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CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 Los videojuegos en las aulas

Hoy en dia vivimos en un mundo que cada dia estd mas informatizado, las nuevas
generaciones estan acostumbradas a convivir con las tecnologias, por ello la forma en la que
nifios y adolescentes reciben la informacion ha cambiado. Esta ola de cambios también
afecta al campo educativo, parece inevitable que el sistema educativo tiene que enfrentarse a
un complejo proceso de renovacion que lo adecue a la nueva realidad. Esta adaptacion no
consiste Unicamente en informatizar las aulas. Para que la actualizacién del sistema
educativo se lleve a cabo, es necesario que se lleve a cabo con una mentalidad abierta por
parte de profesores, alumnos y padres de alumnos.

Una de las alternativas mds prometedoras en el panorama de las tecnologias
educativas es el uso de videojuegos o aventuras graficas. El hecho de que alumnos que no
son capaces de mantener la atencidon en clase durante mas de 10 minutos y sin embargo,
puedan pasarse horas jugando con un videojuego concentrados, nos hace pensar que quizas
el fracaso escolar no se deba a la falta de capacidad de los alumnos o la mala gestion de los
docentes, sino a que los métodos educativos no consiguen captar su atencion. Pero si es
dificil introducir cualquier nueva tecnologia en las aulas, mas dificil va a ser introducir
juegos educativos, ya que hay que hacer frente a los topicos que llevan a la espalda los
videojuegos, como que los videojuegos no sirven nada mas que para perder el tiempo, que
lavan el cerebro y generan violencia. Mas alla de los topicos, la realidad es que los

videojuegos modernos plantean problemas complejos que deben resolverse mediante la
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eleccion o elaboracion de estrategias que fomentan la competicion sana. También se
formulan y validan hipotesis mientras se exploran entornos complejos y desconocidos,
permitiendo la inmersion del jugador en mundos virtuales, lo que favorece el aprendizaje
constructivista.

De todas formas, los videojuegos no deben sustituir las clases presenciales, sino que
deben integrarse en el sistema educativo y ser una herramienta educativa mas.

Las modernas tecnologias ofrecen la posibilidad de aumentar el protagonismo del
instructor, ofreciéndole la oportunidad de monitorizar el progreso de cada alumno con
herramientas automatizadas. Estas herramientas ofrecen la posibilidad de adaptar la
experiencia de aprendizaje a las necesidades del alumno, producir informes de evaluacion
automatica para los profesores, etc. Todo esto, combinado con elementos audiovisuales
atractivos y una narracion interesante, hacen de los videojuegos una herramienta educativa
muy potente todavia por explotar.

La aplicacién de los videojuegos a la educacién tiene como inconveniente el alto
coste de desarrollo. Adquirir la licencia de un juego comercial tampoco es barato. Para que
sea viable la utilizacion de videojuegos educativos su coste debe ser similar al de otros
contenidos, o al menos suficientemente bajo para que puedan costearse con los reducidos
presupuestos de que disponen las organizaciones educativas.

Es dificil crear un juego que enganche y que ademas ensefie. En el proceso de
desarrollo de un juego intervienen: educadores, encargados de dotar al juego de valor
educativo; disefiadores y programadores, llevan a cabo el desarrollo técnico; y artistas,
encargados de crear los recursos multimedia del juego.

E-Adventure es una plataforma que facilita la introduccion de videojuegos

educativos en el sistema de ensefianza actual. Esta plataforma esta dirigida a profesores,
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para que participen activamente y aporten un valor educativo real. Para ello, e-Adventure
ofrece:
e Un editor grafico con el que definir los elementos y las relaciones entre ellos, y
e Un motor para ejecutar los juegos.
A la vez, esta herramienta nos ofrece dos ventajas importantes:
e El reducido coste de desarrollo, y
e Los juegos son narrativos, por lo que se pueden adaptar para transmitir

conocimientos.

1.2 Absentismo del alumnado universitario

El absentismo de los estudiantes universitarios es un clasico problema que se ha
conocido desde siempre en la Universidad. Mas bien se ha tratado como un problema
percibido, pero cuya cuantia se desconoce o no ha sido hecho publica, al menos en nuestro
entorno, aunque cada vez mas voces van anunciando que “algo grave esta pasando”. Es
importante no s6lo porque se trata de manejar con responsabilidad el dinero publico (un alto
porcentaje del coste del estudiante universitario lo sufragan los impuestos), sino de hacer
eficiente la distribucion de recursos humanos y materiales y la programacion de actividades.
También es importante para dar un primer paso en la determinacion de las causas del
absentismo.

La inmersion de material multimedia tipo ludico-formativo podria ser la solucion a
este problema. El alumno, a través de estos materiales, podréa ver reforzadas las habilidades

de esquematizacion, analisis y retentiva de conceptos.
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1.3 La asignatura de programacion de computadores

Programacion de computadores es una asignatura troncal que se estudia en el primer

cuatrimestre del primer curso de:

Grado en Ingenieria Mecanica (codigo titulacion C2.221 en inglés).
Grado en Ingenieria Eléctrica (codigo titulacion C2.222 en inglés).
Grado en Ingenieria Electronica Industrial y Automatica (codigo C2.223 en inglés).
Grado en Ingenieria Mecénica (codigo de titulacion C2.221 en espafiol).
Los objetivos que se persiguen en esta asignatura son:
Que el alumno sea capaz de expresar y comprender de forma correcta el lenguaje y
los conceptos relacionados con la informatica bésica.
Aprender a interpretar el funcionamiento del ordenador y sus aplicaciones.
Poder aplicar estrategias coherentes, con la metodologia impartida, a la

programacion de aplicaciones informaticas en un lenguaje de programacion.

Programa de la asignatura:

1. Introduccion. Organizacidn y representacion de los datos.
2. Soporte fisico (Hardware).

3. Estructura de datos.

4. Soporte logico (Software).

5. Introduccion a la programacion.

6. Informatica y comunicaciones.

La evaluacién de la asignatura se realiza mediante un examen, que tiene dos partes

una practica y una teodrica, con valoraciones parciales de 50% y 50% respectivamente.
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1.4 Objetivos del trabajo

El objetivo del trabajo es disenar y desarrollar un prototipo software que implemente
un juego educativo. El juego educativo consiste en una aventura grafica en tercera persona
en la que el usuario en el papel del protagonista, llamado Chip, debera interactuar con una
serie de personajes y objetos, a través de los cuales se le explicara el contenido de los temas
Software y Telecomunicaciones, de la asignatura de Programacion de primer curso del
Grado en Ingenieria Mecanica. La aventura grafica se desarrollara en un entorno bilingiie,
permitiendo elegir entre espafol e inglés. La aventura grafica servira para que el alumno
adquiera los conocimientos del temario del modulo de una forma dindmica y amena. Por
ultimo, este proyecto pretende observar y establecer la aceptacion, por parte de los alumnos

de las aventuras graficas educativas como método de aprendizaje.

15



Disefio e implementacion de una aventura grafica sobre la plataforma e-Adventure

16



Disefio e implementacion de una aventura grafica sobre la plataforma e-Adventure

CAPITULO 2: HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

Para el desarrollo de la aventura grafica se ha usado principalmente la herramienta e-
Adventure, junto con otras como son Microsoft Office PowerPoint, PhotoShop, Microsoft

Office Picture Manager, Paint, Block de Notas y Crazy Talk.

2.1 Plataforma e-Adventure

E-adventure es una plataforma para el desarrollo de aventuras graficas con fines
educativos, la cual ha sido desarrollada por el grupo de investigacion e-UCM de la
Universidad Complutense de Madrid. Algunos ejemplos de otras aventuras graficas son las
sagas Monkey Island y Myst.

La plataforma e-Adventure ha sido concebida con tres objetivos principalmente:
e Lareduccion de los costes de desarrollo para juegos educativos.
e La incorporacion de caracteristicas educativas especificas en herramientas de
desarrollo de juegos.
e La integracion de los juegos resultantes con material educativo en el contexto de los

entornos virtuales de aprendizaje.

Las principales caracteristicas del motor e-Adventure son:
e Es Opensource (cddigo de libre distribucion).
e Estd implementado en java.
e Puede ser desplegado como una aplicacion diferente, o como un applet para la

educacion online.
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Es necesario destacar que e-Adventure no es sélo un motor de aventuras graficas
educacionales, sino que proporciona una solucién completa de aprendizaje, incluyendo

también un formato de descripcion de contenidos y un editor visual para sus aventuras.

2.1.1 Funcionamiento del motor

e Ejecucion de aventuras externas. El motor puede cargar aventuras contenidas en
archivos externos a la aplicacion. De esta manera, las aventuras se podran desarrollar
sin tener que modificar ninguna linea de la aplicacion.

e Procesamiento de archivos XML. Los guiones de las aventuras asi como sus
informes anexos estdn contenidos en fichero XML. Dicho formato puede ser
modificado facilmente, de esta forma los guiones se podrian modificar sin la
necesidad de herramientas especificas, si se quisiese.

e Soporte de archivos de imagen, audio y video. El motor soporta varios formatos de
imagen, audio y video para poder mostrar por pantalla el estado del juego. Los
formatos que soporta son: PNG y JPG para imagenes, MP3 y WAV para audio, y
MPG para video.

e Soporte de contenedores ZIP. Para facilitar la distribucion de archivos usa archivos
con formato ZIP para almacenar los guiones y los archivos de recursos multimedia
(archivos, audio y video). Por tanto estd capacitado para ejecutar aventuras
empaquetadas en archivos ZIP.

e Conexion con LMS (Learning Management System) y control de evaluacién. El
motor es capaz de comunicarse con un servidor de LMS para intercambiar
informacion notificando los avances del usuario y recibiendo datos que pueden

alterar el curso de la aventura. El motor implementa un sistema preparado para
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evaluar los avances del usuario, de acuerdo con la informacion anexa que puede

proporcionarse junto con la aventura.

2.1.2 Capacidades como videojuego

El motor e-Adventure puede ser definido como un videojuego, concretamente una

aventura grafica y debe presentar una serie de situaciones y capacidades.

Escenas interactivas. Esta es la caracteristica principal de e-Adventure como
videojuego. En este tipo de escenas, el jugador puede, a través del personaje
protagonista, interaccionar con su entorno. De este modo podra coger o utilizar
objetos, hablar con los personajes o moverse entre las distintas escenas interactivas.
Los objetos recogidos se almacenaran en un inventario, en el que estaran disponibles
para su utilizacion a lo largo de la partida.

Escenas no interactivas. El motor es capaz de mostrar informacion por pantalla de
una forma no interactiva, para potenciar su capacidad narrativa. Las escenas no
interactivas se han clasificado de dos formas: escenas de diapositivas (imagenes
estaticas) y archivos de video, que sirven para proporcionar informacion de forma
audiovisual.

Soporte para libros. Es posible que las aventuras creadas tengan que mostrar gran
cantidad de informacion en texto. Para solucionar este problema, se han concebido
los libros, que son una forma de mostrar por pantalla gran cantidad de informacion.
El jugador para visualizar la informacion podrd navegar por las paginas del libro
como si estuviera leyendo un libro real.

Comportamientos guionizados. Finalmente, para potenciar la narratividad el motor
ofrece la posibilidad de que los personajes se muevan por la escena y establezcan
conversaciones con otros personajes. Asi se pueden representar eventos sin

necesidad de utilizar diapositivas o videos.
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2.1.3 Interfaces de usuario

La aplicacioén consta de varias interfaces enumeradas a continuacion. Es necesario
aclarar el concepto de HUD (Head-Up Display), conjunto de imagenes mostradas en
pantalla que proporcionan informacidon y opciones al usuario. Constituyen el HUD los
botones de acciones, el inventario, la informacion del puntero de raton, etc.

e Interfaz de seleccion de juego. El motor consta de un menu para la seleccion de
aventura, en caso de haber mas de una disponible para su ejecucion.

e HUD de juego tradicional. El juego tendra un espacio reservado para los botones de
accion y el inventario, la representacion de la partida se mostrard en el resto de la
pantalla. Dicho interfaz (ver figura 1) funciona a través de la seleccion de acciones
del menu. Este ment se llama tradicional porque es similar al de las primeras
aventuras de LucasArts.

e HUD de juego contextual. Esta interfaz (ver figura 2) muestra la partida en toda la
pantalla. El inventario se muestra y se esconde al pasar el raton por la parte inferior o
superior de la escena, y los menus de acciones se muestran al interactuar con el raton
sobre un objeto interactivo. Se llama contextual porque s6lo se puede interactuar
sobre un contexto determinado (un objeto o un personaje).

e Menu de opciones. Este menu (ver figura 3) proporciona las opciones para que el
jugador configure el motor a su gusto, en la medida de lo posible. También incluye
las opciones para salir del juego, salvar o cargar la partida. Este menu se muestra al
pulsar la tecla Esc.

o Interfaz de generacion de informes. Este interfaz (ver figura 4) permite al jugador

generar informes de sus avances durante la partida.
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[

MODULO 1: SOFTWARE

Ir

Figura 2. Ejemplo de interfaz de juego contextual.
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Opciones

Figura 3. Ejemplo de ment1 de opciones.

Generacidn de Informe |

~Infarme #ML

[T Benerar Informe $MLE

El informe ¥ML contiene informacion del juego que puede
ser procesada por otras aplicaciones

~Infarme HTML

[~ Generar Informe Imparbancia Ir'-.lcurmal vI

Elinforme HTML contiene inforrmacian del juego en un
sencilla Formato de lectura e impresian

Selecriona el directario donde quieres que se guarde el infarme

Ihiv-:us de programalesdventureleadventure Examinar. .. |

Generar Infarme HTML | Cancelar |

Figura 4. Ejemplo de interfaz de generacion de informes.

22



Disefio e implementacion de una aventura grafica sobre la plataforma e-Adventure

2.1.4 Editor de aventuras

El editor de aventuras permite a los educadores desarrollar contenidos de una forma

sencilla sin tener conocimientos de XML.

A continuacion se describen algunas de las caracteristicas generales del editor de

aventuras.

Abstraccion completa de XML. Una de las caracteristicas mas importante del
editor de aventuras es la facultad de abstraer al educador del formato XML. Por tanto
una persona sin conocimientos de XML puede crear y editar aventuras utilizando el
editor. El editor presenta modos de representacion y modificacién de los datos, de
una forma visual.

Facilidad de uso. El interfaz del editor es potente e intuitivo para que el
desarrollador pueda crear aventuras de una forma relativamente sencilla. La
inclusion de escena, asi como la colocaciéon de personajes u objetos se hace de
manera visual (indicando en qué punto del escenario desea colocarse).

Control y verificacion de aventuras. El editor cuenta con un mecanismo para
verificar la validez de la aventura generada. Es decir, comprueba que todos los
elementos estén correctamente definidos y que no haya referencias a elementos
inexistentes.

Las figuras que se muestran a continuacion (figuras 5 a 16) muestran distintas

pantallas del entorno de desarrollo.
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| Editor de aventuras - Software_espariol * — 10l x|
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»

Conversacionss
<

Caracteristicas avanzadas

Perfiles de adaptacicn

Perfiles de evaluacidn

EiFe

Kl

Figura 5. Ventana donde se administran las escenas.

El programa permite afiadir escenas, establecer relaciones entre las diferentes

escenas mediante salidas (transiciones de una escena a otra), afiadir personajes y objetos a la

escena. Ademas una escena puede tener diferentes apariencias dependiendo del valor de una

variable o flag.
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@ Libros

v Ohjetos

@ Chjetos de atrezo
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Gﬁ Personajes
£

(Q Conversaciones
o

€ Caractetisticas avanzadas

E Petfiles de adaptacion

E Petfiles de evaluacidn

Figura 6. Ventana donde se administran las escenas intermedias.

En la figura 6 se muestra la ventana donde se administran las escenas intermedias,

este tipo de escena no es interactiva y por tanto unicamente se le puede asignar el fondo.
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’| Editor de aventuras - Software_espafiol * -0l x|

Archivo  Edicion  Awentura  Capitulos  Ejecutar  Configuracion Acerca de

Herramientas Contenido del libro | Apariencial Documentacicn |
| | | ’ﬁ)l | & | =Y | || Tipo Recurso Margenss )]
magen v assetsfimagel/Fases_desarrollo_asp.prg Editar Margenes & g
MEDUILE; SEFTHE IRecurso Lacal ;I i Iassets,l'styIedtext,l'eadventure_26222.htm Editar Margenes |
% Escenas Seleccionat. .. Crear Editar
ﬂ s s ecurso Local v assets/styledkextfeadventure_26223.htm Editar IMargenss
Hlecurso Local v assetsfstyledtext/eadventure_26225,htm Editar Margenes j.a)

J F % 4

/ Libros

LenguajesProgramacion

FasesDesarrollo

FERETEY |'*_'—L' @ FASES DE DESARROLL O DE UN¥ FROCRAMA
Traductores PLANIFICACION
EjemnplosLenguaiesSimbalicos | La tares imacrtante en la creacicn d2 e producto de softwars e kK edrcccion
1 de los szisiios 1 anclisic ce requisitor.
i besP
S R e Una ez cuz log reqaistcs generalas jue cerecopen 42 cliears, ua anclisis cel
Libro_Handbook 1 alearce d3d dezaryilo deve cer detertri-mdo ¥ JHado clarctrence.
D1SENO
La pimoere bares ey iwvesbigar o Larnade "oinmoe' Ol s llware, Dlzv oljelive
@ Obietos de el a2 ebler cun oy wpalislay e Ta lezmicolugls prvags gl deciio,
vz facilitar cwa niejer compransicn = Jo que se dice or esto expatas. Az,

{2—"\ . rta Fase =5 prehud niryp ndanse a la sdraceiin 3 = reenaikrian d="ns
_\ﬂ] Ohbjetos de atrezo reratisicns
= La especiicaeion =5 a tarce o desonbi coo prceisse o sobtwars oor caento,
g' Protagonista La Arquitectura del software scrcicre 3 a roprosetacetn abstzasta Ac chcko
sisioma Laarjguitestara welc fers azcgaarac oo que o sistoena de sofiwerc

cumpla los requesitas cel arcductc. También para Jsegwarse ce qua s2 predan
abordar fbacs requsitac.
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Figura 7. Ventana donde se administran los libros.

Dado que e-Adventure estd pensado para producir videojuegos educativos, en ciertos
momentos es necesario poner a disposicion del alumno grandes cantidades de datos para su
consulta. Los libros sirven para proveer esta gran cantidad de datos de una forma maés
“natural” que a través de una conversacion. Los libros pueden contener texto e imagenes

(ver figura 7).
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Figura 8. Ventana donde se administran los objetos.

En los juegos de e-Adventure pueden afiadirse objetos con los que el jugador puede

interactuar. Un objeto puede tener diferentes imagenes asociadas, se mostrard una u otra

dependiendo de una serie de condiciones. Se pueden definir operaciones que pueden llevarse

a cabo con el objeto. Entre las interacciones predefinidas se encuentran: examinar, coger,

usar, usar con y entregar a. Cada una de las interacciones lanzara una serie de efectos, que

pueden ser: modificar un flag o variable, lanzar una conversacion, mostrar un libro, cambiar

de escena, reproducir un sonido o video, etc (ver figura 8).

27




Disefio e implementacion de una aventura grafica sobre la plataforma e-Adventure
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Figura 9. Ventana donde se administran los objetos de atrezo.

Los objetos de atrezo (ver figura 9) son meramente decorativos, ya que no se puede

interactuar con ellos.
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Figura 10. Ventana donde se administran los personajes.

Un personaje es un elemento con el que el jugador puede hablar en el juego y le

puede entregar un objeto. A los personajes se le puede asignar un conjunto de animaciones

dandole la apariencia de un ser animado. Las acciones que el jugador puede hacer con el

personaje son examinarlo y hablar con ¢l. Cada accion desencadenard una serie de efectos

(ver figura 10).
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Figura 11. Ventana donde se administra el protagonista.

El protagonista representa el avatar que controla el usuario durante el juego. Este es

el elemento que interactua con los objetos y personajes. Los campos que podemos encontrar

aqui son exactamente los mismos que para los personajes, a excepcion de que el

protagonista no puede referenciar ninguna accién (ver figura 11).
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Figura 12. Ventana donde se administran las conversaciones.

En la ventana de la figura 12 se crean las conversaciones de los personajes. Estas

pueden ser utiles fundamentalmente con tres fines: guiar al jugador por el juego, servir en

algunas ocasiones como fuentes de informacion, e incluso como mecanismos para evaluar al

alumno. Las conversaciones se representan graficamente como nodos, pudiendo ser de

didlogo o de opcion. Los nodos de didlogo contienen lineas que seran dichas por el

personaje en el orden especificado, mientras que los nodos de opcion contienen opciones

entre las que el jugador debe seleccionar una, esto provocard que la conversacion siga un

rumbo u otro. Los personajes pueden interactuar con otros personajes a través de las

conversaciones, las cuales pueden ser tipo arbol o grafo. Las conversaciones tipo arbol son

apropiadas cuando no se requieran caminos ciclicos en la conversacion, de esta manera la
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conversacion tendra una duracion y final que no variaran. Las conversaciones tipo grafo, a

diferencia de las tipo arbol, si permiten ciclos
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Figura 13. Ventana donde se administran las caracteristicas avanzadas.

En esta pestafia de gestion de caracteristicas avanzadas (figura 13) se pueden

configurar los temporizadores, los estados globales y las macros. Los temporizadores nos
permiten lanzar una serie de efectos de forma perioddica. Los estados globales son conjuntos

de condiciones que se definen aparte para poder reutilizarlos y referirse a ellos desde

distintos puntos. Las macros son grupos de efectos.
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Figura 14. Ventana donde se administran los perfiles de adaptacion.

Los perfiles de adaptacion de la figura 14 se usan para adaptar el comportamiento del
juego en base de “propiedades externas” que vienen dadas desde el servidor de aprendizaje.
Cuando estas propiedades se cumplen, al comienzo del capitulo se activan o desactivan
automaticamente una serie de flags iniciales y se cambia la primera escena (siempre que se

desee).
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Figura 15. Ventana donde se administran las reglas del perfil de evaluacion.

Cada capitulo tiene un perfil de evaluacion, el cual se compone de diferentes reglas
de evaluacion (figura 15). Una regla de evaluacion consta de unas condiciones que deben

cumplirse para que se ejecute la regla, al ejecutarse la regla se afiadira el texto previamente

definido al informe de evaluacion.




Disefio e implementacion de una aventura grafica sobre la plataforma e-Adventure

Estados alobales | cambios
Todos los flags v variables

id walor
Correctad false =]
Enlula false

Eniulalnformcrus

EnBibliotecalfalse

EnDespacho false

EnMIA Talse

EnTienda false

Fin Conversaufalse

Fin converssastrus

Fin conversaifalse

Fin nia true

Grafico30 exifalse

LenguajesProifalse

Libro Compomfalse

Libro ejemplifalse

Libro fasesifalse

Libro_traduc|false

Libros exsamijfalse

Mia 1 100277344
Nia 2 0
Player 3

Ver mas Bifuifalse

Tado I Usuariol Jugadorl Generall

Tiempo Entrada
L A e o e BTSRRI A LI — : - ! - —— |
132729 MPC Profesora says Pero para hacer la aplicacion primera vas a tener que estudiar los tipos de software, el funcionamiento de los sistemas operativos, los tipos de lenguajes de programacio...
13:27:31 Skipped line in conversation
152731 MPiC Profesora says Muy bien Chip, Cantinda tu itinerario hasta completarlo, Yas a recibir informacidn Otil para realizar la practica,
15:27:32 Skipped line in conwversation
153:27:32 MPC Profesora says iHasta luega!
13:27:32 Skipped line in conversation J
13:27:32 Skipped line in conversation ll

Figura 16. Pantalla de ejecucion de la aventura en modo depuracion.

En la ejecucion en modo depuracion se podran ver los valores que toman las

variables y el didlogo de cada personaje durante la ejecucion (ver figura 16).
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2.2 Otras herramientas

2.2.1 Crazy Talk

Crazy Talk es una poderosa herramienta que esta destinada a crear animaciones que
reproducen sonidos y movimientos faciales de una manera muy real.

Para usar esta herramienta so6lo sera necesario contar con algunas fotografias
digitales donde se delimite bien el rostro de una persona, una vez que se hayan agregado a la
interfaz sera posible hacer coincidir pardmetros y movimientos; y comenzar a darle vida
propia al personaje.

Esta aplicacion me ha permitido conseguir que imagenes inanimadas se conviertan
en imagenes animadas con movimientos de labios y cabeza, para crear los personajes de la

aventura.
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CAPITULO 3: AVENTURA GRAFICA

DESARROLLADA

3.1 Caracteristicas

El objetivo del juego es que el alumno, a través del personaje principal, Chip, recorra
tranquilamente cada una de las escenas, mientras toma apuntes y hace preguntas al profesor
acerca de la informacion recibida de los personajes, objetos y libros de la aventura.

Cada uno de los modulos de la aventura grafica se ha desarrollado en espafiol e
inglés para adecuarla a la rama bilingiie de la asignatura de programacion de computadores.

Una vez visitadas todas las escenas el alumno serd examinado con una serie de
preguntas tipo test. Dicho test sera enviado a la profesora por e-mail.

Se han realizado dos modulos, que se corresponden con dos temas de la asignatura.
El primer médulo recoge los contenidos del tema Software y el segundo médulo recoge los
contenidos del tema Telecomunicaciones.

El protagonista de la aventura recibe el nombre de Chip, en el transcurso del juego
tendrd que interactuar con Aliena, profesora de programacion de los computadores, Jack,
dependiente de la tienda informatica y becario en la universidad, y Alfred, compafiero de

clase de Chip.
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3.1.1 Personajes

Los personajes que intervienen en el modulo 1 y 2 de la aventura grafica son los

siguientes:

Figura 17. Los personajes de izquierda a derecha son: Chip, Aliena, Jack y Alfred.

Chip, es el protagonista el cual desempena el papel de alumno de primer curso de
Grado en Ingenieria Mecdnica. Aliena, es la profesora de la asignatura programaciéon de
computadores. Jack, es el dependiente de la tienda de informatica y ademas es becario de las
aulas informaticas. Alfred, es un compafiero de clase de Chip en la asignatura Programacion

de los computadores.

3.2 Modulo 1: Software

El objetivo de este modulo es reforzar el aprendizaje del Tema 4 de la asignatura de
Programacion, llamado Software: Algoritmos y Sistemas Operativos.

La trama de la aventura grafica es la siguiente:
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La profesora de programacion de los computadores, en el aula informatica, le dira a
Chip que tiene que hacer una practica que consistird en un programa que gestiona una
biblioteca y que para llevarla a cabo tendra que buscar informacion. Chip debera ir a la
biblioteca, a la tienda y al despacho de la profesora. Ira a la tienda pidiendo ayuda porque se
ha comprado un ordenador y no tiene ningun sistema operativo instalado y aprovecharé para
preguntar al dependiente acerca de los distintos tipos de software que hay y por los sistemas
operativos. También pasara por la biblioteca y buscard los tipos de lenguajes de
programacion y los componentes de un programa. Ademas visitard a la profesora en su
despacho y ésta le explicara los ordinogramas. Finalmente se entrevistara en el aula con la

profesora y ésta le hara preguntas de todo el tema.

3.2.1 Contenidos de la asignatura introducidos

Los contenidos de la asignatura que se introducen en este modulo de la aventura
grafica son:

e Definicion de software (Propietario, Estandar, Freeware, Shareware y Firmware) y
la explicacion de cada uno de ellos.

e Tipos de software en funcion de su uso: Basico, Especifico o Programas de usuario.

e Lenguajes de programacion, explicacion de cada uno.

e Definicion de sistema operativo y funcion de cada una de sus partes. Tipos de
sistemas operativos en funcion de los usuarios que pueden trabajar simultaneamente
y en funcidn de los programas que se pueden ejecutar de forma concurrente.

e Descripcion de algoritmo y herramientas para describir algoritmos (lenguaje
natural, pseudocodigo y organigramas).

e Componentes de un programa: objetos, expresiones € instrucciones.
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e Tipos de instrucciones de control.

e Tipos de lenguajes de programacion: lenguaje maquina, lenguaje simbdlico de bajo
nivel y simbolico de alto nivel. Y ejemplos de lenguajes simbolicos: Fortran,
Cobol, Basic, Lenguaje C, ADA y Java.

e Tipos de traductores: ensambladores, compiladores, intérpretes, preprocesadores y

compiladores cruzados.

3.2.2 Recorrido visual de la aventura

El objetivo del juego del modulo 1 es que el jugador a través del personaje de Chip,
visite las diferentes escenas y reciba la informacion relativa al tema de software del
programa de la asignatura de programaciéon. Al principio se muestra una escena
introductoria (ver figura 18). A continuaciéon aparecera una escena con todos los NIAs
(nimero de identificacion de alumnos) donde los alumnos, maximo dos, podran seleccionar
su NIA. Al finalizar la seleccion del NIA el personaje aparecera en un aula informatica (ver
figura 19), aqui tendra que hablar con la profesora, la cual le explicard a Chip que tiene que

hacer una préctica y para su realizacion deberd documentarse.
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LEARNING

i

'PROGRAMMING

MODULO 1: SOFTWARE

i Autor: Ana Ruiz
Dirigido por: Profesorado asignatura Programacion

CLICK AQUI PARA COMENZAR

Figura 18. Pantalla inicial de la aventura grafica.

En esta pantalla se muestra el titulo de la aventura grafica, el nombre del médulo al

que corresponde, el autor de la aventura y por quién ha sido dirigida la produccion.

Figura 19. Escena del aula informatica.
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Cuando Chip salga del aula informatica verd un mapa (figura 20) y podra elegir a
que escena se quiere dirigir, podra ir a cualquiera excepto a la clase ya que esta escena no la

podra visitar hasta que no haya recorrido todas la anteriores.

(3]

Biblioteca

(4)

Despacho
profesora

Figura 20. Escena del mapa. Es un mapa que muestra las diferentes escenas que el protagonista debera visitar.

Las escenas que puede visitar son:

e Tienda informatica. (Ver figura 21) Chip tiene que hablar con Jack (vendedor) y
¢éste le hablard sobre los tipos de software y los sistemas operativos. También le
enseflard un esquema de un sistema operativo en el cual Chip tendrd que explorar
cada una de las partes del esquema (ver figura 22). En la tienda informadtica, Chip
debera examinar un esquema que muestra cOémo interactia el usuario con el

hardware.
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Debes saber cue ¢l Seiiwere es
un cempenaiie crtice de un ererneder
estellencangadolpicpiciagellceliiecto)
fumelenamiznte cal erdznader Y de les pefiEfees, edemes,
resucive prebicmes ce USUETo.

Figura 21. Escena de la tienda de informatica. En esta escena se ve como Jack le esta explicando a Chip en

que consiste el software.

e Biblioteca. En la escena de la biblioteca (ver figura 23) hay 5 libros encima de la
mesa, que Chip va a tener que leer: Componentes de un programa, Tipos de
traductores, Ejemplos de lenguajes simbdlicos, Lenguajes de programacion (ver

figura 24) y Fases de desarrollo de un programa.
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GESTOR DE PROCESOS

VER MAS

GESTOR DE FICHEROS

SISTEMA DE PROTECCIO

VER MAS

INTERPRETE DE
COMANDOS

USUARIOS

VER MAS

Figura 22. Escena del esquema del sistema operativo. Muestra un esquema con las partes de un sistema

operativo.

Figura 23. Escena de la biblioteca.
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LENGUAJES DE BAJO NIVEL O ENSAMBLADORES

@ Orientados a una maquina concreta.

@ Utilizan codigos mnetnotécnicos para referencias imstrucciones.
@ Lag intrucciones se traducen en instrucciones en codigo maquina.
& Ejermnplos:

& mov al, 061
& Sum numl mimd

LENGUAJES DE ALTO NIVEL

o Orientados al usuario, no al hardware.
& Utilizan lenguaje cercano al natural.
# Una instruccion se traduce en touchas instrucciones en cddigo maoguina.

Figura 24. Libro de lenguajes de programacion. Esta escena muestra una pagina del libro de lenguajes de

programacion.

e Despacho profesora programacion. La profesora la explica los algoritmos (figura
25) y le muestra un esquema con las herramientas de descripcion de los algoritmos
(figura 26) y con los tipos de organigrama. Chip tendra que examinar cada uno de los
puntos del esquema. Adicionalmente, se mostrard un esquema con los tipos de
instrucciones de control (figura 27) donde Chip tendrd que ir examinando los

diferentes puntos del esquema.
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Figura 25. Escena del despacho de la profesora.

Data Flowchart

DESCRIPTION @

TOOLS

Flowchart 4< System Flowchart

\ Detailed Flowchart

Figura 26. Escena de las herramientas de descripcion. Escena de modulo 1 en inglés.

46



Disefio e implementacion de una aventura grafica sobre la plataforma e-Adventure

( oot [ o>

(DO WHILE-ENDDOD)

lterative <
instructions

Iteration |l @ >

For WC from 1 1o WF to increase IN do
intruction 1

insteuction n
End for

&

Figura 27. Escena de las instrucciones de control. Escena del modulo 1 en inglés.

e Aula. Finalmente, cuando chip haya visitado todas las escenas anteriores, haya
examinado todos los libros, todos los esquemas y haya hablado con todos los
personajes, es decir, haya obtenido toda la informacién contenida en la historia
relativa el modulo de software, entonces podra ir a la escena del aula (ver figura 28).
Aqui se encontrara con la profesora, Esta le hara once preguntas tipo test (éstos se
describiran en detalle en la seccion 3.4). Cuando haya contestado todas la preguntas

finalizara el juego.
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Figura 28. Escena del aula.

3.3 Modulo 2: Telecomunicaciones

El objetivo del juego del mddulo 2 es que el jugador, a través del personaje de Chip,
visite las diferentes escenas, y vaya adquiriendo los conocimientos correspondientes al
Tema 6 de la asignatura de Programacion.

A continuacion se cuenta brevemente la trama de la aventura grafica:

Chip debe entregar una practica urgentemente. En la primera escena Chip se
encuentra en un aula informatica y se dispone a enviar la practica por correo electronico
pero el ordenador le dice: “Sin conexion. Imposible enviar email”. Entonces Chip habla con
el becario, Jack, y este le explica que no sabe por qué, pero que ningun ordenador tiene red y
le hace una introduccién a las telecomunicaciones. A continuacioén, Chip va a la biblioteca a
intentar enviar la practica desde un ordenador de la biblioteca. De camino a la biblioteca se

encuentra con un amigo en el parque y el amigo le explica los tipos de sefal. En la
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biblioteca intenta enviar la practica pero tampoco funcionan los ordenadores, asi que lee un
libro acerca de los elementos de la comunicacion de datos. Decide ir a casa y enviarla desde
casa, tampoco la puede enviar desde casa y llama al servicio técnico. El servicio técnico le
informa de que van ha tardar 24 horas en solucionarlo, asi qué decide grabar la practica en
un CD. En su casa Chip leera dos libros, uno de las redes conmutadas y otro de los tipos de
redes. Va al despacho de la profesora a entregarle el CD con la practica. La profesora en el
despacho le explica los soportes fisicos. Finalmente Chip acude a clase y aqui la profesora le

examinara del tema de telecomunicaciones.

3.3.1 Contenidos de la asignatura introducidos

e Definicion de telecomunicacion. Componentes de un sistema de telecomunicacion.

e Tipos de sefales: analdgica y digital. Y las ventajas del sistema digital frente a un
sistema analdgico.

e Definicion de redes conmutadas y las diferentes técnicas de conmutacion:
conmutacion de circuitos y conmutacion de paquetes.

e Descripcion de la conmutacion de circuitos y de sus ventajas y desventajas respecto
a la conmutacion de paquetes.

e Descripcion de la conmutacion de paquetes y los procedimientos para implementarla

(modo datagrama y circuito virtual).

3.3.2 Recorrido visual

El objetivo es poder evaluar al alumno a través de un informe final de los resultados,
que se genera y se envia por correo electronico al profesor al finalizar la aventura.

Al igual que en el mddulo anterior se muestra una escena introductoria (ver figura
29) con el titulo del modulo, el autor y director de la aventura. A continuacion los alumnos

han de seleccionar su NIA de entre todos los posibles. Es posible seleccionar un unico NIA
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y también un par de ellos para los casos en los que dos alumnos realicen juntos la aventura.

(i, LEARNING
VIPROGRAMMING

[ - MODULO 2:
TELECOMUNICACIONES

Autor: Ana Ruiz
\ ¢ Dirigido por: Profesorado asignatura Programacion

CLICK AQUI PARA COMENZAR

Figura 29. Escena con el titulo de la aventura grafica, nombre del modulo, autor y director de la aventura

grafica.

Al finalizar la seleccion del NIA el personaje aparecerd en un aula informatica (ver
figura 30), Chip acaba de terminar la practica de programacion y la tiene que enviar por
email a la profesora, ademas, es el ultimo dia para entregarla. En primer lugar Chip tiene
que usar el ordenador para intentar enviar la practica, al usar el ordenador recibird un
mensaje de error informandole que no tiene conexion y que no podrd enviar el e-mail.
Entonces hablard con Jack (becario del aula informatica), éste le explicara las partes de un
sistema de telecomunicacion. Chip finalmente decide ir a la biblioteca para enviar la practica

desde otro ordenador.
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Figura 30. Escena del aula informatica.

Chip camino de la biblioteca pasara por el parque (ver figura 31), y se encontrara con
Alfred, un compaiiero de programacion. Chip le preguntara a Alfred si ha estudiado los
tipos de sefial y éste para demostrar que se los sabe le explicard a Chip los tipos de sefial

(analogica y digital) y sus ventajas y desventajas.
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Figura 31. Escena del parque.

En la escena de la figura 31 Chip esta en el parque con Alfred y éste le explica las
sefales analdgicas. En este ejemplo el didlogo se muestra en inglés al ser una imagen de
la version inglesa.

En la biblioteca (ver figura 32) Chip tendra que intentar enviar la practica desde el
ordenador, para ello simplemente tendrd que “usar” el objeto ordenador, al enviar la
practica el ordenador daré el siguiente mensaje: “Sin conexion. Imposible enviar email.”,
entonces Chip decide intentar enviar la practica desde su casa. En la biblioteca, en la
mesa donde se ubica ordenador hay un libro, Libro de elementos de la transmision de

senales digitales (ver figura 33), que Chip tendra que leer.
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Figura 32. Escena de la biblioteca.

/Transmission codes
Transmission speed
Transmission capacity

Series [ Parallel
Transmission types . Y
Simplex { Semiduplex { Duplex

Synchronous f Asynchronous

ELEMENTS QF THE

TRANSMISSION Errar handling
DIGITAL SIGNALS

Detection codes
Correcting codes

Baseband

ol Amplitude modulation
Transmission

techniques Broadhand Frequency modulation
(or Modulated) % phase modulation

Quadrature amplitude modulation i

! . Frequency division
Multiplexing ] e
\ Time divisioh

Figura 33. Libro de elementos de transmision del modulo en inglés.
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Chip en su casa (ver figura 34) tendrd que leer dos libros, Redes conmutadas y Tipos
de redes. Chip tendrd que usar el ordenador para enviar la practica, entonces el
ordenador le dard un error: “Sin conexion. Imposible enviar email”, Chip llamara al
servicio técnico por teléfono y éste le informara de que es un problema general que se
solucionara en 24 horas. Asi que Chip decide grabar la practica en un CD y entregarselo

a la profesora, para ello tendrd que “coger” el CD y “usarlo con” la grabadora.

Figura 34. Escena de la casa de Chip.

Chip va al despacho de la profesora (ver figura 35) y le explica que no le ha podido
enviar la practica por correo electrénico y que ha decidido entregarsela grabada en un
CD. Entonces la profesora le pregunta que si tiene alguna duda del examen que tiene al
dia siguiente, Chip le dice que no ha estudiado ni el moédem ni los soportes fisicos y

Aliena (profesora) se los explica.
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Figura 35. Escena del despacho de la profesora, en la que la profesora le explica a Chip qué es la fibra

optica.

La ultima escena transcurre en el aula (ver figura 36). Aqui la profesora le hara diez
preguntas tipo test a Chip acerca del temario que se ha explicado en la historia. Cuando

Chip conteste todas las preguntas finalizara la aventura grafica.
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3.4 Evaluacion final

3.4.1 Test finales

Al final del juego se examinara del temario explicado en el juego. El test final (ver
figuras 36 y 37) constara de once preguntas en el médulo de software y diez en el de
telecomunicaciones, tipo test de respuesta unica. Para cada pregunta existen dos enunciados
y el programa elegira entre uno u otro aleatoriamente. De esta forma los alumnos no se
podran copiar entre ellos. Para responder algunas de las preguntas se mostrard un esquema y
la pregunta se hara referente al esquema.

Cuando el jugador responde correctamente una pregunta se activa un indicador
(variable booleana) con el nimero de la pregunta, al final del juego se mostrara un informe
con los numeros de las preguntas contestadas correctamente, cuando se le muestre el
informe al alumno éste podra elegir entre enviar o no el informe por correo electronico al

profesor.
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Figura 36. Escena del test final que transcurre en el aula, en la que la profesora le hace una pregunta a Chip.
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1%ikalvelocidad de transmision®
2.- La capacidad de transmision.

Figura 37. Escena del test final que transcurre en el aula, en la que la profesora le sugiere a Chip una serie de

respuestas a la pregunta mostrada en la figura 36.
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CAPITULO 4: EXPERIMENTACION

4.1 Experimento

El experimento se ha realizado Unicamente con el modulo 1, tema denominado
Software, por motivos de temario, cronogramas y falta de tiempo.

El experimento se llevd a cabo con el grupo 29 (grupo de inglés) del Grado de
Ingenieria Electronica Industrial y Automatica, y el grupo 12 (grupo de espafiol) del Grado
en Ingenieria Mecanica. Con el grupo 29 se realizd en el aula informatica 4.S.D.03 del
edificio Torres Quevedo y con el grupo 12 en el aula informatica 7.0.J.03 del edificio Juan
Benet.

Los alumnos del grupo 29 eran 24, los cudles realizaron el experimento en parejas,
sin embargo los alumnos del grupo 12 eran 13 alumnos y éstos lo hicieron individualmente.

La fecha elegida para llevar a cabo el experimento fue el dia 27 de octubre del 2009,
el experimento se llevo a cabo en el horario de clase de practicas del grupo 29, de 10.45 a
12.15 y a continuacion de 12.30 a 14.00 se llevo a cabo con el grupo 12.

Los alumnos de ambos grupos ya habian estudiado el tema de Software, tema

explicado en el experimento, y se habian examinado recientemente de €l.

4.1.1 Resultado del test final

A continuacién muestro una tabla con los resultados obtenidos en el experimento del
moddulo de Software, representa el porcentaje de aciertos y fallos por cada pregunta del test

final.
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Pregunta | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Aciertos | 73% | 45% | 64% | 82% | 45% | 91% | 27% | 55% | 73% | 45% | 64%

Fallos 27% | 55% | 36% | 18% | 55% | 9% | 73% | 45% | 27% | 55% | 36%

Tabla 1. Tabla de porcentajes de aciertos y fallos de cada una de las preguntas del test final.

100

80+

60-

40

20

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 M

O Aciertos HFallos

Figura 38. Gréfico de aciertos y fallos del test.

En el grafico de la figura 38 se observa que los resultados obtenidos en el test final
han sido muy favorables en general. Sin embargo se realizo un test posterior a cada uno de
los alumnos participantes en la aventura, en el que se reflejo un factor a tener en cuenta y
que podria incrementar la tasa de aciertos considerablemente. Este factor es que la

herramienta no daba el tiempo suficiente para leer comodamente los enunciados.

4.1.2 Opinion de los alumnos

En los anexos 2 y 3 se incluyen las encuestas realizadas a los alumnos en espafiol e

inglés y en el anexo 4 aparecen algunas de las respuestas.
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La puntuacion general de la aventura grafica ha sido positiva. En las encuestas se
observa que un bajo porcentaje de alumnos prefieren los métodos tradicionales para la
enseflanza, como son la pizarra y las diapositivas, mientras que el aprendizaje mediante

aventuras graficas ha seducido a la mayoria.

13%

(o]

51%

N

B Aventura grafica B Diapositivas OPizarra O Otros

Figura 39. Grafico que representa el método de aprendizaje que prefieren los alumnos.

En la pregunta sobre el método de aprendizaje que prefieren los alumnos se han
obtenido los siguientes resultados (ver figura 39):

El 51.3% de los alumnos prefieren como método de aprendizaje la aventura grafica,
frente a otros métodos. Las diapositivas como método de aprendizaje ha obtenido un 28%.
Se observa que las personas cada vez estdn mas familiarizadas con las nuevas tecnologias.
Este dato se refuerza con el resultado obtenido en la pregunta 2 del cuestionario, donde el
81% de los alumnos han contestado que les gustaria estudiar otra asignatura mediante una
aventura grafica.

La aventura ha ayudado a entender mejor algin punto del tema al 70,3% de los

alumnos.
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Al 89,2% de los alumnos le ha parecido que las explicaciones dadas en la aventura
grafica han sido claras.

El 86,5% de los alumnos no ha tenido dificultades para entender el funcionamiento
del juego y moverse por la aventura grafica.

La duracién de la aventura grafica ha sido la adecuada ya que el 94,6% de los
alumnos ha tenido tiempo suficiente para finalizar la ejecucion de la misma.

En el grafico de la figura 40 podemos ver el porcentaje de alumnos que mejorarian
los graficos, la historia, la duracion, el contenido y otras caracteristicas de la aventura
grafica. Algunos de los alumnos han sugerido que se podria afiadir una opcidn para poder
volver a leer una explicacion y también para poder volver a leer una pregunta del test final.
A otros alumnos les gustaria que hubiese mas interaccion con los personajes y los objetos.

Algunos de los estudiantes preferirian una historia mas interesante y excitante.

12%

359

29%

17%

B Graficos B Historia ODuracion OContenido O Otros

Figura 40. Grafico que representa el aspecto de la aventura que les gustaria mejorar a los alumnos.

La dificultad de las preguntas ha sido la adecuada como podemos ver en el grafico de
la figura 41, la mayoria de los alumnos han evaluado las preguntas con un grado de

dificultad media, ningin alumno ha observado que las preguntas fueran muy complejas.
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3%

57%

|1

m2 O3

04 as

Figura 41. Grafico que muestra el grado de dificultad de las preguntas segtin los alumnos.

En el 40,5% de los casos la aventura ha aumentado el interés del alumno por la

asignatura.

Coémo podemos observar en la tabla 2 y el grafico de la figura 42, un amplio

porcentaje de alumnos ha puntuado favorablemente la aventura grafica.

Muy negativos

Negativos

Normales

Positivos

Muy positivos

8,1%

5,4%

32,4%

40,5%

13,5%

Tabla 2. Tabla de resultados de la encuesta.

La tabla 2 muestra los resultados de los test de opinidn finales con los porcentajes de

comentarios muy negativos, negativos, normales, positivos y muy positivos.
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14% 8% £/

N

B Muy negativos B Negativos [1Normales O Positivos O Muy positivos

Figura 42. Grafico de las opiniones del test final.
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CAPITULO 5: INSTALACION Y BORRADO DE

LA APLICACION

5.1 Instalacion

Para instalar la plataforma e-Adventure en un ordenador hay que ejecutar el fichero
denominado eAdventure-v1.0b-Win32.exe, en primer lugar nos daré a elegir el idioma en el
que se quiere instalar la aplicacion (figura 43), inmediatamente después nos muestra una
pantalla de bienvenida (figura 44), después tendremos que aceptar la licencia de e-
Adventure, a continuacion preguntara la ruta en la que deseamos instalar la aplicacion, acto
seguido tendremos que seleccionar si queremos crear una carpeta en el menu de inicio y si
queremos crear teclas de inicio abreviado para todos los usuarios, en la siguiente pantalla
podremos elegir si queremos instalar el motor, el editor o ambos (figura 45), la pantalla que
aparece a continuacion es meramente informativa (figura 46) y finalmente nos aparece una
pantalla en la que nos confirma que la aplicacion e-Adventure se ha instalado correctamente.

Para la ejecucion de la aventura grafica hay que abrir la aplicacion que se encuentra
en la ruta en la que se eligid para instalar la aplicacion, normalmente C:\Program
Files\eAdventure\eadventure si la version del sistema operativo esta en inglés y C:\Archivos
de programa\eAdventure\eadventure si estd en espafiol, llamada Engine.exe, luego hay que
pinchar en el boton “Examinar...” (figura 47) elegir la ruta donde se encuentra el fichero
*.ead seleccionarlo y pulsar “Abrir” y comenzara la aventura grafica. O bien, hacemos
doble click sobre el fichero con extension .ead, y elegimos que lo queremos abrir con la
aplicacion Engine.exe que se encuentra en la ubicacién mencionada anteriormente.

La instalacién crea en la carpeta del perfil del usuario tres carpetas:
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= Mis informes de e-Adventure. Carpeta por defecto en la que la aplicacion
guarda los informes generados.

= Mis juegos de e-Adventure. Carpeta por defecto en la que la aplicacion
exporta los proyectos.

= Mis proyectos de e-Adventure. Carpeta por defecto en la cual la aplicacion

guarda los proyectos.

Language Selection o ] |

Please select a language:

(0] 4 I Cancel

Figura 43. Seleccion del idioma.

_[o] x|
<e-UCM> Bienvenido al asistente de instalacion de

e-learning Group eAdventure

Este programa inskalard eddventure en su computadara,
Es recomendable que cierre todas las aplicaciones ankes de

conkinuar,

Haga clic en siguiente para continuar, o cancelar para salir de
inskalar,

Cancelar |

Figura 44. Pantalla de bienvenida a la instalaciéon de e-Adventure.
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! Instalador - eAdventure 1.0 o ]

Seleccione asociaciones de archivos
={Qué asaciaciones de archivos deberian crearse?

Seleccione las asociaciones de archivos gue desea crear; elimine las asociaciones de archivos
que no desea crear, Haga clic en Siquiente para conkinuar,

[+ Juego de e-Adventure (mokar) (*,ead)

[+ Proyecto de e-Adventure {editor) (*, eap)

Seleccionar todos Mo seleccionar ninguno |

< Akras | Siguiente = ancelar

Figura 45. Pantalla para seleccionar si se desea instalar el motor y el editor.

" Instalador - eAdventure 1.0 0] x|

Informacion
Paor Favar, lea la siguiente informacion ankes de continuar,

Cuando eské listo para continuar presione siguiente,

creacian de aventuras graficas (tipo Mysk o Monkey Island) educativas integrables en
Entornos Yirtuales de Enserianza. La herramienta consta de dos aplicaciones, el
"editor", que sirve para crear los juegos (aventuras), v el "motor”, que sirve para
ejecutar de forma sencilla los juegos una vez kerminados, <e-Adventure= es
totalmente gratuito v de cadigo libre, v se distribuye de acuerdo a la licencia GPL. El
uso de |a plataforma supone la aceptacion de dicha licencia por parte del usuario,
Puede encontrar toda la informacion referente a dicha licencia en la carpeta "licencias"
que deberia encontrarse en esta distribucion, Mo obstante, puede wisitar htkp:jfe-
advenkure, e-ucm. s para mas infarmacian,

Gracias por usar la plakaforma <e-Adwventure =, una herramienta de autoria para la ﬂ

En este documento encontrara algunas brewes notas sobre la instalacion v ejecucion
de la misma: 1.0 para Windows,

Siguiente = | Cancelar |

Figura 46. Pantalla final antes de comenzar el copiado de ficheros.
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=101 x|

{& eAdventure Game Launcher

Sobre e-Adventure

Esta es |z lista de juegos disponibles en |a localizacion que has proporcionado

Esta es la descripcidn del jusgo actualmente seleccionado

[3elecciona un juego para wer la descripcidn...]

Selecciona el directorio donde se encuentran los Ficheros efdventure

IC:'l,DDcuments and SettingstAnaiMis juegos de e-Adventure Examinar. .. |
Cargar I Cancelar fckualizar | ISeIecciona idioma = I

Figura 47. Motor de e-Adventure

5.2 Desinstalacion

Para el borrado de la aplicacion es necesario ejecutar el fichero uninstall.exe que se
encuentra en la ruta C:\Program files\eAdventure si el sistema operativo estd en inglés o

C:\Archivos de programa\eAdventure si esta en espaiol.
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES

6.1 Resultados en examenes e indices de abandono

Se han obtenido los siguientes resultados globales en los grupos experimentados, en

relacion a las tasas de abandono y tasa de aprobados.

GRUPO 12

3,00%
2,50% 2,56%
2,00% -
1,50% -
1,00% -
0,50%

0,00% T 0%
2008/2009 2009/2010

Ano académico

Tasa de abandono

Figura 48. Tasa de abandono, grupo 12.

40,00%
35,00% -

0,
30,00% - / 33%
25,00% -
’ 2,20%

20,00% H
15,00% -
10,00% -
5,00% -

0,00% .
2008/2009 2009/2010

Ano académico

a notable

Aprobados con
calificacion mayor o igual

Figura 49. Tasa de aprobados con calificacion mayor o igual a notable, grupo 12.
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GRUPO 29

25,00%
o %K
§ 20,00% | 19%
S 15,00% -
<
o 10,00% -
©
©
@ 5,00% -
=

0,00% .

2008/2009 2009/2010

Ano académico

Figura 50. Tasa de abandono, grupo 29.

40,00%
35,00% - 33%
30,00% -
25,00% -
20,00% -
15,00% - 15,38%
10,00% -
5,00% -

0,00% T
2008/2009 2009/2010

Ano académico

a notable

Aprobados con
calificacién mayor o igual

Figura 51. Tasa de aprobados con calificacion mayor o igual a notable, grupo 29.

6.2 Objetivos cumplidos

Se ha conseguido desarrollar el modulo 1 de la aventura grafica y realizar el
experimento en clase de practicas en inglés y espafiol. Los alumnos han instalado la
aplicacion en los ordenadores sin ningun problema y han podido probar el juego
integramente sin problemas y han conseguido finalizar la aventura. Los alumnos han
entendido perfectamente el funcionamiento de la herramienta, incluso les ha resultado

simple. Al finalizar la ejecucion de la aventura grafica se ha generado un informe con los
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NIAs de los alumnos participantes y la calificacion que han obtenido en cada una de las
preguntas del test final.

Al finalizar el experimento los alumnos han rellenado un cuestionario sobre la
impresion que han recibido de la aventura grafica. El resultado obtenido en general ha sido
satisfactorio.

También se ha conseguido finalizar el desarrollo del moédulo 2 (tema
telecomunicaciones) aunque no se ha podido llevar a cabo el experimento con los alumnos.

Finalmente, como se describe en la seccion 6.1, los niveles de abandono han

decrecido y de nota académica se han incrementado con respecto al afio anterior.

6.3 Trabajo futuro

Una de las cosas que habria que mejorar es que las explicaciones vayan mas
despacio y que ademds puedan volver a leer una explicacion que no les ha quedado clara,
para solucionar esto haré que las explicaciones sean frases mas cortas y que de vez en
cuando el protagonista tenga la opcion de parar la conversacion y pueda volver a leer la
explicacion.

También ha habido problemas porque los alumnos a veces no les daba tiempo a leer
la pregunta del test final, en este caso en la contestacion afadiré otra opcion que sea volver a
repetir el enunciado de la pregunta.

En el préximo modulo del experimento que tratara sobre las telecomunicaciones, se

incluiran las mejoras mencionadas anteriormente.
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APENDICE

A.1 Encuesta alumnos espaiiol

LEARNING PROGRAMMING
ASIGNATURA: PROGRAMACION
CURSO . oo
GRUP O oo
FECHA . oo

POR FAVOR CONTESTA EL SIGUIENTE CUESTIONARIO:

1. (Qué método de aprendizaje prefieres?
[ ] Aventura grafica [] Diapositivas [ ] Pizarra [ ] Otros

Por qué?

2. (Te gustaria que otros temas de la asignatura se estudien también mediante una
aventura grafica?

SI [] NO [ ]

Por que?

3. (Te ha ayudado a entender mejor algin punto del tema?

SI [] NO []

(Coémo?, ;Cudles?

4. (Crees que han sido claras las explicaciones en la aventura grafica?

SI [] NO []

(Por qué?
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10.

(Has tenido alguna dificultada para entender el funcionamiento del juego?

SI [] NO [ ]

Por qué?

(Has tenido tiempo suficiente para terminar el juego?

SI [] NO []

(El juego es demasiado largo o demasiado corto?

(Qué aspectos de la aventura grafica te gustaria mejorar?
Graficos [_] Historia [_] Duracién [_] Contenido [_] Otros [_]

Por que?

Puntua la dificultad de las preguntas. Desde 1: Muy facil a 5:Muy dificil.
1] 2[] 3] 4[] 5]

Por qué?

La aventura grafica ha aumentado mi interés por la asignatura:

SI [] NO []

(Como?

En general; ;Coémo puntuarias la aventura grafica?
Menor puntuaciéon 1 (1 201 301 401 5[] Mayor puntuacion

Por qué?

QGracias.
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A.2 Encuesta alumnos inglés

LEARNING PROGRAMMING
SUBJECT: PROGRAMMING
DEGREE: e
GROUP: e
DATE:

ADVENTURE MODULE NAME: ..

PLEASE ANSWER THE FOLLOWING QUESTIONARE

11. What method of learning do you prefer?
[] Graphic adventure [ ] Slides [ ] Blackboard [ ] Other

Why?

12. Would you like other course topics to be covered using a graphic adventure?

YES [ ] NO []

Why?

13. Did the graphic adventure help you to understand better some aspects of the subject?

YES [] NO [ ]

How?, Which ones?

14. The concepts explained during the adventure were they clearly described?

YES [ ] NO [ ]

Why?
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15. Did you have difficulties understanding how the game works?

YES [ ] NO [ ]

Why?

16. Did you have enough time to finish the game?

YES [ ] NO [ ]

Was the game too short or too long?

17. What aspects of the graphic adventure would you like to see improved?

Graphics [] Story [] Length [ ] Content [ | Other [ ]

Why?

18. Mark the overall difficulty of the questions from 1:Very easy to 5:Very difficult.

1] 2] 3] 4[] s

Why?

19. The graphic adventure has increased my interest on the subject:

YES [] NO [ ]

How?

20. Globally, how would you mark the graphic adventure?

Lowest grade 1 (1 20 301 4[] 5[] Highest grade

Why?

Thank you.
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A.3 Respuestas de las encuestas

LEARNING PROGRAMMING

ASIGNATURA: PROGRAMACION

CURSO: ... 8
GRUPO: ... L .~ - WS AN T PPN & SN < N
FECHA: Q?/&Q/Q_L \ ..........................
NOMBRE DEL MODULO DE LA AVENTURA....g_....C R RANARR v s s
POR FAVOR CONTESTA EL SIGUIENTE CUESTIONARIO:
(Qué método de aprendizaje prefieres?
<] Aventura grafica ] Diapositivas [ | Pizarra [] Otros

(Porqué? Es o gl\ﬂéu\n‘l cev Yy A &x( @I;-\\..Q_ \Q—k@

/\‘\Re“') A e aten

2. (Te gustaria que otros temas de la asignatura se estudien también mediante una
aventura grafica?

ST [X] NO []

3. ¢Te ha ayudado a entender mejor algun punto del tema?
ST NO []

(,COI’IIO‘?Q?CU?%CS? Dy \ (\\'ec {\C‘\ g@, <o ‘C;\(‘ il s C';.\&‘C'C\CS"

]
Cy ('(“‘\W\\{;& o O, (T =

4. (Crees que han sido claras las explicaciones en la aventura grafica?
SI [X] NO [] .
Hror ques \ SN PN S X! CELOE NN OGINE cci =
N
-

© QLS
@)
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5. (Has tenido alguna dificultada para entender el funcionamiento del juego?

SI [] NO A4

Por qué?

6. (Has tenido tiempo suficiente para terminar el juego?

SI T4 NO [ ]

7. (Qué aspectas de la aventura graﬁca te gustaria mejorar?

Graficos @ HistoriaD  Duraciéon [] Contenido [_] Otros IZ]

¢Por qug?_. &C el Q LL&_‘S\C &t-\ [ (-ntuthg\‘. 4& Cf‘,j\cgtcg_g
2SN N nt.b\ : L B aY Fu CEOL N

8. Puntia la dificultad de las preguntas. Desde 1: Muy fécil a 5:Muy dificil.

1] 2] 3] 4[4, 5[]

9. La aventura graﬁca ha a\ﬁhlex%ado mi interés por la asignatura:

k)
10. En general, ¢(Cémo puntuarias la aventura graﬁca?

Menor puntuacion 1] 2] 3P4 4[] 5[] Mayor puntuacién

&A 2 S '(@; .
4 e ey "\Mb j @S

QGracias.
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LEARNING PROGRAMMING

CURSO: 10 GRADO. TNEEIERIA WECANICA

GRUPO: s S B BRSNS SR ESETRS
FECHA: e s vy S 84S S S SRR

POR FAVOR CONTESTA EL SIGUIENTE CUESTIONARIO:

1. (/Qué¢ método de aprendizaje prefieres?

Aventura grafica [ Diapositivas [ Pizarra [ ] Otros

[Por qué? ”@ e 'ilf;tCE \‘CU\ a\oo (‘(‘\‘C‘L@

2. (Te gustaria que otros temas de la asignatura se estudien también mediante una
aventura grafica?

SI [¥] NO []

(
(Por qué? e ‘M((: Mengs oo fong

3. (;Te ha ayudado a entender mejor algtin punto del tema?

SI [] NO [X]

(Como?, ;Cuéles?

4. ;Crees que han sido claras las explicaciones en la aventura grafica?

SI [¥ NO [ ] .
(Por que? Son -&aﬂ breveq y EMLCVQQ;
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10.

(Has tenido alguna dificultada para entender el funcionamiento del juego?

SI [] NO [X]

(Por qué?

¢Has tenido tiempo suficiente para terminar el juego?

ST [x] NO []

(El juego es demasiado largo o demasiado corto?

¢, Que aspectos de la aventura grafica te gustaria mejorar?
Graficos [ ]  Historia[_]  Duracién[ |  Contenido[ |  Otros

(Por que? ‘DCW\OLQ&QLCLO (Q@LQLQD (bg P(nguu\iéué o ¢ pr uc.b@s

Puntua la dificultad de las preguntas. Desde 1: Muy fécil a 5:Muy dificil.

1] 2] 3 X 4[] 501

(Por qué? Son cesas baacag

La aventura grafica ha aumentado mi interés por la asignatura:
ST [] NO

,ComMo?

En general; ;Como puntuarias la aventura grafica?
Menor puntuaciéon 1[ | 2[ ] 3[] 4 5[] Mayor puntuacién

{Por que? Ne pa(ecde) Ono. o nveva. ¢ w»“(amgam@
pace  mépcec el apcend i zage .

Gracias.
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ANEXO FINAL

Coste del trabajo

I. Numero de horas trabajadas
5 meses x 22 dias x 80 €/dia =

3 horas del experimento x 10 €/hora =

II. Licencias de Software

Windows XP Home
- Paint
Microsoft Office 2003
- Word
- Picture Manager
- PowerPoint
Adobe Photoshop
E-adventure 1.0

Crazy Talk 5

8800 €

30€

80 €

94 €

90 €

0€

55€
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I1I.

IV.

Hardware

Intel Core 2 Duo CPU 2.33 GHz, 1,95 GB de RAM
400 € x 5 meses / 36 meses de vida media =
Monitor
200 € x 5 meses / 36 meses de vida media =
Teclado y Raton

Pendrive Kingston 1 GB

Miscelaneos

Conexion a Internet 1 Mb con Ya.com 45 € x5 meses = 225 €

TOTAL: 9503 €

56 €

28 €

30€

15€
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