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Abstract: Se presentan tres experiencias realizadas a
través de aprendizaje de creacion de videojuegos
utilizando el software SCRATCH en diferentes
contextos y poblaciones. Las poblaciones que
participaron de la experiencia provenian de distintos
contextos  socio-econdmico  culturales:  jovenes
universitarios del conurbano bonaerense, adolescentes
con altos indicadores de vulnerabilidad socioeconémica
de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA) y
adolescentes de una institucion privada confesional de
CABA.
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I- INTRODUCCION

En modalidad taller y de distinta duracion, se llevo a
cabo una actividad que se realizdé durante el 2016 en
diferentes contextos y con poblaciones diferentes
adaptando la propuesta al formato del curso teniendo en

cuenta su duracion.

Contexto Programa
Adolescencia-
Experiencia 1-

Contexto Escuela
Media
-Experiencia 2

Contexto Universidad

-Experiencia 3-

Estudiantes de entre 14y 18
aflos  provenientes  de
escuelas secundarias
publicas que viven en
contextos de alta
vulnerabilidad y hasta el

Estudiantes de entre
14 y 15 afios que
asisten a una escuela
media privada
confesional.

Estudiantes de 1er afio de la
carrera de Analista
Programador  Universitario-
APU mayores de 18 afios.

Taller de Programacion y
Video-juegos en el marco del
programa “Adolescencia” del
Gobierno de la  Ciudad
Auténoma de Buenos Aires.
Inicia en Abril y finaliza en
noviembre y se cursa en el
Instituto~ Nacional  del
Profesorado Técnico de la
Universidad  Tecnoldgica
Nacional INSPT-UTN, sede

Triunvirato, CABA

Se trabaja en clase
durante un mes en
clases de dos ( 2)
horas catedra
semanales, los
jovenes cursan 3er
Afio en el Instituto
Sacratisimo Corazon
de Jesus, ubicado en
el barrio de Villa Luro,
CABA

Se dict6 una vez por semana
durante un cuatrimestre en el
marco del proyecto de
Tutorias en la Universidad
Nacional de José C Paz.

Figura 1: Cuadro de contexto socio-educativo
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Las presentes experiencias se sostienen en el potencial
pedagdgico que posee la programacion de computadoras.
Valorando la experiencia de los jévenes como gamers se
trabajé en la resolucion de problemas a través del
desarrollo de videojuegos.

Jeannette M Wing (2006, p.33), asevera que “El
pensamiento  computacional es una habilidad
fundamental para todos, no sélo para los informaticos.”
Es pensar tal y como lo haria un cientifico. El lenguaje
de programacién utilizado fue Scratch, un entorno
gréfico organizado en bloques creado en el MIT Media
Lab que al ser facil de manipular permite aprender
conceptos de programacion en forma amigable y ludica.

Resultado

Dinamicas

@marisacon

Figura 2: didactica utilizada

El modelo —prototipo- pensado para llevarlo a cabo tuvo
que ver con la realizacién de videojuegos dandole a las
cursantes las herramientas tedricas basicas al momento
que los cursantes realizaban sus practicas. Una vez
comprendidas se los animé a intentar variantes regidos
por su imaginacion y su légica.

Il METODOLOGIA

Los tres escenarios requirieron una propuesta diferente
que tiene que ver no tanto con los saberes previos, sin 0
mas bien con los espacios de trabajo y la duracion de los
talleres.

(@marisacon

Figura 3: aportes de la experiencia previa del
programador de videojuegos.

En rasgos generales se presenta a los estudiantes un
modelo -prototipo- de videojuego concreto y se avanza

sobre esa propuesta, indicando desde la programacion
cémo debe reaccionar al jugarlo. Una vez programado y
entendiendo el porqué de los cddigos

Trabajar con un prototipo adquiere mayor significacion
dado que la idea propuesta es mas concreta, se puede
manipular, ver sus caracteristicas y de qué forma
funciona y cuales son las cuestiones que hay que ajustar
o corregir analizando desde el lado del programador y
desde el jugador. Una forma de pensar una propuesta en
la medida de lo posible y que a través del ensayo-error se
la pueda amasar, dar forma, corregir, mejorar,
validandola con la participacion de los asistentes.

La didactica que se eligid estd basada en el modelo
Design Thinking, un proceso de aprendizaje que ponen
en acento en 5 (cinco) caracteristicas particulares:

La empatia y la necesidad de entender los problemas
desde el usuario para poder hallar una solucién acorde

El trabajo en equipo: producir, aprender, negociar,
discutir ideas en forma grupal aceptando las diferentes
opiniones y enfoques.

El trabajo con prototipos: que pueden ser mejorables
probando, corrigiendo, en un clima ludico que propicie el
intercambio de forma tal que se genere un ambiente
cémodo en el que la participacion sea espontanea. En
este proceso se utilizan herramientas con un fuerte
contenido visual que despierte la creatividad y la solucion
analitica de diferentes problematicas que se plantean y
que sean factibles de llevar a cabo.

Los materiales: en este tipo de técnica amerita el uso de
todo elemento que pueda permitirnos expresar, hojas,
avatares, sticky-notes, etc. que permita realizar un
abordaje diferente.

El espacio: Tiene que ver con la forma en que me puede
inspirar. No necesariamente tienen que estar sentados en
un escritorio, la posibilidad de sentarse en el suelo, armar
pequefios grupos que permita la flexibilizacién de ideas.
De no ser posible entonces intercambiar lugar, moverse,
para que la mirada pueda recoger diferentes propuestas
elaboradas para que sirvan de estimulo y de intento de
mejora del modelo propio elaborado.

Comprender — Observar — Definir — |dear — Prototipar — Testear|

Figura 4- Modelo de trabajo en el formato Design
Thinking
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Fuente: http://blog.aulaformativa.com/5etapas-
design-thinking/

[11 - ANALISIS: EXPERIENCIA 1Y 2

Primera Etapa:

Partimos del anlisis intensivo personal de un videojuego
a eleccion por parte de los jovenes en el que se analizan
diferentes aspectos.

Para la elaboracion de la ficha se tomd en cuenta el
modelo MDA (Hunicke, LBlancy Zubek, 2004) Este
divide la relacion juego jugador en tres niveles diferentes
videojuegos son artefactos interactivos: las mecanicas
inducen comportamientos (o0 dindmicas) en el jugador
que su vez llevan a ciertas experiencias y emociones (0
estéticas).!

Nombre del Juego

(reservado para captura del juego

Edad Recomendada:

Género
Obietivo
Jugabilidad

Mecanica

Dinamica

Estética

Modo de Juego

Plataforma

Software

Recomendaciones (Normas PEGI-

ESRB)

Autor de la Ficha

Figura 5: Ficha analisis: Mecanicas, Dindmicas y
Estéticas, lo que destaca la idea de que los

Salen y Zimmerman (2004) proponen analizar y crear
juegos mediante la aplicacion de tres ejes distintos: las
reglas (organizacion formal del sistema), la actividad del
juego (la experiencia ludica y la interaccion del jugador
con el juego) y la cultura (el contexto cultural en el que
se enmarca el juego). Se les solicité a los jévenes que
analizaran en qué espacio curricular podian utilizar el
videojuego.

Algunos andlisis que se comparten.

http://terceroasacra.blogspot.com.ar/2016 /08/analisis-
de-videojuego-carolinapomares.html

http://terceroasacra.blogspot.com.ar/2016 /08/analisis-
de-video-juego-defranco.html

! Material que forma parte del Master en Videojuegos
que imparte la Universidad de Valencia

https://www.slideshare.net/proyectosacra/ anlisis-de-
videojuego-por-puppo-alvaro
http://tercerobsacra.blogspot.com.ar/2016 /08/analisis-
de-videojuegos-pokemonmatias.html

Se realizé una encuesta para conocer sus preferencias a
la hora de jugar arrojando los siguientes resultados:

Preferencias a la hora de jugar

Educativos;

17%
De violencia
fantastica ;
24%
De violencia
humana ; 11%
Deportivos;
28%
Temas generales;

20%

Figura 6 Resultados encuesta realizado a los
estudiantes del programa Adolescencia y de la
Escuela Media.

Segunda Etapa

Se realiz6 una puesta en comdn y se enriquecié con el
aporte de los pares.

Al finalizar el analisis se explico los aspectos que
involucra el disefio de un videojuego. Se analizé que
justamente al ser necesario tantos perfiles técnicos para
crear un videojuego se puede intervenir desde diferentes
disciplinas. Si bien el taller pone el acento en la
programacion se les da un panorama general de la
elaboracion de videojuegos para que puedan conocer de
qué se trata y orientarse para continuar posteriormente
estudios superiores en la formacion orientada a aquello
para lo cual se sienten con mayores aptitudes a
desarrollar, sea esta el area de programacion, el disefio de
imagen, de sonido, la animacién, la produccion etc.
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Partes de un videojuego

o
DISTRIBUCION Y
MARKETING

GRAFICOS L PROGRAMACION } ‘ AuDIO
J \ >

=

N

Publicacién y

Interfaces, modelos Se combinan Efectos de sonido,
Programacion

en 2D 3D, Graficos, audios Musica de fondo,
animaciones y reglas dialogos para crear el
ambiente

Historia — Guién —
Jugabilidad- Reglas

La programacién puede ser
Gréfica, Gameplay o
inteligencia artificial.

@manisacon

Figura 7: Areas de intervencion de un videojuego

IV PROTOTIPOS.

En el trabajo con el escenario de la Experiencia 1 se
programaron diferentes propuestas de Videojuegos
utilizando el lenguaje de programacion orientado a
objetos Scratch.

Reversién del videojuego Arkanoid
Reversién del videojuego Pong
Reversion del videojuego Pac-Man

Se parti6 de un prototipo el cual replicaron los
estudiantes para poder comprender como funciona la
programacion, y luego se alent6 para que cada uno
produjera modificaciones de forma tal que les permitiera
personalizar su trabajo. Algunas de ellas se produjeron
en el disefio y/o en la programacion del prototipo.

VI STORYBOARD. EDICION DE
SONIDO

Se trabajé con Storyboards para pensar en el desarrollo
de un videojuego que tuviese tres niveles de complejidad
y en el que las mecéanicas no se repitiesen en los
diferentes niveles.

IMAGEN Y

Al momento de desarrollar la propuesta surgié la
necesidad de trabajar con editores de disefio y sonido. Si
bien Scratch cuenta con editores basicos la creatividad
desarrollada requirié crear y modificar imagenes con
otros editores mas potentes. Se utiliz6 el software Gimp
2.8 ylo, Photoshop on-line. Cabe aclarar que la eleccién
del software a utilizar fue una seleccién personal y no una
imposicion del docente. Para editar sonido se utiliz6 el
programa Audacity.

VII: DESARROLLO DEL PRODUCTO

FINAL.

En general los videojuegos desarrollados cumplieron con
las consignas dadas. Los productos desarrollados en el
contexto de la experiencia 1 fueron mas ricos porque el
tiempo para desarrollarlo fue mucho mayor que en la
experiencia 2. No se evidenciaron dificultades en la
comprension del desarrollo de la programacién en
general. Siempre se dan casos en que al principio tardan
en comprender la légica que requiere la programacién,
pero una vez logrado avanzan con mayor seguridad, Los
productos desarrollados se comparten en la comunidad
de Scratch y se testean utilizando rdbricas de evaluacion.
Cada testeo de producto debe producir por lo menos 3
sugerencias al creador para mejorar- optimizar el
producto.

En la experiencia de los estudiantes de secundaria se les
solicitd que con la entrega y publicacion del trabajo final
también presentaran una ficha en la que explicaran el
cédigo utilizado y el motivo de su programacion.

Se pueden acceder a las fichas desde aqui:
https://drive.google.com/file/d/0B_9GROb

CWQQgSEF3bUpoYVY1TzQ/view

https://drive.google.com/file/d/0B_9GROb

CWggNGInamJoMFIMaGc/view VII-ANALISIS
EXPERIENCIA 3:

El porqué de la oferta del taller.

El Departamento de Economia, Produccidn e Innovacion
Tecnologica ofrece la carrera de Analista Programador
Universitario (APU). Muchos se inscriben sin tener en
cuenta que se requieren conocimientos de matematica y
I6gica. Observan niveles de dificultad en las primeras
materias que amplian la brecha inicial. También refieren
tener una representacion de la carrera distorsionada.

La Coordinacion de la Carrera junto con las Areas de
Tutorias y de Orientacion Vocacional, hemos
desarrollado una propuesta de talleres de Scratch
destinados a estudiantes de 4 y 5 afio de escuelas
secundarias, que seran coordinados por graduados
recientes y/o estudiantes avanzados de APU, bajo la
formacién y coordinacion de los profesionales del area de
tutorias y de Orientacién Vocacional.

Elegimos Scratch porque es un lenguaje de programacion
visual  libre orientado a la ensefianza con una
metodologia ludica que brinda una oportunidad para que
los estudiantes aprendan programacion sin necesidad de
saber del programa. Scratch sera utilizado para la
creacion de programas sencillos a partir del uso de
componentes visuales y permitird entender la I6gica
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basica de la programacion, y colaborar y construir
proyectos creativamente.

Hemos elegido como metodologia de investigacion la
propuesta de Anderson, G. And Herr, K. (2007). La
investigacidnaccion permitiré a partir de la validez de los
resultados obtenidos, la consolidacion del proyecto de
mejora de articulacién entre escuela secundaria y
universidad, pero también brindara una
reconceptualizacion mas compleja, conduciendo a un
ciclo nuevo de investigacion.

Compartimos algunos datos que dieron origen a la
propuesta de investigacion — accién aqui presentada. En
el 1C 2016 la carrera tuvo una matricula de alrededor de
300 estudiantes con un total de 5 graduados segun datos
al 01 de julio 2016.

Observando un total de 90 estudiantes inscriptos en
primer afio, pero de este universo de inscriptos,
solamente cursan las cuatro materias del 1C 2016, 37
estudiantes y se han inscripto y no han asistido a ninguna
materia 25 estudiantes. El resto, se ha inscripto en menos
de cuatro materias. Lo cual significa que un porcentaje
elevado realizara un trayecto de carrera en mas tiempo
que el estipulado y otros abandonaran adn antes de haber
comenzado.

IX CONCLUSIONES FINALES:

De las experiencias 1 y 2 concluimos que los jévenes aun
proviniendo de diferentes contextos sociales, no han
demostrado déficits cognitivos importantes que les hayan
impedido programar un videojuego en Scratch. Al ser un
lenguaje orientado a objetos se torna mas amigable y mas
sencillo para comprender su l4gica.

El Aprendizaje basado en juegos (GameBased Learning)
-GBL- como método didactico permite aprender
combinando la experiencia ludica y reacomodando al
“gamer” para que movido de su rol de jugador pueda
producir. (Charlier, Ott, Remmele, & Whitton, 2012, p.
105) En el caso de la programacién se ha constatado que
conceptos de pensamiento computacional abstractos se
asimilan mucho mejor cuando hay un interés por resolver
situaciones conflictivas.

Una serie de habilidades y conocimientos detecto
Whitton (2010) para crear un videojuego desde la
pantalla en blanco estas son?:

@) el experto en el tema (tiene conocimientos
importantes en el campo de aprendizaje abordado en el

2 Material del Mddulo 7 del Master en Videojuegos y
Universitat de Valéncia info@adeituv.es

juego, tiene experiencia en ensefiar este tema y conoce
los objetivos pedagogicos),

(b) el educador (tiene competencias importantes en
pedagogia, especialmente en relacion a los métodos de
aprendizaje basados en el juego vy, tiene claras las
caracteristicas del grupo de estudiantes),

(© el disefiador del juego (tiene una buena
comprension de los elementos necesarios para crear
videojuegos divertidos y

atractivos),

(d) el programador (es capaz de utilizar los
programas de desarrollo necesarios para crear el juego
tal cual estd especificado por los otros miembros del

equipo),

(e) el disefiador de la interaccion (tiene
conocimiento en términos de disefio centrado en el
usuario, de manera que asegura la facilidad de uso del
juego), () el disefiador gréfico (tiene habilidades en
disefio grafico y se asegura de que el juego parezca
profesional), y

(9) el escritor (escribe el guion y los dialogos incluidos
en el juego). Para Whitton, una sola persona no puede
poseer todas estas habilidades, con lo que, lo mas
probable es que se trabaje de forma colaborativa.

La decision de comenzar a programar a partir de
prototipos permite que todos los estudiantes puedan
llegar a un piso, de alli en mas el mismo deseo por
modificar lo hecho los estimula a investigar de qué forma
pueden programar otras acciones. De hecho, los propios
jovenes nos han referido que esta actividad les ha
permitido comprender conceptos matematicos y fisicos
de los que no lograban apropiarse pero que luego
analizando y desmenuzando la situacién problematica
han podido vislumbrar y proponer diferentes soluciones
que brindan soluciones creativas y diferentes acordes a la
l6gica utilizada.
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