Al ingresar se muestra la pantalla inicial, en donde se puede observar al lado izquierdo el
menu principal, las opciones de este menu se habilitan segun el rol del usuario que inicié

sesion.

»
M0izun

TU CASO

Inicio
BIENVENIDO

ercicios

Resultados
Cambiar
clave

12
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Pantalla Opcion “Ejercicios”

En esta pantalla se puede consultar, activar, inactivar y eliminar los ejercicios ya creados en
el aplicativo, también se encuentra la opcién para crear nuevos ejercicios, se debe tener
presente que segln el rol del usuario que inicié sesion se muestran las opciones

correspondientes en esta pantalla.

‘BBUJA

TU CASO

REPORTE DE EJERCICIOS

Nombre Tio

Grupos

SJugar
@ — Seleccione — v

Cambiar
clave Nombre Tiempo (min) Tipo Grupos Operaciones

Manuales.

vigeos
tutoriales ! " 28

Pantalla Opcidn “Realizar Practica”
En esta pantalla se puede acceder a los ejercicios creados en el aplicativo que sean tipo
practica, se debe tener presente que los ejercicios que alli se listen serdn los que se

encuentren habilitados y asignados al grupo al que pertenece el usuario que inicié sesién.

Alli se pueden practicar o resolver ejercicios para afianzar los conocimientos antes de pasar

a los ejercicios evaluativos.

13
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. *IBUJA f |

TU CASO

Inicio

REALIZAR PRACTICA
Ejercicios Ejercicio

Practicar

. SELECCIONAR
ugar

Resultados

clave

Pantalla Opcién “Jugar”
En esta pantalla se puede acceder a los ejercicios creados en el aplicativo que sean tipo
evaluativo, se debe tener presente que los ejercicios que alli se listen seran los que se

encuentren habilitados y asignados al grupo al que pertenece el usuario que inicio sesién.

Alli se pueden resolver y evaluar los ejercicios, el sistema deberd, segun el desempefio que
el usuario haya tenido al momento de resolver el ejercicio, asignar un puntaje y si el caso

dar recomendaciones.

x ‘BBUJA o |

TU cAsSO

Inicia
JUGAR
Ejercicios Ejsrcicio Dificuttag

) leccio v S v
Practicar

SELEGGIONAR
Jugar

Resutados

cambiar

Manuales

Videos.
tutoriales

Pantalla Opcién “Generar Reportes”
En esta pantalla se pueden consultar y listar los resultados obtenidos de cada uno de los
usuarios por grupo, indicando segun los ejercicios evaluados que usuarios obtuvieron los

mejores puntajes.

14
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b G " |

TU CASO

GENERAR INFORME RESULTADO DE EJERCICIO

Tipo ejercicic Grupe

SELECCIONAR

B & U B

&

Cambiar
clave

[

manuales

Videos

tutoriales

Pantalla Opcidén “Video Tutoriales”

En esta pantalla se pueden observar los video tutoriales que se realizaron con el fin de dar
un mayor apoyo y ayuda a los usuarios, se debe tener presente que solo se muestran los
videos de las opciones a las que tiene acceso el usuario que inicid sesién segun el rol

asignado

B DIBUJA & " |

TU CAsO

AR VIDEOS TUTORIALES - COORDINADOR

Ejercicios.

SN

Q

Cambiar clave

Cambiar clave
: s
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5. CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
TRABAJO FUTURO

5.1. Conclusiones
Se cuenta con una plataforma tecnolégica enfocada a la ensefianza del modelamiento de

Diagramas de Casos de Uso en la que se pueden emplear los conocimientos de una manera
mas dindmica, ademads, que su acceso es virtual lo que facilita su uso.

Finalmente, con este proyecto se busca consolidar la metodologia de aprendizaje a través
de juegos serios permitiendo que la interaccidn con el mismo enfrente a los estudiantes a
situaciones y ejercicios cada vez mas dirigidos a las vidas cotidianas y enfocadas cada vez

mas al entorno laboral.

5.2. Recomendaciones
Este se ha realizado con el fin de dar continuidad al trabajo de maestria titulado

“ENSENANZA Y APRENDIZAJE DEL MODELADO DE SOFTWARE A TRAVES DE JUEGOS SERIOS”
elaborado por el docente Diego Alejandro Guerrero Pena, en el cual proyectd continuar
con la creacidon de nuevos juegos serios para la ensefianza y aprendizaje de los otros
modelos y diagramas de UML para el modelado de software con el fin continuar afianzando

y potencializando la estrategia de uso de los juegos serios para la ensefianza.

5.3. Trabajo Futuro
Como trabajo futuro se propone evolucionar este aplicativo WEB a dispositivos mdviles,

donde el docente pueda utilizarlo como herramienta evaluativa y los estudiantes puedan
hacer uso de la herramienta en cualquier lugar y momento. Ademas, evaluar la posibilidad
de implementar nuevas opciones para que el estudiante dentro del aplicativo pueda crear
un ejercicio con sus diferentes soluciones, enviarlo al docente y este lo pueda aprobar o

sugerir opciones de mejora.
16
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Continuar mejorando y desarrollando los aplicativos informaticos, juegos serios en
diferentes dreas del conocimiento. Se considera valioso e importante que se utilice el juego
como herramienta pedagdgica en los diferentes programas académicos de ingenieria y
tecnologia en sistemas o afines, con el objetivo de mejorar los juegos existentes y plantear

la implementacidn otros juegos Utiles en el aprendizaje.

17
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