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Videojuego 2D interactivo como herramienta de apoyo para la introduccion a la
Programacion Orientada a Objetos

2D interactive video game as a support tool for the introduction to Object Oriented
Programming
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Abstract:

The objective of this work is the development of a 2D videogame for the Windows desktop platform, which allows to reinforce the
theoretical and practical knowledge of the student through the dosing of educational content in playful environments, as well as
helping tool serve as a support and guidance for the teacher on the areas in which students may have deficiencies. The curricular
approach of the system is oriented to the subject of Object Oriented Programming (OOP), of the semester of the Degree Program in
Engineering in Computer Engineering, of the Superior School of Tizayuca.
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Resumen:

El presente trabajo tiene como proposito el desarrollo de un videojuego 2D para la plataforma de escritorio Windows, el cual
permita reforzar los conocimientos tedrico-practicos del estudiante a través de la dosificacion de contenido educativo en ambientes
ludicos, asi mismo se espera que dicha herramienta sirva como un apoyo y guia para el docente sobre los rubros en los cuales
pudiesen presentar deficiencias los estudiantes. El enfoque curricular del sistema estd orientado a la asignatura de Programacion
Orientada a Objetos (POO) del cuarto semestre del Programa Educativo de Licenciatura en Ingenieria en Computacion, de la
Escuela Superior de Tizayuca.
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Introduccion

La busqueda por mejorar el proceso de aprendizaje de
los estudiantes durante los dltimos 30 afios ha motivado
un proceso de investigacion acerca de las bondades de
la inclusién de herramientas digitales dentro del aula
(Valderrama, 2011), esto con el fin de captar el interés de
los alumnos. No obstante, dichos esfuerzos de
articulacion entre educacion y tecnologia se han visto
limitados en la mayoria de los casos por el grado de
aceptacion que presentan los alumnos para con estos
(Macias, 2015), es aqui donde nace el enfoque de incluir
videojuegos con contenido educativo dentro de los
espacios escolares como alternativa para mantener el
interés del jugador, en este caso del estudiante, dentro
del proceso de formacién académica (Lopez, 2015), pues
proveen un espacio virtual libre de prejuicios y en la
mayoria de los casos donde el progreso del participante
puede verse recompensado con estimulos que detonan
en expresiones y/o emociones de los receptores
primarios de placer; es decir, el uso de dichas
herramientas promueve un aprendizaje situado,
experimental , plantea la generacién de habilidades y
destrezas para su resolucion (Connolly, 2012), brindando
asi un medio de apoyo formativo para el docente asi
como también un forma de apoyo para el estudiante.
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Figura 1. Diagrama general del sistema

Emplear la tecnologia para apoyar el proceso de
enseflanza contribuye a personalizar el proceso de
aprendizaje del alumno, permitiendo a los educadores y
educandos ser participantes activos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de una forma mucho

mas personal e individual (Prensky, 2011), pues la
tecnologia proporciona herramientas para implementar
nuevas formas de aprender mas efectivas y reales.

Para el presente proyecto se planted del desarrollo de
cuatro mini-juegos (Buscaminas, Crucigrama,
Memorama, Sopa de letras) enfocados en la generacion
de habilidades para el analisis de cédigo fuente sobre los
lenguajes de programacion de C++, C# y Java, asi como

reforzar los fundamentos propios de dicho paradigma de
programacion.

De manera general se puede describir el funcionamiento
del sistema basandose en las etapas de este (Figura 1):
I. Proceso de configuracion para la ejecucion inicial del
juego (Resolucion recomendada: 1024x768).

Il. Proceso de login del usuario para dar acceso al menu
principal del Sistema (Menu de mini-juegos).

lll. Una vez dentro del menl principal, el programa
ejecutara la carga de la escena en funcion del mini-juego
seleccionado (buscaminas, crucigrama, memorama,
sopa de letras).

IV. Finalmente se cargara la escena de Game Over.

Mini-juego “Buscaminas”

Este mini-juego consiste en una tematica similar a la del
clasico juego de buscaminas, donde ademas de que la
meta de encontrar el mayor nimero de bloques evitando
las bombas se anexan el factor educativo. Esto es la
agregacion de reactivos de dos diferentes tipos
(pensamiento reflexivo en codigo y teoria), los cuales
permitirdn al estudiante reforzar su domino sobre alguno
de los tres lenguajes base de los que trabaja el sistema,
asi como los fundamentos que involucra la POO.

Para ello se desarrollé un algoritmo de juego basado en
una tabla matricial de juego de n*n dimensiones, donde a
cada celda se le asigna un item, sea este un: bloque,
bomba, vida extra, pregunta, fragmento de codigo; para
establecer las posiciones y el nimero de reactivo a
trabajar en tiempo de ejecucidon se hace uso de un
algoritmo de numeros pseudoaleatorios, posteriormente
se someten las coordenadas matriciales propuestas a su
respectiva validacion para garantizar que el sistema no
sobrescriba datos en posiciones ya ocupadas, después
se procede a la generacion del escenario de juego a
través de la respectiva instanciacion de componentes de
juego prefabricados (prefabs), se les asigna a estos los
respectivos listeners vy finalmente se tiene la carga de
juego lista tal y como se aprecia en la siguiente figura 2.
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Figura 2. Captura de pantalla del mini-juego buscaminas
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Mini-juego “Crucigrama”
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La finalidad de este mini-juego es reforzar los conceptos
clave del paradigma de POO a través de la generacion
de un crucigrama, donde la definiciéon y/o idea general
del punto o concepto a tratar sea la que se genere dentro
del juego.

La légica del juego se basa en la consulta a un a base de
datos en SQLite, sobre la cual se recuperan n cantidad
de registros de forma pseudoaleatoria, una vez
recuperados, la palabra clave se somete a un proceso de
tratamiento de datos para eliminar caracteres no
reconocidos por el sistema (ejem. NUmeros, caracteres
de acentuacién, etc.), seguido de esto se realiza un
proceso de ordenamiento de las palabras y se procede a
la adecuacion de estas en las posiciones horizontal y
vertical, donde cada nueva iteraciéon debera de generar
una posicion diferente a la anterior buscando la igualdad
de caracteres clave entre palabras a la par que respeta
espacios de limite entre las mismas para evitar generar
secuencias de orden poco claras; dando como resultado
un crucigrama como el que se muestra en la figura 3.

Es importante recalcar que la generacion y la disposicion
de las palabras a identificar dentro del juego son
generadas de forma dindmica, es decir, dependiendo de
la cantidad de elementos o tamafio de la pantalla, es la
cantidad de conceptos o palabras correspondientes al
estudio de la POO que generaran dentro del minijuego.

Lo anterior es el resultado de haber contado con un
grupo piloto durante el desarrollo de los minijuegos, del
cual se obtuvieron comentarios y observaciones que
enriqucieron el trabajo generado en el presente
desarrollo de los minijuegos.

Mini-juego “Memorama”

El juego consiste en encontrar pares de cartas que
contengan la misma figura tal como se miestra en la
figura 4.

La operacion de este mini-juego consiste en la validacion
del posicionamiento de las cartas dentro del escenario.
La validacion del minijuego se realiza a través de un
algoritmo de posicionamiento matricial.
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Figura 3. Captura de pantalla del mini-juego crucigrama

La disposicion de las cartas se hace de manera aleatoria,
por lo que cada vez que se cargue el mini-juego la
distribucién de las cartas siempre sera diferente.
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Figura 4. Captura de pantalla del mini-juego memorama

Memorama

Mini-juego “Sopa de letras”

Este mini-juego estd basado en la validacion del
posicionamiento de las palabras dentro de un escenario
en el cual se validan la direccion, la comprobacién de
caracter por caracter dentro de un espacio matricial de tal
manera que el juego resulta ser sencillo en su operacion
tal como se muestra en la figura 5.

Cabe mencionar que al igual que los demas mini-juegos,
la disposicion de las palabras se realiza de manera
dinamica, por lo que por cada inicio del mini-juego se
encontrard una distribucion distinta de las palabras
dentro de la sopa de letras.

La consulta de las palabras a mostrar en el mini-juego
se hace a través del acceso a una base de datos que
puede ser alimentada de manera manual.
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Figura 5. Captura de pantalla del mini-juego Sopa de
Letras
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Conclusiones

El proceso de pilotaje tomo alrededor de un mes,
distribuido en seis sesiones de aproximadamente una
hora de duracién, donde de manera general se llevé a
cabo la evaluacion de los cuatro mini-juegos en su
conjunto.

En la figura 6 se muestran las observaciones y/o
recomendaciones hechos por el grupo piloto con el
objetivo de obtener datos cualitativos que permitieran
retroalimentar el trabajo realizado.

Por otro lado, los errores obtenidos con sus cddigos y la
frecuencia con la que ocurrieron durante la Ultima fase de
pilotaje se muestran en la figura 7, los cuales fueron
atendidos para obtener la dltima version de los mini-
juegos.

El impacto generado en el grupo piloto, deja en evidencia
la necesidad de una articulacion integra y detallada
enfocada con los estudiantes, esto principalmente para
solventar las deficiencias vistas durante la fase de
pilotaje del sistema; con base a este Ultimo punto existe
una necesidad de reafirmar los fundamentos del
paradigma de POO, para que asi los estudiantes tengan
la suficiente habilidad y destreza para la generacion de
programas en cualquiera de los tres lenguajes
propuestos en el juego, en conjunto con el papel
motivacional de los alumnos para que asi se pueda
obtener un impacto positivo en su rendimiento
académico.

Observaciones/iRecomendaciones

Mejorar la Ul

Mejorar |a identificacion de las pistas en el Crucigrama

Mejorar el temporizador

Manejar nimero de intentos maximo para la Sopa de letras

Limitar el tiempo entre clics consecutivos (Sopa de letras)

Mostrar |a totalidad de unapalabraal encontrar algin caracter de esta
Reducirla cantidad de tiempo para cada mini-juego

~N o N

Figura 6. Observaciones obtenidas de la operacién de
los mini-juegos por el grupo piloto.

Es por ello que la generacion de las versiones obtenidas
de cada mini-juego, se sustentd con la opinién vertida de
cada uno de los estudiantes que conformaron al grupo
piloto. De tal manera que representara la experiencia
vivida por el usuario, el elemento escencial para la
conformacion de cada mini-juego, basados siempre en la
opinion real de grupo piloto de prueba.
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Cédigo de error Descripcién

001 Errores en el puntaje

002 Problemas durante |la carga inicial del videojuego

003 Errores en la generacién de eventos al presionar botones

004 Errores al iniciarunanueva partida de cualquier mini-juego

005 Errores del temporizador

006 Error en la funcionalidad para resolver algin mini-juego

007 Errores en la carga de las palabras (Sopa de letras)

008 Errores en el ingreso de datos {(Crucigrama)

008 Errores en la carga de laimagen de las cartas (Memarama)

010 Errores en la visualizacion de los campos de texto
{Crucigrama)

011 Errores en la visualizacion del escenario de juego

Figura 7. Frecuencias de errores y cédigos de error
obtenidos de los mini-juegos.

Finalmente, a manera de conclusién es necesario que
los alumnos adquieran una motivacion propia para
aprender el paradigma de POO en cualquiera de sus
diferentes lenguajes, aunado a la constante practica de
sus habilidades a través de la generacién y analisis de
programas que contribuyan a obtener un impacto positivo
en su rendimiento académico.
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