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Resumen: Los videojuegos son cada vez mds usados como vehiculo para la construccién de saberes. Relatamos aqui una expe-

riencia I+d+i llevada a cabo en UTN INSPT, donde estudiantes de la Tecnicatura Superior en Informatica Aplicada desarrollaron

un videojuego utilizando el lenguaje Java y el framework LibGDX. Un anélisis de diversas variables ex-ante y ex-post permiti6

observar una mejora en la cohesién grupal.
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Introduccién

En la Universidad Tecnolégica Nacional - Instituto Na-
cional Superior del Profesorado Técnico (Buenos Aires,
Argentina) se cursa la Tecnicatura en Informadtica Apli-
cada, cuya drea de programacién proporciona a los estu-
diantes herramientas para analizar problemas e imple-
mentar soluciones mediante desarrollos informéticos,
fortaleciendo las destrezas y capacidades necesarias
para su futuro desempeio profesional.

Entre éstas se destacan la recuperacién de conocimien-
tos previos, la interpretacién de enunciados, la cons-
truccién de significados, la aplicacién de algoritmos,
la validacién de situaciones, la descomposicién de un
sistema complejo en partes mds sencillas, la formula-
cién de hipétesis, el desarrollo del pensamiento criti-
co, la generacion de soluciones creativas, la resolucién
de problemas, la toma de decisiones a fin de efectivizar
procesos, la modelizacién de situaciones y el disefio de
programas, es decir, habilidades que se pueden vincular
con el pensamiento de orden superior y las actividades
cognitivas més complejas de la taxonomia de Bloom
(1956), la taxonomia de Bloom revisada (Anderson y
Krathwohl, 2001) y la taxonomia de Bloom para la era
digital (Churches, 2009).

Con el objetivo de utilizar metodologifas innovadoras,
aplicar en diversas situaciones los lenguajes de progra-
macién y lograr la construccién de nuevos conocimien-
tos mediante la experimentacién y el descubrimiento, a
partir del afilo 2014, en algunas asignaturas de nuestra
carrera, hemos comenzado a trabajar con videojuegos.

Justificacién del uso educativo de los videojuegos

Segin la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura, “la educacién su-
perior debe hacer frente (...) a los retos que suponen
las nuevas oportunidades que abren las tecnologias,
que mejoran la manera de producir, organizar, difundir
y controlar el saber y de acceder al mismo” (UNESCO,
1998). Esto implica una reformulacién de cémo, para
qué y con qué recursos y herramientas se vehiculiza el

saber. Desde nuestra perspectiva, los videojuegos son
herramientas plausibles de ser incorporadas en los pro-
cesos didécticos y resignifican aquello que se aprende
y, por lo tanto, contribuyen a enriquecer la ensefianza
y permiten reducir la brecha entre lo que el individuo
aprende en ambientes formales e informales.

Los videojuegos son artefactos culturales que promue-
ven cddigos, diversas formas de comunicacién, acceso
y produccién de la informacién, y que modifican el es-
pacio narrativo mediante una préctica hipertextual (Es-
naola, 2006).

El valor de la ensefianza mediada por estas herramien-
tas radica en la posibilidad de conformar ambientes de
aprendizaje donde se ponen en juego diversas estrategias
didécticas como procesos para adquirir conocimientos,
competencias y habilidades, y ante todo la creatividad,
aspecto esencial en un Técnico Informético.
Especificamente, hacemos referencia a la posibilidad de
aplicar los lenguajes de programacion en la produccién
de un juego. Partiendo del acceso a diversas fuentes
de informacién, para la concepcién de un videojuego
es necesario relacionar de manera coherente diversas
disciplinas, por ello su caracteristica de interdiscipli-
nariedad. Esto conduce a que se potencie el aprender
a aprender, es decir, que los individuos construyan su
propio conocimiento a partir de los aprendizajes y ex-
periencias que van adquiriendo, desde la identificacién
de necesidades, obstdculos y oportunidades.

Los videojuegos promueven, ademds, la organizacion
de la informacién a partir del planteo y resolucién de
problemas, con inferencia de hipétesis sobre la codi-
ficacién de los mismos. Asimismo se evidencia una
manipulacién del mundo virtual donde los errores no
acarrean consecuencias e implican un desafio, permiten
evaluar procesos y pueden, ademds, potenciar la comu-
nicacién (Revuelta y Guerra, 2012), sin perder de vista
la importancia que tiene, para el estudiante, la difusién
de su producto como primer acercamiento al mercado.
Cabe destacar que los videojuegos pueden aplicarse en
diversos momentos de la secuencia didéctica: como mo-

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XVIIL Vol. 32. (2017). pp. 9 - 208. ISSN 1668-1673 71




Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Aio XVIIL. Vol. 32

tivacion, al introducir un tema y despertar el interés en
los estudiantes; como fuente de informacién que trans-
mite contenidos; desde la perspectiva del entrenamien-
to, es decir, para adquirir habilidades procedimentales,
y como instancias de evaluacién, experimentacién y
entretenimiento (Yuste, 2012).

A partir de las caracteristicas mencionadas, podemos
concluir que los procesos diddcticos mediados por los
videojuegos nos permiten conjugar la ensefianza con la
diversién, atendiendo al desarrollo psicosocial del ser
humano, desde estructuras cognitivas, emocionales y
comunicativas, proceso de ensefianza que no surge solo
desde el valor de la herramienta, sino de la planificacién
didéctica elaborada por el docente, la que debe cristali-
zar el cémo, el por qué y el para qué de su inclusién.

Antecedentes en el uso de videojuegos en UTN-INSPT
Nuestra experiencia con videojuegos en UTN-INSPT co-
menz6 en el afio 2014 en la asignatura Andlisis Matema-
tico I. En aquella oportunidad, se utilizé el videojuego
comercial Angry Birds como simulador de situaciones
donde el jugador debe aplicar conocimientos, es decir,
desarrollar competencias en pos del logro de un obje-
tivo, donde estdn implicitos conceptos mateméticos y
fisicos. Su ejecucion permite relacionar la teorfa con la
practica, permitiendo analizar la trayectoria que realiza
el ave al ser lanzada con curva parabdlica; evaluar sus
elementos (raices, vértice); obtener su ecuacién a par-
tir de sus puntos; estudiar la variacién de la funcién
cambiando la ubicacién del eje de referencia; aplicar
conceptos de trigonometria, recta tangente y derivada.
Paralelamente, conlleva a la profundizacién de temas
de fisica en relacién con el tiro oblicuo y la velocidad
instantdnea.

Esta primera experiencia de aproximacién al uso de vi-
deojuegos en el nivel superior abrié la posibilidad de
desarrollar nuestro propio simulador de tiro oblicuo (1)
programado por estudiantes de la asignatura Sistemas
de Computacion I.

A través del andlisis de los productos obtenidos me-
diante la programacién en el aula y de los resultados
enunciados por parte de los estudiantes, evaluamos la
experiencia y constatamos que es posible desarrollar
buenas précticas educativas con la programacién y uso
de videojuegos. Por “buena practica” se entiende “una
actividad que ofrece buenos resultados en el contexto
en que se realiza y supone el logro de resultados efica-
ces y eficientes” (de Pablos Pons, 2010: p. 28). En efecto,
pudimos observar que los videojuegos, al ser enmarca-
dos en una secuencia diddctica que los sustente, per-
miten transformar la ensenanza tradicional en espacios
de innovacién. Ademas, las actividades llevadas a cabo
nos motivaron a seguir profundizando nuestra investi-
gacién y a continuar con el desarrollo de videojuegos
utilizando distintos lenguajes de programacién en otros
espacios curriculares, lo cual también es un indicio de
que nuestra experiencia es una buena practica, pues
“para que una buena préctica sea considerada como tal
es necesario que se superen dificultades y tenga capaci-
dad de implantacién en los contextos, posibilitando asf
su aplicacién a nuevas situaciones” (ibidem).

Programacién y frameworks

La experiencia que relataremos a continuacién se origi-
no al intentar aproximar los contenidos dictados en la
asignatura Programacion II a los requerimientos que el
mercado laboral les plantea a quienes buscan empleo
como programadores de Java.

Desde hace algunos afios, en esta materia se utiliza el
lenguaje de programacion Java para ensefiar los con-
ceptos de la POO (Programacién Orientada a Objetos).
Ademds de abarcar los elementos bésicos del lenguaje,
se estudian metodologias de andlisis y disefio orienta-
dos a objetos y se emplean varias herramientas auxilia-
res para, por ejemplo, realizar la documentacién de los
sistemas o sus diagramas en UML (Unified Modeling
Language). No obstante, para poder conseguir un pues-
to como desarrollador de aplicaciones, un programador
con frecuencia debe conocer, ademés del lenguaje pro-
piamente dicho, sus frameworks mds usuales.

En general, los frameworks para Java son extensiones
del lenguaje mediante clases que implementan cierta
funcionalidad. Sin embargo, algunos frameworks en
realidad son soluciones completas que incluyen, ade-
mas, herramientas de apoyo a la construccién (ambiente
de desarrollo) y motores de ejecucién (ambiente de eje-
cucién). Actualmente, existen decenas de frameworks,
cada uno especifico para determinado uso, por lo cual
en el marco de la asignatura Programacién II solo pre-
tendemos informar sobre la existencia y utilidad de 40
de ellos, ya que serfa imposible ensefiar el manejo de
todos. Se trata de Apache ACE, Apache BSF, Apache
Camel, Apache Cayenne, Apache Cocoon, Apache CXF,
Apache Gora, Apache Hadoop, Apache Helix, Apache
Jena, Apache Mina, Apache MyFaces, Apache Shiro,
Apache Struts, Apache Tapestry, Apache Tiles, Apache
Wicket, ASM, Audit4j, Castor, Guice, Hibernate, Jer-
sey, JUnit, LibGDX, MARF, Mockito, Mojarra, MyBatis,
Netty, Neuroph, Play, Restlet, Sesame, SiteMesh, Spark,
Spring, Stripes, Vaadin y ZK.

Para aplicar los conceptos de la POO vistos durante el
cursado de la materia, en 2015 se innové dividiendo a
los estudiantes en cuatro equipos que desarrollarfan por
separado los cuatro niveles de un videojuego educativo
para aprender a identificar los 40 frameworks ya mencio-
nados y su utilidad: El Juego de los Frameworks para Java.
En el primer nivel, denominado “Tragamonedas de fra-
meworks”, el jugador deberfa hacer coincidir los fra-
meworks con sus descripciones, que girarfan separada-
mente como en una tipica mdquina tragamonedas, aun-
que en este caso no seria el azar sino que seria el propio
jugador quien provocaria que se detenga el movimiento.
Para pasar del segundo nivel (“Juego de memoria”), el
jugador tendria que dar vuelta cartas que contendrian
ya sea el nombre de un framework o un logotipo, hasta
encontrar todos los pares correctos.

El tercer nivel se denominaria “Lluvia de frameworks”.
En este nivel habria un conjunto de diez paraguas, cada
uno identificado con una funcionalidad (desarrollo de
servicios Web, automatizacién de pruebas, integracion,
etc.). El jugador tendria que orientar las gotas que fueran
apareciendo, y que contendrian el logotipo de un fra-
mework y su nombre, para que caigan sobre el paraguas
correcto.
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El cuarto y tltimo nivel, “El desafio final”, mostraria a
un personaje animado corriendo en direccién a un cas-
tillo. Desde la izquierda o la derecha irfan apareciendo
logotipos y nombres de diversos programas informé-
ticos, y para llegar al castillo el personaje tendria que
dejar que lo tocaran los frameworks, pero deberia saltar
para no ser tocado por el otro software.

Al finalizar los cuatro niveles, tendria que aparecer un
“Salén de la fama”, donde los diez jugadores que com-
pletaran el juego en el menor tiempo pudieran perpe-
tuarse inscribiendo sus iniciales.

El producto resultante deberia tener graficos coloridos y
también varios efectos de sonido, ademds de tocar una
musica de fondo durante todo el juego. Por tltimo, los
diferentes médulos deberfan integrarse correctamente
para formar un tnico producto.

Evidentemente, desarrollar un programa de esta com-
plejidad con la edicién estdndar de Java (conocida como
Java SE) serfa un problema précticamente imposible de
resolver. Por ello, para llevar a cabo esta experiencia se
decidié utilizar LibGDX.

LibGDX es un framework especifico para el desarrollo
de videojuegos. Ofrece un potente conjunto de APIs (in-
terfaces de programacién de aplicaciones) que facilita
el acceso directo a los dispositivos de entrada, mostrar
imdgenes y texto, reproducir sonidos o misica, etc.
Ademds, es multiplataforma, pues permite programar
juegos para Windows, Linux, Mac OS X, Android, iOS
y HTML5 (2).

A partir de la realizacién de la experiencia anterior sur-
gi6 la oportunidad de llevar a cabo la investigacién que
se presenta a continuacion.

Objetivo de la investigacion

El objetivo de esta investigacién fue comprobar si los
aprendizajes obtenidos en las clases donde se llevé a
cabo la programacién de un videojuego provocaron de-
sarrollos sociales y cognitivos en la muestra en experi-
mentacion.

Metodologia

Utilizamos una metodologia cuasi-experimental: Apli-
camos tests y retests a la misma muestra de diecisiete
estudiantes que estaban cursando la materia Programa-
ci6n II. Dicha muestra estuvo compuesta de catorce va-
rones y tres mujeres, con edades cuya media aritmética
era de 32 aflos y siete meses.

Antes de la experiencia de programacién de un vide-
ojuego, se aplic6 una baterfa de tests a los estudiantes
para establecer una linea base. Esto permiti6 comparar
dichos resultados con los observados en los retests apli-
cados a la misma muestra luego de la experiencia.
Fueron aplicados dos tests estandarizados: el test de la
figura compleja de Rey (1941), de acuerdo a la meto-
dologia de Osterrieth (1944), y el test sociométrico de
Moreno (1951), empleando el modelo de Kenny y La
Voie (1984).

Descripcién de las herramientas metodolégicas utili-
zadas

El test de copia de la figura compleja, desarrollado por
Rey, originalmente cumplié el objetivo de identificar
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dafio cerebral en nifios pequefios. Luego, la misma fi-
gura fue utilizada y experimentada por su discipulo Os-
terrieth para evaluar organizacién, capacidad de aten-
ci6n, desarrollo viso-motriz, velocidad de ejecucién y
memoria, que son estrategias cognitivas de nivel supe-
rior e inferior indispensables para resolver problemas
complejos. Su aplicacién consiste en pedirle al sujeto
de andlisis que realice la copia de una figura geométri-
ca compleja que se presenta frente a él, y luego de tres
minutos se le solicita que realice una reproduccién de
memoria.

El test sociométrico desarrollado originalmente por Mo-
reno y adaptado por Kenny y La Voie tiene como obje-
tivo observar gréfica y cuantitativamente los niveles de
cohesion grupal. El test pone de manifiesto los indices
de autointegracién, que es por definicién la forma en
que un miembro particular del grupo percibe a cada
individuo del mismo, y el indice de heterointegracién,
definido como la forma en que cada individuo es perci-
bido por el resto de sus compaieros. Los indices de au-
tointegracién y heterointegracion se obtienen a partir de
promedios aritméticos de las percepciones particulares
y grupales, respectivamente.

La aplicacién del sociograma consiste en pedirles a los
sujetos de andlisis que asignen, en una grilla, determi-
nados valores numéricos que representan la relacién
que mantienen con cada uno de sus compaiieros: 0 =
No nos saludamos; 1 = A veces nos saludamos; 2 = Ha-
blamos / Nos saludamos; 3 = A veces trabajamos juntos;
4 = Es mi amigo.

Resultados

Se observaron incrementos de percentiles del orden
de 13% en el drea de organizacion, 12% en el drea de
atencién, 77% en velocidad de procesamiento y 24%
en el drea de memoria, en la muestra de estudiantes de
segundo afio de la Tecnicatura en Informética Aplicada
de UTN-INSPT que estaban cursando la materia Pro-
gramacion II, de acuerdo a los resultados obtenidos al
comparar los tests y retests de la figura compleja de Rey
y Osterrieth.

Se observé un incremento en los indices de autointe-
gracién y heterointegracién grupal de 0,17 puntos de
acuerdo a las comparaciones de los tests y retests de
Moreno tomados antes y después de la experiencia de
programacién de un videojuego. Este valor representa
un porcentaje de 21,80%. La muestra en cuestién pasé
de una situacién relacional de “No nos saludamos” a
una situacion relacional de “A veces nos saludamos”.

Conclusiones

Se recomienda trabajar con el grupo para lograr valores
generales de heterointegracién que superen el indice de
2 considerado como favorable para realizar trabajos co-
laborativos y dindmicas grupales, segin lo establecido
en el test estandarizado de Moreno adaptado por Kenny
y La Voie (1984).

Este trabajo de investigacién deja abierta la posibilidad
de realizar nuevas investigaciones que refuten o confir-
men los resultados obtenidos.

El impacto emocional y cognitivo que producen los
videojuegos en nifos, jévenes y adultos se manifiesta
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con mayor intensidad en las tdltimas décadas, y esta
situacién nos invita a disefiar propuestas de inclusién
en espacios formativos. En la experiencia presentada
hemos destacado la capacidad de los videojuegos para
desarrollar competencias cognitivas y sociales en los
estudiantes de la carrera de Técnico Superior en Infor-
matica, pero mds alld de su aplicabilidad al aprendizaje
de un lenguaje y la creacién de un producto, queremos
resaltar la apertura a nuevos modos de construccion
de saberes desde una perspectiva interdisciplinar que
estard siempre presente en la practica profesional de
los futuros técnicos, pues ellos tendrdn que manipular
variables complejas cuando deban producir los objetos
que el mercado les requiera.
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Notas

W Disponible en: http://inspt.diegocorsi.com.ar/Angry-
Birds.

@ La version terminada de El Juego de los Frameworks
para Java puede descargarse desde: http://www.media-
fire.com/download/hjcth5mxvh28hda/Juego.jar.

Abstract: Videogames are increasingly being used as a vehicle for
building knowledge. We report here an I+d+i experience carried out
at UTN-INSPT, where students of the Higher Technician degree in
Applied Computing developed a videogame using the Java progra-
mming language and the LibGDX framework. An ex-before and ex-
post analysis of several variables allowed us to observe an improve-

ment in group cohesion.
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Resumo: Os videojuegos sdo a cada vez mais usados como veicu-
lo para a construgdo de saberes. Relatamos aqui uma experiéncia
I+d+i levada a cabo em UTN INSPT, onde estudantes da Tecnicatu-
ra Superior em Informética Aplicada desenvolveram um videojogo
utilizando a linguagem Java e o framework LibGDX. Uma anélise de
diversas varidveis ex-ante e ex-pds permitiu observar uma melhora

na coesdo de grupo.
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