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RESUMEN

La intencién de combinar el entretenimiento y la educacién es también la fuerza impulsora
detras del movimiento de los juegos serios, donde estos van mds alld de los modelos
tradicionales de ensenanza y aprendizaje. La idea de este proyecto sale del Semillero en
Inteligencia de Negocios y Bases de Datos - SINBAD donde se plantea un juego de
adivinanzas en una interfaz web, cotidianamente llamado ahorcado (juego). Donde usando
una fila de guiones, se representa la palabra a adivinar, dando el nimero de letras que
conforman dicha palabra incégnita, el reto es adivinarla. Esto puede ser utilizado en un
contexto de formacién académica para ensefiar y presentar los conceptos basicos de la
asignatura Bases De Datos. Mientras que el proceso de aprendizaje se lleva a cabo a través
del juego, el efecto pretendido puede llegar a lograrse de forma indirecta.

Con este juego se espera que aparte de ser un medio de ensefianza-aprendizaje sea un
medio donde podamos invitar y motivar a que mas estudiantes de instituciones educativas
y colegios del Area Metropolitana de Medellin que ofrezcan estudios técnicos en sistemas
de informacién queden seducidos por lo que pueden aprender de las bases de datos, si
continldan con sus estudios en pre-grado, ya que la manera que nuestros profesores
Inmigrantes Digitales, que hablan una lengua anticuada (la de antes de la era digital), estan
ensefiando a una poblacién estudiantil que habla un idioma completamente nuevo, el juego
contara con una ventaja fundamental de e-learning (aprendizaje por medios electrénicos.)
permitira a los grupos una flexibilidad de aprendizaje en cualquier espacio de tiempo y en
diferentes lugares ya que se implementara en una plataforma web.

Los estudiantes que accedan al juego puedan recrear una situacion donde pueden poner en
practica sus conocimientos de una manera divertida ya que el ahorcado (juego) va poniendo
en riesgo a un avatar cada vez que el jugador equivoca una palabra esto crea un interés
como lo hacen los avanzados juegos de video, donde el jugador evita al maximo que muera
su personaje(avatar).La funcién de los niveles a superar, las experiencias y conocimientos
gue adquieren, cumplen con las exigencias que van aumentando de nivel adquiriendo
nuevas habilidades que utilizan en el nivel siguiente. Estos juegos serios cuentan con un
potencial bien amplio, pueden ensefiar, formar y educar desde grupos pre-escolares hasta
llegar a un publico adulto.

Los alumnos de “hoy” se quejan por los métodos de ensefanza-aprendizaje, son tan
obsoletos y aburridos que eligen no prestar atencién. Desde el punto de vista de los Nativos,
a menudo sus profesores Inmigrantes Digitales hacen de su educacién algo a lo que no vale
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la pena prestar atencién y pierden el interés por los sistemas de informacion, y se inclinan
por otras carreras de pre grado; al tener mas personas interesadas crearemos un ambito
mas competitivo en la ciudad de Medellin.

Palabras clave: Juegos Serios, Bases De Datos, Sinbad, Interfaz Web, E-Learning, Avatar,
Nativos.
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ACRONIMOS

DB: Data Base (Bases De Datos).

INEM: Institucion nacional en educacion media.

ITM: Instituto Tecnolégico Metropolitano.

NTIC: Nuevas tecnologias de la informacidn y las comunicaciones.

PULL: Tirar (botar conocimientos).

PUSH: Empujar (adquirir conocimiento).

SINBAD: Semillero en Inteligencia de Negocios y Bases de Datos.

TIC: Tecnologias de la informacién y la comunicacién.

E-LEARNING: Aprendizaje por medios electrénicos.

AVATAR: una representacion grafica, generalmente humana, que se asocia a un usuario
para su identificacién.

C#: Es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado y estandarizado por

Microsoft como parte de su plataforma .NET.
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1. INTRODUCCION

1.1 Generalidades

La gestién e innovacién en el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (NTIC), exige un cambio total en la generacidon de estrategias para la
ensefianza. El papel del profesor tradicional que ofrecia una materia mediante clases
presenciales y posteriormente, al finalizar el curso, realizaba un examen de dicha materia
ha sido cuestionado en gran cantidad de ocasiones y se buscan nuevos modelos. Es
incuestionable el papel clave de la universidad en el sistema de innovacién. En particular, la
gestién e innovacién en tecnologia educativa requiere la formulacién de acciones
estratégicas que formen parte de un proyecto de esta indole. En este trabajo se exponen
las tendencias de las innovaciones tecnolégicas en el campo educativo y las experiencias en
la formacién de los estudiantes al aplicarlas, asi como los problemas y limitaciones que aun
existen, y la integracion de un software educativo (juego Serio), El calificativo de
“educativo” se afiade a cualquier producto disefiado con una intencionalidad educativa. Los
programas educativos estan pensados para ser utilizados en un proceso formal de
aprendizaje y por ese motivo se establece un disefio especifico a través del cual se
adquieran unos conocimientos, unas habilidades, unos procedimientos, en definitiva todo

lo necesario para que un estudiante aprenda.

Entre estos productos hay algunos que estan centrados en la transmisién de un
determinado contenido mientras que otros son mas procedimentales, se dirigen hacia el
soporte en la adquisicion de una determinada habilidad o desarrollo de estrategias
(programas de ayuda a la resolucion de problemas). En inglés se utiliza la palabra
Courseware para referirse a los programas de tipo instructivo pero también se utiliza el
adjetivo “educativo” en el mismo sentido, es decir, todos aquellos programas realizados con

una intencionalidad o una finalidad educativa. Los catdlogos de software educativo suelen



-: Codi FDE 089
JTM INFORME FINAL DE e
Institucion Universitaria TRABAJO DE GRADO Fecha 2015-01-22

agrupar las materias basicas: matematicas, idiomas, ciencias sociales, ciencias naturales,
musica, etc. Con el tiempo estos programas se han ido haciendo mas variados y complejos
ya que a los productos iniciales de ensefianza asistida por ordenador se han afiadido los
juegos, los programas de entretenimiento, los sistemas multimedia entre otros. Ademas de
los productos catalogados como educativos existen muchos programas que se deben tener
en consideracién en el ambito educativo, Este es el caso de los juegos de ordenador, las
enciclopedias, los multimedia sobre: cine, arte, musica, programas de simulacién,
programas de realidad virtual. Por este motivo, cada vez se hace mas amplio el propio

concepto. (Gros, B. 2000).
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1.2 Objetivos

Objetivo General
Desarrollar un software, implementando el juego del ahorcadito, en forma de juego serio,

para motivar y facilitar el aprendizaje de los conceptos de la asignatura de Base de Datos.

Objetivos Especificos
¢ Implementar un juego que, por niveles de dificultad, le vaya obligando al usuario a

adivinar palabras referentes a la tematica de bases de datos.

¢ Generar pistas, dentro del juego que ayude al usuario a llegar a descubrir la palabra

incoégnita.

e Formar un ambiente dentro del juego donde cada espacio sea contribuyente a adquirir

conocimientos de los juegos serios y Bases de Datos.

e Crear una interfaz de juego amena y facil de utilizar para todos los usuarios que ingresen,

y disfruten su estadia mientras aprenden.

¢ Dotar el juego “ahorcadito” con el método actual de juegos serios para que los estudiantes

aprendan bases de datos con motivacion.

e Construir un instrumento didactico que permita un mayor nivel de comprension y
conceptualizacidon de los términos basicos de las bases de datos evidenciados los resultados

con un método donde tiene como connotacidn la alegria y diversion.
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1.3 Organizacion del trabajo

El trabajo estd dividido en cuatro secciones, en el seccién 1 (Marco Tedrico), se implantan
todas la teorias y conceptos que ayudaran al desarrollo del trabajo, los métodos y
procedimientos a seguir en cada uno de los pasos que llevaran al resultado esperado de
toda esta investigacion, se establecen las formas para motivar y ganar la concentracion del
estudiante cuando este frente al juego, todo este procedimiento se refleja en el seccién 2
(Metodologia), esta inicia con la consulta sobre la eficiencia de las metodologias
tradicionales, entendiéndose éstas como las actividades cotidianas que utilizan
comunmente los docentes para explicar los temas y conceptos del disefio curricular en las
clases presenciales, con el fin de poder verificar si este método es adecuado, se realizan
encuestas con el fin de obtener datos bases para iniciar todo este proceso donde se
evidencia el desacuerdo por las metodologias tradicionales, luego se presentan todos los
datos obtenidos por los participantes de los colegios elegidos a lo largo de la investigacion
a un nivel comparativo para ir verificando la eficiencia de la metodologia propuesta en el
trabajo soportando los resultados con graficas y evaluaciones realizadas en el proceso de
ensefianza- aprendizaje, al final de la seccidn se consensara y evidenciara los resultados
finales obtenidos por la metodologia propuesta donde se mostrara el despliegue de los

resultados esperados.

Entrando a la exposicién de logros alcanzados, en seccidon 3 (Resultados Y Discusién), se
detallan cada uno de los resultados del trabajo realizados mostrando graficas donde
evidenciamos la buena acogida por parte de los estudiantes por este método de ensefianza-
aprendizaje aqui propuesto y los buenos resultados académicos logrados por los mismo
soportada por analisis comparativos entre los dos grupos, también se muestra el desarrollo
final del producto “Juego Serio-ahorcado” obtenido, se muestra el modo de uso de cada
interfaz grafica del juego y las instrucciones y metodologia a seguir durante el juego, en el

seccién 4 (Conclusiones y Recomendaciones), se presentan las principales conclusiones



ATM

Institucion Universitaria

INFORME FINAL DE
TRABAJO DE GRADO

Caodigo FDE 089
Version 03
Fecha 2015-01-22

obtenidas, los principales problemas y limitaciones que se presentaron al realizar toda la

investigacion, y las recomendaciones por parte de los docentes y estudiantes que se

tendran en cuenta para mejorarlo en trabajos futuros a ser realizados para que

complementan este proyecto, por ultimo se presenta la bibliografia utilizada en la

investigacion.




-: Codi FDE 089
JTM INFORME FINAL DE e
Institucion Universitaria TRABAJO DE GRADO Fecha 2015-01-22

2. MARCO TEORICO

La dificultad para aplicar los conceptos tedricos en escenarios reales es de muy poco
experiencia, baja profundizacién en conocimientos y alta desmotivacion en los estudiantes,
estos son algunos de los problemas que se observan en el curso de ensefianza. Una de las
causas de estos problemas se debe en gran parte a los procesos de ensefianza-aprendizaje
tradicional, donde predomina la teoria sobre la practica. Para el desarrollo del trabajo de
investigacion se consideraron las propuestas metodolégicas de algunos autores (Gonzdlez

G. L., 2013).

Los pasos que se han desarrollado para los resultados actuales son:

U Revisidn literaria sobre juegos serios.

. Especificacién de los objetivos pedagoégicos tales como Identificar las
competencias que se espera que el estudiante desarrolle mediante el juego.
Ademas, definir los métodos de solucion que el estudiante debe conocer para
mejorar su desempeiio (Estas especificaciones se definieron con el profesor de
la materia).

. Determinar las situaciones problematica a recrear en el videojuego. (Se

realizaron reuniones con profesores del area para generar posibles situaciones).

Aunque el término juegos serio fue definido por Clark Abt en 1970, en su libro Serious
Games, segln cita (Bergeron, 2006), tal definicién estaba orientada a de juegos de mesa y
juegos de carta. Sin embargo, y conforme ha avanzado la era de la informatica, aparecen
nuevas definiciones mas adaptadas a la época. De acuerdo a (Michael & Chen, 2006), el
juego serio es “...un juego en el que la educacién (en sus diferentes formas) es el objetivo

principal, antes que el entretenimiento”. Por su parte, (Bergeron, 2006) define los juegos
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serios como “juegos que no solamente entretienen, sino que intencionalmente entregan
un mensaje subyacente (Gonzdlez, 2012).

Una de las formas para motivar el estudiante al el aprendizaje es mediante la diversién. Los
juegos serios incluyen la diversion, lo que estimula un mayor interés y entusiasmo por el
aprendizaje (Michael & Chen, 2006). Otro aspecto importante son los desafios que se le
presentan al jugador durante el videojuego, éstos deben estar acordes a su nivel de

habilidades (Linehan & Kirman, 2007).

Al observar a un jugador frente a un videojuego se puede observar como éste presenta gran
motivacion, concentracién y aprende acerca de la historia del juego, sus reglas donde
adquieren habilidades y destrezas a base de prueba y error, para poder enfrentarse a
situaciones mas complejas, aunque dedica gran cantidad de tiempo, el jugador siente que
el tiempo “vuela”. Todos estos son aspectos que desearian lograr los profesores y
entrenadores en los centros de aprendizaje. Los videojuegos logran que el jugador
desarrolle habilidades. Ademas, lo estdn llevando a adquirir nuevas formas de aprendizaje
de acuerdo a varios autores. (Bergeron, 2006) reporta que los jugadores regulares son mas
creativos, ambiciosos y optimistas acerca de sus habilidades y circunstancias. Ademas,
sefiala que los jugadores presentan mejoras cognitivas, visuales y mentales. También
menciona que las formas de pensamiento de quienes han jugado en diferente de aquellos
gue no. Los jugadores se resisten a los formatos instruccionales, se basa mas en el ensayo
y error, acepta instrucciones por pares (no por figuras de autoridad) y busca aprendizaje
“justo a tiempo”, obteniendo las habilidades y la informacidn justo antes de ser requerido.
Salvat (2009), indica que “El objetivo fundamental de los juegos serios es crear entornos de
aprendizaje que permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos” y
continua indicando que el propdsito de los videojuegos es para “experimentar y probar
multiples soluciones, explorar, descubrir la informacién y los nuevos conocimientos sin
temor a equivocarse, pues en el juego se toman decisiones que no tienen consecuencias en

la realidad”.
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Por su parte Michael & Chen (2006) destacan que los juegos tienen el potencial de explorar
los diferentes formas de aprendizaje en mayor medida que el entrenamiento, las lecturas,
los videos. Se reporta otros beneficios de los juegos serios como: habilidad para modelar
sistemas complejos, gran compromiso con el material, ventajas de la interactividad en el
aprendizaje, similitudes con los métodos de ensefianza constructivista, y ahorros de costo
y tiempo en el entrenamiento si se hiciera en el sistema real. Uno de los aspectos
importantes del uso de los juegos serios en el aula de clases es la medicién del aprendizaje
alcanzado por el estudiante. Existen varias formas, segun Michael & Chen (2006), que van
desde las tradicionales hasta nuevas propuestas como las de que el jugador pasa la prueba
si este alcanza los objetivos del juego. Algunas de estas son preguntas de multiple seleccion
dentro o fuera del juego, revisiones, observaciones, pruebas y entrevistas. Otra forma de
valoracion es si el estudiante alcanza las condiciones objetivos, el jugador pasa la prueba.

Otro aspecto significativo es que los juegos serios estan alineados con la filosofia del
constructivismo, ya que permite al jugador, mediante las experiencias logradas en el

videojuego, construir su propia comprension del mundo que él vive (Michael & Chen, 2006).
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3. METODOLOGIA

La creacion y el desarrollo del juego serio se dividié en cuatro (4) etapas, las cuales al ser
integradas dieron como resultado final el prototipo de juego serio “ahorcado” para el
aprendizaje de los conceptos bdsicos en las bases de datos. Estas etapas fueron:

Caracterizacién y condiciones del juego
Estudio y elaboracion del juego
Validacién

P wnNPRE

Disefio del juego

A continuacidn mencionaremos el método de cada uno de las actividades realizadas en cada
etapa.

1. CARACTERIZACION Y CONDICIONES DEL JUEGO

e Se realizé una busqueda de varios juegos que cumplieran con las condiciones de ser
divertido, de cautivar la atencidon de los jugadores y que pudiera fusionarse con el
aprendizaje. Se toma la decision del tradicional juego “ahorcado” el paso a seguir fue la
busqueda de la historia del juego “ahorcadito” para entender mas a fondo los conceptos
basicos y propodsitos que tiene el juego como lo son las reglas y procedimientos mas
comunes para jugarlo, la cantidad de jugadores que permite y el panel de juego que se
requiere para poder jugarlo. Se encontrd que este juego podia motivar y atrapar el jugador
por varias horas de juego y al ser combinado con los nuevos métodos de ensefanza-
aprendizaje rompiera ese estigma de que la educacion en ocasiones es aburrida y no vale la
pena prestar atencion.

e Se conocid todo lo referente al juego y sabiendo que la finalidad de este proyecto es que
los estudiantes de los colegios Medellin que tengan el beneficio de estar cursando media
técnica en sistemas de informacion puedan utilizar este desarrollo de software, por esto se
elabord orientado a la web 2.0, la idea plasmada es que cada estudiante tenga la
oportunidad de afianzar sus conocimientos fuera del aula de clase en su tiempo libre, si los
estudiantes conocieran los ejercicios y los practicaran en intervalos de tiempo durante sus
actividades cotidianas no se disminuiria sus conocimientos acerca de las bases de datos.
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e Se investigd sobre las bases de datos para implementarlas en el desarrollo de juego, ya
que era muy diferente tener un juego al cual se le pudiera estar constantemente
actualizando e ingresando conceptos nuevos de las bases de datos que un juego con
palabras ya predeterminadas de esta manera el juego pudiera ser no muy util en cuestiéon
de aios con esta implementacién de bases de datos el juego seria mds versatil y duradero.

2. ESTUDIO Y ELABORACION DEL JUEGO

¢ Se identificaron las caracteristicas que debe tener el juego serio “ahorcado” para tener un
perfecto funcionamiento y uso adecuado de la aplicacidn, contara con dos perfiles
(USUARIO-ADMINISTRADOR) con el fin de elaborar un sistema que interactie de forma
adecuada con ambos perfiles la aplicacion tendra una pantalla de LOGIN el cual si identifica
el nombre de usuario del administrador lo llevara a una pantalla donde solo él tiene acceso
para modificar ingresar o borrara palabas del juego. Para el desarrollo del prototipo, se tuvo
en cuenta todos los conceptos bdsicos de las bases de datos que son las palabras a descubrir
durante el juego. El jugador tiene un perfil diferente el solo puede interactuar con el juego
sin hacer ningln cambio dentro del juego, el solo podra interactuar con el panel de juego,
visualizar ayudas e instrucciones del juego.
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La aplicacién tiene una arquitectura de desarrollo orientado a la web 2.0 la cual es

Figura 1. Casos de uso

soportada por los navegadores, Mozilla Firefox, Internet Explorer, entre otros. El motor de

base es Microsoft® SQL Server® 2008 Management Studio. Se desarrollé en el entorno de
Microsoft Visual Studio 2010 y los lenguajes de programacion usados son: C#( C Sharp ), que

es un lenguaje que permite crear paginas web dindmicas y que utiliza una sintaxis de

programacion orientada a objetos similar a la de Java (Sintes, 2013), Javascript, utilizado
para crear algunos efectos especiales en las paginas y por ultimo, tenemos a HTML5, que

brinda la facilidad de integrar el contenido de video.

Recursos del desarrollo:

La siguiente es la relacidon de los recursos, con que se dispone para el desarrollo del sistema.

Recursos Humanos

Se cuenta con un grupo de personas que ejecutaran el desarrollo entre elaborador y asesor.
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Colaboradores:

e Duvan Alexander Vera Alzate (Estudiante tecnologia de sistemas)

e Jorge Ilvan Bedoya (Profesor - Asesor Trabajo de Grado)

Recursos Técnicos

Los recursos disponibles de Hardware y Software son:

Equipos de computo:

e Procesador Intel Core i 5

e 4 GB de memoria RAM
e Disco Duro de 500 GB

e Mouse
Software Disponible:

e Visual Studio 2010
e SQL Server 2008
e Office 2013

e Microsoft Windows 8 Professional

El juego esta conectado a una bases de datos que se encarga de controlar los ingresos y los

permisos de cada perfil ademads de guardar los puntos obtenidos por el jugador durante la

partida de juego, la tabla de usuario es la que contiene las datos personales del jugador vy la

contrasefia de registro para poder ingresar al juego, las demas tablas solo puede ser
ingresadas por el administrado el cual puede ingresar, modificar o borrar las palabras
contenidas en el juego también pobra hacer lo mismo con las pistas estas son las que le

ayudaran al estudiante a adivinar la palabra.




-: Codi FDE 089
JTM INFORME FINAL DE e
Institucion Universitaria TRABAJO DE GRADO Fecha 2015-01-22
PALABRAS

¥ COD_PALABRA
PALABRA_MNUEVA

TBL_USUARIO
UUSERGAME &
USERNAME
USERLAST
EMALL
PASSSWORD
GAMEPOINST

PISTAS
 COD_PISTA
PISTA_LING
PISTA_DOS
PISTA_TRES
FK_CODPALABRA

Figura 2. Modelo relacional

e Se creé un ambiente de juego donde el usuario interactia para navegar o jugar en
ambientes donde todo deja una ensefianza o un concepto nuevo aprendido, con la cual se
le ensefia a la persona una dindmica de juego agradable para realizar sus estudios.

3. VALIDACION

Se procedid a realizar las diferentes validaciones por medio de la aplicacién de una encuesta
donde la primera parte fue la Evaluacién del uso de las metodologias tradicionales, en la
primera parte se evalud los métodos traicionales de ensefianza-aprendizaje se preguntaron
los aspectos mas generales como la satisfaccién que se tiene de los métodos tradicionales
utilizados por los docentes al trasmitir el conocimiento en las aulas de clase y si los métodos
tradicionales generan motivacién al estudiante, esto con el fin de evidenciar la problematica
planteada en este proyecto y abordar el problema causante de la desmotivacién, y asi poder
elaborar una solucién, por medio del desarrollo de la aplicacién JUEGO SERIO “AHORCADQ”
PARA EL APRENDIZAJE DE LAS BASES DE DATOS . (Ver Cuestionario 1. Evaluacion del uso de
las metodologias tradicionales), esto se realizd a los estudiantes afectados en el tema
pertenecientes al colegio INEM “José Félix De Restrepo” en el mes de octubre del afio 2014,
todo esto para conocer sus opiniones acerca de las estrategias tradicionales actualmente
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practicadas en el colegio, en uno de los temas de mayor dificultad de aprendizaje para los
estudiantes y son las Bases de Datos donde queremos con este proyecto que no se pierda
el interés por dicha curso.

Evaluacion del uso de las metodologias tradicionales Rango
Evaluacion
Preguntas 1(2(3(4]|5

1 | Me siento cdmodo con la metodologia tradicional.

2 | La sesion de clase es muy productiva y amena con la metodologia
tradicional.

3 | La metodologia tradicional potencializa en el aprendiz una mejor
comprensién conceptual sobre los temas Bases de Datos.

4 | Evalte la participacidon y motivaciéon de los estudiantes en la
didactica de sus clases usando la metodologia tradicional en la
ensefianza de los temas de Bases de Datos.

5 | La metodologia tradicional estimula en el estudiante realizar
trabajos extra clase.

6 | La metodologia tradicional genera en el estudiante un gran nivel de
representacion y comprensiéon conceptual de los temas de Bases de
Datos.

7 | Era fécil aprender a utilizar la metodologia tradicional.

Cuestionario 1. Evaluacidn del uso de las metodologias tradicionales.

La encuesta realizada a los 40 estudiantes mostro que la metodologia tradicional es
rechazada por la gran mayoria de los encuestados este método tradicional es visto de una
manera que no sorprende ni es bien recibida por los estudiantes, se volvié un paisaje del
comun donde facilmente pierden la concentracion. Lo anterior se ha evidenciado en el
resultado de la encuesta en la Tabla 1. Resultado de la Evaluacion del uso de las
metodologias tradicionales, donde podemos identificar que esta practica de ensefianza
poco aporto al conocimiento de los estudiantes y por el contrario desmotivo el aprendizaje
por las bases de datos y quedaron vacios en los conceptos dictados por el docente en el
aula de clase.
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Evaluacion del uso de las metodologias tradicionales Rango Evaluacion | Promedio | Valor
Preguntas 1(2 |3 |4 |5
: ; , . No
1 Me siento comodo con la metodologia tradicional. 0)14(18|8 (0|29
Cumple
La sesion de clase es muy productiva y amena con la No
2 , . 5112]|15(8 |0 |2,7
metodologia tradicional. Cumple
La metodologia tradicional potencializa en el aprendiz una o
o
3 mejor comprension conceptual sobre los temas Bases de [0 [13]19(8 |0 |2,9 c |
umple
Datos. p
Evalue la participacidon y motivacion de los estudiantes en
la didactica de sus clases usando la metodologia No
4 - . 519 |15(6 [5 (2,9
tradicional en la ensefianza de los temas de Bases de Cumple
Datos.
La metodologia tradicional estimula en el estudiante No
5 i ) 0(13)|17|10(|0 |29
realizar trabajos extra clase. Cumple
La metodologia tradicional genera en el estudiante un o
o
6 |gran nivel de representacién y comprensién conceptual |0 |10]13 170 |3,2 N |
umple
de los temas de Bases de Datos. 2
7 Era facil aprender a utilizar la metodologia tradicional. 0|6 (161108 [3,5 Cumple

Tabla 1. Resultado de la Evaluacidn del uso de las metodologias tradicionales.

Como se evidencia en el item 1 ¢Me siento cdmodo con la metodologia tradicional? Donde

el estudiante solo acepta la metodologia tradicional mas no la hace parte de un método de

estudio adquirido para el aprendizaje simplemente no les han mostrados nuevos métodos

de ensefianza-aprendizaje y se acopla al que le ofrece actualmente. Otro que llama mucho

la atencidn es el item 5 ¢La metodologia tradicional estimula en el estudiante realizar

trabajos extra clase? El estudiante se siente poco interés por la materia dictada por el

docente de la manera tradicional siente poca estimulo una vez terminada la clase arroja sus

libros y no los vuelve a mirar hasta la préxima clase, los textos ya no cautivan a los jovenes

como lo hacian afos atras. El estudiante finalizada la clase no vuelve a repasar los temas

vistos no se interesa por realizar una investigacién por si mismo para reforzar lo aprendido

en clase de lo contrario olvida lo poco que aprendid
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Se cred una manera para evaluar dichas encuestas con una valoracién sencilla, la valoracién
es asi: Si el promedio es menor a 3.2 se considera que No cumple, si la evaluacién es mayor
a 3.3 indica que cumple, es decir, el item evaluado lo cumple a totalidad.

RANGO |VALORACION DESCRIPCION

No se alcanza con el objetivo o se alcanza con
0.0 A3.2 [No cumple dificultad

3.3 A5.0 |Cumple Se alcanza el objetivo

Cuadro 1. Valoracion cuantitativa

La Tabla 1. Evaluacion del uso de las metodologias tradicionales, es el resultado de la
evaluacidn de las encuestas aplicadas a los estudiantes que actualmente estén en el tema
de conceptos basicos de Bases de Datos, del siguiente colegio INEM “José Félix De
Restrepo”. Esta tabla presenta un resultado promediado de la evaluacién realizada a un
grupo de estudiantes de los grados 11. Se definié un rango de evaluacion una calificacion
minima de 1 y maxima de 5 y finalmente se obtiene un promedio por pregunta.
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Grafica 1. Resultado de la Evaluacion del uso de las metodologias tradicionales.

Por lo anterior, se investigaron algunas estrategias de ensefianza-aprendizaje las cuales
llevaron a tomar la decision de implementar el recurso del juego serio a las aulas de clase
para obtener un aprendizaje mas significativo y aceptado por los estudiantes. Con esta
estrategia se pretende reforzar los conocimientos adquiridos en clase que el estudiante en
tu tiempo libre (extra clase) se ponga metas a cumplir por si mismo para alcanzar los logro
requeridos en el curso, que el estudiante se motive a ir mds alld de la explicacién del
docente entre al aplicativo del juego y de una manera indirecta divirtiéndose en el juego
llene esos vacios dejados en el aula de clase, si con los textos no se obtiene esta iniciativa
es porque algo falla en los métodos de hoy en dia por ende en este proyecto se realizé la

evaluacion de las estrategias tradicionales versus los juegos serios.
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Requerimientos
Creacion de Usuarios y Asignacion de permisos

Se debe realizar la creacidon de los usuarios que van a interactuar con el sistema,
adicionalmente asignar perfiles segln su participacion dentro del aplicativo. Esto se
requiere, ya que segun la funcidon que vaya a desempenfar cada usuario, se asigna el permiso
para la realizacidon de modificaciones dentro del aplicativo o el manejo de actividades, y asi
garantizar que el sistema serd controlado de manera mas segura y no cualquier usuario
pueda generar cambios en el. De esta manera, se puede restringir o permitir el acceso de
un determinado usuario a una pantalla de modificacién del aplicativo.

Actualizar Palabras

Se debe realizar un proceso que permita Agregar, Modificar y Buscar las palabras dentro del
aplicativo, ya que la versatilidad del software es primordial para que no caduque en unos
cuantos afos y pierda su funcionalidad por lo cual fue desarrollado, con esto se garantizara
gue cada que surja nuevos términos en los conceptos de Bases de Datos podamos
retroalimentar el aplicativo y pueda seguir cumpliendo sus funciones.

Generar Ayudas

El aplicativo debe generar ayudas que aclaren las dudas y a la vez sean pistas para hallar la
palabra a descubrir, cada palabra debe tener como minimo tres pistas a las cuales el usuario
tendrda a disposicion en cualquier momento, como motivacion agregada cada pista
descontara puntos asi el usuario debe tomar la decisién de sacrificar puntos o investigar.

4. DISENO DEL JUEGO SERIO

e Se seleccionaron las palabras a adivinar que tendra el juego, para con base en ellas
organizar las pistas de cada palabra y facilitar un contexto a la dinamica de juego y del
mismo modo plantear la meta del juego que aprender conceptos en bases de datos. Se
disefid la interfaz del juego, conservando los pardmetros del juego original pero aplicandolo
en un entorno web.

e El aplicativo se dividid en dos, el panel de juego y el panel de informacidn, el primer panel
es donde se desarrolla el juego y se puede ver los instructivos donde el usuario aprendera
a jugar y se familiariza con la informacién la otra parte es el panel informativo el cual
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contendra informacién del juego, investigacion sobre los juegos serios y partes de la

informacién presentada.
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4. RESULTADOS Y DISCUSION

El desarrollo final obtenido es un software con una interfaz muy pensada en los jévenes ya
gue estos seran el principal publico que acceda a él, cumple con todos los requerimientos y
expectativas planteadas desde el inicio. La idea que surgid del semillero en Inteligencia de
Negocios y Bases de Datos - SINBAD donde se plantio un juego de adivinanzas en una
interfaz web dio como resultado una herramienta cuya finalidad es motivar y facilitar el
aprendizaje de las Bases de Datos, implementando el juego del ahorcadito, en forma de
juego serio. Se narrara una breve resefia de como es el proceso de juego una vez abierto el
aplicativo, modo de uso y pasos a realizar para poder ingresar y empezar con todo esta
experiencia también se mostraran imagenes de cada uno de los botones y paneles mas

importantes y el funcionamiento de cada uno dentro del aplicativo.

JUEGO SERIO “AHORCADO” PARA EL APRENDIZAJE DE LAS BASES DE DATOS fue
desarrollado con la herramienta Microsoft Visual Studio 2010 en una plataforma web. El
juego inicia con una pagina de LOGIN donde el estudiante/Jugador debe registrarse con
anterioridad para poder ingresar al juego y disfrutar de la experiencia de aprender
divirtiéndose. Luego que el jugador ha tomado la decisién de jugar, aparece la pantalla
donde se desarrolla todo este proceso, el panel de juego y un menu de opciones para jugar
o recibir instrucciones. Una vez seleccionado el botdn jugar, se activa los botones con las
letras del abecedario con las cuales podra adivinar la palabra a descubrir de igual modo
apareceran los guiones exactos los cuales representan la cantidad de letras de la palabra, El
jugador puede observar que hay un botdn de pista y ayudas las cuales contiene informacién
de la palabra que adn es un secreto para el jugador, cada palabra tendra tres ayudas las
cuales tendran un costo negativo en puntos por utilizarlas. La satisfaccion del
Estudiante/Jugador, inicia cuando su avatar de ahorcado termina intacto por lograr adivinar

la palabra sin perder todas las oportunidades de juego. Al finalizar el desafiante juego se le
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permitira al jugador mirar los puntos obtenidos durante la partida de juego y podra seguir

aprendiendo y divirtiendo con la siguiente palabra incégnita.

A continuacién se presentan imagenes del juego serio “ahorcado”, donde cada imagen

ayudara a entender el funcionamiento adecuado del aplicativo facilita su entendimiento y

se explica la funcion de cada elemento que lo compone y la labor que desempenia .



Codigo FDE 089

.o
lrM INFORME FINAL DE 2

Version 03
TRABAJO DE GRADO

Institucidn Universitaria Fecha 2015-01-27
Juego Serio “Ahorcado” Para El Aprendizaje El botén REGISTRAR: Permite registrar nuevos
De Las Bases De Datos jugadores, donde se le asigna el nombre de usuarioy la

contraseiia para poder ingresar al aplicativo.

Usuario

Panel para ingresar Usuario y Contrasefia

| . . . o
— El botdn LOGIN valida el usuario y la contrasefia en la

Semillero en |nte|igencia de Negocios y Bases de Datos base de datos permitiendo el acceso si son correctos,

SINBAD solo se permiten tres intentos fallidos.

Este espacio es utilizado para exponer documentacion
referente a los juegos serios, ya que es un juego
educativo de aprovechan todos los espacio para
transmitir una ensefianza

Se ingresa el nombre del usuario anteriormente

Usuario |

Contrasefia Se ingresa la contrasefia Unica de cada usuario

- Boton LOGIN permite el ingreso de los usuarios
validando los datos en la base de datos.
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Pantalla de INGRESO de nuevos jugadores, esta

pantalla es la encargada de hacer el registro de los
nuevos jugadores y la creacidn de la clave de acceso.

Se ingresa NOMBRE DE USUARIO

Se ingresa NOMBRE y APELLIDO del jugador

Se ingresa CORREO del jugador

Seingresa la CONTRASENA del usuario, esta contrasefia
debe tener caracteres en mayusculas, nimeros y debe
tener una longitud de 8 caracteres el sistemas hace
todas estas validaciones.

El botdon jCrear Cuenta j es el encargado de validar los datos, que todo el
formulario este completamente lleno y que la contrasefia cumpla con las
validaciones si cumple con todo esto se procede a realizar el registro.

Pantalla de ingreso de nuevas palabras, esta pantalla

Crea Una Nueva Palabra solo estd habilitada solo para perfiles de

ADMINISTRADOR
covgo  Wlvamveatuee ]

Pistas De La Palabra Se ingresa la nueva palabra y su cdédigo de
identificacion

Se ingresa las pistas que ayudaran a los estudiantes en
el trascurso del juego, son tres pistas por cada palabra

i Crear ! ! Modificar j ! Buscar Botones para CREAR, MODIFICAR Yy BUSCAR palabras.
Estos tres botones son los encargados de estar

actualizando el aplicativo para que no caduque en unos
cuantos afios lo hacen versatil y cambiate (ver
Apéndice A).

30
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JYGAR

WUEVD JUECO

3

PASOS *

\ v

» .-
E‘QES\L - SALIR \

AHORCADO

I

JUG AR
WUEYD JUEGO

Ju€6o-5£R 10

PASOS

L]

~

Nombre Jugador:

DEIN

Puntos Posifivos

Punlos Negativos

Puntos Totales 0

®
> &
»
L)

SALIR

JUGAR, este botdn

activa todas las
funciones del juego
habilitando el panel
de botones y guiones
gue son necesarios
para empezar a

jugar.

este boton

PISTAS,
contiene las pistas que
ayudaran al jugador a
pasar el nivel, hay tres
palabra,

pistas por

cada pista utilizada
tiene como castigo la

rebaja de sus puntos.

PASOS,
contiene

este botdn

las
instrucciones y las
reglas del juego, que
los jugadores deben
de tener en cuenta
para poder jugar en
el aplicativo.

Pantalla de mddulo de juego

Panel MENU del juego.

Panel informativo de datos del jugador.

Panel de desarrollo del juego.

Panel de PUNTOS del Jugador.

Panel MENU del juego, esta conformado por cuatro
botones (JUGAR, OPCIONES, PASOS, SALIR)

SALIR, este botdn
desconecta al
jugador de la

plataforma y guarda
automaticamente

los puntos finales
obtenidos por el
jugador.
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Nombre Jugador: DEIll

Puntos Positivos

Puntos Negativos

Puntos Totales

0

Acumulado : 357

o

Panel BOTONERA, este contiene todas las letras del
abecedario con las cuales se encontrara la palabra a
descubrir, cada letra de ocultar una vez sea utilizada

Panel GUIONES, contiene cada uno de los espacio de la
palabra a descubrir contiene la cantidad exacta de
guiones.

Panel de INFORMACION aqui se muestra el nombre de
usuario del jugador los puntos acumulados
anteriormente

Se evidencia los puntos obtenidos por acertar una letra
de la palabra a descubrir, muestra también los puntos
descontados por utilizar las ayudas (Pistas) y refleja el
total de puntos.

32




Codigo FDE 089

[ 2
Im INFORME FINAL DE —
. Version 03
TRABAJO DE GRADO Fecha 5015-01-22

Institucion Universitaria

JUGAR

HYUZYD JUE00

El botdn de OPCIONES es el responsable de mostrar las
pistas de cada palabra como un mensaje de
informacion, recuerde que por cada palabra hay tres
pistas y por cada pista utilizada se descontaran puntos.

! Informacion !
Un conjunto de uno o mas atrib

I JUGUEMODSE AL AHORCADD |

El boton de PASOS COMO JUGAR muestras las reglas e
Dampuss delearlas regias d= [u=ga, adiving I35 palaras referaniass 3 oS 2rmings de Sases De CalssRecusrda, H H H

(| D, eviiar que an 12 norca aparezca o Ao campseto gl anocado || instrucciones que el jugador debe tener presente a la
hora de jugar “ahorcado” juego serio

REGLA S DEL JUEGD

« Debes adivingr que palaira 52 ocuilta, ssecciana una 3 und kas ketras que 13 comipanan; [para <8a, e damas 13
apchin de pistas, tres an ioial por cada palaira, pang ten cubdada que al usar c3da pisia s2 te descaontaran pumas
1aminién se fe da = nimera de lefras de 13 que esia comipussia.

5 13 k=tra que salentionas ostd on l3 palalra, aparecara an su lugar conrespandianma; £l nd o5 38, panacara una

LR

naria dal dibujo dadl ahancada.

« Todas 135 Ieiras que 52 Nayan usada, 51 50N STONSas ApansCaran & una casila jumd & ahancads £ S5 comasta
shmpiemanie desaparacara dal aifabada.

= 5l 13 figura dal anarcado s2 compieta ames de que desculbras 13 jpalabra, phandas.
= Sl bogras desculir 13 palabra ames de que 52 comiplstz I3 figura ded anoncada, ganas.

= 52 puade Jugar de foma Individual o coleciiva.
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Nombre Jugador: DEIl Acumulado : 357

T

z

Puntos Positivos
Puntos Negativos

Punios Tofales 57

Este es un ejemplo del jugador “DEIl” el cual tiene 357 puntos de partidas
anteriores, donde se muestra los putos obtenidos por acertar letras de la
palabra a descubrir y refleja los puntos descontados por utilizar las ayudas.
También muestra el proceso del ahorcado las letras utilizadas y la letras que

van conformando la palabra a descubrir.

11 L0 SIENTO !

PERDISTE

Este es el PANEL ERRORES donde se van acumulando
las letras que no componen la palabra a descubrir.

Aqui se van mostrando cada una de las letras halladas
para ir conformando la palabra a descubrir.

Este es el mensaje que nos saldrd si fallamos en los
intentos por descubrir la palabra, se mostrara un
mensaje de FELICITACIONES si por el contrario
hallamos la palabra a descubrir.
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5. CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
TRABAJO FUTURO

Efectuando a totalidad el proceso de investigacion y desarrollo del producto final entregado
“ahorcado” juego serio para el aprendizaje de las bases de datos, se tienen las siguientes

conclusiones y recomendaciones:

Se logré implementar cada uno de los requerimientos funcionales identificados para su
buen funcionamiento final y cumplimiento de su funciéon original, ser un aplicativo

educativo con herramientas de aprendizaje, interfaz grafica amigable y un facil manejo.

Como resultado se obtuvo un juego con niveles medidores del conocimiento donde cada
nivel indica que tanto sabes de bases de datos e invita a reforzar tus conocimientos. Por
otro lado se implementé una herramienta de ayuda la cual guia al usuario a encontrar la

palabra a descubrir sin ponérsela de algin modo mas facil.

Como buen disefio se utilizd cada espacio del aplicativo para trasmitir unos conceptos de
base de datos o aprender algo acerca de los juegos serios, se realizé de tal manera que fuera

facil de entrar a jugar e interactuar con todo lo que ofrece el aplicativo.

Partiendo de un proceso investigativo interno, se logré identificar los items fundamentales,
gue debe presentar el aplicativo web en su disefio, para que no caduque su utilidad en poco
tiempo el sistema tiene la necesidad de ingresar, modificar y buscar palabras dentro del

aplicativo y se consiguio que realizara dichas funciones.
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Se recomienda que el proceso de ingreso y modificaciéon de las palabras dentro del
aplicativo desarrollado sea manipulado por un personal idoneo en el manejo de los
conceptos de Bases de Datos, ya que de la eficiente manipulacién, se alcanzaran los
objetivos planteados con uno correctos ingresos se tendran unas excelentes bases para el

aprendizaje.

TRABAJO FUTURO

Como trabajo futuro serda muy ambicioso ampliar los campos de aprendizaje para lograr
abarcar mayor publico en la utilizacion del aplicativo, para hacer esto posible
implementaremos: una nueva area de conocimiento donde se complementara con el
ambito en Inteligencia de Negocios, esto implicara hacer un aplicativo mas robusto, una
base de datos con mucha mas informacion y complementar la interfaz grafica. Adicional a
esto como nuevos desarrollos para el aplicativo se anexaria los siguientes complementos:
se creara un nuevo botén llamado “Test Evaluativo”, la idea es que el estudiante pueda
evaluar lo aprendido dentro del mismo aplicativo, donde dicho test arroje los resultados
inmediatamente terminada la prueba. Como segundo complemento se realizara un Chat el
cual estara directamente conectado con el docente para guiar el alumno en caso de tener
alguna duda, esto con la idea de aumentar el valor educativo e involucrar al docente en
asesorias directas. Por Ultimo, esperando incrementar la motivacion del juego, se agregara
algo llamado “Trofeos Del Conocimiento”, los cuales funcionan de la siguiente manera: por
cada 7 palabras adivinadas correctamente el usuario ganara un “trofeo del conocimiento”,
la funcidn de estos trofeos es que cuando el usuario este en lios con alguna palabra haga
uso de este, el cual tiene como beneficid el uso de una pista de las cuales proporciona el
juego sin tener la sancion de reducirle puntos, de algin modo el trofeo te estara librando

de dicho castigo.

36



.8 Cédigo FDE 089
-JTM INFORME FINAL DE Version 03
Institucion Universitaria TRABAJO DE GRADO Fecha 2015-01-22

REFERENCIAS

e Ritterfeld, U., Cody, M. & Vorderer (2009). Serious games: mechanisms and effects.
New York, EU.: Routledge. Recuperado de
http://books.google.es/books?hl=es&Ir=&id=eGORAgAAQBAJ&oi=fnd&pg=PP1&dq
=serious+game+book&ots=1u2mt30iYy&sig=RIf39cxMUIVVW2Wpq5IZWZtPkeY#v=
onepage&aq=serious%20game%20book&f=false

e Breuer, J., & Bente, G. (2010) Eludamos. Journal for Computer Game Culture. 4 (1),
p. 7-24. Singapore-MIT GAMBIT Game Lab. Obtenido de
http://www.eludamos.org/index.php/eludamos/article/view/vol4no1-2/146

e Prensky, M. (2001). Digital Natives, Digital Immigrants. Obtenido de
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20lmmigrants%20-%20Part1.pdf

e Carmona G., & Trefftz H. (2012). Propuesta de un juego serio de apoyo al curso de
programacion de produccidén. Obtenido de http://www.laccei.org/LACCEI2012-
Panama/RefereedPapers/RP209.pdf

e Dussel, I. (2011). VII Foro Latinoamericano de Educacion: aprender y ensefiar en la
cultura digital. - 1a ed. - Buenos Aires: Santillana. Obtenido de
http://ahoraeducacion.com/wp-content/uploads/2011/06/documento-basico-
dussel-VlI-foro.pdf

e Vazquez, E. (2002). Contribuciones al Modelado del Usuario en Entornos
Adaptativos de Aprendizaje y Colaboracion a través de Internet mediante técnicas
de Aprendizaje Automatico. Obtenido de
http://fermat.usach.cl/~msanchez/aprendizaje-automatico2002.pdf

e Chipia, J. (2011). JUEGOS SERIOS: ALTERNATIVA INNOVADORA. Obtenido de
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/cled/article/view/4862/4680

e Michaud, L.(2008). Serious games Advergaming, edugaming, training and more.

France: IDATE Obtenido de
http://ja.games.free.fr/ludoscience/PDF/EtudelDATEO8_UK.pdf

37



.8 Cédigo FDE 089
-JTM INFORME FINAL DE Version 03
Institucion Universitaria TRABAJO DE GRADO Fecha 2015-01-22

e Maria, B., Sonia, A., Alex, R., Isabel, R., Iratxe, M., Mariluz, G., Eduardo, A. (2014).
Propuesta de evaluaciéon de competencias genéricas mediante un juego serio.
Espaia: Universidad de Deusto. Obtenido de
http://naerjournal.ua.es/article/download/v3n1-6/97.pdf.

e BRYAN, B. (2006). DEVELOPING  SERIOUS GAMES. Obtenido de
http://elearning.fit.hcmup.edu.vn/~longld/References%20for%20Computer%20Sci
ence%20-20Tai%20lieu%20Khoa%20hoc%20May%20tinh/Educational%20Games-
Game%20Development/Developing_Serious_Games__Game_Development_Series
%20(Bergeron,%202006).pdf

e Guerrero, D. (2010) Ensefianza Y Aprendizaje Del Modelado De Software A Través
De Juegos Serios.
https://repository.eafit.edu.co/bitstream/handle/10784/1443/GuerreroPe%C3%B
1la_DiegoAlejandro_2010.pdf?sequence=1&isAllowed=y

e Gros, B. (2000). Del software educativo a educar con software. Revista Quaderns
Digital, 24. Obtenido de
http://upvv.clavijero.edu.mx/cursos/EstrategiasAprendizajeCienciasSociales/progr
ama/documentos/Delsoftwareeducativoaeducarconsoftware.pdf

e Gonzilez, G. L. C., & Gédmez, H. T. (2013, September). DISENO DE UN JUEGO SERIO
COMO HERRAMIENTA DE APOYO PARA EL CURSO DE PROGRAMACION DE
OPERACIONES. In WEEF 2013 Cartagena.

38



A Codi FDE 089
-JTM INFORME FINAL DE e
Institucion Universitaria TRABAJO DE GRADO Fecha 2015-01-22

APENDICE

Apéndice A: La codificacidén de los botones Crear, Modificar y Buscar del formulario crear
nueva palabra, fue el que llevd mds tiempo de dedicacion por su grado de complejidad,
debido a las conexiones a la bases de datos.

Cédigo del botdn crear

protected void tbnCrear Click(object sender, Eventlhrgs e)
{

try

{

if (EwvaluarPalabra(this.TxtcodPalabra.Text, this.TxtPalabra.Text, this.TxtcodPalabra.Text,
this.TxtPistal.Text, this.TxtPista2.Text, this.TxtPista3.Text, this.TxtcodPalabra.Text))
{

1blResultadoP.Text = "Su Regristro A Finalizafo Correctamente”;

this.TxtcodPalabra.Text = "";
this.TxtPalabra.Text = "";
this. TxtPistal.Text "y
this.TxtPista2.Text = "";
this. TxtPista3.Text

i)

catch (Exception ex)

{
}

1blResultadoP.Text = ex.Message;

private bool EvaluarPalabra(string pCOD_PALABRA, string pPALABRA_MNUEVA,string pCOD_PISTA,
string pPISTA_UND, string pPISTA_DOS, string pPISTA_TRES, string pFKCODPALABRA)

i
try
1
ClConexionBD objCon = new ClConexionBD();
strSQL = "EXECUTE SpRegistrarPALABRA "" + pCOD_PALABRA + "',"" + pPALABRA_NUEVA +
LT 4 pCOD_PISTA + "°,°" + pPISTA UND + "',°" + pPISTA DOS + "','" + pPISTA_TRES +
[**.*" + pFKCODPALABRA + "'™;
objCon.5QL = strs5QL;
if (l!objCon.ConsultarValorUnico(false))
i
strError = objCon.Error;
objCon = null;
return false;
¥
strfodigo_palabra = objCon.ValorUnico.ToString().Trim{);
objCon = null;
return truej
if (Convert.ToIntl6(objCon.ValorUnico) == 1)
i
return true;
¥
h
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Cddigo del botédn modificar

protected woid btnModificar_Click(object sender, Eventlrgs e)

1
this.TxtPalabra.Focus();
try
{
if (ModoPalabra(this.TxtcodPalabra.Text, this.TxtPalabra.Text, this.TxtcodPalabra.Text,
this. TxtPistal.Text, this.TxtPista2._Text, this.TxtPista3.Text, this.TxtcodPalabra.Text))
i
1blResultadoP.Text = "Su Modificacion A Finalizafo Correctamente”;
this.TxtcodPalabra.Text = "";
this.TxtPalabra.Text = "";
this.TxtPistal.Text = "";
this.TxtPista2.Text = "";
this.TxtPista3.Text = "";
¥
¥
catch (Exception ex)
1blResultadoP.Text = ex.Message;
¥
¥

private bool ModoPalabra{string plOD_PALABRA, string pPALABRA_MUEVA, string pCOD_PISTA,
string pPISTA_UMD, string pPISTA_DOS, string pPISTA_TRES, string pFKCODPALABRAY

1
try
1
ClConexionBDd objCon = new ClConexionBD()};
streQl = "EXECUTE SpModificar " + pCOD_PALABRA + "°,"" + pPALABRA_MUEVA + ™",'"
+ pCOD_PISTA + "','" + pPISTA_UMD + “','" + pPISTA_DOS + "',"" + pPISTA_TRES +
"','" + DPFKCODPALABRA + "'";
objCon.s0L = stragL;
if {lobjCon.Consultarvalorunico{false})
1
strerror = objCon.Error;
objCon = null;
return false;
H
strlodigo_palabra = objCon.valorUnico.ToString().Trim();
objCon = null;
return true;
if (Convert.ToIntls{objfon.ValorUnico} == 1}
1
return true;
}
catch (Exception)
1
return false;
H
iy
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Cddigo del botdn buscar

protected void btnBuscar_Click({object sender, Eventfrgs e)

i

try

try

true;

this.TxtcodPalabra. ReadOnly =
= false;

fithis.ibtnBuscar.Visible

CPalabra = Convert.ToString(this.TxtcodPalabra.Text);
clzMetodo objEm = new clsMetodo():

if (lobjEm.Buscar({CPalabra))
{
Sf Mensaje(objEm.Error);
objEm = null;
return;

¥

1blResultadoP.Text = "5u Consulta A Finalizafo Correctamente”;
thisz.TxtcodPalabra.Text = objEm.5trlodPalabra;
thisz.TxtPalabra.Text = objEm.5trPalabra;

objEm = null;
h
catch (Exception ex)

4

1blResultadoP.Text = ex.Message;
return;

this.TxtcodPalabra. ReadOnly

true;
fithis.ibtnBuscar.Visible 1

false;
CPalabraa = Convert.To5tring(this.TxtcodPalabra.Text);
BusPistas objEmm = new BusPistas();

if (lobjEmm.BuscarPista{CPalabraal)
i

/f Mensaje(objEm.Error);

objEmm = null;

return;

thiz.TxtPistal.Text
thiz.TxtPista2.Text
this.TxtPista3.Text

objEmm.StrPistalno;
objEmm.StrPistaDos;
objEmm.StrPistaTres;

objEmm = null;
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Cdédigo de conexion con la base de datos

public class clsConexionBD
{
#region "Constructor"
public clsConexionBD()
{
bInHayCnx = false;
0objCnxBD = new SqglConnection();
objCmd = new SglCommand();
objAdapter = new SqlDataAdapter();
objDts = new DataSet();
}

#endregion

#region "Atributos"
private string strCadenaCnx;
private string strNombreDT,;
private object objVrUnico;
private string strSQL;
private string strError;
private bool binHayCnx;
private SqlConnection objCnxBD;
private SqlCommand objCmd;
private SqlDataReader objReader;
private SqlDataAdapter objAdapter;
private DataSet objDts;
#endregion

#region "Propiedades”
public string SQL
{ set { strSQL = value; }}
public string NombreTabla
{ set { strNombreDT = value; } }
public object Valor_Unico
{ get { return objVrUnico; }}
public string Error
{ get { return strError; }}
public SqlDataReader Reader
{ get { return objReader; 1}
public DataSet DataSet_Lleno
{ get { return objDts; 1}
#endregion
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#region "Métodos Privados"
private bool GenerarCadenaCnx()
{
try
{
clsParametros objParametros = new clsParametros();
if (! objParametros.GenerarCadenaCnx() )
{
strError = objParametros.Error;
objParametros = null;
return false;
}
strCadenaCnx = objParametros.CadenaCnx;
objParametros = null;
return true;
}
catch(Exception ex)
{
strError = ex.Message;
return false;

}
}
private bool AbrirCnx()
{
if (! GenerarCadenaCnx() )
return false;
objCnxBD.ConnectionString = strCadenaCnx;
try
{
objCnxBD.Open();
blnHayCnx = true;
return true;
}
catch (Exception exception)
{
strError = exception.Message;
blnHayCnx = false;
return false;

}

#endregion
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#region "Métodos Publicos"
public void CerrarCnx()
{
try
{
objCnxBD.Close();
0bjCnxBD = null;
blnHayCnx = false;

}
catch (Exception ex)
{
strError = "No se cerré o liberd la conexién, " + ex.Message;
}
}
public bool Consultar(bool bInParametros)
{
try
{
if ( string.IsNullOrEmpty( strSQL ) )
{
strError = "No definid la instruccion SQL";
return false;
}
if (! blnHayCnx )
{
if (! AbrirCnx() )
return false;
}

//Preparar el Comando para ejecutar la transaccion SQL en la BD

objCmd.Connection = 0bjCnxBD;
objCmd.CommandText = strSQL;

if (bInParametros)

objCmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

else

objCmd.CommandType = CommandType.Text;

//Realizar la transaccién en la BD

objReader = objCmd.ExecuteReader();

return true;

}

catch (Exception ex)

{
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strError = ex.Message;
return false;
}
}
public bool ConsultarValorUnico(bool binParametros)
{
try
{
if ( string.IsNullOrEmpty( strSQL ) )
{
strError = "No definid la instruccion SQL";
return false;
}
if (! blnHayCnx )
{
if (! AbrirCnx() )
return false;
}
//Preparar el Comando para ejecutar la transaccion SQL en la BD
objCmd.Connection = objCnxBD;
objCmd.CommandText = strSQL;
if (bInParametros)
objCmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
else
objCmd.CommandType = CommandType.Text;
//Realizar la transacciéon en la BD
objVrUnico = objCmd.ExecuteScalar();
return true;

}

catch (Exception ex)
{
strError = ex.Message;
return false;
}
}
public bool EjecutarSentencia(bool bInParametros)
{
try
{
if ( string.IsNullOrEmpty( strsQL ) )

{

strError = "No definid la instruccion SQL";
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return false;
}
if (! blnHayCnx )
{

if (! AbrirCnx())

return false;

}
//Preparar el Comando para ejecutar la transaccion SQL en la BD
objCmd.Connection = objCnxBD;
objCmd.CommandText = strSQL;
if ( bInParametros )

objCmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;
else

objCmd.CommandType = CommandType.Text;
//Realizar la transaccién en la BD
objCmd.ExecuteNonQuery();

return true;

}
catch (Exception ex)
{
strError = ex.Message;
return false;
}
}
public bool LlenarDataSet(bool bInParametros)
{
try
{
if ( string.IsNullOrEmpty( strSQL ) )
{

strError = "No definid la instruccién SQL";
return false;
}
if (! blnHayCnx )
{
if (! AbrirCnx() )
return false;
}
//Preparar el Comando para el DataAdapter
objCmd.Connection = objCnxBD;
objCmd.CommandText = strSQL;
if (bInParametros)
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objCmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure;

else

objCmd.CommandType = CommandType.Text;

//Preparar el DataAdapter parael uso del comando en la BD

objAdapter.SelectCommand = objCmd; //El DataAdapter

Utiliza el Command para la transaccién

//Realizar la transaccién en la BD y el llenado del DataSet/Datatable

objAdapter.Fill( objDts, strNombreDT );

return true;

}

catch (Exception ex)

{
strError = ex.Message;
return false;

}

}
#endregion
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