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Abstract

A lo largo de estos arios, fue notorio el incremento de
la utilizacion de los juegos en distintas areas como ser:
Gobiernos,  Sistemas de  Salud, Marketing y
Comunicaciones, Educacion, Empresas e Industria. Estos
juegos tienen como caracteristica fundamental la
adquisicion de alguna habilidad, experiencia o
conocimiento en su implementacion. A los juegos que
tratan este tipo de temdtica se los conoce como juegos
serios. Este trabajo se basa en este tipo de juegos, que
estan orientados a la taxonomia de la educacion.

Nuestra propuesta enfoca dos puntos fundamentales,
por un lado, la elaboracion y desarrollo de un prototipo
como herramienta extracurricular de aprendizaje de la
historia Argentina, y por otro lado, el desarrollo de una
plataforma web, en la que se fomenta la participacion e
invitacion de docentes y alumnos pertenecientes a
distintas Instituciones educativas. El prototipo [lamado
“Proyecto 1810, aborda los contenidos de la asignatura
“Historia” en las unidades de La “guerra de la
Independencia”, centrando la atencion en el contexto de
las  batallas, detallando  proceres, participantes,
resultados, y toda documentacion historica relevante.
Esta herramienta es sencilla y posee un diseiio amigable
e interactivo, tanto para los alumnos como para los
docentes. Se muestra ademds, como mediante la ayuda de
un software ludico, se pueden adquirir conocimientos
educativos y adquirir un mecanismo de enseianza,
destacando el trabajo en equipo de los alumnos, e
incentivar la adquisicion de conocimientos para el logro
de objetivos.

Educacion,

Palabras Clave: Juegos Serios,

Videojuegos, Aprendizaje Ludico.

1. Introduccion

Hoy en dia, la utilizacion de los juegos esta cada vez
mas en auge entre los héabitos mds comunes de las
personas. Es un ambito en el que, desde nifios de temprana
edad hasta personas adultas, se sienten comodos con esta
forma de interaccion mediante una aplicacion de software.
La inclusion de los juegos cobra cada vez mas visibilidad
en el mundo informatico, desde juegos en PC, mediante
formas en modo local o bien en red, participando con otras
personas desde distintos lugares. Estas aplicaciones,
permiten ser accedidas desde tablets, notebooks y varios
dispositivos moviles mas, que hoy por hoy, son de gran
novedad tecnolodgica, teniendo asi, una amplia gama de
categorias para escoger.

Cada uno de los juegos existentes, pueden ser
orientados o abocados a distintas categorias, como ser
distintas taxonomias, con el fin de identificar en cada
rama, una tematica de juego distinta y asi obtener mejores
investigaciones fundamenta sobre esa.

Este trabajo se basa sobre la rama de educacion, en la
que se opta por utilizar una estrategia de software ludico,
discriminado por dos objetivos centrales: a) La funcion y
rol del docente para la participacion, que tiene como
principal objetivo la integracion de la herramienta
extracurricular, tanto para refuerzo de contenidos para los
alumnos, como para el seguimiento y supervision de éstos
y, b) Los alumnos utilizando el prototipo en el que ellos
podran interactuar con una herramienta de software, la
cual es el juego educativo, llamado Proyecto 1810. Este
proyecto tiene como fin, incorporar conocimientos sobre
distintas batallas y mediante el pasaje de pantallas e
interacciones varias, lograr incorporar conocimientos de la
historia Argentina.

A continuacion, se tratan los conceptos mas relevantes
del trabajo, como ser: Juegos serios, orientados a la
educacion, la importancia de educar mediante los juegos
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en la actualidad y el concepto y contexto de software
ludico que trataremos en nuestro trabajo.

1.1. Juegos Serios aplicados a la educacién

“Los juegos serios (JS) experimentan en la actualidad
un gran auge y su popularidad ha ido en constante
aumento en los ultimos anos. Sus dareas de aplicacion se
extienden no solo a la educacion, sino a los sectores
militar, sanitario, empresarial, etc.” [1].

La utilizacion de los juegos serios, se orienta cada vez
mas en las distintas areas de nuestra vida, siendo
importante la inclusion de los mismos, en la “prdactica de
videojuegos se estan adquiriendo las habilidades y
destrezas necesarias para desemperniarse con éxito en los
ambientes digitales que estan creciendo de manera
exponencial en todos los campos de la sociedad actual
(por ejemplo, en la medicina hay manejo de sofisticados
equipos de imagenologia, intervenciones quirurgicas
mediante laser y a distancia; en el area deportiva, existe
manejo de vehiculos de carreras con los multiples
controles” [2].

La Serious Game Initiative (SGI) [3], ha sido un lider
en el campo de los juegos serios bajo el programa de
Innovacion de Ciencia y Tecnologia, que a través de los
autores Sawyer y Smith [4] permiten reconocer varios
tipos de juegos serios, que ha elaborado una taxonomia de
juegos serios. En la Tabla 1, se muestran las siete
modalidades diferentes que estan asociadas a siete sectores
(Gobiernos 'y ONG; Defensa; Sistemas de Salud;
Marketing y Comunicaciones; Educacion; Empresas e
Industria).

Tabla 1. Taxonomia de Juegos Serios [4].
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Actualmente, existen muchas propuestas y actividades
para llevar a cabo en las aulas desde los alumnos mas
pequefios en grados inferiores en el nivel primario, hasta
la educacion secundaria en nuestro pais. Muchos docentes,
estan utilizando los juegos, como medio de llegada a los
alumnos con el fin de transmitir un conocimiento

especifico y que éstos puedan prestar atencion el mayor
tiempo posible. Es por ello que, el juego comienza a tener
un protagonismo esencial dentro del aula, para brindar
educacion mediante un proceso constante y evolutivo.

El valor educativo que puede provenir de los juegos es
muy alto, ya que los alumnos aprenden mediante la
interaccion de diversas tareas mediante una plataforma de
juego. A través de esta modalidad, nace el concepto de
juegos serios. Algunos autores, denominan a los juegos
serios como, ‘“unas herramientas de aprendizaje muy
poderosas que permiten que los participantes
experimenten, aprendan de sus errores y adquieran
experiencia, de forma segura, en entornos peligrosos o de
alto riesgo” [5]. Otros autores, los definen como “una
competicion mental jugada en un ordenador de acuerdo a
reglas especificas que utiliza el entretenimiento para
alcanzar objetivos en la formacion empresarial, en la
educacion, en la salud, en la politica publica y en la
comunicacion estratégica” [6].

La utilizacion de los JS permite identificar varios
beneficios a la hora de utilizar un método de ensefianza, ya
que, en algunos aspectos, supera la enseflanza tradicional
en cuanto a la formacion de las habilidades cognitivas en
lo que respecta a los alumnos. Mediante esa habilidad, se
permite que los alumnos puedan desarrollar una mejor
capacidad de recepcion de los conceptos aprendidos y
experimentados, permitiendo asi, una mayor atenciéon por
parte de los chicos, sobre todo en edades inferiores, como
ser nivel de educacion primario.

1.2. Educar mediante Videojuegos

“La utilizacion de los Juegos Serios esta justificada por
la capacidad que ofrecen de simular la realidad, lo que
los convierten en una herramienta clave para promover el
aprendizaje y transferir el conocimiento, estimulando la
participacion de los estudiantes en escenarios virtuales, lo
que sin ninguna duda fomenta la generacion y manejo de
expectativas, comenzando por la voluntad de los
participantes, por aprender” [7].

Mucho se dice sobre la intervencion de los chicos en
los juegos, pero cabe destacar que, “el juego es una
actividad  fundamental para el desarrollo humano.
Comunmente se juega para divertirse, para entretenerse;
sin embargo, hay quien afirma, que se juega
principalmente para aprender, aunque ésta sea una
intencion inconsciente” [8]. En el Gltimo tiempo, “estdn
surgiendo nuevos disefios en los videojuegos en los que
predomina el cardcter formativo y, aunque utilizan la
arquitectura de los videojuegos, su intencion pasa casi
exclusivamente a ser un nuevo _formato emergente para la
educacion” [9].

Mediante este paradigma se desglosan diferentes tipos
de juegos que, a lo largo del tiempo, fueron generados para
ofrecer diferentes “servicios en instituciones publicas y
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privadas, en el area de salud, de emergencia, de
educacion, la industria comercial e instituciones de
desarrollos cientificos” [10].

Si bien existen distintas areas para la aplicacion de
juegos serios, como vimos anteriormente, este trabajo, se
orienta a acompafiar el proceso educativo en las aulas con
el fin que sea mas efectivo, por lo que se propone una
formacion tecnodigital orientada a juegos serios para la
taxonomia de Educacion.

1.3. Aprendizaje Ludico

El aprendizaje ltdico se enfoca al aprendizaje mediante
técnicas de juego, basicamente se plantean dos conceptos
fundamentales, siendo estos: en la libertad de los alumnos
de utilizar un juego para aprender y por el otro lado, en que
los alumnos puedan ser guiados en diversas actividades
por sus docentes.

“El aprendizaje ludico enriquece la capacitacion
mediante un espacio dinamico y virtual que propicia lo
significativo de aquello que se aprende al combinar la
participacion, la colectividad, la comunicacion, el
entretenimiento, la creatividad, la competicion, el trabajo
cooperativo, el analisis, la reflexion, el uso positivo del
tiempo y la obtencion de resultados en situaciones
problemdticas reales; el resultado: un proceso de
enseiianza-aprendizaje efectivo” [11].

Hoy en dia cada vez son méas los colegios que
implementan estas técnicas basadas en el aprendizaje
Iadico, con el fin de fomentar a los alumnos a la
interaccion y participacion continua e incremental. En
general, “los juegos usan las caracteristicas de diversion,
inhibicion de la realidad y un sentido de curiosidad para
invitar a los nifios y mantenerlos comprometidos. Estos
elementos se hacen eco de la mayoria de los ingredientes
clave en oportunidades de aprendizaje luidico™ [12].

A continuacioén, se indican las caracteristicas del
aprendizaje ludico discriminadas por tipo de juego ludico,
extraida de [12].

Tabla 2. Caracteristicas del aprendizaje ludico (juego
libre, juego guiado, juegos reglados) y de la
Instruccion directa [12].

Aprendizaje lidico

Juego Juego Juegos Instruccion
Caracteristicas libre guiado reglados directa
Activo v v Vv X
Entretenido ' s v ?
Significativo ' v v ?
Interactivo s s v X
Inhibicién de la realidad ' v v X
Divertido ' Ny v X
Agencia/Control del nifio v v v x
Genera curiosidad s s v X
Desafio 2 v Vv ?
Imparte contenido X ' Vv v
explicito
Sistema basado en normas X X v X

Segtin los autores Ochoa, G., & Bersabeth, A. [13], las
ventajas mas significativas que se encuentran en estas
técnicas son:

° Permite la autogestion por parte de los alumnos.

° Desarrolla altos niveles de participacion e
iniciativa personal, como asi también da la opcion de
compartir experiencias entre los participantes.

° Parte de las actividades de los alumnos, tiene que
ver con el sentido de hacer lo que se desea conocer, por
parte de los estudiantes.

° El rol del docente, se mantiene con este modelo,
ya que continian motivando a los alumnos mediante el
deseo de curiosidad de aprender, asegurando la inclusion
del conocimiento en las distintas tareas que se desarrollan
dentro del aula.

° Permite una evaluacion integral y objetiva,
realizada en forma libre, creativa y participativa.

° Regula mejor la autodisciplina, ya que es el
mismo alumno que se exige y asume el reto de aprender.

° Permite a cada estudiante manifestar lo que desea
y piensa, ya que ellos definen en qué parte del juego,
pueden trabajar, de igual forma, se da la oportunidad de
avanzar de acuerdo al propio ritmo de aprendizaje de cada
estudiante.

Elrol del juego en el aula es indispensable, “/os buenos
videojuegos son mdquinas para aprender puesto que
incorporan algunos de los principios de aprendizaje mas
importantes postulados por la ciencia cognitiva actual”
[14]. Seglin Ordonez [15], los videojuegos de contenido
histdrico evocan en su mayoria bien guerras o bien épocas
concretas. La Segunda Guerra Mundial es uno de los
temas mas prolificos del primero de estos dos grupos, e
incluye titulos como Combat Flight Simulator (Microsoft
Game Studios, 1998) o Company of Heroes (Relic
Entertainment/ THQ, 2006).

2. Trabajos Relacionados

En base a la tematica de juegos serios orientados al
aprendizaje, se encuentran algunos trabajos relacionados.
A continuacion, se muestran algunos ejemplos de distintas
areas en esta tematica.

2.1. Microsoft Flight Simulator

Segtin Marcano [10], la experiencia sobre el uso de un
simulador de vuelo de un aspirante a piloto, requiere una
cierta cantidad de horas de vuelo para superar la primera
parte de su entrenamiento formal, pudiendo abarcar tanto
en campo civil como el militar, mediante ANAC
(Autoridad Nacional de Aviacion Civil) [16] que es la
entidad encargada de regular y coordinar la aviacion civil
en los distintos paises contratantes del Convenio de
Chicago, mejor conocido como Convenio sobre Aviacion
Civil Internacional [17]. Debido a la importancia de
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respetar las normativas sobre convenios establecidos,
existen softwares como Microsoft Flight Simulator [18]
que respetan y contribuyen al aprendizaje de las VFR
(Reglas de Vuelo), especificadas en el Reglamento de
Circulacién Aérea, que indican las normas necesarias para
que el piloto pueda conducir su avion de forma segura en
el campo visual. Para lograr este fin, el simulador recrea
los escenarios con diferentes situaciones de catastrofe
simulando fallas de vuelo, condiciones climaticas que
serian imposibles de poder practicarse en un vuelo real. En
la Figura 1, se muestra una captura del simulador de vuelo.

Figura 1. Pantalla del software de aprendizaje -
Microsoft Flight Simulator [18].

Sin mas, este software de simulacion es utilizado en
clases de carreras orientadas a la Ingenieria de Técnica
Aeronautica, como ser el caso de un trabajo final realizado
por la Escuela Politécnica Superior de Castelldefels
(EPSC) de la Universidad Politécnica de Catalunya
(UPC). Dichas practicas “se desarrollan en grupos de dos
estudiantes mediante el simulador de vuelo, lo que permite
al alumno, profundizar en los diferentes aspectos tratados
en las clases teoricas de una manera proxima a la realidad
y muy amigable” [19].

Otros trabajos orientados bajo esta misma categoria es
el Simulador de vuelos de la empresa AeroTablada, S.L.
de Sevilla, Espafia [20], en la que ofrece cursos sobre
simuladores de vuelo.

2.2. Simulador “Arriva Bus&Greenline
Simulator”

De la misma forma que existen simuladores de vuelo
para la capacitacion de pilotos, también se entrena
conductores de vehiculos terrestres, para automoviles,
colectivos, micros, trenes, etc. Podemos citar al simulador
“Arriva Bus & Greenline Simulator” [21] para el
aprendizaje manejo de colectivos.

De manera importante, el simulador permitird al
conductor conocer los limites de operacion de los

vehiculos, sin sufrir las consecuencias de un siniestro,
afirma Navarrete [22].

En la Figura 2, se muestra una captura del simulador de
Arriva Bus&Greenline.

2.3. Simuladores para practicas médicas

En el campo de la medicina los estudiantes poseen
también una serie de simuladores que le permiten realizar
practicas de entrenamiento para las diferentes
especialidades, como por ejemplo obstetricia.

Cae Healthcare [23], es una empresa que se especializa
en el desarrollo de simuladores en el area de la medicina.
Este software permiten simular diferentes reacciones
fiologicas y farmacoldgicas de un paciente en funcion de
las distintas intervenciones de los estudiantes.

Empresas como Medical Simulator [24], se dedican a
comercializar diferentes simuladores orientados al

aprendizaje y practicas medicinales.
En la Figura 3, se muestra una captura del simulador
del paciente iStan.

Figura 2. Pantalla del simulador de conduccion -
Arriva Bus&Greenline Simulator [21].

Figura 3. Simulador del Paciente iStan [24].
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2.4. Juegos basados en acontecimientos historicos

Dentro de todo el abanico de juegos es necesario
mencionar a la saga de juegos “Age of Empires” [25],
desarrollados por Ensemble Studios, son juegos de
estrategia basados en acontecimientos historicos con la
posibilidad de jugar varios jugadores en la misma partida
en forma simultanea, ya sea desde una red privada o
Internet.

Las campafas que se recrean se basan hitos historicos
y establecen objetivos especificos, ademas proporciona la
informacion historica correspondiente al periodo y a la
campafia que se esta jugando.

En la Figura 4. Se muestra una pantalla del juego Ages
of Empires I11.

o,

Figura 4. Pantalla de juego Ages of Empire 1l [25].

3. Problematica encontrada

Como se detallo anteriormente, la saga de juegos Age
of Empires son aquellos que pueden compararse con la
tematica de “1810”, desde el punto de vista del abordaje
claro y preciso de contenidos histéricos, cuyos objetivos
se basan en vencer a los enemigos dentro de una batalla.

A pesar de la gran aceptacion por parte de los usuarios
y su extensa distribucion y popularidad, los contenidos
historicos abordados no son necesarios para poder avanzar
a lo largo del juego, y tampoco es obligatoria su lectura,
por lo cual, dejan el aprendizaje en un segundo plano.

Por otra parte, Age of Empires permite jugar en modo
multiusuario hasta 8 jugadores, armando equipos
triunfando aquel equipo que quede ultimo en el campo de
batalla.

”1810” propone la integracion y participacion activa de
docentes de historia para la supervision y acompafiamiento
de los jugadores/alumnos. Por otra parte, se premia el
conocimiento adquirido, donde cada jugador recibe una
recompensa en la medida que supere los objetivos tanto
del juego como asi, propuestos por el docente. Estos
premios permiten ir avanzando en el transcurso del juego.

4. Nuestra Propuesta

Dentro del encuadre de la taxonomia de aprendizaje en
Juegos Serios para la Educacion, el Proyecto 1810 es una
herramienta desarrollada para chicos de tercer afio del
colegio secundario, para mejorar la asimilacion de
conocimientos de la asignatura Historia, cuyos contenidos
abordan el contexto, proceres, resultados y consecuencias
de las batallas de la Guerra de la Independencia.

Esta propuesta consiste en el desarrollo de videojuego
serio como herramienta escolar con una arquitectura
distribuida que consta de los siguientes elementos:

1) Una plataforma web con informacion de la
herramienta, donde todos los usuarios se pueden
registrar libremente, con su correo electronico,
contrasefia y un nombre tnico de usuario (Nick), e
informacion especifica para su perfil. Cada usuario
registrado cuenta con privilegios de invitado, que
solamente le permite descargar el juego junto con
sus actualizaciones, consultar las estadisticas
generales y las novedades que se van
comunicando.

2) Elsegundo elemento es el juego en si, consta de un
aplicativo de PC de escritorio desarrollado para
Microsoft Windows 8 6 superior, descargable
desde el sitio web, con previo registro. El prototipo
desarrollado permite jugar sin la necesidad de estar
conectado a Internet.

Proyecto 1810 entra dentro de la categoria de
videojuegos de Rol, esto quiere decir que se pueden
adquirir varios perfiles, donde el jugador tiene que cumplir
determinadas misiones, y dentro de cada mision
determinados objetivos. Esto produce que el usuario vaya
adquiriendo puntaje e items como recompensa.

El jugador ademas, tiene un nivel que en funcion los
puntos de experiencia que va adquiriendo se va
incrementando, cada vez que sube de nivel puede repartir
puntos sobre las diferentes habilidades que posee: fuerza,
vida, defensa, que influyen proporcionalmente sobre el
dafio causado y recibido en la batallas. Cada mision se
lleva adelante en el contexto de una batalla, donde se
realiza primero una presentacion oral y escrita del
contexto en el que ocurrid enfrentamiento, explicando los
antecedentes que ocasionaron el suceso, detallando la
participacion de los comandantes junto con el rol que
cumplian en dicho periodo, detalles de las tacticas
militares durante el combate y el resultado y
consecuencias posteriores al evento, ademas, se simula el
escenario respetando la geografia del lugar, condiciones
climaticas y horario del encuentro.

Por otro lado, los objetivos de la misién estan
intimamente ligados con el resultado de la batalla que se
estd jugando, donde un combate haya finalizado de derrota
del ejército patriota los objetivos seran de rescate de
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soldados, defensa de recursos y municiones, y resistencia
durante lapsos de tiempo, en cambio, en el caso de batallas
con victoria, los objetivos rondaran a la toma de recursos
espafoles, ocupacion de territorios, o vencer al ejército
contrario.

A lo largo del juego hay determinados items que
mejoran las habilidades del jugador, espadas, pistolas y
fusiles, botiquines que regeneran la vida, y balas para
recargar las armas de fuego, éstos items, son premios por
el cumplimiento de misiones y objetivos. Todo el progreso
obtenido por el jugador se actualiza en el servidor del sitio
web, dando lugar a la participacion en la tabla de
posiciones.

Dependiendo del nivel de privilegios, dentro del sitio
web se van a llevar a cabo actividades que se pueden
agrupar en 4 modalidades: Moderador, Institucion
Educativa, Alumno y Jugador Basico.

A continuacion se describen cada una de éstas.

4.1. Modo Jugador Basico

Dentro de la herramienta es el jugador que no posee
privilegio alguno, unicamente posee sus credenciales para
acceder al escritorio, consultar el ranking, recibir
novedades, y también recibir invitaciones para participar
de alguna comision, ademas puede descargar el instalador
del juego y jugarlo. Todas las opciones que requieran de
algln tipo de privilegio permaneceran ocultas.

4.2. Modo Moderador

La modalidad moderador es la maxima autoridad
dentro del herramienta, posee responsabilidades criticas
que comprometen a las configuraciones del juego y las
instituciones educativas que participan de la propuesta.

Cuenta en primer lugar con un super administrador que
no posee restriccion de permisos. Este tipo de usuario
puede otorgar privilegios a otros usuarios de la plataforma,
transformandolos en administradores o personal
autorizado dentro de una institucion. Cada administrador
se encarga de la configuracion del juego, gestionando las
batallas, misiones, habilidades de los personajes, items del
juego con sus beneficios y los premios de las misiones y
objetivos. Ademas, de la administracion de diferentes
instituciones educativas, donde gestiona los turnos
disponibles, los cargos, los distritos escolares las escuelas,
y las autoridades que pueden gestionar el personal dentro
de una escuela especifica.

Para asignar un responsable dentro de un colegio el
administrador debe conocer el correo electronico del
usuario, al buscarlo y aplicar los cambios la plataforma le
enviara un correo informando de la asignacion, la misma,
el usuario podra aceptarla o rechazarla ingresando a la
plataforma.

Por ultimo, como parte de la seguridad del sistema
puede crear grupos de permisos para asignar a otro
usuario.

4.3. Modo Institucion Educativa

Bajo esta modalidad un usuario directivo de un colegio
ingresa con sus credenciales, y posee una serie de
privilegios especiales otorgados por el administrador para
gestionar, administrar y realizar el seguimiento de su
personal. Para crear un docente primero debe conocer el
correo electronico del mismo, con ello desde el sistema le
enviara una invitacion al usuario, y se lo informara por
email, el usuario podra aceptar o rechazar la invitacion
ingresando en el sistema. Cuando un usuario acepta la
invitacion como docente, se habilita un menu de opciones
enfocados a la administracion de cursos y formulacion de
examenes.

En el momento que el docente lo desee puede crear un
curso seleccionando el ciclo lectivo actual, el afio y el
turno, una vez creado, invitara a los alumnos a participar
del curso, para ello, debe conocer el nombre de usuario
dentro del sistema, e internamente el sitio le comunicara al
invitado via email, pudiendo aceptarse o declinarse dentro
del sitio.

Ademas, también cuenta con un sector de evaluaciones,
donde dispone de un repositorio de preguntas, respuestas
y exdmenes personalizadas, que utilizard posteriormente
para formular evaluaciones.

Una vez finalizada la confeccion evaluacion, se le
establece un un valor a cada pregunta, el porcentaje de
aprobacion, el tiempo de desarrollo y la cantidad de veces
que puede reintentar realizar el examen, a partir de ahi, el
usuario docente puede asignarla a uno o mas cursos, donde
selecciona un periodo de vigencia para poder ser resuelta
por los participantes, por ultimo, el docente seleccionara
el premio en el caso que el alumno apruebe el examen, que
se tratard de un item, puntuacion o experiencia dentro del
juego. En la medida que los cursos del docente vayan
progresando se premia al docente con mejores premios
para repartir entre sus alumnos. De igual forma, el docente
puede ir supervisando el desarrollo de las evaluaciones de
cada uno de sus alumnos, como feedback para tener
conocimiento de cuales son los temas o conceptos que
mayor dificultad presentaron y que requieran de una
explicacion en el aula adicional.

Cada curso ademas, ingresa dentro de un ranking
escolar y cada colegio en otro interescolar. Esta modalidad
tiene como principal objetivo la integracion de la
herramienta extracurricular, es decir, no es una
herramienta de uso en clase sino hogarefo, tanto para
refuerzo de contenidos, como para el seguimiento y
supervision de alumnos, y docentes, a fin de potenciar y
mejorar las capacidades en la transferencia de
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conocimientos, ademas, promover el trabajo en equipo, e
incentivar y premiar la adquisicion de conocimientos.

4.4. Modo Alumno en el Rol Jugador

Un jugador para acceder la modalidad de alumno debe
recibir una invitacion de participacion a un curso por parte
del docente de la escuela en la que asiste.

Una vez aceptada la invitacion al usuario se le
presentan nuevas opciones de menu, la primera opcion es
la de cursos, en la cual puede visualizar todos los cursos
en la que el alumno se encuentra vigente, también desde
ahi puede darse de baja del mismo; la segunda opcion es
la de evaluaciones, donde se dispone de todo el historial
de evaluaciones previas y las vigentes, para poder ser
respondidas, y reclamo de recompensas para poder
mejorar las habilidades del personaje dentro del juego. Asi
mismo, los examenes se responden desde el sitio web sin
intervencion del aplicativo, brindando la posibilidad de
acceder a los chicos desde cualquier navegador de
cualquier dispositivo. Los examenes aprobados mejoran el
ranking del alumno, del curso y de la institucion.

En esta modalidad el objetivo que se persigue es que el
usuario vaya incorporando conocimientos mientras se
encuentra jugando o con los desafios que el docente pueda
llegar a presentarle mediante el uso de la herramienta
extracurricular. Ademas, incentivar mediante los premios
los logros adicionales que las evaluaciones proporcionan,
y la colaboracion entre compafieros para que las los cursos
y las escuelas se encuentren en una buena posicion dentro
de sus respectivos rankings.

5. Resultados: Construccion de Prototipos

Como resultado obtenido se desarrolld un prototipo
funcional del videojuego de rol, llevado a cabo como el
Proyecto 1810, que responde a los lineamientos
planteados en la propuesta, basados en la simulacion
escenarios personajes, misiones y objetivos.

También se desarrollé un prototipo del sitio web, que
permite el registro y acceso de los participantes, con el fin
de cumplir con las distintas invitaciones para las diversas
instituciones.

A continuaciéon, se describen cada elemento
desarrollado con sus correspondientes caracteristicas.

5.1. Plataforma web - participaciéon de jugadores
alumnos/docentes

El desarrollo de la plataforma web fue realizado en
ASP.NET, C#, Bootstrap y CSS3, posee un disefio
adaptativo para ser utilizado desde cualquier dispositivo.
Utiliza una base de datos centralizada que almacena toda
la informacion de los usuarios, instituciones, permisos,
etc. Cada jugador tiene la posibilidad de registrarse

proporcionando un mail valido, que servira a futuro para
recibir notificaciones de invitaciones importantes
referentes a los privilegios e invitaciones dentro del sitio.

Una vez que el usuario ingresa a la plataforma tiene un
panel general que contiene informacion general sobre el
usuario, avances del personaje en el juego, mensajes y
notificaciones de la plataforma e invitaciones. También
como punto importante a destacar, dentro del sitio permite
descargar el instalador del Proyecto 1810 para PC.

La cuenta no tiene una fecha limite de caducidad, por
lo cual, no es necesario ingresar con una determinada
frecuencia para que se mantenga en el tiempo.

En nuestro sitio web [26] se encuentra el prototipo
llevado a cabo para el Proyecto 1810.

EnlaFigura 5. Se muestra una pantalla de la plataforma
web.

= Nl

5 —
1810 [26].

5.2. Prototipo Juego — Proyecto 1810

EL prototipo de 1810 es un aplicativo desarrollado con
el motor de videojuegos Unity 3D, cada modelo fue
disefiado y animado con Blender Studio y las texturas con
Photoshop.

A continuacion, se simulan 6 escenarios que se detallan
en la Tabla 3:

Tabla 3. Listado detallado de escenarios
desarrollados en 1810

Batalla Fecha Resultado
Batalla de 7 de Victoria Patriota
Suipacha noviembre
1810
Batalla de 19 de enero de Derrota Patriota
Paraguari 1811
Combate de 3 de febrero Victoria Patriota
San Lorenzo de 1813
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Batalla Fecha Resultado
Batalla de 12 de febrero Victoria Patriota
Chacabuco de 1817
Sorpresa de 19 de marzo Derrota Patriota

Cancha de 1818

Rayada

Combate naval | 2 de mayo de Indeterminado, ambos
de Callao 1866 ejércitos se adjudican la
victoria

Cada pantalla recrea una de las batallas mencionadas
anteriormente, al iniciar comienza una narracion
acompanada de un texto que describe todo el contexto del
combate que se esta por jugar.

El jugador tiene un personaje granadero armado con
una espada, que puede desplazarse por el terreno
utilizando el Mouse, cada terreno tiene un area de
desplazamiento que evita que el personaje quede fuera de
los limites de pantalla, haciendo clic en cualquier parte
permitida el granadero se trasladara hacia ese lugar, en
caso de llegar a algun obstaculo, detendrd su avance
esperando la nueva orden del jugador. Los obstaculos mas
predominantes en el juego son:

° Carpas militares y tiendas médicas
Barricadas de piedra
Barricadas de bolsas
Barriles
Cofres
Caballo
Caflones
Ejércitos
Arboles

Dentro del territorio se encuentran determinados
puntos de “spawn” donde se crean nuevos soldados
autonomos para que el combate sea mas concurrido y
realista.

Cada punto de generacion esta ubicado tanto en los
campamentos como en las filas de los ejércitos,
camuflando la aparicion de un nuevo soldado, a su vez,
cuenta con un cupo maximo de soldados generados
activos, cuando un soldado muere se vuelve a crear uno
nuevo en el mismo campamento que lo generd. Cada
soldado creado pertenece a un bando, realista o patriota, se
desplazara a través del territorio en ciertos puntos de
patrulla, que recorrera de forma aleatoria, asimismo,
cuenta con un campo de vision que le permite detectar y
perseguir a un enemigo hasta que lo alcanza o quede fuera
de su rango de vision.

Cuando un soldado auténomo se encuentra a una
distancia apta para el ataque comienza a combatir contra
el enemigo, y seguira combatiendo hasta que el enemigo

huya y salga de su alcance de golpe para continuar
persiguiendo o hasta que el adversario sea derrotado, y
comienza nuevamente su trayecto de patrulla.

Cuando el personaje principal derrota a un adversario
gana puntos de experiencia.

La interfaz grafica del juego tiene diferentes
indicadores y ayudas para facilitar el uso y control del
personaje, los elementos en pantalla son:

° Barra de vida con el valor maximo y el actual

° Barra de experiencia, con el valor maximo
esperado y el actual.

° Nivel del jugador

° Cuadro de ayuda de movimientos

° Barra de items con la tecla numérica para
activarlos.

° Boton de salida de la pantalla.

Cada vez que la barra de experiencia del jugador se
completa incrementa el nivel del usuario y sus propiedades
internas de fuerza, defensa y dafios.

En la Figura 6, se muestra una Pantalla del Proyecto
1810.

Figura 6. Pantalla del Proyecto 1810 [26].

5.2.1. Jugabilidad

El jugador se desplazar en la pantalla haciendo click en
el lugar del terreno que desee ir, un circulo celeste se
muestra en el destino, y desaparece al llegar al lugar.

Para golpear, el usuario debe presionar “shift” y hacer
click izquierdo en el el objetivo.

En la parte inferior de la pantalla se encuentra el
inventario, donde los botones del 1 al 4 del teclado
permiten utilizar el objeto que se encuentre en el interior.
Para agarrar los objetos el personaje simplemente debe
pasar por encima del mismo.
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6. Equipo de Trabajo

La metodologia de trabajo a lo largo del desarrollo del
Proyecto fue la siguiente: se llevaron a cabo distintos
talleres de 6 horas los dias sabados, desde que inicio el
Proyecto 1810 (abril 2016).

Los alumnos lograron conformar un equipo de trabajo
que no sélo permite dia a dia disefiar e implementar las
tareas planificadas por el docente guia, sino que, ademas,
esto contribuy6 y hoy en dia contribuye a la capacitacion
en esta area educativa. También cuenta con una pagina en
Facebook [27] para compartir los avances de cada una de
las reuniones, y asi mantenerse comunicados y
organizados. Finalmente, se hace uso de dos herramientas
colaborativas, la primera para compartir documentos:
Google drive, y la segunda a nivel almacenamiento de
proyectos de codigo fuente, se utiliza una aplicacion que
permite el correcto control de versionado de software para
el Proyecto 1810, llamada Bitbucket [28].

Durante los tres afios de desarrollo fueron participando
del proyecto 4 docentes y 20 alumnos de la Universidad
Abierta Interamericana (UAI) de las carreras: Tecnicatura
Universitaria en Desarrollo de VideoJuegos y la carrera de
Ingenieria en Sistemas Informaticos.

Cabe mencionar que este Proyecto tuvo una mencion y
un stand en el Congreso CIITI - Congreso Internacional en
Innovacion Tecnologias Informatica, organizado por la
Universidad Abierta Interamericana.

En la Figura 7, se muestra el stand en el Congreso, y en
la Figura 8, el momento en que se recibe la mencion de
Proyecto de destaque.

Figura 8. Foto tomada en el momento de a mencion
recibida en el Congreso CIITI 2016.

Por otra parte, actualmente este trabajo forma parte de
una tesis de maestria en tecnologia informatica.

7. Lineas Futuras

A partir de este trabajo se enfatizara el desarrollo de
misiones multijugador donde los alumnos de un curso
puedan jugar de forma simultdnea y colaborativa para
fomentar y promover el trabajo en equipo. A partir de la
siguiente version del prototipo, se trabajara en la
incorporacion de las siguientes batallas:

e Batalla de Salta

e Batalla de San Nicolas

e Batalla de Tucuman

e Batalla de Maipt
En cuanto a la seguridad se trabajara en la privacidad de
los datos de los participantes.
Por altimo, se estara incorporando un ranking con mejores
puntajes entre los cursos del colegio, y un ranking de
colegios, junto con encuestas de opinion a cada uno de los
actores (jugadores, alumnos, docentes e instituciones) para
relevar informacion sobre el uso y mejoras para el uso de
la herramienta.

Una vez terminada estas modificaciones, se llevaran a
cabo las pruebas necesarias con los prototipos
desarrolados con dos comisiones en el colegio “Escuela
Normal Superior Nro 8 Julio Argentino Roca”, situada en
la Ciudad de Buenos Aires.

8. Conclusiones

Como se ha visto en el desarrollo de este trabajo, hoy
en dia, los juegos en el area del aprendizaje se encuentran
en pleno crecimiento e inclusion dentro del campo formal
académico. Cada vez es mas viable el concepto de
considerar la incorporacion de esta metodologia de
enseflanza en las aulas tanto para los nifos desde temprana
edad, como hasta las personas adultas en el campo de
educacion superior, como ser, los simuladores de vuelo
para los futuros pilotos tanto civiles como militares.

Sin embargo, queda un largo camino por recorrer para
considerar la inclusion formal en los planes y programas
académicos que ofrecen hoy por por las Escuelas y
Universidades. Pero cabe destacar que, cada vez es mas
cercano este concepto, mediante trabajos formales de
catedra, como se vio en el caso de universidades.

Es importante, considerar la utilizacion de juegos serios
en el aprendizaje, para utilizar los distintos beneficios
educativos que brinda esta metodologia de ensefianza,
fomentando asi, la creatividad, el pensamiento de la
resolucion de problemas, la evaluacion de actividades y la
generacion de nuevas capacidades en base a los distintos
escenarios que se presentan.
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Nuestra propuesta, Proyecto 1810, se enfoca no sélo en
un juego participativo mediante una herramienta de
aprendizaje como un juego serio, sino que, ademas,
proporciona un software de aprendizaje para adquirir
conocimientos de los eventos histdricos, que logra que el
docente pueda trabajar desde un enfoque tecnologico con
un mecanismo de enseflanza, y de esta manera, fomentar
el trabajo en equipo, e incentivar la adquisicion de
conocimientos para el logro de objetivos. Finalmente, otro
de los objetivos importantes, es la invitacion a que
participen distintas instituciones educativas.
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