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Resumen

El objetivo de este trabajo ha sido el desarrollo de wvarios juegos colaborativos
dentro del proyecto EMATIC, el cual ya contiene una serie de actividades
individuales para que los jugadores desarrollen sus habilidades y capacidades
matematicas. Se pretende por tanto estudiar los patrones que deben sequir los
juegos colaborativos, y desarrollar los mismos, de modo que demos una nueva
dimension al proyecto permitiendo que los jugadores desarrollen sus habilidades

colaborando entre si.

Como resultado del trabajo realizado se han desarrollado dos juegos colaborativos,
uno de resolucion de Sudokus, y otro de memorizacion. Ademas, se han realizado

mejoras en las interfaces grdficas de la aplicacion multidispositivo de EMATIC.

Palabras Clave

EMATIC, Aprendizaje colaborativo, Mecénicas de juego, Patrones de juegos

colaborativos, Aplicacién multidispositivo.



Abstract

The objective of this work has been the development of several collaborative games
within the Ematic project, which already contains a number of individual activities
for players to develop their math skills. It is therefore intended to study the
patterns to be followed by collaborative games, and develop the same, so we give
a new dimension to the project allowing players to develop their skills by working

together.

As a result of work performed has developed two collaborative games, one solving
Sudokus, and other of memorization. In addition, there have been improvements

in the graphical interfaces of multi-device aplicaction Ematic.

Keywords

Ematic, Collaborative Learning, Game Mechanics, Patterns of collaborative

games, multi-device Aplicaction.
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Capitulo 1. EMATIC

Introducciéon

En este capitulo se explicaran los objetivos que se deberan alcanzar al
finalizar el trabajo de fin de grado. Por ello, primero veremos en qué consiste el
proyecto EMATIC, y a continuacion detallaremos los objetivos que se deben

alcanzar.

Proyecto EMATIC

El proyecto EMATIC (Ensenanza de Matematicas por medio de las TIC)
permite a los ninos y nifias aprender matematicas de una forma mas entretenida,
a base de actividades por ordenadores y tablets, las cuales desarrollan a su vez la
habilidad para pensar de manera logica y aprender diferentes aspectos de las
matematicas basicas. También permite a los estudiantes realizar un mismo
ejercicio sin que este llegue a ser repetitivo, convirtiendo el proceso de aprendizaje
en algo tan dinamico y entretenido como si se tratara de un juego, en lugar de

una asignatura tediosa para ellos.

EMATIC estda formado por un equipo multidisciplinar, en el cual
profesionales de tecnologias de la informaciéon colaboran con educadores y
maestros tomando su experiencia educativa en la evaluacion del conocimiento.
Ademés estos expertos prueban la herramienta como usuarios, obteniendo una
valiosa retroalimentacion para la parte técnica con el fin de mejorar la usabilidad

de la plataforma.

El uso de programas informaticos para las distintas dificultades en los ninos
es un recurso imprescindible para conseguir mejores resultados en el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Normalmente, el alumnado de necesidades educativas
especiales (en adelante NEE) y necesidades educativas especificas de apoyo
educativo (en adelante NEAE), presentan problemas en el aprendizaje y el uso de

las nuevas tecnologias puede resultar de ayuda.

12



En este sentido, en EMATIC el aprendizaje se realiza de forma amena y
con un recurso atractivo. Los colores, el movimiento y el sonido estimulan la

atencion y se consiguen mejores resultados para el desarrollo del alumnado.

Equipo de trabajo

Este trabajo de fin de grado se realiza en paralelo a otros trabajos finales
de grado, que también estan relacionados con el proyecto EMATIC. Se forma un
grupo de trabajo formado por una estudiante del Grado en Disefio, y tres
estudiantes de Grado en Ingenieria Informatica. De esta forma, la disenadora
grafica se encarga de la realizacion de los disefios graficos necesarios para las
interfaces de la aplicaciéon multidispositivo EMATIC, mientras que uno de los
informaticos se encarga del desarrollo del agente pedagogico animado, otro de los
informaticos se encarga de realizar las animaciones necesarias para la aplicacion
y finalmente, en este trabajo final de grado, se realizan los juegos colaborativos y

la integracion final de los diferentes modulos de EMATIC.

Objetivos

El objetivo que se pretende lograr es desarrollar juegos colaborativos en la
aplicacién multidispositivo EMATIC para que los usuarios, algunos con NEE,
puedan mejorar sus habilidades matematicas. Para ello se debera estudiar en
primer lugar los patrones que deben seguir los mismos para que sean
colaborativos, a continuacion estudiar las mecanicas de juego que se incluiran en

cada juego, y por ultimo proceder a su desarrollo.

Ademas, para el correcto funcionamiento de los juegos y su integraciéon en
la aplicacion EMATIC, otro objetivo prioritario de este proyecto serd la
actualizacion de las interfaces graficas y la arquitectura de la informacion de la

aplicacion multidispositivo EMATIC.
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Plan de trabajo

Para cumplir los objetivos se programa el siguiente plan de trabajo:

e Semana 1 - 2: Andalisis de requisitos de los juegos.

e Semana 3 - 4: Estudio de los patrones de juego colaborativo y aplicacion
de los mismos.

e Semana 4 - 6: Estudio de las mecanicas de juego y aplicaciéon de las
mismas.

e Semana 7 - 10: Desarrollo de primer juego.

e Semana 11 - 14: Desarrollo del segundo juego.

e Semana 15 - 16: Actualizacion de Interfaces e Integracion.

14



Capitulo 2. Tecnologias utilizadas

Introducciéon

En este capitulo se presentara la tecnologia con la que funciona el sistema
EMATIC y las tecnologias que se utilizaran para la actualizacién de la aplicacién

multidispositivo.

Tecnologias de la aplicacién

La aplicacion EMATIC esta desarrollada en Django 1.3.1 liberado el 9 de
septiembre de 2011 (Django Project, 2011), y hace uso de los frameworks
JQueryMobile 1.1.1 liberado el 12 de julio de 2012 (JQueryMobile, 2012) y
KineticJS 3.9.6 (KineticJS, s.f.). El trabajo de actualizacién consiste en sustituir
JQueryMobile 1.1.1, por el framework Bootstrap 3.1.1 liberado el 13 de febrero de
2014 (Bootstrap, 2014). A continuacién vamos a realizar una breve explicacion

sobre Django para entender como funciona la aplicacion.

Django

Django es un framework MTV, es decir, Modelo Template Vista. Para
entender este modelo vamos a hacer una analogia con el conocido MVC (Modelo
Vista Controlador) (Pavén, 2009):

e FEl Modelo en Django sigue siendo Modelo
e La Vista en Django se llama Plantilla (Template)

e Kl Controlador en Django se llama Vista
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Una imagen nos hara entender mejor esta relacion:

BASE DE DATOS

Navegador Web

1. El navegador manda una solicitud

2. La vista interactua con el modelo para obtener datos

3. La vista llama a la plantilla

4. La plantilla renderiza la respuesta a la solicitud del navegadc

MODELO PLANTILLA

Figura 1 - Modelo MTV Django

Veamos que hace cada uno de ellos con un poco mas de detalle y algunos

conceptos adicionales.

El modelo

El modelo define los datos almacenados, se encuentra en forma de clases
de Python, cada tipo de dato que debe ser almacenado se encuentra en una
variable con ciertos parametros, posee métodos también. Todo esto permite

indicar y controlar el comportamiento de los datos.

La vista

La vista se presenta en forma de funciones en Python, su propodsito es
determinar qué datos seran visualizados, entre otras cosas. E1 ORM, Mapeo
Objeto-Relacional, (MarianoGuerra, 2012) de Django permite escribir codigo
Python en lugar de SQL para hacer las consultas que necesita la vista. La vista
también se encarga de tareas conocidas como el envio de correo electrénico, la
autenticacion con servicios externos y la validacion de datos a través de
formularios. Lo més importante a entender con respecto a la vista es que no tiene
nada que ver con el estilo de presentaciéon de los datos, s6lo se encarga de los

datos, la presentacion es tarea de la plantilla.
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La plantilla

La plantilla es basicamente una pagina HT'ML con algunas etiquetas extras

propias de Django.

La configuracion de las rutas

Django posee un mapeo de URLs que permite controlar el despliegue de
las vistas, esta configuracion es conocida como URLConf. El trabajo del URLConf
es leer la URL que el usuario solicitd, encontrar la vista apropiada para la solicitud
y pasar cualquier variable que la vista necesite para completar su trabajo. El
URLConf esta construido con expresiones regulares en Python y sigue la filosofia
de Python: explicito es mejor que implicito. Este URLConf permite que las rutas

que maneje Django sean agradables y entendibles para el usuario.

Si consideramos al URLConf en el esquema anterior tendriamos este

resultado mas completo. (Montero, s.f.)

URLConf

BASE DE DATOS

Navegador Web

1. El navegador manda una solicitud

. El URLConf interpreta la solicitud y ubica la vista apropiada

. La vista interactua con el modelo para obtener datos

. La vista llama a la plantilla

. La plantilla renderiza |la respuesta a la solicitud del navegadc

MODELO PLANTILLA

2
3
4
5

Figura 2 - Modelo MTV con URLConf de Django
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Estructura de la aplicacion EMATIC

El cédigo fuente de la aplicacion EMATIC esta estructurado del siguiente

modo:

Mombre . Fecha de modifica.. Tipo Tamafio

& apache 25/06/2014 20:56 Carpeta de archivos

& html3 25/06,/2014 20:54 Carpeta de archivos

& jgm 25/06/2014 20:54 Carpeta de archivos

& media 25/06/2014 21:00 Carpeta de archivos

& templates 25/06/2014 20:5 Carpeta de archivos

& web 25/06,/2014 20:54 Carpeta de archivos

@ | _init__.pyc 19/06/2014 15:50 Archivo PYC 1KB
w | actividades 19/06/2014 15:51 Archivo XML 2 KB
@ | AUTHORS.md 19/06/2014 15:51 Archivo MD 1KBE
| data 19/06/2014 15:50 Data Base File 436 KB
w | ematicdb-24abr2014.5q] 19/06/2014 15:50 Archive 50L 301 KB
@ | initial_data.json 19/06/2014 15:50 Archivo J50M TI5 KB
@ | manage.py 19/06/2014 15:50 Archivo PY 1KB
@ | README.md 19/06/2014 15:50 Archivo MD 1KBE
@ | settings.py 19/06/2014 15:50 Archivo PY & KB
@ | settings.pyc 19/06/2014 15:50 Archivo PYC IKB
@ | urls.py 19/06/2014 15:50 Archivo PY 21 KB
@ | urls.pyc 19/06/2014 15:50 Archivi PYC 23 KB

Figura 3 - Estructura cédigo fuente de la aplicacion EMATIC

El modelo de datos se encuentra ubicado en la carpeta web con el nombre
de “models.py”. Aqui podemos encontrar los tipos de datos que son necesarios

para el funcionamiento de la aplicacién.

Las plantillas o templates se encuentran en la carpeta templates. Existe una

plantilla para cada pantalla que se muestra en la aplicacion.

La vista se encuentra ubicada en la carpeta web con el nombre de
“views.py”. Alli encontramos todas las funciones que se comunican con el modelo

de datos, manipulan los mismos y renderizan las plantillas.

En la carpeta media encontramos el codigo fuente de los frameworks, asi

como imagenes y logos que son necesarios para el funcionamiento de la aplicacién.
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En el archivo “urls.py” se encuentran todas las rutas de la aplicacion.

Bootstrap

A continuacién se realiza una pequena introduccién a Bootstrap, el
framework que utilizamos para desarrollar la nueva interfaz grafica de la
aplicacion. Se ha elegido Bootstrap porque es un framework usado en sitios web
muy importantes como Twitter o la NASA, su interfaz es conocida por la mayoria
de los usuarios de las nuevas tecnologias, nos permite realizar un diseno adaptable,

y esta bien integrado con JQuery.

Twitter Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de software
libre para diseno de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de diseno con
tipografia, formularios, botones, cuadros, menis de navegacion y otros elementos
de diseno basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de Javascript opcionales

adicionales.

Es el proyecto mas popular en GitHub y es usado por la NASA y
la MSNBC junto a demas organizaciones. (Hosted Appliance, 2014)

Podemos decir que los principios en los que se basa la version 3 son:

e Responsive Design: Consiste en que la pagina trata de “hacer lo
correcto” al ser visualizada independientemente del dispositivo y
tamano de la pantalla. El término fue acunado por Ethan Marcotte en
2010.

e Mobile first: Al contrario que en la version 2, en la 3, el
disenio responsivo es la opcion por defecto al trabajar con Bootstrap.

e Cross Browser: Trata de ser compatible con la mayoria de navegadores.

e Integracion con jQuery: Estd muy integrado con jquery para el que
define nuevos plugins

e Buenas practicas: Trata de emplear algunas de las practicas mas
extendidas en cuanto a usabilidad, uso de css3/html5, organizacién del

codigo... (Conocimiento Abierto, 2014)
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Capitulo 3. Proyecto EMATIC

Introducciéon

En este capitulo explicaremos el funcionamiento de la aplicacion
multidispositivo EMATIC, a continuacién mostraremos las interfaces graficas de
la aplicacion, el disefio que se propone, y finalmente mostraremos los resultados

obtenidos.

Estado de las interfaces graficas

Como hemos mencionado anteriormente, la interfaz grafica de la aplicacion
era generada apoyandose en el framework JQueryMobile 1.1.1, y presentaba el

aspecto que se muestra a continuacion.

La pantalla para hacer login era la siguiente (Figura 4):

# Inicio EMATIC: Pagina de Inicio

ULL | &,
Proyecto EMATIC

Ensefianza de matemdticas por medio de las TIC

EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 4 — Pantalla de Login (disefio antiguo)
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Una vez realizdbamos el login accediamos al home, que presentaba el

siguiente aspecto (Figura 5):

* Inicio EMATIC: Pagina de Inicio = Cerrar sesion (pablo)

ULL |
Proyecto EMATIC

Ensefianza de matematicas por medio de las TIC

Iniciar Actividades ©
Iniciar Actividades Parametrizadas ©
Cambiar contrasefia de acceso ©

EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 5 — Pantalla de Home (diseno antiguo)

Al pulsar “Iniciar Actividades” accediamos a la pantalla que se muestra en

la Figura 6:

#_ Inicio EMATIC: Pagina de Inicio = Cerrar sesién (pablo)

ULL | e,
Proyecto EMATIC

Ensefianza de mateméticas por medio de las TIC

‘Grupos de Actividades

Clasificacion
Relaciones de Orden
Correspondencia
Cuantificadores
Contar

Reconocimiento de un nimero

/0|0 ©0 © o0

Cardinalidad

Qrden S
EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 6 — Pantalla de seleccién de actividades (disefio antiguo)



En esta pantalla podiamos seleccionar las actividades clasificadas en 10

categorias, las cuales eran:

o (lasificacion

e Relaciones de orden

e Correspondencia

e (Cuantificadores

e (Contar

e Reconocimiento de nimeros
e (Cardinalidad

e Orden

e Ordinalidad

e Problemas

Una vez seleccionabamos una categoria accediamos a una lista de ejercicios

como esta (Figura 7):

# Inicio EMATIC: Pagina de Inicio = Cerrar sesion (pablo)

ULL | s,
Proyecto EMATIC

Ensefianza de mateméticas por medio de las TIC

ID: 1 - Agrupar elementos no idénticos Q
ID: 2 - Seleccionar elemento diferente ©
ID: 3 - Agrupar elemento idénticos ©

EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 7 — Pantalla de Lista de ejercicios (diseno antiguo)



Una vez selecciondbamos comenzar una actividad nos aparecia una nueva

pantalla con el siguiente popup (Figura 8):

(x) Iniciando Actividad

Agrupar elementos no idénticos

iPulsa AQUI para comenzar el ejercicio!

Figura 8 - Pantalla de actividad (disenio antiguo)

Tras pulsar el botén para comenzar el ejercicio, un agente nos hablaba
explicandonos que teniamos que hacer en el ejercicio. Al finalizar su discurso los
elementos que aparecian en la pantalla se volvian manipulables. La pantalla tenia

el siguiente aspecto (Figura 9):

#_Inicio (ID: 1) Agrupar elementos no idénticos = Cerrar sesion (pablo)

p oammmme 010 ) = EMATIC - Universidad de La Laguna ¥ Terminar

Figura 9 - Pantalla de actividad (disefio antiguo)
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A continuacién el usuario resolvia el ejercicio, y tras pulsar el botén

“Terminar” le aparecia la siguiente pantalla (Figura 10):

(x) Resultado del Ejercicio

Su ejercicio ha sido enviado y registrado correctamente

Has empleado 18 segundos en realizarlo.

: Ver resultado

Figura 10 - Pantalla de actividad (diseno antiguo)

El usuario debia pulsar “Ver resultado”, y le aparecia la siguiente pantalla,

en la que se senalan que objetos estaban colocados correctamente (Figura 11):

#  Inicio — Cerrar sesion (pablo)

P ———@ o0 ) —e EMATIC - Universidad de La Laguna ¥ Pasar al siguiente ejercicio “ Volver a intentarlo

Figura 11 — Pantalla de actividad (diseno antiguo)
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Actualizacion de las interfaces graficas

La actualizacion de las interfaces gréaficas se realiza segin una nueva
propuesta de mejora sobre la arquitectura de la informacién y la estética y estilos
de la aplicacion EMATIC.

De esta forma, se eliminan las 10 categorias de ejercicios que existian, y se

simplifican en 4:

e Reconocimiento de nameros: En esta nueva categoria se incluyen las
antiguas categorias de reconocimiento de ntimeros, contar y cardinalidad.

e Relaciones de orden: En esta nueva categoria se incluyen las antiguas
categorias de relaciones de orden, orden y ordinalidad.

e (lasificacion: En esta nueva categoria se incluyen las antiguas categorias
de clasificacion, correspondencia y cuantificadores.

e Problemas: Esta nueva categoria se corresponde con la antigua de

problemas.

De esta forma, al pulsar en cada categoria vamos a escenarios distintos. En
cada escenario existen una serie de objetos graficos animados, con los que el

usuario puede interactuar para acceder a distintas actividades de EMATIC.

Para conseguir adaptar los disefios propuestos a la aplicacion
multidispositivo se modifican los templates existentes. En primer lugar se procede
a modificar el archivo “base.html”, ubicado en la carpeta “templates”, ya que este
es el archivo base desde el que se extienden el resto de templates de la aplicacion.
En este archivo colocamos las etiquetas necesarias para cargar las hojas de estilo
y archivos javascript de Bootstrap y JQuery y creamos la estructura de la

aplicacion.

Para crear la estructura de la aplicacion, en primer lugar creamos la barra
superior. Indicamos que los botones de ajustes, perfil y cerrar sesion solo deben
mostrarse si el usuario se ha identificado, pues esta barra se muestra en la pantalla
de iniciar sesién al igual que en el resto de pantallas de la aplicacién. Ademas
utilizamos la etiqueta de django “{% block identificador %}” y “{% endblock %}”

para permitir anadir nuevo contenido en ese bloque desde el resto de templates
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que sean extensiones suyas. Fn este caso, llamamos al bloque “header”. El cédigo

de la barra superior queda del siguiente modo (Figura 12):

<l-— Fixed navbar -->
<div class="navbar navbar-default navbar-fixed-top" role="navigation">
<div class="container">
<div class="navbar-header">
<button type="button" class="navbar-toggle" data-toggle="collapse" ¢

<span class="sr-only">Toggle navigation</span>
<span class="icon-bar"></span>
<span class="icon-bar"></span>

<span class="icon-bar"></span>
</button>
<a class="navbar-brand" href="{% url home %}">
<img id="icono-home" src="/media/iconos/EmaticIconoHor
</ax>
</div>
<div class="collapse navbar-collapse">
<ul class="nav navbar-nav">
{% if user.is authenticated %}
<img id="icono—ajustes" src="/media/iconos/Em:
{% endif %}
</ul>
<1l class="nav navbar-nav navbar-right">
{% if user.is authenticated %}
<1li> <a href="{% url perfil jugador %}"> <img
<1i id="li-cerrar-sesion">
<a href="{% url logout %}">

<span id="span-cerrar-sesion"

Figura 12 - Barra de navegacion superior

A continuacién creamos el contenedor principal donde gracias a las
etiquetas “{% block identificador %}” y “{% endblock %}” antes mencionadas,
podremos incluir el cédigo correspondiente al agente que nos ayuda en las
actividades en el bloque “agente”, y el codigo necesario para que se cargen las

distintas pantallas en el bloque “content”.

Para acabar con el archivo “base.html” declaramos al final un bloque para
anadir el footer dependiendo de la pantalla en la que nos encontremos, que
llamaremos “footer”, y un bloque para anadir codigo javascript, que llamamos

“Javascript”.

El siguiente objetivo es crear el inicio de sesion y el home. No existe un
diseno propuesto para el inicio de sesiéon, por lo que la intencién es que siga la

linea marcada por el disefio del home. Ambas pantallas se cargan desde el mismo
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template, que se llama “home.html”y se encuentra en la carpeta “templates/web”,

por lo que procedemos a la modificaciéon del mismo.

En primer lugar creamos el inicio de sesion, y para ello declaramos que este
template es una extension del “base.html” utilizando el cédigo “{% extends
‘base.html’ %}”. A continuaciéon utilizamos las sentencias “block” antes
mencionadas, y desarrollamos cédigo en ellas. De este modo al renderizar la
pagina, se mostrara el codigo desarrollado en “base.html”, con los bloques que
hemos declarado en este archivo sustituidos por el cédigo que desarrollemos en

“home.html”.

En el bloque “content” desarrollamos el contenido de la pagina. En este
bloque utilizamos la sentencia “{% if user.is_authenticated %}” para saber si el
usuario ha iniciado sesion. En el caso de que no haya iniciado sesiéon cargamos la

pagina de inicio de sesién creando el siguiente formulario (Figura 13):

<form action="{% url home %}" method="post" class="form-horizontal" role="form" id="form-login">
{% csrf token %}
<div class="form-group">
<label for="username" class="col-md-offset-2 col-md-2 control-label">{% trans 'Nombre de Usuario"
<div class="col-md-5">
<input type="text" class="form-control" name="username" id="username" valus="" placeholder="{% «
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="password" class="cocl-md-offset-2 col-md-2 control-label">{% trans 'Contrasefia' %}</lab
<div class="col-md-5">
<input type="password" class="form-control" name="password" i1d="password" value="" placeholder="
</div>
</div>
<div class="form-group">
<div class="col-md-12 text-center">
<button type="submit" class="btn btn-default">{% trans 'Iniciar sesioén' %}</button>
</div>
</div>
</ form>

Figura 13 - Formulario inicio de sesion
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Anadimos el bloque del “footer”, y de este modo, la pantalla de inicio de
sesion queda asi (Figura 14):

J @ emanic ensenianza de las

4 € | D 127.001

(A

EMafi
Ensefianza de mateméticas por medio de las TICS

Nombre de Usuario:
Contrasefia

Iniciar sesién

EMATIC - Universidad de La Laguna u LL | U )

Figura 14 — Pantalla de Inicio (disefio actual)

A continuacion, desarrollamos en el mismo archivo el home de la aplicacion, que
se renderizard cuando el usuario haya iniciado sesién. En este caso, simplemente
creamos varias filas e insertamos las imagenes necesarias en el bloque “content”,

quedando el home con el siguiente aspecto (Figura 15):
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J ® emATIC Ensefianza de s x

4 € |0 127.00.1

00 0 ZxzzxTh

EMafic
Ensefianza de matematicas por medio de las TICS
% 7] |

RECONOCIMIENTO DE NUMEROS RELACIONES DE ORDEN CLASIFICACION PROBLEMAS

EMATIC - Universidad de La Laguna ULL |

Figura 15 — Pantalla de Home (disefio actual)

El siguiente paso es enlazar cada una de las 4 imagenes que simbolizan las
distintas categorias con su escenario correspondiente. Para ello tenemos que crear
un enlace en cada una de las imagenes, y crear 4 nuevos templates, “feria.html”,
“oficina.html”, “habitacion.hitml”, y “supermercado.html”. Ademés de crear estos
4 ficheros, hay que afiadir las rutas de estos ficheros al archivo “urls.py” como se
detalla a continuacién (Figura 16):
url (r'“supermercado/S$"', 'web.views.supermercado', name='supermercado'),
url(r'“feria/S$', 'web.views.feria', name='feria'),

url(r'~habitacion/$', 'web.views.habitacion', name='habitacion'),

url(r'~oficina/$', 'web.views.oficina', name='oficina'),

Figura 16 - Urls escenarios

Como observamos en primer lugar indicamos el patréon que corresponde con la
URL que colocamos en el navegador. La primera “r” indica que a continuaciéon
vamos a escribir una cadena de caracteres permitiendo que no tengamos que
colocar secuencias de escape para caracteres propios de expresiones regulares. El

“” indica el comienzo de nuestra expresion, y el “$” indica el final. Lo

caracter
que se encuentra entre ellos es la cadena a buscar. A continuacién indicamos
donde debemos dirigirnos si encontramos la cadena, y por ultimo asignamos un

alias a la URL.
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El siguiente paso es crear 4 nuevas funciones en el archivo “views.py”, una
para cada escenario. Desde cada funciéon que hemos creado renderizaremos el
template que se mostrara en el navegador. A continuacién creamos los 4 templates.
Todos siguen la misma estructura, utilizamos el mismo “footer” que en el home,
y anadimos en el contenido la imagen del escenario correspondiente en el bloque
“content”. La correspondencia entre escenarios y categorias de problemas se ha
detallado en el apartado anterior, por lo que vamos a ver como ha quedado

finalmente cada escenario.
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Primero veremos el escenario de la feria (Figura 17):

J ® EmaTiC Ensenanza de Lo x
4 € [ D) 127.0.0.1:8000/Feria/ % =

00 (= J cerarseiin et

EMATIC - Universidad de La Laguna ULL ::i::vls;:z?“
Figura 17 - Escenario de feria (disefio actual)
El escenario de la habitacién queda del siguiente modo (Figura 18):
'! EMATIC: Ensefanza de las %
€ » @ [D 127.0.0.1:8000/habitacion/ % =
00 o

Universidad
de La Laguna

EMATIC - Universidad de La Laguna u l_ L

Figura 18 - Escenario habitacién (disefio actual)
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El escenario del supermercado queda del siguiente modo (Figura 19):

J & EMATIC Ensefianza de la= %

£ (= [D 127.0.0.1:8000/supermercado/ ﬂ?‘ =

00 0 EZXT4

Universidad
de La Laguna

EMATIC - Universidad de La Laguna u L L

Figura 19 - Escenario supermercado (disefio actual)

El escenario de la oficina queda del siguiente modo (Figura 20):

J ® EMATIC: Ensefianza de las x

4 @ D 127.0.0.1:8000/oficina/ v E

00 (= J e sesnce bl

Universidad
de La Laguna

EMATIC - Universidad de La Laguna u L L

Figura 20 - Escenario oficina (disefio actual)
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Finalmente desarrollamos el diseno de las actividades. No existe un diseno
propuesto para las actividades, por lo que la intencion es que siga la linea marcada
por el diseno del resto de la aplicacion. Para cada actividad tenemos que modificar
dos templates, uno es el template que se carga al inicio y muestra la actividad, el
otro es un template que se carga mediante uso de Ajax una vez el usuario da por

terminada la actividad, y muestra los resultados obtenidos.

Primero modificamos el template inicial. En primer lugar modificamos los
popup que se mostraban, pues funcionan de modo distinto en JQueryMobile, que
es el framework con el que estaban desarrollados que con Bootstrap. Creamos un
“<div>" con ID “modal-final-place” que serd donde se cargarid mediante Ajax
(w3schools, s.f.) el popup donde se muestran los resultados del ejercicio. Gracias
a la tecnologia Ajax, podemos realizar una llamada asincrona al servidor, y de
este modo recargar solamente la parte de la pagina que nos interese, en este caso,

el popup. Y creamos el popup inicial siguiendo la siguiente estructura (Figura 21):

<div id="modal-final-place"></div>

<div id="modal-inicio" class="modal fade">
<div class="modal-dialog">
<div class="modal-content">
<div class="modal-header">
<putton id="cerrar-modal" type="button" class="close" data-dismiss="modal" ariaz-hidden="trus">
<h4 class="modal-title text-center">Iniciando Actividad</h4>
</div>
<div class="modzl-body">
<p>{{ actividad }}</p>
</div>
<div class="modal-footer">
<button id="confirmInit" type="button" class="btn btn-primary" data-dismiss="modal">;Pulsa par
</div>
</div>
</div>
</div>

Figura 21 - Popup inicio de actividad

La légica de las actividades, que estaba desarrollada con el framework KineticJS
no la tocamos, simplemente modificamos el lugar donde se cargan los resultados

de la actividad para que se carguen en el “<div>" antes mencionado.

Para arrancar las actividades, se ejecuta un codigo javascript que se
encuentra en el archivo “launcher.js”, ubicado en la carpeta “templates”. Por
tanto hemos de modificar este archivo para mostrar correctamente el popup
inicial, y vincular correctamente las instrucciones que se han de ejecutar una vez

el usuario quiera comenzar la actividad.
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A continuacién modificamos el footer, para adaptarlo a Bootstrap

quedando del siguiente modo (Figura 22):

<div class="row">
<div class="col-md-4">
<audic id="audioagente" controls><scurce src="{% url play audio tts actividad.id user.id %}
</div>
<div class="col-md-4">
<p class="text-center">EMATIC - Universidad de La Laguna</p>

</div>
<div id="terminar-volver" class="col-md-4 text-right">

<button id="send" class="btn btn-success">Terminar</button>
</div>

</div>

Figura 22 - Footer de actividades

Una vez modificado el template inicial hemos de modificar el template que se envia,
como respuesta a la peticiéon Ajax de finalizar el juego con los datos de la partida
corregida. Este template se compone de un popup en el que se muestran los
resultados, y una logica en javascript con la solucion de la actividad y una
actualizacion del footer. Nosotros solo modificaremos el popup, vy la actualizacion
del footer. El popup sigue la estructura del inicial antes mostrado, y en el footer
se elimina el boton de terminar juego y se ahaden dos nuevos, uno para repetir el

ejercicio y otro para pasar al siguiente ejercicio.
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De este modo, la pantalla inicial de las actividades queda asi (Figura 23):

F 4 e cnsenenz de =«
4 { |D 127.0.0.1:8000/ej4-clasificacion/ 5\3\ =

Iniciando Actividad

Agrupar elementos no idénticos

iPulsa para comenzar el ejercicio!

Figura 23 - Pantalla actividad 1 (diseno actual)

Una vez pulsamos el botéon de comenzar ejercicio, nos aparece la actividad del

siguiente modo (Figura 24):

& EMATIC: Ensefianzade las x

£ (o ‘ [ 127.0.0.1:8000/ej4-clasificacion, *‘ .

Qo0 (ID: 1) Agrupar elementos no idénticos (2]

p ommmmmE 010 ) = EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 24 - Pantalla actividad 2 (diseno actual)
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Una vez realizamos la actividad y pulsamos el botén de terminar, nos

aparece la siguiente pantalla (Figura 25):

& EMATIC: Ensefianzade las x

4 € | D 127.001 wl =

Resultado del Ejercicio

Su ejercicio ha sido enviado y registrado correctamente

Has empleado 129 segundos en realizarlo.

Figura 25 - Pantalla actividad 3 (diseno actual)

Si pulsamos el botén “Ver resultado”, se muestra la siguiente pantalla

(Figura 26):

& EMATIC: Ensefianzade las x

P

4 € | D 127.001

o 0 (ID: 1) Agrupar elementos no idénticos 0 Cerrar sesi6n de pablo |

p ammmm= 010 ) = EMATIC - Universidad de La Laguna T e

Figura 26 - Pantalla actividad 4 (diseno actual)
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De este modo, finalizamos la actualizacion visual de la aplicacion.
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Capitulo 4. Patrones de juegos colaborativos

Introducciéon

En este capitulo explicaremos el modelo que usaremos para promover la
colaboracion en los juegos que se desarrollaran a continuacion, descubriremos las
condiciones iniciales que deben especificarse, como se estructura la colaboracion,

y cémo podemos mantener la misma.

Modelo de aprendizaje colaborativo

Para asegurar que disenamos un ambiente en el que se promueva la
colaboracion en cada uno de los juegos que se disenaran en los siguientes capitulos
decidimos utilizar el modelo descrito en el articulo “Designing Collaborative
Learning Environments Using Digital Games” (Collazos, Guerrero, Pino, Ochoa,
& Stahl, 2007).

El modelo propuesto involucra tres actividades interrelacionadas, las cuales
proporcionan un feedback que permite realizar el mejor disefio para crear el mejor
ambiente de aprendizaje colaborativo. El modelo intenta ayudar en la
colaboracion en dos direcciones: establecer la situacion en la que se desarrollara
la actividad colaborativa, y estructurar la colaboracion (Collazos, Guerrero, Pino,
Ochoa, & Stahl, 2007) (Figura 27).

[ INITIAL \
CONDITIONS -

Feed back MANTAINING THE

COLLABORATION
Cycle
STRUCTURING THE
COLLABORATION
. Yy v Yy

People Objects Activities Tools
Figura 27 - Modelo de aprendizaje colaborativo
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Condiciones iniciales

Como podemos observar, en primer lugar hemos de definir las condiciones
iniciales en las que se desarrollara la colaboracion con el objetivo de que la misma,
sea satisfactoria. Estas condiciones iniciales estan formadas por un conjunto de
elementos que vamos a explicar a continuaciéon (Collazos, Gonzélez, Gutiérrez, &

Guerrero, 2014).

e Tipo de actividad: Debemos de definir claramente el tipo de
actividad que seré realizada por los miembros del grupo para
resolver el problema. Por ejemplo, resolver un puzzle.

e Naturaleza de los colaboradores: Debemos definir el tipo de
interaccion que se va a realizar. Podemos encontrar tres tipos de
interacciones: peer-to-peer, estudiante-profesor, o estudiante-
ordenador.

e Heterogeneidad del grupo: Debemos definir el tamano del grupo, el
sexo de los miembros del grupo, y las diferencias entre los
componentes del grupo. Habitualmente en los grupos mas pequenios
hay menor riesgo de exclusion de algunos de los participantes.
Ademas, los grupos méas pequenios requieren menos habilidades para
la gestion de grupos y normalmente deciden mas rapido.

e Interdependencias positivas: Este es uno de los elementos claves en
el éxito del grupo. Basandonos en el trabajo de Collazos, Guerrero,
Pino & Ochoa (2007), podemos identificar las siguientes
interdependencias positivas:

o Interdependencia positiva de meta: Los jugadores deben
comprender que solo podran terminar con éxito su
aprendizaje solo si los demés miembros del grupo terminan
con éxito sus metas. El grupo estd motivado para conseguir
una meta comun, por lo tanto deben estar preocupados por
cuanto aprenden los demas miembros, deben entender que
caeran o tendran éxito, pero siempre juntos.

o Interdependencia positiva de recompensa: Podemos dar una
recompensa comun si se realiza un trabajo en grupo

satisfactorio, de manera que los miembros se esfuercen por
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conseguirla. Cuando el grupo va consiguiendo alcanzar
metas, cada miembro recibe la misma recompensa.
Interdependencia positiva de recursos: Cada miembro tiene
una parte de la informacion, recursos, o materiales necesarios
para completar una tarea, de modo que los miembros tienen
que combinar estos recursos para que el grupo pueda alcanzar
sus objetivos. Mientras los miembros no combinen sus
recursos, el grupo no podra completar la tarea con éxito.
Interdependencia  positiva de rol: Se asigna roles
interconectados a cada miembro del grupo, de modo que sea
necesaria la cooperacion entre los distintos roles para
completar la tarea con éxito.

Interdependencia positiva de identidad: Los miembros del
grupo tienen que encontrar y acordar una identidad, que
puede ser un nombre, un lema, un lema, una bandera o una
cancion.

Interdependencia ambiental: Los miembros del grupo estan
relacionados por el medio fisico en el que trabajan. Si no hay
un entorno fisico comin donde los miembros del grupo
pueden jugar, debe existir un entorno virtual compartido en
el que pueden resolver las tareas de forma colaborativa.
Interdependencia positiva de fantasia: Se les da a los
miembros del grupo una tarea imaginaria. Los estudiantes
tienen que encontrar soluciones para situaciones extremas,
tales como salvar la vida o la manipulacion de una tecnologia
muy poderosa.

Interdependencia positiva de tarea: El trabajo tiene que ser
organizado de forma secuencial. Los miembros del grupo
tienen que dividir el trabajo y estar vinculados entre si. Tan
pronto como un equipo lleva a cabo su parte de la tarea, el
siguiente equipo puede continuar con su responsabilidad, y
asl sucesivamente.

Interdependencia positiva de enemigo exterior: Se deben
poner los grupos en competencia unos con otros. De esta

manera, los miembros del grupo se sienten interdependientes
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y hacen lo mejor para ganar la competicion y estar por
encima de los demas grupos.
Ajuste de la colaboracion: Corresponde al lugar donde se va a
realizar la colaboracion. Puede ser en un aula de clase, en un lugar
de trabajo, en casa o en un espacio virtual.
Condiciones de la colaboracion: Especifica el tipo de mediacién,
como puede ser mediada por ordenador.
Periodo de colaboracion: Especifica el intervalo de tiempo en el que
se realizard la actividad colaborativa. Se puede especificar en

minutos, horas, dias, semanas o meses.
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Estructurando la colaboracion

Ademas de definir las condiciones iniciales, se debe de especificar un

proceso de colaboracion, el cual puede incluir varias actividades. En cada

actividad, el grupo tiene que conseguir un resultado, y los miembros del grupo

tienen que jugar un rol. Los elementos propuestos para disehar el proceso de

colaboracion son los siguientes (Collazos, Gonzélez, Gutiérrez, & Guerrero, 2014):

Actividades: Este elemento representa las tareas que deben ser realizadas
por los miembros del grupo durante el proceso de colaboracion. Incluye el
flujo de trabajo que componen las actividades, incluyendo metas y reglas
de cada actividad.

Roles: Este elemento determina los roles que deben estar presentes en el
proceso e colaboracion. Cada miembro del grupo tiene un rol que jugar en
cada actividad. Cada rol asigna responsabilidades y recompensas a los
usuarios. Los roles deben rotar.

Herramientas: Este elemento representa las herramientas a través de las
cuales las personas pueden realizar las actividades colaborativas. Estas
herramientas deben permitir que los colaboradores puedan comunicarse,
coordinar y participar en el proceso. Los miembros del grupo deben
comunicarse y coordinarse entre ellos con el fin de realizar las tareas que
son independientes, que no estan completamente descritas o que requieren
negociacion.

Objetos: Los objetos representan el conocimiento que es compartido por
los miembros del grupo durante una actividad. Este conocimiento puede
incluir varios recursos, tales como objetos digitales, una parte de la interfaz
de usuario, las estrategias de coordinacién, decisiones, metas y mecanismos
de sensibilizacion. Por ejemplo, la discusion de las estrategias para resolver
un problema ayuda a los miembros del grupo a la construcciéon de una
visiéon compartida (objeto compartido) de sus objetivos y tareas que se

deben ejecutar.
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Manteniendo la colaboracion

El 1ltimo aspecto a considerar esta relacionado con la estrategia que se
puede utilizar para mantener la colaboracién entre los miembros del grupo. Tal

estrategia podria ser realizada por un facilitador o por los miembros del equipo.

No hay garantias de que las interacciones entre los miembros del equipo
ocurran en realidad. Por lo tanto, Se necesita una cierta regulacion externa para
que estas interacciones ocurran. Una manera de proporcionar ese tipo de
regulacion es a través del mediador cognitivo. El papel del mediador no seré el de
intervenir a nivel de tareas, pero si garantizar que todos los miembros del grupo
participan, y pedir con frecuencia preguntas como las siguientes: ;Qué pasd? ;Qué
significa? El papel del mediador cognitivo es mantener el foco de la discusion,
guiar a los estudiantes a través del proceso de construccién del conocimiento

(Collazos, Gonzélez, Gutiérrez, & Guerrero, 2014).
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Capitulo 5. Mecanicas en juegos colaborativos

Introducciéon

En este capitulo veremos algunas mecénicas de juego que pueden ser
incluidas en los mismos y explicaremos las mecanicas que hemos decidido incluir
en nuestros juegos. Finalmente desarrollaremos una implementacion del perfil del
jugador donde se podran ver los puntos acumulados que posee asi como las

medallas que ha conseguido.

.Por qué es necesario jugar?

Los videojuegos estimulan este tipo de aprendizajes, y habitualmente
proporcionan a quien juega muchas funcionalidades para motivar su
autoaprendizaje: retos de dificultad creciente, posibilidad de pausar el juego o
guardar la partida, todos los retos tienen solucion y son justos, etc. Eso hace que
podamos progresar siempre que lo intentemos, sin estar a merced de

eventualidades externas (Garaizar, 2012).

Por tanto, ya que el objetivo de los juegos colaborativos que se
desarrollaran es que los usuarios aprendan y mejoren sus habilidades, se hace
necesario introducir mecanicas de juego que hagan atractiva la experiencia del

usuario al jugar.
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Mecanicas de juego

Segin Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (Zichermann &

Cunningham, 2011) podemos incluir mecénicas en nuestros juegos como las

siguientes:

Puntos: Los puntos son importantes, independientemente de si su
acumulacién se comparte entre los jugadores, o incluso entre el disenador
y el jugador. Se puede decir que los puntos son un requisito indispensable
en un sistema gamificado.

Niveles: Con este sistema se premia la implicacién del usuario en la
actividad otorgandole un nivel o descripciéon con el que distinguirse del
resto, y que anima a los usuarios nuevos a igualarles. Asi se hace, por
ejemplo, en los foros de discusion de Internet en los que en funciéon de la
participacion del usuario se le asigna un nivel como 'Veterano', 'Novato',
etc.

Clasificaciones: Someten a los usuarios a un sistema de clasificacion que
tiene en cuenta su implicacion en la actividad. De esta manera se explota
el espiritu competitivo de los usuarios.

Medallas: La gente desea medallas por todo tipo de razones. Para muchas
personas, la recolecciéon de medallas es una motivacion poderosa. Para los
disenadores de juegos, las medallas son una excelente manera de fomentar
la promocién social de sus productos y servicios. Ademés las medallas
también marcan la culminacion de los objetivos y el progreso constante del

juego dentro del sistema.
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Mecanicas incluidas en los juegos

Las mecénicas que se incluyen en nuestros juegos colaborativos son las

siguientes:

Se crea un sistema de puntuaciones, de modo que cada jugador recibe
puntos al finalizar un juego, los cuales se van acumulando en su perfil.
Para hacer posible que la puntuacién sea guardada correctamente se anade

la clase PuntuacionJugador al modelo de datos (Figura 28).

class PuntuaciondJugador (models.Model):

user = models.ForeignEey (User)
puntuacion = models.PositivelntegerField ()
memo = models.Po=zitivelntegerField()

sudoku = models.PozitivelntegerField()

def unicode (self):
return unicode({self.puntuacion)

Figura 28 - Clase PuntuacionJugador

Como se puede observar, en esta clase almacenamos la puntuacion
acumulada del jugador, y el nivel maximo que ha alcanzado en el juego de

Sudoku y de memoria.

Se crean tres categorias de jugadores. Cada jugador es asignado a una
categoria segun los puntos que tiene acumulados. Las categorias son las

siguientes (Tabla 1):

Categoria Puntos necesarios para

alcanzar la categoria

Novato 0 puntos
Intermedio 9000 puntos
Experto 18000 puntos

Tabla 1 - Categorias de jugadores
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e Se desarrollan tres niveles de dificultad para cada juego.

e Se dan las siguientes medallas por completar los siguientes objetivos (Tabla

2):
Medalla Objetivo a completar

jEres un jugador novato! Iniciar sesion
jEres un jugador intermedio! Alcanzar 9000 puntos
jEres un jugador experto! Alcanzar 18000 puntos
Novato en Sudoku Superar nivel 1 del Sudoku
Intermedio en Sudoku Superar nivel 2 del Sudoku
Experto en Sudoku Superar nivel 3 del Sudoku
Novato en memoria Superar nivel 1 de memoria
Intermedio en memoria Superar nivel 2 de memoria
Experto en memoria Superar nivel 3 de memoria

Tabla 2 - Sistema de medallas

Perfil del jugador

Con el objetivo de que el jugador pueda visualizar el ntimero de puntos
acumulados que posee, su categoria de jugador, y las medallas obtenidas, se crea

la pantalla de perfil de usuario.

En primer lugar se crea el template “puntuacion usuario.html”, y se ubica
en la carpeta “templates/web”. A continuacién creamos una nueva funciéon en el
archivo “views.py” desde la que solicitaremos la informacién de puntuaciones al
modelo de datos, y  posteriormente renderizamos el  template
“puntuacion__usuario.html” pasandole la informacion que hemos solicitado al

modelo (Figura 29).
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@flogin_required
falumnc_required
def perfil_Jjugador (regquest):

p_usuaric = Puntuacicndugader.cbjects.get (alumno=request.user.alumnc set.all() [0]})

return render to reaponde ("web/puntuacion usuaric.html”,
{'p_usuaric' : p usuarioc },
context_instance=RequestContext (request))

Figura 29 - View de perfil de jugador
A continuacion desarrollamos el codigo del template
“puntuacion__usuario.html”, mostrando la puntuacion del usuario, su categoria y

las medallas que ha logrado. Obtenemos como resultado final la siguiente pantalla

(Figura 30):

@ EMATIC Ensefanza de las %

4 @ |[)127.001 o =
00 o ‘
Puntuacién global: 20000 Tu categoria de jugador es avanzado

Premios obtenidos:

iEres un jugador novato! iEres un jugador intermedio! iEres un jugador experto!
— —
Novato en memoria Intermedio en memoria Experto en memoria
Novato en sudoku Intermedic en sudoku Experto en sudoku
1] sidad
EMATIC - Universidad de La Laguna u LI. ds La Lsgima

Figura 30 - Perfil del jugador
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Capitulo 6. Juego colaborativo de Sudoku

Introducciéon

En este capitulo describiremos en que consiste el juego del Sudoku. A
continuaciéon, haremos un andlisis de los patrones de juego que incluiremos y
finalmente, explicaremos como se ha implementado aportando varias capturas de

pantalla.

. Qué es un Sudoku?

El Sudoku es un rompecabezas mateméatico de colocacién que se popularizo

en Japon en 1986 y se dio a conocer en el ambito internacional en 2005.

El objetivo es rellenar una cuadricula de 9x9 celdas dividida en
subcuadriculas de 3x3 con las cifras del 1 al 9 partiendo de algunos ntimeros ya

dispuestos en algunas de las celdas.

No se debe repetir ninguna cifra en una misma fila, columna o

subcuadricula. (Sudoku-online.org, 2014)

En nuestro caso, al tratarse de actividades dirigidas a nifilos pequenos con
NEE y NEAE hemos decidido realizar una adaptacién del juego utilizando

cuadriculas de 2x2 celdas, y niimeros del 1 al 4.
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Patrones de juego

Siguiendo el modelo descrito en el Capitulo 3, se configuran las siguientes

condiciones iniciales para el juego:

e Tipo de actividad

O

Resolver un Sudoku

e Naturaleza de los colaboradores

o

Interaccion peer-to-peer

e Heterogeneidad del grupo

o

o

o

Tamano del grupo: 2 personas

Género (Sexo): Mixto

Diferencias dentro del grupo: El juego se desarrolla entre nifios de
un rango de edad entre 9 y 14 anos, en el que pueden existir

diferencias en su nivel intelectual y a nivel cognitivo.

e Interdependencias positivas

o

Interdependencia positiva de meta: Esta interdependencia existe
porque cada miembro del grupo necesita que el otro colabore para
lograr completar el juego. El juego terminard con éxito solo si los
dos miembros del grupo colaboran.

Interdependencia positiva de rol: Esta interdependencia existe
porque los jugadores juegan dos roles, el primero es el de jugador
realizando movimientos de ntimeros, y el segundo es el de evaluador,
aprobando o descartando el movimiento que ha hecho su
companero.

Interdependencia positiva de recompensa: Esta interdependencia
existe porque cada jugador recibe una puntuaciéon individual, que al

final se sumaran dando como resultado una puntuaciéon global.

e Ajuste de la colaboracién

o

Mediada por ordenador o en clase

e (Condiciones de la colaboraciéon

o

Mediada por ordenador

e Periodo de colaboracién

o

15-30 minutos

La forma de estructurar la colaboraciéon serd la siguiente:
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e Actividades

e Roles

Global: Resolver el sudoku

Parcial: Completar el mayor niimero de huecos correctamente
Reglas: Cada jugador puede manipular cualquier hueco vacio que
esté disponible. Si el juego no se resuelve en un determinado niimero

de turnos, el juego se acaba.

Jugador: Realiza un movimiento de niimero
Evaluador: Decide si el movimiento realizado por el companero se

mantiene o se descarta

e Herramientas

o Tabletas u ordenador
e Objetos
o Tablero de sudoku
o Set de ntumeros que faltan para completar el sudoku comunes a
ambos jugadores
o Coleccién de trofeos

Por ultimo se acuerdan las siguientes pautas para mantener la colaboracion:

e [Existe un facilitador en forma de personaje del juego que explicara el juego

y orientara a los jugadores

e Fase inicial: Al inicio del juego se sincroniza a los jugadores decidiendo

quien comienza a jugar primero.

e Fase de desarrollo: Durante el desarrollo del juego, los movimientos que

realiza un jugador deben ser aprobados por el companero.

e Fase de conclusion: Ambos jugadores deben aprobar que estan de acuerdo

con el sudoku que ha quedado al final de la partida. Si no estan de acuerdo,

no puede acabar la partida correctamente.
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Implementacién del juego

En primer lugar definimos un modelo de datos para identificar lo que es
un juego en la aplicacion multidispositivo. Esto nos servira para introducir los 3
niveles del Sudoku y los 3 niveles del juego de memoria. El modelo, desarrollado

en el archivo “models.py”, es el siguiente (Figura 31):

class Juego (models. Model) :
titulo = models.CharField(max length = 100)
descripcion = models.CharFisld(max length = 250) # E1 WS de TTS de Google sd

&l
texto resumen = models.CharField(max length = 200, null = True, blank = True)
nombre vista = models.CharField(max length = 100)

def unicode (self):
return (self.tituleo)

Figura 31 - Modelo de datos de los juegos

En “titulo” guardamos el nombre del juego, por ejemplo, “Sudoku nivel 1”.
En “descripcion”, el texto que queremos que el agente diga al inicio del juego, en
“texto_resumen” una explicacion de en qué consiste el juego, y en

“nombre_vista” la url del template del juego.

Ademés, en este juego hemos necesitado crear dos clases més en el modelo
de datos para almacenar los sudokus que tienen que cargarse al principio del
juego, y las soluciones asociadas a estos sudokus. Estas clases son “InicialSudoku”
y “SolucionSudoku”, y en ellas tenemos un campo para identificar al sudoku y a
su solucién correspondiente, un campo donde esta almacenado el nivel del Sudoku
y de su solucion, y 16 campos para almacenar los nimeros que se deben cargar
en cada posicién. En estos 16 campos podemos encontrar ntiimeros desde el 1 al
4, v en la clase “InicialSudoku” ademas podemos encontrar algin 0, que significa
que esa posicién estd vacia al iniciar el juego. Ademas la clase “InicialSudoku”
tiene un campo extra para almacenar la url del template que carga la solucién una

vez se termine el juego.

A continuacion afladimos las rutas para cargar el inicio de los tres niveles

y la carga de soluciones para cada nivel en el archivo “urls.py”.
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El siguiente paso es crear una funcién para cada nivel en el archivo
“views.py”. Estas funciones tienen €Omo nombre
“juego_ colaborativo sudoku nivel”. En cada una de estas funciones cargamos
del modelo los datos del juego que vamos a jugar, la imagen de los ntimeros del 1
al 4, y la posicién inicial de un Sudoku seleccionada aleatoriamente entre las
disponibles del nivel en el que nos encontramos. Tras la carga de datos,
renderizamos el template de inicio de juego con los datos que hemos solicitado al

modelo.

A continuacién creamos un template para cada nivel del juego al que
llamaremos “juego__colaborativo__sudoku_nivel.html“. FEn cada uno de estos
templates desarrollaremos el codigo para crear el tablero de juego, colocar los
elementos en sus posiciones, y permitir que los jugadores jueguen. Para desarrollar
la creacion del tablero, y permitir que los jugadores puedan desplazar los nimeros

por el tablero se hace uso del framework KineticJS 5.1.0.

En primer lugar creamos el escenario en el que colocaremos el tablero de

juego del siguiente modo (Figura 32):

var stage = new EKinetic.Stage ({
container: "container",
width: window.innerWidth - 150,
height: window.innerHeight — 250
P g

Figura 32 - Crear escenario

En este escenario que hemos definido colocaremos todos los elementos que
genera el framework KineticJS. El primer elemento que creamos es el tablero,
compuesto de 17 rectangulos, el primero rectangulo serd el lugar donde se
coloquen los numeros que no tienen una posicion asociada en las posiciones
iniciales del sudoku, y los 16 rectangulos restantes representan cada uno una

posicién del tablero del Sudoku.

El siguiente paso es cargar en una variable de javascript la posicién inicial
del Sudoku que hemos enviado desde la funcién de “views.py”, y recorrer las 16

posiciones del tablero del Sudoku rellendndolas con ntimeros si para esa posicion
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hay un numero asociado. Hemos de recordar que en algunas posiciones
encontraremos que desde “views.py” se carga un numero 0, lo que significara que
hemos de dejar esa posicion del Sudoku vacia. Los ntimeros que se cargan en este
recorrido no podran ser movidos por los usuarios, esto lo conseguimos colocando
el atributo “draggable”, propio del framework KineticJS, como false al cargar el

namero.

Al realizar el recorrido por todas las casillas antes mencionado, llevamos la
cuenta de la cantidad de nameros 1, 2, 3 y 4 que se han insertado, de modo que
al acabar el recorrido sabemos cuantos numero 1, 2, 3, y 4 faltan por colocar en
el tablero, pues siempre tiene que haber 4 ntiimeros 1, 4 ntimeros 2, 4 nimeros 3
y 4 numeros 4. A continuaciéon colocamos en el primer rectangulo del que
habiamos hablado anteriormente todos estos niimeros que faltan, colocandolos
con la propiedad “draggable” en true, de modo que se podran mover, y
colocandolos dentro de un cuadrado rojo sombreado, diferenciandolos de este
modo del resto de niimeros, para que el usuario tenga claro que puede ser movido

a lo largo del juego.

A continuacién creamos los popup necesarios para que el juego funcione,
que son, finalizar el turno de un jugador, el cual se activa automaticamente
cuando un jugador realiza el movimiento de un ntiimero de un modo correcto,
finalizar la partida, que se activa automaticamente cuando un jugador pulsa el

boton de finalizar partida, y el de inicio del juego.

Como hemos dicho, el popup de finalizar turno se ejecuta cuando un
jugador realiza un movimiento valido, y en él se le pregunta al jugador con el que
colabora si esté de acuerdo con el movimiento o no. El jugador con el que colabora
seleccionara si estd de acuerdo o no, y jugara su turno. Si el jugador con el que
colabora selecciona que no estd de acuerdo con el movimiento, se revertira el

movimiento realizado.

El popup de finalizar la partida se ejecuta al pulsar el botén de finalizar
partida, y en él se le pregunta al jugador con el que se colabora si esta de acuerdo
con que se acabe la partida o no. Si el jugador que colabora esta de acuerdo se
finaliza la partida, si no, se acaba el turno del jugador que solicitoé que se finalizara

la partida y comienza el del jugador con el que colabora.
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La ventana emergente inicial nos da una instrucciones para jugar al

Sudoku, y tras pulsar el botén de comenzar partida comenzamos el juego.

El siguiente paso es anadir un limite de turnos al juego. Para eso creamos
una variable javascript que vaya contando los turnos que quedan por jugarse. Se
inicializa en un valor distinto para cada uno de los 3 niveles, en el caso del nivel
1 es de 20 turnos, en el del nivel 2 de 18 turnos, y en el nivel 3 de 18 turnos. Cada
vez que mostramos el popup de fin de turno o el de fin de partida restamos en
una unidad esta variable, y si llega a 0 en algin momento, finalizamos el juego

automaticamente.

A continuacion incluimos las puntuaciones en el juego. Cada jugador posee
una puntuacién individual, y en el caso de ambos es de 100 puntos. Esta
puntuacién nunca puede verse incrementada, por lo que para todos los niveles la
puntuacién maxima que se puede conseguir es de 200 puntos en total, sumando
los 100 de cada jugador. Sin embargo, esta puntuacién si puede aminorar. Si al
finalizar un turno el jugador 1, el jugador 2 que debe seleccionar si estd de acuerdo
con el movimiento realizado por el jugador 1 o no selecciona que no estia de
acuerdo, se restaran puntos a ambos jugadores. En el nivel 1, se le restaran 10
puntos al jugador 2 y 15 al jugador 1, en el nivel 2, se le restaran 10 puntos al
jugador 2 y 15 al jugador 1 y en el nivel 3, se le restaran 15 puntos al jugador 2
y 20 al jugador 1. Ademds, si un jugador selecciona finalizar la partida, y el
jugador con el que colabora selecciona que no esta de acuerdo también se restaran

puntos. En todos los niveles se restaran 10 puntos a ambos jugadores (Tabla 3).

Accion Puntuacién Jugador | Puntuacion Jugador
1 2

Inicio del juego 100 100

Nivel 1: Jugador 1 |-10 -15

rechaza movimiento del

jugador 2

Nivel 2: Jugador 1 |-10 -15

rechaza movimiento del

jugador 2

Nivel 3: Jugador 1 |-15 -20

rechaza movimiento del

jugador 2
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Un jugador rechaza la |-10 -10
proposicion de finalizar
la  partida del otro
jugador

Tabla 3 - Puntuaciéon de Sudoku

Ahora creamos la funcién Ajax que se ejecutard cuando ambos jugadores
quieran finalizar la partida, o cuando se acaben los turnos disponibles. En ella
primero creamos una estructura de datos para guardar el nimero que se encuentra
en cada posicion el Sudoku y la completamos. Ademés calculamos el total de
nameros que se encuentran colocados en las 16 posiciones del tablero de Sudoku,
cuantos nimeros 1, 2, 3, y 4 han sido colocados en las 16 posiciones del Sudoku,
la cantidad de turnos que quedan por jugarse, y las puntuaciones del usuario.
Para acabar con la funcion Ajax llamamos a la funcién que crearemos en
“views.py” envidndole los datos que acabamos de mencionar, y cargamos el
resultado, que serd un nuevo template, en una etiqueta <div> vacia previamente

creada.

Para finalizar con este template “juego__colaborativo__sudoku__nivel.html”
creamos una estructura HTML con Bootstrap para mostrar correctamente al
usuario el agente, las puntuaciones, los turnos restantes, el tablero, y el footer, tal

y como se muestra a continuacion (Figura 33):

{% block content %}

<div class="row">

<div id="texto-puntuacion" class="col-md-5">

<p id="texto puntuacion" class="cabeceras-sudoku"></p>
</div>
<div id="texto-sudoku" class="col-md-3">

<p id="texto turno" class="cabeceras-sudoku"> </p>

</div>
<div id="texto-movimientos" class="col-md-4">
<p id="texto movimientos" class="cabeceras-sudoku"> </p>
</div>
<div id="container" class="col-md-12" style="display: none; margin: auto;">
</div>
</div>
<div id="dim">
</div>

{% endblock %}

Figura 33 - C4digo Sudoku
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A continuacién creamos en el archivo “views.py” las funciones que seran
llamadas en las funciones Ajax desde cada uno de los templates que acabamos de
ver. Cada una de estas tres funciones se llamara “ajax results sudoku  nivel”.
En cada una de ellas en primer lugar rescatamos los datos que se nos envian en
el POST de la funcién Ajax, después creamos una variable que nos sirve para
saber si el juego ha sido resuelto de forma correcta o no, y la inicializamos a
verdadero. Solicitamos al modelo la soluciéon del Sudoku, y vamos comparando
con un bucle si la solucién enviada por el usuario es correcta o no. Si detectamos
un error, guardamos esa posicién en una variable y colocamos como falsa la

variable que guarda si se ha solucionado correctamente el juego.

El siguiente paso es calcular la puntuacién conseguida. Si el juego se ha
resuelto correctamente se suman las puntuaciones de los jugadores a la puntuacion
global del jugador que ha iniciado sesién, y se guarda como nuevo nivel alcanzado
en el que se encuentre, siempre y cuando sea mayor al maximo nivel alcanzado
que se encuentra guardado en la base de datos. Si no se resuelve correctamente la,

puntuacién obtenida es de 0 puntos.

Finalmente en este archivo renderizamos el template que mostrara al

usuario su puntuacion en la pantalla, si ha ganado o no y sus errores.

El dltimo paso es crear los templates que acabamos de mencionar, uno para
cada mnivel. Tendran como nombre “solucion-sudoku-nivel.html”. En ellos
simplemente cargaremos un popup en el que mostramos al usuario si ha ganado o
perdido, su puntuacion, y el tiempo empleado, modificamos los textos que se
mostraban encima de la pantalla, modificamos el footer para que el usuario pueda
volver a jugar, v colocamos unas cruces rojas en las posiciones del Sudoku que no

se han completado correctamente.

Para finalizar mostraremos 5 capturas de pantalla de como ha quedado el

juego tras realizar este trabajo.

En primer lugar mostramos la pantalla inicial del juego (Figura 34):
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[4 ¢ ID 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_sudoku_1/ ‘;‘Z‘ =

Iniciando Juego

Colabora con un amigo para completar el sudoku arrastrando los nimeros a los
cuadrados vacios

iPulsa para comenzar el ejercicio!

Figura 34 - Pantalla Sudoku 1

A continuacién mostramos como queda la pantalla tras pulsar comenzar el

ejercicio (Figura 35):

@ EMATIC Ensefanza de las %

4 (& [D 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_sudoku_1/ ﬂ?‘ =

00 Sudok ivel 1 o

Puntuacion: 100 Turno de pablo Turnos restantes: 20

3
4 |2

P om—— o0 ) = EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 35 - Pantalla Sudoku 2

60



Mostramos ahora el popup que se muestra cuando un jugador realiza un

movimiento correcto (Figura 36):

M EMATIC Ensenanza de la

< €@ [} 127.001

aborativo_sudoku_1/ %5 =

Fin turno de pablo

;Estas de acuerdo con el movimiento invitado?

Figura 36 - Pantalla Sudoku 3

La siguiente captura se produce cuando un jugador pulsa el botén de

terminar (Figura 37):

M EMATIC Ensenanza de la

< €@ [} 127.001

aborativo_sudoku_1/ %5 =

;Final del juego?

El invitado quiere terminar la partida

;Estas de acuerdo?

Figura 37 - Pantalla Sudoku 4
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Finalmente mostramos la pantalla de final del juego, una vez ambos

acuerdan acabar, o se le acaban los turnos restantes (Figura 38).

M EMATIC Ensenanza de las x

< () ‘.D 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_sudoku_1/ i}“ =

o o Sudoku nivel 1 e

Habeis perdido... Puntuacién total : 0

1
2

3
4

| —— I D) — ) EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 38 - Pantalla Sudoku 5

De este modo finalizamos el juego del Sudoku colaborativo.
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Capitulo 7. Juego colaborativo de memoria

Introducciéon

En este capitulo describiremos en que consiste el juego colaborativo de
memoria, haciendo un andlisis de los patrones de juego que incluiremos y
finalmente, explicaremos como se ha implementado este juego, presentando varias

capturas de pantalla.

JEn qué consiste el juego?

Este juego consiste en descubrir parejas de imégenes iguales. Al comenzar
el juego se muestran una serie de parejas de imagenes ocultas, de modo que los
jugadores ven unos circulos azules, ocultandose las verdaderas imagenes tras estos

circulos.

Ambos jugadores tendran que colaborar para descubrir todas las parejas
de cartas, y por tanto ganar el juego, si no descubren todas las parejas ocultas,

pierden.

Patrones de juego

Siguiendo el modelo descrito en el Capitulo 3, se configuran las siguientes

condiciones iniciales para el juego:

e Tipo de actividad
o Descubrir todas las parejas de cartas que se encuentran ocultas en
el tablero
e Naturaleza de los colaboradores
o Interaccion peer-to-peer

e Heterogenecidad del grupo
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Tamano del grupo: 2 personas

Género (Sexo): Mixto

Diferencias dentro del grupo: El juego se desarrolla entre nifios de
un rango de edad entre 9 y 14 anos, en el que pueden existir

diferencias en su nivel intelectual y a nivel cognitivo.

Interdependencias positivas

O

Interdependencia positiva de meta: Esta interdependencia existe
porque cada miembro del grupo necesita que el otro colabore para
lograr completar el juego. El juego terminard con éxito solo si los
dos miembros del grupo colaboran.

Interdependencia positiva de rol: Esta interdependencia existe
porque existen dos roles de jugador, el primero corresponde al que
levanta la primera carta, y el segundo corresponde al que tiene que
buscar la pareja de la carta. Estos roles se intercambian durante el
juego.

Interdependencia positiva de recompensa: Esta interdependencia
existe porque cada jugador recibe una puntuacién individual, que al

final se sumaran dando como resultado una puntuacion global.

Ajuste de la colaboracion

o

Mediada por ordenador o en clase

Condiciones de la colaboraciéon

o

Mediada por ordenador

Periodo de colaboracién

o

15-30 minutos

La forma de estructurar la colaboracién sera la siguiente:

Actividades

o

o

Global: Descubrir todas las parejas

Parcial: Encontrar la pareja de la carta que el companero ha
descubierto

Reglas: Si se descubre la pareja correctamente la pareja se queda

virada y se cambian los roles de los jugadores, si no, se vuelven a
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ocultar ambas cartas. Si el juego no se resuelve en un determinado
namero de turnos, el juego se acaba.
e Roles
o Jugador que levanta la primera carta: El jugador elige cualquier
carta que se encuentre virada en el tablero.
o Jugador que busca la pareja: El jugador vira la carta que es pareja
de la carta que se encuentra ya virada.
e Herramientas
o Tabletas u ordenador
e Objetos
o Tablero de cartas
o Cartas

o Coleccion de trofeos
Por dltimo se acuerdan las siguientes pautas para mantener la colaboracion:

e Existe un facilitador en forma de personaje del juego que explica el juego
y orienta a los jugadores

e Fase inicial: Al inicio del juego se sincronizan a los jugadores decidiendo
que rol juega cada uno para comenzar.

e Fase de desarrollo: Durante el desarrollo del juego, se permite que los

jugadores compartan informacién y se aconsejen que cartas levantar.

Implementacion del juego

Como ya hemos definido el modelo de datos para identificar juegos al crear
los Sudokus, ahora simplemente creamos 3 nuevos registros, uno para cada nivel
del juego. Recordamos que la clase Juego estaba formada por “titulo”,
“descripcion”, “texto_resumen” y “nombre vista”. Procedemos por tanto a crear

los registros.

En “titulo” guardamos el nombre del juego, por ejemplo, “Memo nivel 1”.
En “descripcion”, el texto que queremos que el agente diga al inicio del juego, en
“texto_resumen” una explicacion de en qué consiste el juego, y en

“nombre vista” la url del template del juego.
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Después anadimos las rutas para cargar el inicio de los tres niveles y la

carga de soluciones para cada nivel en el archivo “urls.py”.

El siguiente paso es crear una funcién para cada nivel en el archivo
“views.py”. Estas funciones tienen €Omo nombre
“juego_ colaborativo_cartas mnivel”. En cada una de estas funciones cargamos del
modelo los datos del juego que vamos a jugar, las iméagenes que forman las parejas
que hay que descubrir en el juego, y la imagen del circulo azul que se muestra
como reverso de las parejas de imagenes. Tras la carga de datos, renderizamos el

template de inicio de juego con los datos que hemos solicitado al modelo.

A continuaciéon creamos un template para cada nivel del juego al que
llamaremos “juego colaborativo sudoku nivel.html“. En cada uno de estos
templates desarrollaremos el codigo para colocar las imagenes en su posicion

correcta, y permitir que los jugadores puedan jugar la partida.
En primer lugar creamos la estructura HTML donde vamos a colocar los
distintos elementos que componen el juego, y que es la siguiente (Figura 39):

{% block content %}

<div class="row">

<div id="container" class="col-md-12">
<div id="turnos" class="col-md-12">
<p id="texto_turno" class="centrado2"> Turnoc de {{ user }} </p>
</div>

<div id="filal"™ class="col-md-12">

</div>
<div id="fila2" class="col-md-12">
</div>
<div id="turnos2" class="col-sm-6 col-md-&">
<p id="resto_ turno" class="centrado3"></p>
</div>
<div id="puntuacion" class="col-sm-6 col-md-&">
<p id="puntuacicnes" class="centrado3"></p>
</div>
</div>
</div>
<div id="dim">
</div>

{% endblock %}

Figura 39 - Estructura HTML del juego de memoria
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Seguidamente anadimos las cartas a sus filas correspondientes usando
javascript. Hemos de insertar un circulo azul por cada una de las imagenes que se

deben descubrir.

El siguiente paso es ocultar las imagenes usando el método de JQuery
“.hide()” (Figura 40).

S("#cartal"™) .hide () ;
S ("¥carta2"™) .hide () ;
S("#carta3i™) .hide () ;
S("#cartad™) .hide () ;
S("#cartas™) .hide () ;
S("#cartae™) .hide () ;

Figura 40 - Ocultar imAigenes

A continuacién hemos de asociar unas instrucciones al evento “click” de
los circulos azules que hemos insertado y que son visibles para el usuario al
comienzo del juego, en lugar de las imagenes. Estas instrucciones son, en primer
lugar, ocultar el circulo azul, y mostrar la imagen asociada a ese circulo que estaba,
oculta. A continuacién comprobamos si es la primera imagen que se descubre, o
si ya existe otra descubierta. Si es la primera imagen, guardamos en una variable

el ID de la imagen que ha sido descubierta, y finalizamos el turno.

Si ya existe otra imagen descubierta, comprobamos si las dos imagenes que
se han descubierto son iguales. Si las dos imégenes son iguales comprobamos si
quedan parejas de imagenes por descubrir, en caso de que no queden finalizamos
el juego, si quedan parejas por descubrir, dejamos la parejas de imagenes
descubiertas hasta el final del juego y el jugador que descubri6 la segunda imagen

continuado jugando, no se finaliza el turno.

En el caso de que las imagenes descubiertas sean distintas, si no quedan
turnos finalizamos el juego, v si quedan turnos ocultamos las dos iméagenes,

mostramos nuevamente los circulos azules; y finalizamos el turno (Figura 41).
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S({"freverso cartal" ).click{function(} {

1f (ira = 0} {
$ ("#reverso_cartal”) .hide(};
S("#cartal™) .show();
if (primera_ carta == 0) {
ira = 1;
setTimeout ( function ()} {
primera_ carta = 1;
if (jugader == 1) {
jugador = 2;
${"#initjugadorl”) .modal('show"};
$("#texto_turno") .html ("Turno del invitado");
$ ("fpuntuaciones") .html ("Puntuacién del invitado : " + puntuacion_invitado)
} else {
jugador = 1;
${"finitjugador2”) .modal (" 'show");
$("#texto_turno") tml {"Turno de {{ user }}");
$ ("fpuntuaciones") .html ("Puntuacién de {{ user }} : " + puntuacion usuario)
t
ira = 0;
turnos_restantes--—;
$:"¥r55:o_:;rno“}.::ml:“T:rnos restantes: " + turnos restantes);
b, 1500} ;
}
else {
segunda carta = 1;

comprobar_igualdad();

Figura 41 - Cédigo asociado al evento click de los circulos azules

A continuacién creamos los popup necesarios para que el juego funcione,
que son, finalizar el turno de un jugador, el cual se activa automaticamente
cuando un jugador hace click en un circulo azul y no hay otra imagen descubierta,
un popup para mostrar que se ha descubierto una pareja de imégenes
correctamente, un popup para mostrar que no se ha descubierto una pareja de

cartas correctamente, y el de inicio del juego.

El popup inicial nos da una instrucciones para jugar, y tras pulsar el botén
de comenzar partida comenzamos el juego. El popup de finalizar el turno informa
del que el turno del jugador que estaba jugando se ha acabado y debe de jugar el

otro jugador a continuacion.

La ventana emergente para mostrar que se ha descubierto correctamente
una pareja de cartas, felicita a los jugadores por conseguirlo, e informa de que no
se finaliza el turno del jugador que descubrié la segunda carta, pues en este

momento se cambian los roles de los jugadores.

El popup para mostrar que no se ha descubierto una pareja de imagenes
correctamente, informa a los jugadores del fallo, y del final del turno del jugador

que descubrio la segunda imagen.
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El siguiente paso es anadir un limite de turnos al juego. Para eso creamos
una variable javascript que vaya contando los turnos que quedan por jugarse. Se
inicializa en un valor distinto para cada uno de los 3 niveles, en el caso del nivel
1 es de 28 turnos, en el del nivel 2 es de 20 turnos, y en el nivel 3 es de 20 turnos.
Cada vez que mostramos el popup de fin de turno, de acierto descubriendo una
pareja, o de fallo descubriendo una pareja restamos en una unidad esta variable,

y si llega a 0 en algiin momento, finalizamos el juego automaticamente.

A continuacién incluimos las puntuaciones en el juego. Cada jugador posee
una puntuacion individual, y en el caso de ambos es de 100 puntos para todos los
niveles. Esta puntuacion se vera incrementada si los jugadores aciertan una pareja
de imagenes. En el nivel 1, se sumaran 25 puntos, mientras que en el nivel 2 y el
3 se sumaran 20 puntos al jugador que descubra la segunda imagen correctamente.
Ademaés, la puntuacién de los jugadores puede aminorar. Si un jugador se equivoca
al descubrir la segunda imagen y no acierta la pareja correctamente, se le restaran

20 puntos en todos los niveles (Tabla 4).

Accion Puntuacién Jugador | Puntuacion Jugador
1 2
Inicio del juego 100 100
Nivel 1: Jugador 2 | Sigue igual +25

descubre correctamente
una segunda  imagen
acertando la pareja

Nivel 2: Jugador 2 | Sigue igual +20

descubre correctamente

una segunda  imagen
acertando la pareja

Nivel 3: Jugador 2 | Sigue igual +20
descubre correctamente

una segunda  imagen

acertando la pareja

Jugador 2 falla al| Sigue igual -20

descubrir una segunda

imagen

Tabla 4 - Puntuacién de memoria
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Ahora creamos la funcion Ajax que se ejecutara cuando un jugador finalice
la partida, cuando se acaben los turnos disponibles o cuando se descubran
correctamente todas las parejas. En ella colocamos los siguientes datos: los turnos
restantes, si ha sido resuelto o no, las parejas restantes por descubrir, y la
puntuacién de los invitados. Para acabar con la funcién Ajax llamamos a la
funciéon que crearemos en “views.py” enviandole los datos que acabamos de
mencionar, y cargamos el resultado, que sera un nuevo template, en una etiqueta
<div> vacia previamente creada. De este modo finalizamos este template

“juego__colaborativo__cartas__nivel.html”.

Después creamos en el archivo “views.py” las funciones que seran llamadas
en las funciones Ajax desde cada uno de los templates que acabamos de ver. Cada
una de estas tres funciones se llamara “ajax results cartas nivel”. En cada una
de ellas en primer lugar rescatamos los datos que se nos envian en el POST de la
funcién Ajax. El siguiente paso es calcular la puntuacién conseguida. Si el juego
se ha resuelto correctamente se suman las puntuaciones de los jugadores a la
puntuacién global del jugador que ha iniciado sesién, y se guarda como nuevo
nivel alcanzado en el que se encuentre, siempre y cuando sea mayor al maximo
nivel alcanzado que se encuentra guardado en la base de datos. Si no se resuelve

correctamente la puntuacion obtenida es de 0 puntos.

Finalmente en este archivo renderizamos el template que mostrara al

usuario su puntuaciéon en la pantalla, y si ha ganado o no.

El dltimo paso es crear los templates que acabamos de mencionar, uno para
cada nivel. Tendran como nombre “solucion-cartas-nivel.html”. En ellos
simplemente cargaremos un popup en el que mostramos al usuario si ha ganado o
perdido, su puntuacion, y el tiempo empleado, modificamos los textos que se
mostraban en la pantalla, y modificamos el footer para que el usuario pueda volver

a jugar.
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Para finalizar mostraremos 5 capturas de pantalla de como ha quedado el
juego tras realizar este trabajo. En primer lugar mostramos la pantalla inicial del

juego (Figura 42):

£ (& [D 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_cartas_1/ ﬁ‘ =

Iniciando Juego

Descubre las parejas iguales seleccionando los circulos

iPulsa para comenzar el ejercicio!

Figura 42 - Pantalla memoria 1

Mostramos a continuacién la pantalla que se muestra después de que un

jugador pulse un circulo azul, sin que haya otra imagen descubierta (Figura 43):
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M EMATIC Ensenanza de las x

4 ¢ [D 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_cartas_1/ ﬂ" =

Fin turno de pablo

Ahora le toca jugar al invitado

Continuar

Figura 43 - Pantalla memoria 2
Mostramos ahora la pantalla que se muestra cuando un usuario descubre
una pareja de imagenes correctamente (Figura 44):

@ EMATIC Ensefanza de las %

4 (& [D 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_cartas_1/ ﬂ?‘ =

iAcertaste!

iFelicidades! Ganas 25 puntos...

Sigue jugando el invitado

Continuar

Figura 44 - Pantalla memoria 3

La siguiente pantalla muestra el popup que se carga cuando se finaliza

una partida y se gana (Figura 45):
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A EMATIC Ensenanza de las %

4 ¢ [D 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_cartas_1/ ﬂ" =

El juego ha terminado...

iY habeis ganado!

Habeis sumado un total de 255 puntos empleando un total de 66 segundos.

Figura 45 - Pantalla memoria 4
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Por dltimo mostramos la pantalla que aparece cuando pulsamos “Ver

resultado” en la pantalla que acabamos de ver (Figura 46):

& EMATIC Ensenanza de las %

£ € | [ 127.0.0.1:8000/juego_colaborativo_cartas_1

o 0 Descubrir cartas nivel 1 o Cerrar sesi6n de pablo

g
n

Fin del juego
@?’1 =
W é N

& A T

jHabeis ganado! Puntuacion total : 255

’ aasss——gy 001 ) =@ EMATIC - Universidad de La Laguna

Figura 46 - Pantalla memoria 5

De este modo finalizamos el juego de memoria colaborativo.

75



Capitulo 8. Sistema de recompensas en actividades

Introducciéon

En este capitulo explicaremos el sistema de recompensas que se ha
implementado en las actividades ya existentes, y que completa por tanto el trabajo

de fin de grado.

Sistema de recompensas utilizado

Como udltimo objetivo se propone afiadir un sistema de puntuaciones en las
actividades ya existentes, con la intencion de que los usuarios de la aplicacion

tengan un aliciente mas para completar las actividades correctamente.

Para ello hacemos wuso de la clase “PuntuacionJugador” creada
anteriormente en el modelo, ya que ahi almacenamos las puntuaciones que van
consiguiendo los jugadores. Un jugador solo sumara puntos en una actividad si la
completa correctamente. Si completa correctamente la actividad calculamos su
puntuacién en funcién del tiempo que haya empleado en superarla, si ha tardado
menos de 30 segundos, se le recompensa con 300 puntos, si ha tardado entre 30 o
40 segundos se le recompensa con 200 puntos, si tarda entre 40 y 50 segundos se
le recompensa con 100 puntos, y si tarda mas de 50 segundo no se le recompensa

con puntos.

Tras calcular la puntuacién, modificamos el registro que almacena la
puntuacién del jugador sumandole los puntos conseguidos en la actividad que ha

completado.

Estas operaciones las desarrollamos en el archivo “views.py”, escribiendo
las instrucciones que acabamos de describir en cada una de las funciones que

controlan las distintas actividades de la aplicacion.

De este modo finalizamos la implementacion del sistema de recompensas.
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Conclusiones y trabajos futuros

Se ha actualizado el aspecto de la aplicacion, utilizando el framework
Bootstrap. Se ha elegido Bootstrap porque permite realizar un “responsive
design”, es decir, lo que desarrollemos en este framework se podra visualizar
correctamente en dispositivos méviles, tablets y pc, porque al usar HT'ML5 y CSS3
es compatible con casi todos los navegadores y dispositivos, y porque permite un
desarrollo facil, rapido e intuitivo (Fran Amaterasu, 2014). Se ha utilizado ademés
JQuery, pues es un framework de javascript que nos facilita el manejo del DOM,
'Modelo de Objetos del Documento” (Alvarez, 2008), facilita el manejo de
funciones Ajax, y se complementa perfectamente con Bootstrap (Bootstrap -
Javascript, 2014). Este cambio revaloriza la aplicacion, pues los jugadores sentirén
que la estética de la aplicacién es méas atractiva, lo que les motivara a jugar en
ella. Ademas se han introducido puntuaciones a las actividades para mejorar las
capacidades matematicas de los jugadores que ya existian, y distintas categorias
de jugadores, dos elementos mas que motivaran a los jugadores a superarse a si
mismos, y a jugar con mas ganas. Estos incentivos que hemos creado haran que
el aprendizaje de los jugadores mejore, pues no debemos olvidar que el objetivo
de este proyecto es que los jugadores mejoren sus capacidades y se mejore su

aprendizaje.

Se han creado dos juegos colaborativos, con distintos niveles, puntuaciones
y trofeos asociados a los mismos. Estos juegos aportan una nueva dimension a la
aplicacion, ya que hasta ahora las actividades que existian eran individuales, y el
objetivo de estos juegos es que dos jugadores colaboren para resolverlos
correctamente. De este modo, no sera posible que un jugador alcance el éxito sin
que exista una colaboracién mutua, lo cual permitira que ademéas de que aprendan
matematicas o mejoren su capacidad de memorizacion, desarrollen habilidades y
capacidades de trabajo en grupo, las cuales son vitales para desarrollar

correctamente una profesion en el mundo en el que vivimos.
Como lineas futuras, este trabajo ha abierto las siguientes:

e Introducir/Integrar mecénicas de gamificacion en todas las

actividades de EMATIC.
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e Mejorar los sistemas de “awareness” sobre el aprendizaje y los logros
obtenidos durante la ejecucién del juego, con el fin de incrementar
la motivacion del estudiante.

e Introducir un sistema de monitorizacion de la colaboracion que
busque patrones de interaccion que promuevan el aprendizaje

colaborativo.

Summary and Conclusions

Has been updated appearance of the aplication, using the Bootstrap
framework. Was chosen Bootstrap because it allows you make an 'responsive
design", that is, what we develop in this framework can be displayed properly on
mobile devices, tablets and pc, because by using HTML5 and CSS3 is compatible
with almost all browsers and devices and because it allows an easy, quick and
intuitive development (Fran Amaterasu, 2014). JQuery is also used, as it is a
javascript framework that facilitates our management DOM, of Ajax functions,
and perfectly complements Bootstrap (Bootstrap - Javascript, 2014). This change
revalued the aplication, as players feel that the aesthetics of the website is more
attractive, which will motivate them to play in it. Ratings have also been
introduced to the activities to improve the mathematical skills of the players that
already existed, and various categories of players, two more that will motivate
players to better themselves, and play with more energy elements. These
incentives have created will make learning better players, because we must not
forget that the aim of this project is that players improve their skills and improve

their learning.

Have been created two collaborative games, with different levels, scores
and trophies associated with them. These games bring a new dimension to the
aplication, because until now there were individual activities, and the goal of these
games is that two players work together to solve them properly. Thus, it is not
possible for a player to achieve success without a mutual collaboration, which will

allow them to learn math well or improve their memory skills, develop skills and
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teamwork skills, which are vital to properly develop a profession in the world in

which we live.
As future, this work has opened the following;:

e TInput /Integrate mechanics gamification in all activities Ematic.

e Improve systems for "awareness" about learning and achievements
during the execution of the game, in order to increase student
motivation.

e Establish a monitoring system that seeks collaboration patterns of

interaction that promote collaborative learning.

80



Bibliografia

Alvarez, M. A. (2008). Qué es el DOM. Obtenido de

http://www.desarrolloweb.com/articulos/que-es-el-dom.html

Bootstrap - Javascript. (2014). JavaScript. Obtenido de
http://getbootstrap.com/javascript/

Bootstrap. (2014). Manual de Bootstrap. Obtenido de http://getbootstrap.com/

Collazos, C. A.; Guerrero, L. A., Pino, J. A., Ochoa, S. F., & Stahl, G. (2007).
Designing Collaborative Learning Environments Using. Journal of

Universal Computer Science, 3-5.

Collazos, C., Gonzalez, C. G., Gutiérrez, F., & Guerrero, L. (2014). Patterns for
Monitoring and Evaluating Collaborative Learning Processes in

Videogames.

Conocimiento Abierto. (2014). Qué es Twitter Bootstrap y cémo aprender a
usarlo. Obtenido de http://conocimientoabierto.es/que-es-twitter-

bootstrap-y-como-aprender-a-usarlo/657/

Django Project. (2011). Manual de Django 1.3.1. Obtenido de
https://docs.djangoproject.com/en/1.3/

Fran Amaterasu. (2014). 5 razones por las que deberias disenar tu landing page
con bootstrap3. Obtenido de
http://www.franamaterasu.com/articulo/razones-diseno-landing-page-

bootstrap-3/

Garaizar, P. (2012). La ludificacién en la educacién. Obtenido de

http://blog.catedratelefonica.deusto.es/la-ludificacion-en-la-educacion/

Hosted Appliance. (2014). Using Bootstrap Framework to Build Beautiful and
Fast Front-end Web. Obtenido de
http://www.hostedappliance.net /Resources/using-bootstrap-framework-

to-build-beautiful-and-fast-front-end-web-93782

81



JQueryMobile. (2012). Manual de JQueryMobile 1.1.1. Obtenido de
http://demos.jquerymobile.com/1.1.1/

KineticJS. (s.f.). Manual de KineticJS. Obtenido de

http://www.html5canvastutorials.com/tutorials/html5-canvas-element /
MarianoGuerra. (2012). ORMs. Obtenido de http://python.org.ar/ORMs

Montero, S. I. (s.f.). Curso Django: Entendiendo como trabaja Django. Maestros
del Web. Obtenido de http://www.maestrosdelweb.com/editorial /curso-

django-entendiendo-como-trabaja-django/

Pavén, J. (2009). El patrén Modelo-Vista-Controlador. Obtenido de
https://www.fdi.ucm.es/profesor/jpavon/poo/2.14. MV C.pdf

Sudoku-online.org. (2014). ;Qué es el sudoku? Obtenido de http://www.sudoku-
online.org/que-es-el-sudoku.php

w3schools. (s.f.). Ajax. Obtenido de

http://www.w3schools.com/ajax/ajax__intro.asp

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by Design.

82



