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RESUMEN

Este trabajo pretende ofrecer respuesta a los problemas detectados en el cumplimiento del
Programa de Espanol - Literatura en los estudiantes de 7mo grado de la ESBU Eduardo

Panizo Bustos del municipio Bahia Honda.

Se comprobd que los estudiantes de 7mo grado, en los instrumentos aplicados y con los
resultados de un diagnoéstico aplicado que presentaban problemas en la comprension de
textos en un segundo y tercer nivel de comprension, por lo que se hizo una investigacion al
respecto para encontrar las causas y elaborar un juego instructivo que contribuyera a

solucionar tales problemas.

Para este trabajo se utilizaron diferentes métodos y técnicas asi como una amplia
bibliografia. Se adjuntan anexos que complementan la lectura del informe y contribuyen a

ilustrar la experiencia.

A partir de los resultados obtenidos, luego de la utilizacion del Juego Instructivo se arriban
a conclusiones sobre las ventajas obtenidas en la comprensién de textos y se hacen
recomendaciones que pueden contribuir ademds a mejorar el mismo problema en otras

escuelas de la provincia.

Palabras Claves: RPG Maker, VideoJuego, Juego Instructivo, Recursos, Pixel Character

Maker Pro



INDICE

UNIVERSIDAD DE PINAR DEL RIO......oe oo 1
INTRODUCCION. ......ooooomiiiiieieeeeeee e sneenens 1
CAPITULO I. BASES PRELIMINARES. ...ttt 8
1.1. Caracterizacion del ENLOIMIO...........coecuvrieeieeeeeeeiiiireeeeeeeeeeeeerreeeeeeeeeeeerrereeeeeeeeesenrnnes 8
1.2. Justificacion de la solucién del Problema con el empleo de las TIC......................... 15
SelecciOn del ESCENATIO. ......cccouvuviiiiiiei ettt e e eetee e e e e e eessaaaaeeeeeeeeseennsrenes 20
J Ho18 ()6 L1 TTe3 (o) | FORRNR PR 20
Yoo e3 [0 1 VOO 20
1.2.1. Modelo conceptual del problema. ........coeeuvvveeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeieeiiieeeeeeeeeeiennn, 21
1.3. Analisis de Factibilidad. ........ccccovveiiiiiiiiiiieeece e 23
1.3.1. Estimacidn de costos de desarrollo del Sistema..........ovvvviiiiiiiieeeeeeiiiiiiieeeeeeeesees 23
1.3.1.1. Recursos Humanos empleados...........cccoviiiniiiiniiiiniiciieciiee e 31
1.3.1.2. Recursos Técnicos empleados en el disefio y desarrollo.............cceeveevnneenn. 31
CAPITULO II. TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES............ccoeeieeeiicinn, 33
2.1, SIStEMAS AFINES......coiieiiirieiiee ettt e et et e e e e e e e es bt e e e e e eeeeeaeaaeeeraaaaas 34
2.2. Aplicacién de la propuesta en el Proceso Educacional...........c.ccoecveeviiieencieeeeeennnnee. 34
2.3. Estado del arte de 1a tecnologia. ........cocveeviiiniieiiiinieieeeeceee e 36
2.3.1. Tecnologias @ UtIHZAT. ..oooovvviiiiiiieiiieee ettt et ettt e e e e eeeeeeens 39
2.3.2. Justificacion de las tecnologias a UWlZAr........eveeeieiiieieiieeiiiieieeiieiiiiieieeeeeenss, 39
CAPITULO III.- DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA........oveveeeeeeeeerenn 41
RI B D) RIS (e V11053 € VA U Y ) o (o TR 41
Principios en los cuales se basa la propuesta: e, 41
3.1.1. Especificacién de los Requerimientos del software..........cceeevveeeeeeeieeeeevvnnnnne... 42
3.1.1.1. Requerimientos funcionales............ccecueeriiieeniiieeniieeniieeniee e 42
3.1.1.2 Requerimientos no funcCionales...........cceeevvreerieeeiieeniieeniieeeieeesiieeeee e e 43

3.2. MOdEIO del SIStEIMA.......cceiiiirirrieiiieeeeeeeitieeeee e eeeeeetar e e e e e eeebrreaaab e eeeeeeeeseaeeennees 44

3.2.1 Actores YV Cas0oS d€ USO.....uuureerrereeseeeeeeseessseseeeseseeesseeseseseseeesssesseesesesesseeseeeeeeeeeeess 44
3.3.1. EditOr de MaAPas. . ..oiiiiiiiiiiiiiieiiiie e ie et e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeeens 51
3.3.2. GeStOr de EVENOS. ..uviiiiiiiiieiieeiie e ee ettt e st e eeeeeeeteeeeesseeeeeresseeeeennes 52
3.3.3. BaSe de DatOS. .. .eiiiiiiiiiiiiiiie ettt e ittt et e et r ettt e ee e 55
3.3.3.1. PEISONAJES. . ..eeiiiiiieiieeie ettt 57
O 0 0 ] - Ty RN 58
3.3.3.3. TECIICAS. .. uvvvveeeeie ettt e et ee et e e e e e e e e et eeeeeeeeeenntarareeaeens 59
TR G T S @ 10} 1<) (1P PPPPURPRNt 60
3,335, ATINAS .o iiiiiiieieeeee e 61
3.3.3.0. PrOtECIOIES....ccceeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 62
3.3.3.7. BNCIMIZOS. ..ceeutieeiiieeiiie ettt ettt e ettt e sttt e st e e st e e sabeeesabeeeabeesabeeesasnnns 63
3.3.3.8. Grup0os ENEMIZOS. ....cccutiiiiiiiiiiieiiieeiieeeitee ettt e e e 64
R TG IR IR o 7 1 Lo TR 66
R TRC I KON 41055 F: o3 1o ) s DO 67
3.3.3.11. Eventos COMUNES..........oooeeviiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 68
3.3.3. 12, SISEIMIA....cccieiieieiieeeeeee e 69

3.3.3. 13, GLOSATIO ceeeeeeeeeee ettt e e e e ettt eeeeeeeeeeaaanaaeseeeeeanseeaaasenans 70



3.3.4. Programacion en RPG Maker VX . ittt ittt titieetteeeeeseeeeenaeerennaeeeeensses 71

3.3.4.1. EdItOr d€ SCTIPLS...ccuviiiiiiieiiiieeiieeeiteeette ettt ettt ettt e st ee e e e 72
3.3.5.SalvandO A LAter . coouureeeeeiiiiiieieiieeeieeeeeeeeeeee ettt 73
RECOMENDACGCIONES . ...... oottt ettt e e e e et e e e e e e e eeeeaaeeeeeaaes 79
BIBLIOGRAFTA . ...ttt ettt e e e et e e e e e s e essaaaaaeeeseeeeeennaanes 80
Anexo 1



INTRODUCCION

En los dltimos afios, la politica educacional ha estado orientada, a formar ciudadanos con
una cultura general integral y con pensamiento humanista, cientificos y creadores, que les
permita adaptarse a los cambios de contexto y resolver problemas de interés social con
una ética y una actitud critica y responsable, a tono con las necesidades de una sociedad
que lucha por desarrollarse y mantener sus ideales y principios en medio de enormes

dificultades y desafios.

La obra educacional de la Revolucion en los momentos actuales es una prueba irrefutable
de esta aseveracion. Escuelas nuevas, excelente base material de estudio nunca antes
sefalada, y nuevos conceptos que revolucionan la labor educativa, ponen al maestro - el
artifice por excelencia de la obra pedagdgica- en condiciones de lograr resultados muy

superiores a todo el quehacer precedente.

Sin dudas se estd llevando a cabo una Revolucién educacional. Es impresionante la actitud
demostrada por los educadores ante los Programas de la Revoluciéon que se han ido
introduciendo en un corto periodo de tiempo, por lo que ha requerido un considerable
esfuerzo y hoy puede hablarse de una nueva escuela. Es importante el uso de las nuevas

tecnologias en funcion del aprendizaje de los alumnos, en especial la computadora.

Desde los primeros grados reciben la asignatura de computacion, la cual ha causado un
gran impacto en los alumnos, pues el estudio de esta ofrece miltiples posibilidades para
contribuir en el proceso de ensefianza aprendizaje, el cual constituye un efectivo

instrumento para el desarrollo educacional.

La asignatura de Espaiol Literatura, ocupa un importante lugar dentro del plan de estudios
de la Educaciéon Secundaria, ya que es fundamental para el desarrollo de la comunicacion,

tanto en el plano oral como en el plano escrito. Se fundamenta en un principio esencial: La



relacién entre pensamiento y lenguaje, ambos se condicionan mutuamente formando una

unidad dialéctica.

En la secundaria bésica existen los programas y orientaciones metodoldgicas para el trabajo
con la comprension de textos en el componente de lectura. Pero en muchas ocasiones los
docentes no cuentan con orientaciones precisas de cémo desarrollar el trabajo
cientificamente articulado que permita aplicar como estrategia actividades de prelectura,
lectura, poslectura, para desarrollar la comprension, incluyendo ejercicios de bisqueda de
informacién en el contexto y aplicar las ensefianzas de las diferentes obras a la vida
préctica, todo lo antes expuesto conspira contra el aprendizaje eficiente de los estudiantes y

hace que las clases de lectura sean mas mondtonas.

Tratando de hallar una via eficaz y sencilla, partiendo de investigaciones realizadas y en las
dificultades encontradas, se decide guiar la investigacidon a la Secundaria Bésica Eduardo
Panizo Busto en el municipio Bahia Honda. Desde la primera clase se pudo percatar que
habfa problemas en la comprension de textos, fomentidndose este resultado con un

diagnéstico inicial el cual arroj6 las siguientes dificultades.

* Compresion de textos a un segundo y tercer nivel.

* Escasa motivacion por parte de los maestros a la hora de abordar un texto.

* Los estudiantes no se sienten motivados por realizar los ejercicios abordados en el
software “El fabuloso mundo de las Palabras”.

* Las mayores dificultades se centran en el tercer nivel de comprension.

Esto sirvi6 para plantear el siguiente problema cientifico:
(Coémo contribuir a una adecuada comprension de textos desde el software educativo como
juego instructivo en los escolares de 7mo-5 de la ESBU Eduardo Panizo Busto del

municipio Bahia Honda?



Donde nuestro objeto de estudio se centra en el Proceso Docente Educativo del Espanol y

la literatura en 7mo grado.

El campo de investigacion lo constituye la comprension de textos en los estudiantes de

7mo-5 de la ESBU Eduardo Panizo Busto.

Por lo que el objetivo trazado fue: contribuir a una adecuada comprension de textos en los
escolares de 7mo-5 de la ESBU Eduardo Panizo Busto del municipio Bahia Honda con el

apoyo de un Software Educativo como juego instructivo.

Preguntas cientificas
1. ;Cudles son los antecedentes histéricos y los fundamentos teéricos que sustentan la
comprension de textos en 7mo-5 de la ESBU Eduardo Panizo Busto?
2. (Cual es el estado actual que presentan los escolares de 7mo-5 de la ESBU Eduardo
Panizo Busto en cuanto a la comprensién de textos?
3. (Cbémo elaborar un Software Educativo como Juego Instructivo para contribuir a

una adecuada comprension de textos en 7mo-5 de la ESBU Eduardo Panizo Busto?

Tareas cientificas
1. Busqueda de los antecedentes histdricos y fundamentos tedricos que sustentan la
comprension de textos en 7mo-5 de la ESBU Eduardo Panizo Busto.
2. Determinacion del estado actual que presentan los escolares de 7mo-5 de la ESBU
Eduardo Panizo Busto en cuanto a la comprension de textos.
3. Elaboracién del Software Educativo como juego instructivo para contribuir a una
adecuada comprension de textos en los escolares de 7mo-5 de la ESBU Eduardo

Panizo Busto.

Métodos y Técnicas de Investigacion
Para realizar esta investigacion se tuvo en cuenta diferentes métodos, técnicas e

instrumentos que se mencionan a continuacion.



Métodos Tedricos
Para el enfoque de esta investigacion se parte de la concepcion dialéctica materialista que
aporta la Filosofia Marxista-Leninista que le proporciona la estrategia tedrica y

metodologia general.

Analisis-sintesis, historico-logico y modelacion: que guardan relacién con los procesos
l6gicos del pensamiento y que constituyen operaciones intelectuales que posibilitan
descomponer mentalmente un todo complejo en sus partes y cualidades, influencias que
ejercen las relaciones que establecen entre si, fueron utilizados en la revision bibliogréfica
para la determinacién de los fundamentos tedricos sobre los que descansan el problema y su
solucidn, en el analisis de los diferentes documentos entrevistas efectuadas a maestros,

observaciones a clases.

1. Analisis-sintesis: con el objetito de analizar los instrumentos aplicados y poder
llegar a sintetizar la dificultad que existe.

2. Histérico-logico: permite realizar la historia de la comprension de textos es decir la
evolucién que ha seguido.

3. Modelacion: es el proceso mediante el cual se crean modelos con vista a investigar
la realidad.

4. Induccién Deduccién: constituyen procesos logicos del pensamiento y fueron
empleados en el marco tedrico para obtener la informacién propia para el software.
La induccién se emplea para sacar conclusiones de las encuestas y entrevistas
realizadas a los maestros. Se debe destacar que estas dos categorias forman un par

dialéctico y resulta dificil separarlas.



Métodos Empiricos

Permiten la obtencién y elaboracién de datos empiricos y el conocimiento de hechos
fundamentales que caracterizan a los fendmenos, fueron utilizados a un sistema de clases de
Espanol - Literatura, entrevistas y encuestas a maestros, pruebas pedagdgicas,

observaciones a clases, revision de documentos, pre-experimento, diagndstico de salida.

1. Observaciones a clases: con el fin de detectar por via directa las dificultades en
la direccion del aprendizaje en la comprension de texto y el comportamiento de
los estudiantes al respecto.

2. Entrevista: tiene como propdsito conocer los criterios de metoddlogos, directores
y jefes de grado sobre el nivel de preparacion que poseen los maestros que
imparten la asignatura.

3. Encuesta: la aplicacion de esta técnica tuvo el propdsito de conocer los criterios
de alumnos y maestros acerca del software para la asignatura Espaiol Literatura.

4. Pruebas pedagodgicas: con el objetivo de detectar las dificultades de los
estudiantes en la comprension de texto.

5. Revision de documentos: para recopilar informacion sobre el sistema de tareas
para la comprension de texto.

6. Pre-experimento: se aplica partiendo de los problemas singulares detectados en
la préctica pedagdgica validandolos en el mismo grupo a partir del estado inicial
de los resultados en la comprension de textos.

7. Diagnéstico de salida: se aplico a los estudiantes para constatar la efectividad de

la estrategia metodoldgica aplicada.

Muestra
Grupo de 7mo-5 con una matricula de 44 alumnos donde hay 16 varones y 28 hembras, 24
estudiantes pertenecientes a la raza blanca y 20 a la raza negra. De ellos hay 10 con

necesidades educativas especiales: 3 en situacion de desventaja social; 6 sin nivel; y un



alumno con atencién individualizada. Su edad oscila de 12 a 13 anos. El nivel de

preferencia por la asignatura se encuentra en el 4to lugar.

Las mayores dificultades que presentan estos estudiantes son, para inferir ideas por el
contexto, reconocer mensajes de obras, identificar personajes principales, trasladar el
mensaje del texto a otras situaciones a otros contextos, reconocer tipos de texto, identificar
ideas esenciales, interpretar expresiones en sentido figurado, tomar posicion y defender

puntos de vista.

Aporte practico
Se aporta un medio de ensefianza computarizado, eficiente para el apoyo a la atencion
individualizada, controlando la actuacion del alumno en su trabajo independiente y

contribuyendo a elevar la calidad en los resultados docentes de los alumnos.

Se desarroll6 un amplio trabajo en la seleccion y clasificacién de los ejercicios por parte de

los autores y algunos especialistas.

Importancia del Trabajo

Al contribuir a erradicar los problemas de comprension de textos desde el software
educativo como juego instructivo en nuestros escolares, estamos primeramente
solucionando un problema preocupante en nuestras escuelas, y luego eliminando una espina
que atenta contra la buena formacién de un adolescente, el cual el mayor volumen de
informacion le llega a través de textos y video clases, donde debe comprender lo que lee y
lo que escucha para obtener de ahi las mayores riquezas que contribuyan a mejorar su

aprendizaje.

De esta dificultad nos surge la idea de realizar una propuesta de un software educativo, para
lograr mejorar el aprendizaje de los alumnos en este tema. La computadora con el software
educativo es de los medios que mas motiva al alumno, es capaz de rendir determinado

resultado, es capaz de mejorar los resultados en la adquisicién de conocimientos sobre



determinada materia. Amplia la imaginacion del alumno, asi como también incluye nuevas

habilidades en el uso de la informatica.

Novedad Cientifica

La novedad de este software es que es un juego de rol, llamado internacionalmente juego de
RPG, donde el estudiante tiene un cardcter mas activo a la hora de jugar, haciendo de este
juego algo completamente nuevo para ellos. Ademads es un juego que simula una vida real
de fantasias, donde existen dragones, animales que hablan, sabios, hadas u otros personajes
que enriquecen de forma creadora la historia contada. Por otra parte, aporta un software
educativo que permite desarrollar habilidades en la solucién de ejercicios de comprension
de textos, y posee una base de datos de ejercicios, con la posibilidad de ser modificable por
parte del maestro, presentados en un ambiente agradable e interactivo con el estudiante,

usando las técnicas de avanzada, como elementos de multimedia.



CAPITULO 1. BASES PRELIMINARES

Introduccion

Este capitulo abordard las caracteristicas de los estudiantes, las dificultades encontradas en
ellos en cuanto a la comprension de textos; ventajas de la utilizacioén de la computadora en
el proceso de ensefianza — aprendizaje; se expondra el modelo conceptual que se utilizard y
el andlisis de factibilidad donde serd abordado la estimacidén de costo de desarrollo de

software, recursos humanos y recursos tecnoldgicos utilizados en la realizacion del sistema.

1.1. Caracterizacion del entorno

Para realizar el disefio del software “Salvando a Liter”, es necesario investigar las
caracteristicas de los escolares y sus particularidades, para tener un modelo hacia quién va

dirigido el mismo en la busqueda de productos orientados.

Edad: Los nifios a los que esté dirigido el software oscilan entre 12 y 13 afios de edad, para

nifios que cursan el 7mo grado.

Motivacion ante el estudio: En esta etapa de la vida del adolescente, la motivacién por
aprender algo nuevo es elevada, al igual que por conocer aspectos que atafien a la vida y
trabajo de los adultos. La posibilidad de tener un medio de ensefianza que les permita, de
forma individual, enfrentarse a nuevos problemas en un ambiente de juego y donde la
gratificacion o el premio estimulan la adquisicion de conocimientos, a la vez que

desarrollan habilidades, resulta del agrado de los estudiantes.

El sistema de contenidos previos sobre el tema:

Factores bioldgicos: En estas edades se producen substanciales cambios, lo que da gran

flexibilidad y movilidad al adolescente y exige especial atencion a la postura. El aumento



de la capacidad de reflexion que se produce en esta etapa, unido a las posibilidades
crecientes de autorregulacion y la actitud critica ante los sucesos y situaciones, constituyen
aspectos importantes que se deben tener en cuenta por los maestros del grado y de
Computacién en su interacciéon con los nifios y sobre todo, al formar su actividad
cognoscitiva. Conociendo ademds que se encuentran en la edad heroica, donde sus
motivaciones fundamentales estdn dadas hacia las lecturas con carédcter épico donde se

aprecien hazafias de héroes que relacionan con su personalidad.

Los escolares de este grado necesitan jugar, no solo para satisfacer sus necesidades de
movimiento, sino también las necesidades cognoscitivas y muy especialmente las de
comunicacién que se incrementan en esta etapa y por ello se les valore como muy

conversadores y bulliciosos.

Se aprecia en estos nifos/as el aumento de la talla, del peso y del volumen de la
musculatura. Comienzan a despuntar las desproporciones (el tronco con respecto a las
extremidades) y aumenta la fuerza muscular, los caracteres sexuales secundarios comienzan

a hacer su aparicion.

Por lo general, en las niflas estos cambios hacen su aparicion de forma mds prematura.
Muchas de ellas han experimentado la primera menstruacion a los 11 afios (menarquia). En
correspondencia con dichos cambios aparece también, el interés mds marcado hacia
cuestiones del sexo; con lo cual se hace necesaria una correcta y oportuna educacioén

sexual.

Un hecho importante es que en estos grados, se observa una tendencia de los varones y las
hembras a agruparse, a realizar actividades, a relacionarse preferiblemente con compafieros

de su propio sexo. Esto debe ser tenido en cuenta al formar los dios o trios en que trabajan

% Colectivo de autores. Dr Garcia Batista, Gilberto: El trabajo independiente, sus formas de realizacion.
Editorial Pueblo y Educacién. Ciudad de La Habana, 2005.



en Computacién, buscando siempre que se agrupen de la forma que mds contribuya al

mejor desarrollo de la actividad y la comunicacién.’

El desarrollo anatomofisioldgico y el psicolégico que experimentan los alumnos, hace
necesario un tratamiento especial por parte de los maestros que no pueden ver a los nifios
como los nifios pequefios de primaria, pero tampoco como adolescentes, que deben actuar
con cautela y tacto para influir favorablemente sobre ellos, para lograr una adecuada y

armonica formacién en el terreno moral, emocional, e incluso fisico.*

Reaccion ante la novedad: El nivel de reaccion ante lo novedoso es alto, se motiva ante lo
nuevo y lo interesante, en especial por la utilizacién de la computadora enfrentindose a

nuevos ejercicios de comprension textual.

Reaccion ante estimulos morales: El escolar siente placer cuando se le reconoce que
hizo algo bien hecho, o cuando aprende rédpido, siente placer cuando se reconocen sus
avances por parte del maestro para sentirse complacido, le basta con una felicitacion. Esta
ampliaciéon en general de la proyeccion social del nifio es, al mismo tiempo, una
manifestacion y una condicion, del aumento de la independencia y la responsabilidad
personal ante las tareas. Ello trae aparejada, por parte de los adultos, una mayor confianza
en el nifio, en sus posibilidades personales. Esto puede ser aprovechado al maximo por la
escuela para contribuir al incremento de su participacion en las diferentes actividades. Al
aumentar el nivel de confianza en ellos, se pueden utilizar estas “fuerzas que surgen”, para
darles tareas que deben cumplir respecto al resto de los compafieros y solicitando mayor

esfuerzo de si mismo.

Grupo de 7mo-5 con una matricula de 44 alumnos donde hay 16 varones y 28 hembras, 24

estudiantes pertenecientes a la raza blanca y 20 a la raza negra. De ellos hay 10 con

? Danilov y Skatkin, “Did4ctica de la escuela media”. Editorial de libros para la educacidn, 1980.

* Danilov y Skatkin, “Didéctica de la escuela media”. Editorial de libros para la educacién, 1980.
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necesidades educativas especiales: 3 en situacién de desventaja social; 6 sin nivel; y un
alumno con atencién individualizada. Su edad oscila de 12 a 13 afos. El nivel de

preferencia por la asignatura se encuentra en el 4to lugar.
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Valoracion de los instrumentos aplicados:

Entrevistas:

Fueron entrevistados 15 docentes del centro referido anteriormente. Todos coincidieron en
que las estrategias que siguen para lograr un mayor comprension del texto por parte de los
alumnos es un sistema de preguntas que responda a los 3 niveles de desempefio, aunque es
importante destacar que aun falta por ganar calidad en dicho asunto: Las orientaciones
metodoldgicas, los programas y el libro de texto de Espafiol - Literatura son las principales
fuentes de informaciones que utilizan los 15 docentes entrevistados asi como los 15
plantean elevar la comprension del texto leido a partir de una mayor motivacién. Los 15
coinciden en que los alumnos solo utilizan el software cuando ellos le orientan las
softareas, y 12 de ellos plantean la necesidad de otro software educativo que motive al
alumno a usarlo frecuentemente, como los juegos de computadora que tienen un guién

distinto que no sea solo resolver ejercicios.

Los 3 técnicos entrevistados coinciden en que los estudiantes en el tiempo de maquina muy
pocas veces utilizan el software “El Fabuloso mundo de las palabras”, usdndolo solo en los

turnos de Software destinados por la docencia.

Esta entrevista nos permitié constatar la necesidad de la creacién de un software educativo

como juego instructivo para la solucién de nuestro problema.

Encuestas:

De 20 docentes encuestados, 14 consideran que las dificultades que mds inciden en la
asignatura, estdn dadas en el proceso de comprension de textos por los estudiantes, faltando
sistematicidad en los temas trabajados asi como derivacion de las preguntas por los niveles
en funcién del diagndstico de los estudiantes, y la carencia de actividades demostrativas al
componente de lectura, careciendo ademads en las estrategias de aprendizaje pocas acciones
en funcién de estimular los habitos y habilidades lectoras y la motivacién por la bisqueda

de informacién en los diferentes tipos de textos.
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Guia de observacion a clases:
Para corroborar los planteamientos anteriores se procedié a la observacion directa de un
sistema de clases de Espanol — Literatura a 4 docentes de 7mo grado constatdndose las

siguientes dificultades:

1. En la orientacién de los objetivos de la clase, no siempre se logra que los alumnos
comprendan el valor de los nuevos conocimientos, el qué, para qué, como y bajo
qué condiciones van a aprender antes de la ejecucion.

2. Las actividades de aprendizaje no siempre se corresponden con los diferentes
niveles de comprension y no se propicia un reflejo profundo hacia la extrapolaciéon
del mensaje del texto hacia otros contextos u otras situaciones.

3. No se explotan todas las potencialidades del contenido o funcién del aprendizaje de
los estudiantes faltando dedicacidén, tiempo y preparacion requerida a la lectura
inteligente, faltando exigencia en la correccion de sus respuestas lo que no propicia
el desarrollo de la comprension global y detallada de textos mds extensos.

4. Se limita el andlisis del texto a las estructuras lingiifsticas, a veces no en funcién de
la comunicacion y del tema tratado en el mismo.

5. No siempre se aprecia el sistema de actividades que se planifican y aplican, el logro
posterior de una motivacion por la lectura, ya que se muestra poca exigencia con las
necesidades informativas de los estudiantes.

6. No se logra un trabajo consiente, sistemdtico para desarrollar las habilidades de
comprension de textos, por lo que los ejercicios que se ofrecen no son suficientes,
variados y sistemdticos y no cuentan con una complejidad ascendente que permita

fomentar la originalidad y creatividad de dichos estudiantes.

Haciendo un anélisis de la triangulacién de los resultados obtenidos, hay niveles de
coincidencia entre las dificultades obtenidas por las diferentes técnicas e instrumentos.

Al aplicar el diagndstico inicial se corrobord que las dificultades anteriores constituyen la
causa de los problemas que poseen los estudiantes, evidencidndose de la siguiente forma en

los resultados obtenidos:
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Dificultades:

1. Identificar tipos de textos 33 para un 75%.
Ubicar los personajes por orden de aparicién 31 para un 70%.
Identificar cualidades 36 para un 82%.

Interpretar ensefianzas 33 para un 75%.

A

Adoptar posiciones correctas al extrapolar situaciones a otros contextos
generalmente a partir de ideas esenciales 38 para un 86%.

6. Emitir juicios de valor 31 para un 70%

7. Presentan algunas dificultades con ajuste al tema, calidad de ideas, la cualidad y

argumentacion sobre el tema.

1.2. Justificacion de la solucion del Problema con el empleo de las TIC

Es apreciable el auge cada vez mayor, de las Nuevas Tecnologias de la Informética y las
Comunicaciones (NTIC), en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. El
impetuoso desarrollo de la ciencia y la tecnologia ha llevado al planeta a entrar al nuevo
milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar la “Era de la informatizacién” e incluso se
habla de que formamos parte de la “Sociedad de la informacién”. Sin lugar a dudas,

estamos en presencia de una revolucién tecnoldgica y cultural de alcance insospechado.

Utilizacion de las computadoras en las escuelas.
El impacto social de las Tecnologias de la Informdtica y las Comunicaciones (TIC) toca

muy de cerca a escuelas y universidades, propiciando modificaciones en las formas

tradicionales de ensefiar y aprender.
Si nos atenemos al hecho evidente de que el avance incesante de la tecnologia no parece

tener freno, el reto de los centros educacionales, radica en prepararse como institucion y

preparar a su vez a sus educandos a adaptarse a los cambios de manera rdpida y efectiva,
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con un minimo gasto de recursos humanos y materiales. Entre las claves fundamentales
para el éxito estd el lograr que el aprendizaje se convierta en un proceso natural y
permanente para estudiantes y docentes. Es necesario aprender a usar las nuevas
tecnologias en funcién del aprendizaje de nuestros educandos y usar las nuevas tecnologias

para aprender por si solos.

Si se tiene en cuenta que la nueva tecnologia no garantiza con su sola presencia el éxito
pedagdgico, es necesario diseflar con mucho cuidado el programa educativo donde sera

utilizada.

El creciente nuimero de computadoras en los centros de ensefianza, en todos los niveles de
la misma, se interpreta como una prueba de que nos movemos hacia un modelo de sistema
educativo en el cual la computacién, juega un papel muy importante. Es decir, que la
creciente presencia de computadoras en los centros de ensefianza, es sélo una consecuencia

del éxito en toda la sociedad y que precisamente es en el entorno educativo.

La Computadora como Medio de Ensehanza.

El proceso de ensefianza - aprendizaje se define como el movimiento de la actividad
cognoscitiva de los alumnos bajo la direcciéon del maestro, hacia el dominio de los
conocimientos, las habilidades, los hébitos y la formacion de una concepcién cientifica del

mundo.

El mismo ocurre en una relacion dialéctica entre profesor y estudiante; la funcion del
profesor consiste en estimular, dirigir y controlar el aprendizaje de manera tal, que el

alumno sea un participante activo consciente en dicho proceso.
Muchos autores coinciden al establecer entre los componentes del proceso de ensefianza a

los objetivos, el contenido, los métodos y los medios. Al maestro le corresponde una

funcién importante en el logro de un proceso de ensefianza-aprendizaje eficiente. Uno de
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los aspectos a considerar para lograr dicha eficiencia, es la seleccion adecuada de los

medios de enseflanza.

Se reconoce como medio de ensefanza, todos los medios visuales y sonoros, como los
objetos reales, los libros de texto, los laboratorios , incluyéndose dentro de estos los
. ,a . 5 . . . ,

informaticos (software educativos)’, siendo estos de especial interés para el presente

trabajo, principalmente su uso e influencia sobre el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Por qué la computadora como medio de ensefianza?

La computadora tiene caracteristicas idoneas para su aplicacién como medio de ensefianza,

por sus amplias ventajas en relacién con otros medios.

La computadora permite:
* Lareduccion del tiempo de transmisién y asimilacién de los conocimientos.
* Trabajar un mayor volumen de informacién en menos tiempo.
* Constituye una motivacion para la actividad de estudio.
* Posibilidad de estudiar procesos que no son posibles de observar directamente.
* Es capaz de manipular estimulos textuales, graficos, color, sonido, animacién.

¢ Puede interactuar con el usuario.

En la clasificacion dada por el Plan Director de Computacion del Ministerio de Educacion,
propone tres lineas de las posibles aplicaciones de la computacion en la educacion y estas

son:

1. Objeto de estudio.
2. Medio de ensenanza.

3. Herramienta de trabajo.

3> Colectivo de autores. Dr. Exposito Ricardo, Carlos Utilizaciéon de medios informadticos en la actividad

docente: Medios Informaticos.
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La computadora como medio de ensefianza se puede abordar las cuatro fases del

aprendizaje.

1. Introductoria.

2. Orientacion inicial.
3. Aplicacion.
4. Retroalimentacion.

Ademas, los medios de ensefianza computarizados cumplen los siguientes principios

pedagdgicos:

1. Principio de la asequibilidad (de lo facil a lo dificil)
Micro particién del contenido.
Atencion diferenciada al estudiante.

El trabajo independiente.

A

Verificacion inmediata del aprendizaje.

Uso de los Software Educativos en la escuela.

Hoy se cuenta con computadoras en las escuelas, un conjunto de software educativo
instalado en los centros educacionales, profesores con una preparaciéon informatica
adecuada en todas las escuelas de los diferentes niveles, para poder avanzar en la

utilizacién del software educativo como medio de ensefianza.

Una aplicaciéon multimedia educativa en la actualidad, resulta un excelente medio de
aprendizaje en tanto que puede presentarle a un alumno, materiales provenientes de
diferentes fuentes: texto, graficos, audio, video, animaciones, simulaciones, fotografias,
esquemas, mapas conceptuales, etc. Cuando estos recursos se combinan a través de la

interactividad, se crean las posibilidades para el desarrollo de un entorno educativo
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realmente efectivo y tan centrado en el estudiante, que mds que llamarlo medio de

ensefianza, resultaria mds correcto denominarlo medios de aprendizaje.®

Este entorno garantiza el paso de la “contemplacién viva al pensamiento abstracto...” en el
que el alumno adquiere un rol protagénico pues tiene la oportunidad de seleccionar la parte
del material con la que desea interactuar y la computadora (bajo control del programa)
puede, ademads desarrollar una estrategia instructiva especificada por el autor para conducir

el proceso de aprendizaje.

Clasificacion del software de acuerdo con su propésito.

Comenzaremos por analizar la clasificacion que se establece para los medios de ensefianza
computarizados de acuerdo al propdsito con que son diseiados y el papel que desempeiian
dentro de la actividad docente. En esta clasificacion se establecen tres grandes grupos, ellos

son:

1. Software como Medios de Ensefianza activos: en este grupo colocaremos a todos
aquellos medios disenados para intentar sustituir al maestro y dirigir el proceso de
docente que tendrd un marcado carécter autodidacta. En este grupo se incluirian los:
Tutoriales, Entrenadores, Repasadores, Evaluadores.

2. Software como Medios de Ensefianza pasivos: son aquellos medios que se
desarrollan para ser empleados en una actividad docente conducida por el maestro,
no pretendiendo sustituirlo. Se asemejan en este propdsito a los medios de
enseflanza tradicionales. Aqui incluiremos entre otros a los: Libros electrénicos,
Simuladores.

3. Software como Medios de Ensefianza de accion indirecta: son aquellos medios

que el alumno emplea sin el propdsito consciente de aprender algo con ellos, porque

¢ Colectivo de autores. Dr. Exposito Ricardo, Carlos Utilizacién de medios informéticos en la actividad
docente: Medios Informaticos.
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por sus caracteristicas ejercen sutilmente su accion didéctica. En este grupo se

encuentran por derecho propio los Juegos Instructivos.

Nuestro trabajo se centra en esta ultima clasificacion, explotando al méximo las
caracteristicas de los alumnos al cual va dirigido, donde éste tltimo aprende mientras se

divierte.

Juegos: Los juegos, al igual que la simulacién, proporcionan un medio ambiente para
facilitar el aprendizaje, sin embargo, la caracteristica distintiva de los juegos es que casi

siempre, proporcionan al estudiante un reto entretenido, con un componente instructivo.

Videojuegos: Son Juegos desarrollados para ser utilizados en equipos electrénicos, ya sean

computadoras, consolas de videojuegos, teléfonos, Ipods, entre otros.

Juegos Instructivos: también llamados Juegos Didacticos mediante ordenadores. Dirigido
fundamentalmente a nifios y adolescentes, son productos que pretenden despertar mediante
el juego el nivel de motivacién y de predisposicion para la asimilacién del contenido
instructivo, enmascarado en mayor o menor medida dentro del mismo. Pretende usar el

interés por el juego para fomentar asi los contenidos que tiene como objetivo tratar.
Este tipo de software es empleado para apoyar cualquiera de las cuatro fases del
aprendizaje. Lo fundamental es que el alumno sea un agente esencialmente activo,

continuamente debe procesar informacién que le llega de forma problémica.

La estructura basica de un Juego es la siguiente:

Introduccion —» Seleccion del —»
Escenario

Accion
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Conclusiones
o Cierre ¢

Evaluacion de la

resniesta

Fig 1.2.1 Estructura Bésica de un Juego.

Dentro de la ensefianza, la practica asume un papel relevante, pues mediante ella, es que el
alumno se ejercita en los conocimientos tedricos adquiridos, aplicando los conceptos y
algoritmos de la disciplina. La fijaciéon de la informacion se basa en la repeticion de la
practica, esto dltimo es lo que permite al estudiante alcanzar las habilidades necesarias,
proporciondndole entre otros: facilidad, seguridad y velocidad en la interpretacién y

resolucion de los problemas planteados.

Para elaborar con calidad un software para la ensefianza, es imprescindible conocer sobre la
materia a tratar y su didictica, los fundamentos psicopedagdgicos y de las caracteristicas

de la ensefanza.

1.2.1. Modelo conceptual del problema

Caracteristicas del Negocio.
La ensefianza Secundaria Bésica cuenta con tres grados: 7mo, 8vo y 9no, el 7mo grado
recibe en el programa de Espafiol — Literatura la comprension de textos, regido por un plan

de estudio que define los objetivos a alcanzar y los contenidos a impartir.

Cada asignatura tiene en su Proceso de Ensefianza Aprendizaje sus particularidades y es
impartida por uno o dos maestros en dependencia de la cantidad de estudiantes, debe existir
una relaciéon de 1 maestro por cada 15 alumnos. El negocio en cuestion es el Proceso de

Ensenanza — Aprendizaje del programa de Espaiiol - Literatura para los estudiantes de
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7mo grado de la educacion secundaria en el municipio Bahia Honda, que tiene en plan

de estudios la comprension de textos.

El siguiente modelo conceptual muestra un andlisis de los conceptos fundamentales que se

tratan en el juego instructivo y que permitird a los actores (alumnos)

class Domain Objects ~

Ejercicios

Usuario Software
Educative

Evaluacion

Figl: Modelo Conceptual Obtenido.
En este modelo conceptual:
Software educativo: Es el medio informdtico que representa al Juego Instructivo y que
contempla la motivacién fundamental en el tratamiento de la comprensiéon de textos en
estudiantes de 7mo grado. Es el todo en nuestro trabajo.
Usuario: Son los actores que interactian con la aplicaciéon (Alumnos), donde los alumnos
después de desarrollar actividades propias del proceso realizaran los ejercicios planificados
y recibirdn una evaluacion.
Ejercicios: son las interrogantes a las que los alumnos deben dar solucién en el transcurso
de la interaccidn con el software educativo.
Evaluaciones: se refiere a la cantidad de veces que un estudiante se evalia en el contenido
y de hecho es donde se registra como tal el estudiante, es también donde se controla la
cantidad de preguntas evaluadas, los contenidos en que se evalud, la evaluacién que tiene

hasta el momento y las fechas en las que interactué con el software.
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1.3. Analisis de Factibilidad.

En la actualidad La Secundaria Bésica posee condiciones técnicas Optimas para garantizar
una correcta organizacion del proceso docente educativo a través del uso de las TIC. Las
computadoras con que cuentan tienen instalado Windows 2000 (ya liberado y totalmente
gratis) por lo que no se tendria que hacer inversion, si la propuesta de solucién se elaborara

teniendo en cuenta estas caracteristicas.

Se cuenta con una estructura red de computadoras al alcance de todos los actores

implicados en el proceso docente educativo.

Para la solucion a la problemética objeto de investigacion se hizo una busqueda y estudio
de sistemas software que dieran solucién al problema, y no se encontrdé ninguno que
satisfaga las necesidades planteadas, ello confirmé la necesidad de disefar y desarrollar

un sistema nuevo que cumpla con el objetivo propuesto.

1.3.1. Estimacion de costos de desarrollo del sistema.
Para estimar el costo se utilizo el Modelo de Disefio Temprano de COCOMO II

(Constructive Cost Model) utilizandose como métrica la de los Puntos de Funcion y la
herramienta “USC-COCOMO II” con la que se realizaron los cdlculos del modelo,
determinando el ndmero de lineas de cdédigo necesarias utilizar, del lenguaje de
programacién empleado, para crear un punto de funcién mediante la tabla de
Reconciliacion de las Métricas. “La relacion de las lineas de codigo y los puntos de funcion
dependerdn del lenguaje de programacién utilizado para implementar el software y de la
calidad del diseno.” [BOH 00]. Los elementos tenidos en cuenta son:

Entradas Externas (EI): entrada de usuario que proporciona al Videojuego diferentes datos

orientados a la aplicacion.

|Nombre |Cantidad de|Cantidad de elementos | Complejidad |
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Ficheros de datos
Gestionar mensajes 1 4 Bajo
Gestionar mapas 3 4 Bajo
Gestionar preguntas 1 13 Bajo
Gestionar respuestas 3 4 Bajo
Gestionar evaluaciones | | 3 Bajo

Tabla 1.3.1.1: Entradas Externas- Sitio Web de Defensa Civil

Salidas Externas (EO): salida que proporciona al usuario informacién orientada de la

aplicacion. En este contexto la “salida” se refiere a informes, pantallas, mensajes de error,

etc.
Cantidad de | Cantidad de
Nombre Complejidad
ficheros Elementos de datos
Mostrar mensajes 1 5 Bajo
Mostrar mapas 2 5 Medio
Mostrar preguntas 3 15 Medio
Mostrar respuestas 3 9 Medio
Informe de acciones 3 9 Medio

Tabla 1.3.1.2: Salidas Externas- Sitio Web de Defensa Civil

Peticiones (EQ): son entradas interactivas que resultan de la generacion de algiin tipo de

respuesta en forma de salida interactiva.

Cantidad de [ Cantidad de
Nombre Complejidad
ficheros Elementos de datos
Autentificacién 1 3 Bajo
Mensajes de error 1 4 Bajo
Pantallas de resultados 1 5 Bajo

Tabla 1.3.1.3: Peticiones

24



Ficheros internos (ILF): son archivos (tablas) maestros 16gicos (o sea una agrupacion ldgica

de datos que puede ser una parte de una gran base de datos o un archivo independiente).

Elementos de
Nombre de la tabla | Cantidad de Registros Complejidad

datos
comentarios 15 3 Medio
contenidos 2000 3 Medio
evaluaciones 360 8 Medio
ar 2 3 Medio
grados 3 4 Medio
grupos 10 5 Medio
pregunta 15 4 Medio
usuarios 360 3 Medio

Tabla 1.3.1.4: Ficheros Internos

Al registrarse esta informacién en la herramienta “USC-COCOMO II” se obtuvo 2,816
lineas de cédigo y 128 puntos de funcién, tomdndose como promedio 22 lineas de cddigo
por puntos de funcién que representa el por ciento de cada lenguaje de programacion
empleado para la confecciéon del Videojuego “Salvando a Liter”. Donde RPGMaker 70%,
Ruby 30%.
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SLOC Input Dialog - Salvando a Liter x|
—s1zing Method Breakage
 sLoC e Df:‘f.‘DdE throam Ty due to »
requitamments evohition and volatility
{* Function Points
" fidaptation and Reuse EEVL I 0.00
—Module 51z m Function Pomts
Langagze Ij Hon-Specified Change Multiplier ]
: # of Function Pomts
Fanction Type b Total
Lowr  Awverage High
Imtermal Logiesl Files || 0 | & | O 0
External Interface Files I 0 I ] I a0 1]
External Inputs I 5 I ] I ] 15
External Cratputs I 1 I 4 I 0 24
External Inquiries I 3 I 0 I 0 g
Total Tnadpsted Funetion Points 128
Equivalent Total in SLOC 2816
Cancel Help

Figura 1.3.1.1: Lineas de c6digo empleadas.

Los valores considerados de los multiplicadores de esfuerzo (EM) para el Modelo de

Disefio Temprano fueron:

Factores Valor Justificacion

RCPX 0.83 (bajo) Base de Datos simple.

RUSE 0.87 (Bajo) El nivel de reutilizabilidad es a través del programa.

PDIF 1.00 (Bajo) El tiempo y la memoria estimada para el proyecto son
de baja complejidad.

PREX 0.87 (Normal) Los especialistas tienen cierta experiencia en el uso de
las tecnologias.

FCIL 0.76 (medio) Se han utilizado herramientas de alto nivel de desarrollo
como el Ruby.

SCED 0.83 (Normal) Los requerimientos de cumplimiento de cronograma
son normales.
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PERS 0.63 (Normal)

tienen una buena capacidad.

La experiencia del personal de desarrollo es normal,

Tabla 1.3.1.5: Valores de los Esfuerzos Muiltiples.

Estos datos fueron introducidos en la herramienta “USC-COCOMO II” como se muestran

en la figura:

x
base + incr % = rating
BCIX  DUSE  IDIF  PERS  DPREX FCIL USSRl USRE
E=a | T | Mo | N | HI | HI | HI | Mo
Incr: gy | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% | 0% |

EAF i=s also affected by Schedule

EALF: 0.84

OE

Cancel

Help

Figura 1.3.1.2: Valores de Multiplicadores de Esfuerzo.

Los valores considerados de los Factores de escala (SF) fueron:

Factores Valor Justificacion

PREC 3.72 (Normal) Se posee una comprension considerable de los
objetivos del producto, no tiene experiencia en la
realizacion de Videojuegos de este tipo.

FLEX 3.04 (Normal) Debe haber considerable cumplimiento de los
requerimientos del sistema.

TEAM 5.65 (Normal) El equipo que va desarrollar el VideoJuego es
cooperativo.

RESL 4.24 (Bajo) Se estd haciendo un estudio, no existe un plan
definido.

PMAT 6.24 (Bajo) Se encuentra en el nivel 1 (bajo).

Tabla 1.3.1.6: Valores de los Factores de Escala

Teniendo en cuenta como salario promedio de $138.00 se obtuvieron los resultados

siguientes.
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Estimated  Effort Sched PROD COST INST Staff RISK
Total Lines Z2l6 Optimistic g3 6.2 531.4 7al.z8] 0.3 0.8
of Code:
Most Likely 7.9 7.z| 256.0] los1.46] 0.4 L1.1] 0.0
Peszimistic 11.9| 2.2] z37.4] lez7.z0] 0.8 L.k

Figural.3.1.3: Estimado del costo.

Estimados Esfuerzo (DM) | Tiempo (TDev) Costo
Optimista 5.3 6.3 731.28
Valor Esperado | 7.9 7.2 1091.46
Pesimista 11.9 8.2 1637.20

Tabla 1.3.1.7: Estimado del costo

Esfuerzo (DM).
DM = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
DM =(6.3+4%*79+11.9)/6 =6.63 Hombres/Mes.

Tiempo (TDev).
TDev = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
TDev =(6.3+4*7.2+8.2)/6 =7.21 Meses.

Cantidad de hombres (CH):
CH =DM / TDev
CH=6.63 /7.21

CH = 0.91 hombres

Costo de la Fuerza de Trabajo (CFT).

CFT = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
CFT = (731.28+ 4 *1091.46+ 1637.20) / 6

CFT=$ 1122.38
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Calculo de costo de los medios técnicos: Costo de utilizacion de los medios técnicos.
CMT= Cdep + CE + CMTO

Donde:

Cdep: Costo por depreciacion (se consideré 0).

CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se considerd O porque no se realizd).

CE: Costo por concepto de energia.
CE= HTM x CEN x CKW
Donde:

HTM: Horas de tiempo de maquina necesarias para el proyecto.

CEN: Consumo total de energia

CKW: Costo por Kw/horas ($0.09 hasta 100 Kw $ 0.20 de 101 a 300 Kw y $ 0.30 mas de
300Kw)

HTM= (Tdd x Kdd + Tip x Kip) x 138

Donde:

Tdd: Tiempo promedio utilizado para el disefio y desarrollo (4 meses).

Kdd: Coeficiente que indica el promedio de tiempo de disefio y desarrollo que se utilizd
en la miquina (0.50)

Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementaciéon (2 horas).

Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementacién utilizado en la maquina.

(0.8)

HTM= (4x0.50+4x0.8) x 138
HTM= (2+ 3.2) x 138
HTM=717.6 h

CEN= 0.608 Kw/h (Estimado)
KW=HTM x CEN
KW=717.6 x 0,608

KW= 436
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CKW= (100 x 0.09)+ (200 x 0.20)+ (590 x 0.30)
CE=$226

Luego por lo antes considerado el costo de los medios técnicos es:

CMT= $226

Célculo del Costo de Materiales: En el calculo de los costos de los materiales se considerd
el 5 % de los costos de los medios técnicos.

CMAT=0.05 x CMT

Donde:

CMT: Costo de los medios técnicos.

CMAT=0.05 x 226

CMAT=$11.3

Después de realizados los célculos correspondientes a los Costos Directos (CD), se
obtienen los siguientes resultados.

CD= CFT+CMT+CMAT

CD= 1122.38+226+11.3

CD=$ 1359.68

Costo Total del Proyecto: Para calcular el valor total del proyecto se utilizé la siguiente

expresion:

CTP=CD +0.1 x CFT
CTP=1359.68+ 0.1 x 1122.38
CTP=$1471.91
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1.3.1.1. Recursos Humanos empleados
Tutor: Msc. Midael Sanchez Carrillo

Autor: Lic. José Alberto Quintana Fernandez.

1.3.1.2. Recursos Técnicos empleados en el diseiio y desarrollo

Recurso Caracteristicas
Procesador Celeron(R) 2.66 Ghz
Disco duro 80 GB

Memoria 256 RAM

Unidad de Respaldo CD-ROM

Monitor LG

Impresora HP Deskjet 5940

Con el producto propuesto se contribuye a la comprension de texto en alumnos de 7mo

grado de la ESBU Eduardo Panizo Bustos. Su costo total es de $1471.91.

Beneficios que brinda el Videojuego

Tangibles:

Aumento de la motivacion por la lectura

Aumento del aprovechamiento de los horarios de estudio.

Contribuye a mejorar la comprension de lectura.
Intangibles:

Aumenta la calidad del control del diagndstico.

Aumenta la toma decisiones en el momento oportuno.
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Conclusiones Parciales:

Hasta el momento se han analizado los recursos necesarios para poder realizar la propuesta
de solucién al problema y los beneficios que reporta su utilizacién, viendo que con pocos
recursos y bajos presupuestos se puede obtener un sistema que contribuye a mejorar el
proceso de aprendizaje de la asignatura Espafiol - Literatura en los estudiantes de 7mo

grado de la ESBU Eduardo Panizo Bustos.
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CAPITULO II. TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES

Introduccion

Jugar juegos de computadora es divertido. Pero es mds divertido disefiar tus propios juegos
y que otros los jueguen. Desafortunadamente, no es fécil crear videojuegos para
computadora. Los juegos comerciales de hoy en dia normalmente se llevan de uno a tres
afios de desarrollo con equipos de entre 10 a 50 personas. Sus presupuestos alcanzan
facilmente millones de ddlares. Y todas estas personas tienen bastante experiencia:

programadores, disefiadores de arte, técnicos de sonido, etc.’

(Quiere decir que es imposible crear tus propios juegos para computadora?
Afortunadamente no. Por supuesto que no debes esperar que puedas crear tu propio Quake
o Age of Empires en unas cuantas semanas. Pero tampoco es necesario. Juegos mds
simples, como Tetris, Pacman, Space Invaders, etc., también son divertidos y son mucho
mds ficiles de crear. Desafortunadamente adn requieren de buenas habilidades de

programacion para manejar los gréaficos, sonidos, la interaccién con el usuario, etc.

Es aqui donde nos auxiliamos de herramientas destinadas a la creacion de recursos para
juegos: imagenes, sonidos, animaciones, etc. y de programas especialmente disefiados para
la creacion de juegos de todo tipo, los cuales nos quitan mucho trabajo de programacién y
nos centran solamente en la idea del juego a desarrollar, con interfases intuitivas, faciles de
entender y con un nivel de aprendizaje fécil, con el cual podemos desarrollar juegos
completos en tan solo unas semanas y aprender el funcionamiento del programa en un

tiempo relativamente corto.

Cuando se estd creando un juego instructivo, hay que tener en cuenta otros pardmetros que

muchos programadores novatos olvidan y es el destino del juego, a quién va dirigido, donde

7 Medina, Marcos V. Curso de Disefio y Programacién de Videojuegos. Editorial Iberempresa, 2003
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se va a implementar, como se va a implementar y las caracteristicas de la escuela o

institucién donde se va a poner en préctica el producto de software.

2.1. Sistemas afines

Luego de una busqueda de sistemas afines que den salida al problema a tratar con este
software, encontramos solo uno destinado a la secundaria bdsica en la coleccién El
Navegante y es “El Fabuloso Mundo de las Palabras”, donde en uno de sus médulos trata la
comprension de textos, da una buena explicacion que ayuda a comprender mejor los
contenidos tratados y el estudiante ademds puede evaluarse en un médulo de ejercicios que
posee este software. Este software tiene la desventaja de que carece de motivacién propia
para que los estudiantes se sientas atraidos por €l, por lo que son pocas las veces que los
estudiantes lo utilizan a no ser en los turnos de softwares planificados para la ensefanza

secundaria y que el profesor tenga planificado la utilizacién de este software.

Los estudiantes en los turnos de tiempo de mdquina lo dedican casi siempre a jugar
videojuegos, la mayoria de estos cargados de un gran indice de violencia, y otros que les

llaman la atencién respecto a su apartado grafico o historia.

A estas edades les fascina las historias épicas y es esta una cualidad que Salvando a Liter
posee, primeramente porque es un videojuego y no se diferencia mucho de los juegos que a
estos estudiantes les gusta jugar; a esto ademds le agregamos un buen sentido de humor, de
escenarios llenos de objetos interesantes y una historia que engancha desde sus inicios,

hacen de Salvando a Liter una buena opcidn a explotar en el bello acto de ensefiar.

2.2. Aplicacion de la propuesta en el Proceso Educacional

El videojuego Salvando a Liter, estd destinado a estudiantes de 7mo grado de la ESBU

Eduardo panizo para contribuir a una adecuada comprension de textos en dichos alumnos.
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Para la utilizacion de este producto es necesario que los estudiantes ya hayan recibido los
contenidos de identificacién de diferentes tipos de textos y los andlisis correspondientes por
los niveles de comprension, a través de las video clases correspondientes a este contenido o
clases frontales llevadas a cabo por sus profesores. A partir de este momento es que el
estudiante estd dotado de los conocimientos necesarios para utilizar el producto. Salvando a
Liter pone al estudiante en una Historia épica llena de fantasias, donde se dan condiciones
para que se sienta identificado con el juego, que sea uno més en el desarrollo de la historia.
Como es un videojuego, no esta pensado para su utilizacién en las clases, sino mas bien en
los tiempos de mdaquina destinados para los estudiantes, aunque el profesor puede
desarrollar la clase en el laboratorio de computacién y tenga la clase planificada
(preferentemente una clase practica) de forma tal que desarrolle parte de la historia del
juego en la clase, de esta manera ya estd motivando a la utilizacién del software. Se pueden

retomar los textos del videojuego para motivas las clases de Espafiol — Literatura en el aula.

En la utilizacién del software en los tiempos de mdquina hay que aclarar que es
responsabilidad del técnico del laboratorio de que la utilizacién de este producto se haga
con la calidad deseada, pues debe velar por que el estudiante se registre correctamente en el
software o que cargue su archivo de juego guardado para continuar con su historia, ademas
debe prestar atencion a la hora de que el estudiante desee salir, que guarde la partida del
juego debidamente; para ello el profesor debe dar una preparacion a los técnicos de
laboratorio para que desarrollen esta actividad con calidad, garantizando asi la realidad de

los datos contenidos en el software.

El profesor en cualquier momento puede ejecutar el juego y ver cuan avanzados estdn sus
estudiantes en la historia y los avances que han tenido en cuanto a los niveles de
comprension lectora, para ello debe cargar una salva de un estudiante en el juego y ver sus

estadisticas, luego puede salir sin guardar los cambios.

Cada pregunta tiene un identificador tnico, con una numeracién que lo clasificard en si es

de primer, segundo o tercer nivel. Con esto el profesor puede determinar cuanto han
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avanzado sus estudiantes en cuanto a contenido, pues si falta algin identificador, se puede
determinar de qué pregunta es y a qué nivel del conocimiento pertenece. Ademas el juego

da una evaluacién cualitativa general del avance de los estudiantes.

El profesor puede ademads hacer referencia al contenido del software y hablarles sobre el
desarrollo de la historia del videojuego, para tratar las diferentes fases avanzadas por los
estudiantes y que motive a aquellos que estdn en otras fases anteriores a recurrir al

laboratorio para seguir avanzando hacia otra fase.

2.3. Estado del arte de la tecnologia.

En el desarrollo de videojuegos existen un gran nimero de aplicaciones con diferentes fines
que viene a ayudar en la confeccidon de los recursos necesarios para la confeccién del
producto. Este gran numero de aplicaciones muchas son de pago y otras libres, y van a
desenvolverse en grandes grupos entre los que se encuentran Programas para Gréficos,

Programas para Musica y Sonido y programas para el desarrollo de aplicaciones.

Apartado grafico

No cabe la menor duda de que el aspecto visual que pueda mostrar un juego es lo primero
que llama la atencién. Los graficos son la apariencia de nuestra obra y muestran lo que ésta
quiere significar, como es, de qué trata o a qué estilo pertenece. Una prueba evidente de
este hecho, es la eleccion o no de un juego en internet solo con mirar las capturas de sus
pantallas. Y es un hecho también que, sin conocer nada mds, una persona puede juzgar a
primera vista un videojuego solamente viendo uno de sus graficos o aspectos visuales,
aceptandolo o rechazdndolo con una simple mirada. Asi que unos graficos llamativos, bien
construidos, unos efectos visuales realistas y un movimiento suave y equilibrado pueden
hacer que un videojuego llegue a ser aceptado por el usuario sin haber jugado una sola

partida en éL.*

Para el tratamiento de los graficos existen muchos programas entre los que se encuentran:

¥ Medina, Marcos V. Curso de Disefio y Programacién de Videojuegos. Editorial Iberempresa, 2003

36



e Photoshop

* CorelDraw

* Gimp

* Character Maker Pro
*  mtPaint

* Paint.net

* Allegro Sprite Editor
* Sprite Gen

* Sprite Forge

Estos programas nos permiten editar graficos, y aplicarles a ellos una buena cantidad de
filtros para agregar efectos visuales; permiten el trabajo con multiples capas y ampliar las
imdgenes hasta un 800% para el trabajo a pixeles; ademds de facilitar el trabajo en la

creacion de sprites estaticos y animados.

Apartado sonoro

En la vida cotidiana, el sonido que nos rodea nos ayuda a distinguir mejor las cosas. Al
igual que las imagenes, el sonido queda grabado en el cerebro, quien lo asocia a una idea o
imagen. Por ejemplo, no es igual la sensacién que nos produce sélo estar viendo el mar, que
verlo y oirlo a la vez. El sonido refuerza enormemente el significado de las cosas que
vemos y nos ayuda a comprender mejor. En los videojuegos el sonido tiene un importante

significado, pues hace mds reales las situaciones que se muestran.’

Para el tratamiento de sonido se pueden utilizar:

¢ Anvil Studio

e Cool Edit Pro

? Medina, Marcos V. Curso de Disefio y Programacién de Videojuegos. Editorial Iberempresa, 2003
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* Goldwave

* Sound Forge

* Audacity

* Melody Raiser

* Fruityloops Studio Producer

Estos programas nos permiten editar sonidos, agregarles efectos sonoros y crear nuevos

sonidos; ademds permiten exportarlos a otros formatos y crear secuencias MIDI.

Sistemas para el desarrollo de Videojuegos

Para el desarrollo de videojuegos las grandes empresas utilizan lenguajes de programacion
como C++ y los equipos de trabajo van desde 10 a 50 personas; éste es el lenguaje
preferido por su gran potencia, rapidez y su estilo de programacion orientado a objetos;
pero esto tiene sus inconvenientes para el desarrollo de juegos llevado a cabo por una sola
persona; primeramente el tiempo necesario para simular todo lo que lleva un juego a través
de un lenguaje de programacion es un trabajo de mucho tiempo; es por eso que otras
empresas se dedicaron a la creacion de programas que permitieran a los usuarios, con poca

experiencia en programacion, crear sus propios juegos sin mucho esfuerzo.

Entre estos programas encontramos:
* BlitzMax
* Blitz3D
* GameMaker
* RPGMaker
» Reality Factory

¢ Adventure Game Studio
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Estos softwares antes mencionados nos permiten desarrollar videojuegos de distintos tipos,

y otros solo estdn especializados en un tipo particular de videojuego. Todos permiten la

programacion orientada a objetos y poseen herramientas para ayudarnos en la confeccion

de los mapas, escenarios y otros recursos necesarios en la confeccion del producto. Ademaés

permiten hacer instaladores del videojuego ya terminado.

2.3.1. Tecnologias a utilizar.

Para la confeccion de nuestro producto utilizaremos:

Character Maker Pro, Melody Raiser y RPG Maker

2.3.2. Justificacion de las tecnologias a utilizar.

Cada uno de estos softwares se eligieron primeramente por aportar el factor velocidad en el
desarrollo de recursos para nuestro juego, por estar especialmente destinados para el
desarrollo de los apartados en que fueron utilizados:

Character Maker Pro: Es un programa para el desarrollo de dibujos a pixel, llamado Pixel
Art., entre sus principales ventajas encontramos:

Software Libre

Ambiente fécil de utilizar

La paleta de colores nos brinda degradados de colores, muy necesarios en la
simulacién de sombras.

Trabaja con cualquier tamafio de imagen.
Trabajo con multiples imédgenes.
Trabajo con capas.

Puede dividir el drea de trabajo en cuadriculas que se pueden editar por separadas,
muy necesarias para la creacion de animaciones.

Melody Raiser: Su especialidad es la creacion de secuencias sonoras en formato MIDI,
entre sus ventajas se encuentra:

Software Libre.

Puede crear una secuencia de musica aleatoria.

F4cil de aprender.

Gran abanico de pardmetros para la creacion de las secuencias sonoras.
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RPG Maker: Es un software para el desarrollo de juegos de rol, entre sus principales
ventajas tenemos:

* Especializado en Juegos de Rol

* Fécil de aprender.

* Facilidades para la creacién de mapas.

* QGran cantidad de recursos pre elaborados listos para su utilizacion.

* Una gran comunidad hispana en Internet.

* Incluyen un editor de mapas, un editor de eventos y un editor de combates.

* QGran cantidad de paginas dedicadas enteramente a este software de donde se pueden
descargar tutdriales y otros recursos.
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CAPITULO IIL- DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Introduccion
Este capitulo aborda el disefio de la interfaz de usuario del videojuego donde se abordan los
requerimientos del software, requerimientos funcionales y no funcionales. Ademas, el

disefio del sistema.

3.1. Diseno interfaz-usuario

Para la implementacion del disefio del Juego instructivo “Salvando a Liter” fue necesario
seguir una serie de principios que se enuncian a continuacion:

Principios _en los cuales se basa la propuesta:

* Principio del caricter cientifico: La realizacion de la aplicacion estd en
correspondencia con lo mds avanzado de la ciencia actual ya que el mismo

permite la utilizacion de métodos cientificos para su proceso.

e Principio de la sistematicidad: La propuesta estimulard el interés de los

estudiantes por la comprension de textos.

* Principio de la vinculacién de lo concreto y lo abstracto: vincula los datos reales

concretos con sus generalizaciones tedricas.

* Principio de la solidez de los conocimientos: con esta propuesta se contribuye a

mejorar la comprension de textos.
e Principio del caricter consciente y de la actividad independiente de los

estudiantes: los estudiantes en los tiempos de mdquina planificados para ellos

interactuaran con el software.
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* Principio de la vinculacién de lo individual y lo colectivo: Motivard los intereses
del colectivo de estudiantes y los de cada uno individualmente sobre la

comprension de textos.

Entre los aspectos generales considerados al implementar lo disefiado se encuentran:

El juego estd desarrollado en una resolucion de 512 x 430, garantizando rapidez en el

procesamiento grafico y que se ejecute en la mayoria de las computadoras.

3.1.1. Especificacion de los Requerimientos del software
Para la utilizacion del Videojuego Instructivo “Salvando a Litera” se necesita:

*  Windows 98 o version superior.

*  Monitor VGA con soporte minimo de 256 colores.
* 25 Mb de espacio libre en disco.

e 32 Mb de memoria RAM.

3.1.1.1. Requerimientos funcionales

Con el conocimiento adquirido hasta el momento sobre los conceptos que rodean al campo
de accion, se pueden analizar las caracteristicas que debe tener el sistema para que se
cumplan los objetivos planteados al inicio. Para ello se identifican los requisitos
funcionales y no funcionales, modelando los requisitos funcionales en términos de casos de

uso.
Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

* Nuevo juego: El Videojuego debe permitir iniciar un nuevo juego para comenzar a

jugar e interactuar con el sistema.

* Cargar juego: Carga un juego guardado con anterioridad.
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Guardar Juego: Permite guardar el juego por donde se qued6 en caso de que se
desee continuar en otro momento.

Jugar: Permite desarrollar la historia del juego.

Mostrar Estadisticas: Permite ver los avances hasta el momento y la evaluacion
obtenida por ejercicios.

Realizar ejercicio: Evalda al estudiante en un ejercicio con una pregunta; hay que
hacer un conjunto de ejercicios para que complete todas las preguntas de un texto
dado.

Interactuar con cofre: Permite obtener objetos necesarios para el transcurso de la
historia del juego; inicia la realizacién de un ejercicio.

Interactuar con personajes: Permite obtener objetos, consejos y pistas necesarias
para el transcurso de la historia del juego; inicia la realizacién de un ejercicio.

Salir al Menu Principal: Sale del juego y le da el control al menu principal del
juego.

Salir del Juego: Cierra el Juego y lo termina.

3.1.1.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe

tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto

atractivo, usable, rdpido o confiable. En muchos casos los requerimientos no funcionales

son fundamentales en el éxito del producto.

Requerimientos No Funcionales:

Apariencia o interfaz Externa: Tener una apariencia agradable, que motive al

estudiante a su utilizacién; ademds de tener un nivel de detalle alto que lo asemeja
lo mas posible a la realidad.

Rendimiento: Rapidez en procesamiento del apartado gréfico.

Portabilidad: Implementado con herramientas que permiten
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* Plataforma: Sistema Operativo Windows 98 o superior.

3.2. Modelo del sistema.

En este acdpite se enumeran los actores del sistema, y se da una breve descripcién de sus

principales casos de uso.

3.2.1 Actores y Casos de Uso
Los actores de un negocio representan el rol que juega un determinado individuo, entidad,

organizacién, maquina o sistema de informacion externos al interactuar con el negocio para

beneficiarse de sus resultados.

Actor Justificacion

Estudiante Los estudiantes son los principales sujetos
que se beneficiardn con este videojuego
pues ellos interactuardn con ¢él e irdn

adquiriendo habilidades sobre comprension

de textos.

Casos de Uso: Es la agrupacion de fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para
aportar un resultado de valor a un actor. Los Casos de Uso establece el didlogo entre
actores y el sistema mediante una interfaz de usuario. La coleccién de casos de uso para un

sistema constituye todas las maneras definidas por las que se puede hacer uso del sistema.

Ademas de los Casos de Uso base existen los llamados Casos de Uso abstractos que
permiten facilitar la comprension del Caso de Uso base o agregan una extension del

comportamiento de este. Estos pueden ser:
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Casos de Uso Incluidos: Los mismos se ejecutan al ejecutarse el Caso de Uso base. Se
justifica su empleo cuando:
* Su contenido puede ser rehusado en otros Casos de Uso.

* Simplifica la comprension del Caso de Uso Base.

Casos de Uso Extendido: Estos no necesariamente se ejecutan al ejecutarse el Caso de Uso
base. Se justifica su empleo cuando:

» Existe una extension del comportamiento del Caso de Uso Base.

* Existen comportamientos del Caso de Uso Base que se ejecutan solo bajo

determinadas condiciones.

Casos de Uso Base:
e Nuevo Juego.
* (Cargar Juego
e Jugar
* Guardar Juego
* Mostrar Estadisticas
* Interactuar con Personaje
* Interactuar con Cofre
» Salir al Menu Principal
e Salir del Juego
Caso de uso Incluido:
* Realizar Ejercicio

¢ Recibe Informacion

Caso de uso Extendido:

* Realizar Ejercicio
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Como podréan ver el caso de uso Realizar Ejercicio es a la vez Incluido y Extendido, esto

depende del Caso de Uso Base que se desencadene.

Los diagramas de casos de uso constituyen una representacion grafica de un conjunto de
elementos tales como actores y casos de uso, asi como las relaciones y dependencias que se

establecen entre ellos.

3.2.1.1 Diagrama General de Casos de Uso del Sistema.

El Estudiante es el actor del sistema, y éste en un inicio puede acceder a los casos de uso:
* Nuevo Juego: Este caso de uso crea un nuevo juego y da paso al caso de uso Jugar.
* Cargar Juego: Carga un juego previamente guardado y da paso al caso de uso Jugar.

» Salir del Juego: Cierra el sistema.

Luego de estar activo el caso de uso Jugar, a partir de este momento se tiene acceso a otros
casos de uso ya encaminados al desarrollo del videojuego, entre los que encontramos:
* Mostrar Estadisticas: Muestra el avance del estudiante y su evaluacion hasta ese
momento.
* Guardar Juego: Guarda el avance del videojuego para luego ser retomada la historia
desde ese punto.

» Salir al Menu Principal: Regresa el control al menu principal.

Salir del Juego: Cierra el sistema.
* Interactuar con personaje: Desde aqui se acceden a otros casos de uso:
0 Recibe Informacién: Se da informacién relevante sobre lo que debe hacer
para continuar con el desarrollo de la historia.
0 Realiza Ejercicio: Este caso de uso no se da siempre, depende del personaje
con que se interactda. Se realiza un ejercicio de la base de datos.
* Interactuar con cofre: Este caso de uso da paso al caso de uso Realiza Ejercicio:
0 Realiza Ejercicio: En este momento se realiza un ejercicio de la base de

datos.
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Fig 3.2.1.1.1 Diagrama General de Casos de Uso.
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3.2.1.1.1 Desarrollo del Caso de Uso mas importante en el sistema

Para realizar una descripcion de los Casos de Uso se identifican los actores y su relacion

con el Caso de Uso correspondiente. Describe qué desea obtener el actor del sistema y la

secuencia de pasos que se dard para

corresponder a esta solicitud, permitiendo que los

requerimientos sean mas faciles de comprender.

Caso de Uso Interactuar con Cofre
Actor Estudiante
Resumen El caso de uso inicia cuando el estudiante interactia con

un cofre, donde se le hard una pregunta de comprension de
un texto mostrado y si su respuesta es correcta se le dar4 el
objeto guardado en dicho cofre. Si el estudiante responde
incorrectamente puede volver a interactuar con el cofre y
se le hard otra pregunta sobre el propio texto pasando por
los distintos niveles de comprension u otro texto en caso
de que se hayan agotado todas las preguntas

correspondientes al texto en cuestion.

Casos de uso asociados

Realizar Ejercicio

Accion del actor

Respuesta del proceso del sistema

1. El estudiante interactia con el

cofre

2. Busca texto y pregunta de la base de datos

3. Se muestra el texto.

4. Se muestra el ejercicio.

5. Se dan las posibles respuestas para que el estudiante

elija la que corresponde como respuesta.

6. El estudiante elige la posible respues

t&/. Se evalda la respuesta. En caso de respuesta correcta, se
las felicitaciones y se entrega un objeto necesario para la

historia. En caso de Respuesta incorrecta, se le informa al

estudiante y termina el caso de uso.

dan

Tabla 3.2.1.1.1.1: Desarrollo de un Cas

o de Uso.
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3.2.1.1.2 Diagrama de Actividades

Se refiere al Diagrama de Actividades correspondiente al caso de uso desarrollado

Los diagramas de actividades representan qué es lo que ocurre durante un proceso del

sistema.

Diagrama de Actividades del Caso de Uso: Interactuar con Cofre.

Estudiante Respuesta del Proceso del Sistema

[nigio

——— —

W

M ‘ Wuestra Posibles i

acibe Informacicn

[decision]

Fig 3.2.1.1.2.1: Diagrama de Actividad.
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3.3. Implementacion del sistema.

Entre los aspectos generales considerados al implementar lo disefiado se encuentran:

Evitar que el estudiante decida dejar de jugar por encontrar el juego aburrido, para
ello se exploté la informaciéon de que a su edad le gustan las historias épicas
cargadas de fantasias, por lo que se tuvo mucho cuidado en la confeccién de la
historia del juego.

Tener cuidado en la ambientacién gréfica, haciendo escenarios sencillos que no
permitan que el estudiante se encuentre perdido y no sepa a donde dirigirse.

Guiar en todo momento al estudiante en el transcurso de la historia, propicidndole
los caminos a recorrer o informandole lo que tiene que hacer a través de la
interaccion con los personajes del juego.

Darle la posibilidad de elegir un héroe que mds se ajuste a sus gustos y ponerle su

propio nombre para hacer que se adentre mds en la historia y se sienta mads

identificado con el juego.

RPG Maker contiene un editor de mapas con el cual se deben desarrollar los diferentes

escenarios que contendrd el juego. Un editor de eventos para que permite dar interactividad

a las diferentes fases del juego, en él se incluyen: interruptores, variables y eventos

automadticos todos ellos con la finalidad de darle simpleza al desarrollo de juegos. Y para

los mas exigentes incluye ademds un editor de scripts a la mano del lenguaje de

programacién Ruby, posibilitando lograr acciones mds complicadas que no puedan ser

resueltas a través de la programacion simple de los eventos.
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3.3.1. Editor de Mapas.

# Salvando a Liter - RPGMaker¥X =lElx]

Archiva  Edicion  Modo Dibujar Escala  Herramientas Juego  Ayuda

B Hlen x| |[seas[sBmeaevsuused e

T = Wik

1 Balvando a Liter
[] Micasa
= [ FPushin
] Casa de Sabionda
[ Almacén de Armas
|] Mapa Mundo
[E] Seleccion
[5] Inicio
| Basgue Encantado
(] Arbal

] Qasis

] Pasadiza

|) Pasadizo al Castillo

| Tarre Abandonada —
] Castillo LI e

002 Pueklo (40 % 42 [piz007 |
Fig 3.3.1.1: Editor de Mapas.
Con este editor se crean los mapas que formardn el escenario del juego. Podra crear un
mapa combinando las pequefias partes llamadas "tiles". El proceso es muy sencillo. Sélo
tendrd que seleccionar los tiles en la lista que se encuentra a la izquierda del editor y
colocarlos sobre el mapa. Cualquiera puede crear un mapa con la misma sencillez que

realiza un dibujo con una herramienta grafica.

"Funcion de tiles automaticos'' mejorada para facilitar la creacion de mapas

En la nueva version, se ha incrementado enormemente el nimero de "cuadros automaticos"
que cuentan con una funcién para ajustar automdaticamente las diferentes lineas de limites.
La funcién de "tiles automdticos" ha sido ideada para reducir enormemente el trabajo, no

solo en las costas, sino también en los muros y los tejados de los edificios. En el caso de los
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cuadros especiales, las sombras se afiaden de manera automatica, con lo que se facilita la

creacion de un mapa visualmente atractivo.

3.3.2. Gestor de Eventos

w Salvando a Liter - RPGMaker¥s ‘\._ & lf

Archivo Edicion  Modo  Dibujar  Escala Herramientas  Jueqn  Ayuda
HegH|ls x| |seelsnaevnuusdr s>
- L — . . s .

T 5

T [ e

1 Salvandno a Liter
| Micasa
M Fuehlo

|| casa de Sabionda

[ Almacén de Armas

| Mapa Mundo

[ selection

| Inicia
|5 Bosgue Encantado
5] Arbal

) Dasis

|| Pasadiza

[ Pasadizo al Castillo

[ Tarre Abandonada e
[ castillo =]

|onz:Pushlo (40 % 42)

Fig 3.3.2.1: Mapa en modo Capa eventos

Los eventos son los didlogos con los personajes, los combates con los jefes, los cofres con
objetos y todo lo que ocurre en el juego. En RPG MAKER, todos estos eventos se
combinan para crear una historia. Los eventos se pueden colocar donde se crean los mapas

o bien durante los combates.

El tratamiento de los eventos es la forma principal de desarrollar una historia con RPG
Maker, con el desarrollo de estos es que podemos agregar interactividad a los escenarios,
pues un evento me puede representar un cofre, o un personaje principal de la historia el cual

nos debe dar cierta informacién o un objeto necesario para la continuacion de la historia del
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juego. Puede haber eventos comunes que se programan en la base de datos del software y

que pueden ser llamados desde los eventos de mapa.

Editar evento - 1D:024 2 x|

Ho: Mueva | Copiar | FPegar | Borrar | aciar |
pagina pagina paging pagina pagina
t
~ Condiciones de aparician Contenido del evento:
| | Inkerruptar 1 I J Ackiva O TextoD-, -, Mormal, Inferior
O O5o0lo pueda vender mis productos a aguel gue
[ Inkerruptor 2 I J Ackiva | |D Oposea La Ss}bidurfa de la Literatura...
O Llamar evento comun: SeleccionaBjercicio
W I J ~ O Llatrar everto -:omt:m: MuestraTexto
O Llamar evento comun: Ejercicio
e lﬁ_l u} Llamgr_evemn comin: BorraTexto .
O Condiciones y efectoz Onterruptor [0001 :RespuestaCorrecta] == Activado
: O Tiends: [Sustancia Vital]
[ Interruptor local | vl kv = I staieis Megical
5 u] [Sustancia Ofensiva)
I Objeto I j Poseids o [Sustancia Defensival
u] [Sustancia Intelectual]
I Personaje I j En grupo o [Sustancia Agil
u] [Pergamino de Piro]
o . ; o ([Pergaming ce Incendic]
—iarafico —Movimiento autonomo o [Pergaming de Hiela]
Tipo: IFijD vI u] [Pergaming de Granizo]
u] :[Pergaming de Electro]
Crear ruka, ., | u] [Pergaming de Centells]
u]
Yelocidad: |3: Lerto VI O Excepcion
O Textod-, - Mormal, Infericr
Frecuencia: |3: Mormal vl u] ORespuesta Incorrectal
u]
O Fin
rOpciones | Priotidad —————————— o

IV animado al moverse Ilgual e el personajej
™ Animado

[ Direccien fija ~Detonante de inicio

™ Atravesar evento IAl Tocar Everto j

Aceptar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.2.2: Editor de eventos

En el editor de eventos podemos ejecutar una serie de comandos que nos permiten
modificar los recursos con que contamos en el juego e ir implementando el desarrollo de
una fase en el transcurso de la historia del juego; estos comandos estdn organizados en tres
pestafias y muy bien definidos su funcionalidad. Desde aqui podemos hacer llamadas a los

eventos comunes creados en la base de datos.
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El desarrollo de los eventos a través de los comandos se asemeja mucho a la programacién
cotidiana en un lenguaje de programacion, solo que escogemos los comandos de un menu y

le vamos cambiando los pardmetros de estos para que realice lo que nosotros deseamos.

bz s |
—Mensajes ~Erupo

| Mostrar mensaje. ..

Cambiar dingro. ..

Mostrar elecciones. ..

Cambiar objeta. ..

Entrada numérica, ..

Cambiar armas...

~Progreso del jusgo

Cpciones de inkerruptar. ..

Cambiar protector. .,

Cambiar grupa...

Opciones de variable. .. —Personajes
Control de interruptaor local. .. Cambiar PY...
Cperaciones de tiempa. .. Cambiar PM. ..

~ Control de Flujo

Condiciones v efectos. .

Comenzar cicla

Rompet ciclo

Parar proceso de evento

Llamar evento comdn. ..

Elegir etigusta. ..

Ir a etiqueta. ..

Comentarias. .,

Cambiar estada, ..

Curar todo. ..

Cambiat expetiencia. ..

Cambiar nivel. ..

Cambiar parametros. ..

Cambiar técnicas. ..

Cambiar equiparmienta. .,

Cambiar nombre. ..

Cambiar clase...

Cancelar |

Fig 3.3.2.3: Ventana de Comandos de evento
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v Interrupkor |DDD1:RespuestaComj E ION _vJ

£ Variable | I z
1% Constarnte I _Ij
7 Yariable I l
Interruptor =] =
2 local J | J

o Tiempo | j Min.l ::II Seg.l j

¥ afiadir excepcidn al no cumplivse las condiciones

Acepkar I Cancelar |

Fig 3.3.2.4: Ventana de Configuracién de uno de los Comandos de Evento

3.3.3. Base de Datos

A través de la base de datos de RPG Maker podemos crear todos los personajes,
habilidades, objetos, los monstruos, las magias y los articulos; todo ello de forma sencilla y
de una manera bien definida, pues cada uno de estos elementos compone una pestafia de la

base de datos.

RPG Maker tiene muy bien concebido los enlaces entre los diferentes elementos que
componen la base de datos, en donde podemos modificar a gusto todos los elementos que

queramaos.

La base de datos estd compuesta por las siguientes fichas:
* Personajes.
e C(lases.
* Técnicas.
* Objetos.
* Armas.
* Protectores.

* Enemigos.
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* Grupos de Enemigos.
* Estado.

* Animacion.

* Eventos Comunes

e Sistema

e QGlosario

A continuacién comentaremos brevemente cada una de estas pestafias y para qué nos sirve

en la confeccion de nuestro juego.
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3.3.3.1. Personajes
21|

Persanajes ICIases I Técnicas I Ohjetos | Armas | Protectores I Enemigos I Grupos Enemigos I Estado I Animacion | Ewventos Comunes | Sistema | Glosario |

Personajes Mombre: Parametros

I il P Maximo PM M&ximo
002 Ulrica Clasa:
003 Bennett —
004:lFuva IDD1 ‘Héroe j
Mivel inicial
! e

Curva de experiencia;

Abagque Defensa
IElase: 30, Incremento; 35 J

Grafico de personaje:

Inteligencia Aqgilidad

Grafico de rastro!

—Equipamienta iniciall ————————— [ Opciones

Armas IDDZ:ESpada Larga Yl [~ Espada a dos manos

s S I(Ninguno) Yl [~ Equipamiento fijo

- [ Auko combatir
S I(Nlnguno) jv ¥ Defensa fusrte
Armadura : |D14:Armadura ole Cuet j' v Conarimienta médico

Accesorio ! I[Ninguno) vl il Mayar % atagues criticos

Mdmero maximo. ..

Aceptar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.1.1: Base de Datos: Personajes.

En la primera ficha encontramos los elementos fundamentales para crear los héroes de
nuestra historia, en donde podemos darle un grifico de personaje, uno de rostro, el

equipamiento inicial que tendrd al comienzo del juego, la curva de experiencia, entre otros.
Este apartado es fundamental, pues si no hay héroes, no hay juego. Los personajes creados

en este apartado son los que el usuario tendré el control sobre ellos, o sea, son con los que

el usuario jugara.
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3.3.3.2. Clases

Base de datos

Personajes Clases ITécnicas I Ohjetos I Atmas I Proteckores | Enermigos | Grupos Enermigos I Estado | Animacian I Eventos Comunes | Siskema I Glosaria I

Mombre: Posicidn: Efectividad de atributo:  Efectividad de estado:
I Héroe IAI frente j Purietazo hiuerte
. Corte Weneno
002 Soldado Armas equipables; Protectores equipables: Estocada Ceguera
D3 Monie #|Pala #|Ezcudo de Cuero Impacta Mudez
D0 Aado #| Espaca Largs +#|Egcudo Ezcamoso Flechazo Confusidn
#|Lanza Larga #| Escudn Abrasante Latigazo Sueﬁo
4| &rco Largn #| Escuda Frin Espiritu : Paralisis
7| Latigo de Cuero | Escudo de Mitrilo Absorcion Marea
7| Espada Ancha #|Ezcudo del Dragén Fuego Hiperatagus
7| Manopla de Higrra /| Sombraro Emplumacio Hielo Hiperdefensa
| Maza | Cofia de Malla Rayo Hiperinteligencia
#| Trickerte #| velmo de Hierro Agua Hiperagiliciac
#| Expacs Bastarda #| Corana | Tierra Hipoatacue
#| &rco Envusto | velm de Mitrilo Aire Hipodefensa
#|Hacha de batalla 4| velma de Dragdn Sacra Hipoirteligencia
7| Claymare Marto Sombra Hipoagilicdzdd
#|Halberd 4| Armadura de Cuero Levitacion
#| Mangual «| Cota de Anillas Hoaa0g
#| Flamberge tarto Magico ooooon
/| Ballesta /| Cota de Mallas el
+ | Morning Star « | Ropa de Miebla
+ Manopla de Mirilo + | Arimacura de Hierro s
+| Lanza de Mirilo Marto Sagrada
+ Ezpada de Mitrilo < Armadura de Mitrilo Miveel Teécnicas aprendidas )
Baculo Dorado «| Armadura de Dragan L1 Golpe Consecutivo
« Gran Hacha « Anilla de Fuego L1 Armaveran
#| Gran Ballesta «| Anilla de Higlo L2 Cura
Wara de Hechiceria «|Brazalete del Luchadar L4 aniguila eatrellaz
+| Latigo del Dragdn | Brazalete del Mago La Golpe Doblz
«|Lanza del Dragdn + Brazalete de la Suerte LS Estrella de 6 puntas
hdanopla del Dragan +| Zapatos de Hada LS Combo Alfa
# Ezpada del Dragon < Anillo Vital L& Gaolpe Triple -
#|Ezpada Legendaria «| Anilla del Sabio LE Triturador de las estrell...
L7 Combi 1 j
¥ Mombre del comanda W
TdmeEro mésximo. .

Acepkar I Cancelar |

Aplicar |

Fig 3.3.3.2.1: Base de Datos: Clases

En este apartado se crean las diferentes clases a las que pertenecerdn los personajes del
juego (los creados en la pestafia Personajes) y a cada una de ellas se le configurard las
armas que podrdn portar, los protectores que podrdn equipar, las técnicas que irdn
aprendiendo dependiendo del nivel alcanzado, entre otros. La configuracion de las clases
nos permite un gran acercamiento a la simulacién de la realidad, pues un monje no debe

saber la utilizacién de una espada, por lo tanto no puede portar armas.
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3.3.3.3. Técnicas

Base de datos

Personajes | Clases Técnicas |Objetos | ArTnas I Protectores I Enemigos | Grupos Enemigos | Estado | Animacion I Eventos Comunes I Siskerna | Glosario I

2|

Técnicas Maormbre: Tcono: ‘-_ Atributo: Cambiar estado:
& -
| Golpe Consecutiva L4 Pufietaza Muerte
Corte WENEno
002:Golpe Doble Explicacion: Eztocada Ceguera
a-Galps:Tiple I Un enemign e stacado 2 veces. Impzcto Mudez
004:3alpe Yenenoso Flechazo Confusidn
00%:Galpe Cegador Afecta a: Usahle en: Latigazo Suefio
008 Golpe Cadtico g Espiritu Parélizis
007:Golpe Somnitera |Un enemiga s yvetes j IEIE"[SHaS j Ahsorcion Mareo
005 Golpe Inmavilizadar 5 s i Fuego Hiperatague
009: Alienta de Fusgo Coste de PM: ¥ de Exito: velocidad: Hieln i ietarss
ibotn 8 = Tl = -
010:Aliento Frio | 5 i 100 = | 0 =i Rayo Hiperinteligencia
011:Electrochocgue — : Agua Hiperagilidad
012: Teunami _| | Animnacian: Evento comdn: | Tierra Hipostacue
o 3:L_an?arrocas |Misrn0 atague ;I INinguno ;I Ajre Hipodefenssa
01 4:Ciclan Sacra Hipointeligencia
01 5: Alierto Wenenoso . Sombra Hipoagilickad
01 6:Mighla Toxica [ Usar mensaje Lewitacidn
017:Mube de Arena {Mombre de usuaria) | atacs! oooooo
1 G:Flash oooooo
01 9:Miekla Fascinante oo
020:Cancidn del Silencio
021:0noda Supersdnica
022:Cancidén de la Tertacion Conjuradao | Lanzado Usado ~ Comentatios
023 Alierto Dulce
024:Polen del Suefio = o ;
025: Alierto Paralizacior Efiecta de Dafio SRR
026:Mirada Intimidadara Dafio bésico: Distribucian | ¥ ataque Fisico
027: Zancadila 1 = 20 = | .
095 Paliza | =l I == ™ Dafio de PM
028:Grito de guerra Inf. Fuerza: Inf, Mente: [ absorber dafio
030:Chupasangre = e |
03 Meditacian | 100 | I 0 = ™ Ignorar defensa
032:Meditaciin+
033 Cura
034 Cura+
035 Curat+ |
Mamera maximo. .. |
Acepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.3.1: Base de Datos: Técnicas

Las técnicas son las habilidades que pueden poseer o aprender nuestros personajes; en este

apartado se crean las técnicas y se configura: a quienes afecta, lo que cuesta en puntos de

magia (PM), el dafio que ocasionard, entre otros. Hay que tener muy bien planificado el tipo

de técnica y tenerlas clasificadas, pues no se concibe que un personaje de nivel 1 pueda

aplicar una técnica devastadora y que cuando alcance nivel 10 aprenda otra que tenga

menos poder que la anterior (esta planificacion se hace en la ficha Clases).
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3.3.3.4. Objetos

Base de datos 21|
Personajes | Clases I Técnicas  Objetos |.ﬁ.rmas | Protectores | Erermigos I Grupos Enemigos | Estado I Animacion I Eventos Cormunes | Siskerna I iGlosaria I
Obje tos Narbre: frona: Atributos: Cambiat estado:
| Sopa Pufietazo hiuerte
01 Corte: YEneno
002 Uttrapocion Explicacion: Eztocada Ceguera
UUSZF“DCifIH ® ICura = todo el grupo Impacto Mudez
004:Eter Flechazo Confusidn
H0:3: Reanimador Afecta a Usable en: Latigazo Suefio
006: &ntidoto e Ezpiritu Paréliziz
007-Paraces |Grupo aliado j |Todos lados j Absorcisn I
008: Elixir : 4 . Fuegn Hiperatague
009 Sustancia Vitsl Precio: - Consumible: \-'elocldad._l Hisl Hiperdefensa
010: Sustancia Magica | 0 = ISI j | 0 = Rayo Hiperinteligencia
011: Sustancia Ofensiva Agua Hiperagilidad
012 Sustancia Defensiva Anirmacian: Eventa comun: | Tierra Hipoatague
013 Sustancia Intelectual |03?:Cura 1 j |Ningung j Aire Hipodefensa
01 &: Sustancia Al Sacro Hipoirteligencia
01 5:Pergamino de Piro . . ' Sombra Hipoagilicad
016 Pergaming de Incendio r~ Propiedades Subir parametro — L evitacion
017:Pergamino de Hielo Rango Rec. Py: Recuperar PY: Parametro oooooo
018:Pergamino de Graniza 00 = g ] s | Mada Ty oooooo
015 Pergamino de Electro I fmle I =4 I J oo
020:Pergamino de Centella Rango Rec. FM: Recuperar P Cantidad:
021:Llave de Plata
Iy =) | ;
022:Pergamino del Saber | 5 =1 %t I 0 =l I i - Comertatios
023:Posidn
024:Plano Guantes del Guerrera o :
0253 Guantes del Guarrero Efecto de daria Dcion==
Dafio basico:  Distribucion: [~ Ataque fisico
1] G | ] = o
25| = | [~ Dafio de PM
Inf, fuerza:  Inf. mente: [~ absorber dafin
|EI _| 0 _:| [ Ignorar defensa
Mdmero maxima, .,
Aceptar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.4.1: Base de Datos: Objetos

En esta pestafia se crean todos los objetos que se van a utilizar en el transcurso de la
historia, estos se les pueden equipar a los personajes, ponerlos dentro de cofres, o darlos a
los personajes al finar de una batalla (si sale victorioso), o se pueden comprar en tiendas. Al
igual que los demds apartados, tiene un abanico bastante amplio de posibilidades de

configuracién, dando riendas sueltas a la imaginacién de su creador.
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3.3.3.5. Armas

Base de datos

Personajes | Clases I Técnicas I Objetos  ArMas |Pr0tect0res | Enemigos | Grupos Enemigos | Estado I Animacion I Eventos Comunes | Siskema | Glosaria |

2| x|

Armas Marnbre: frono: - Atributos: Provoca estado:
| Pala LY Pufietaza Muerte
Corte “Weneno
002:Espada Larga Explicacian: Estocada Ceguers
003 Lanza Larga I Simplemente un palo de madera. #|Impacto huder
004 Arco Largo Flechazo Confusidn
gg: :;at'g?’ d:Cu:ro Animacion: Prerio: Ranga de acierto: Latigazo Susfio
:Espada Ancha " = = | Ezpititu Parélisis
007:Manopla de Hierro ID1 Fimpacta ﬂ I a0 = I b e | Akzarcion Mareo
008:Maza Fuego Hipetatacgue
g?g;”de:ea tord Cambio de parimetros —OpCiones Higlo Hiperdetenss
:Espada Bastarda ’ Ravyo Hipetinteligencia
011: Arco Envuelto G DS I™ Ambas manos Agua Hiperagiciad
01 2:Hacha de batalla I 3 =1 0 =1 [ Atacar primera [ Tietra Hipoatague
01 3: Claymore ) . » Aire Hipodefensa
014 Halherd Inteligencia:  Agilidad: [ Atague continuo Sacra Hipoirteligencia
01 5:Mangual 0 = || T més % ataques criticos Sombra Hipoagiidad
016:Flamberge Levitacion
01 7:Ballesta oooooo
01 5:Marning Star oooooo
01 9:Manopla de Mirilo oo
020:Lanza de Mirilo
021:Espada de Mitrilo
022:Béculo Dorado ~ Comentatios
023: Gran Hacha
024: Gran Ballesta
025:Yara de Hechiceris
026 Létigo del Dragdn
027 Lanza del Dragdn
028 Manopls del Dragdn
029:Espada del Dragdn
030:Espada Legendaria
Mamera méxima. ..
Arepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.5.1: Base de Datos: Armas

Las armas son utilizables solo en batallas, y depende mucho de la configuracion para que
tenga el efecto esperado, hay que tener presente que se asemeja mucho a los objetos, de los
cuales comparten muchas opciones, las armas pueden ser equipadas desde el inicio del
juego, ponerlas en cofres, darlas a través de los eventos o pueden ser adquiridas también en
tiendas. Hay que tener presente el arma a crear, para dar a cada clase una misma cantidad

de armas.
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3.3.3.6. Protectores

Base de datos

Personajes I Clases I Tecnicas I Objetos I Armas Protectores IEnemigos I Grupos Enemigos | Estado | Animacian I Eventos Comunes | Sistema | Glosario |

21 %]

Protectores Mombre: fono: Defensa de atributo:  Defensa de estada:
| Escudo de Cuera D Purietazo Muette
Corte “eneno
002:Escudo Escamaoso Explicacian: Estocada Ceguera
003 Eseuto drasants I Escudn hecho con pisles de animales. Impacto sz,
004:Escuda Frio Flachazo confusion
gg: ESCUSD §e| rg't”m’ Tipa: Precio: % de evasidn: Latigazo Suefio
:Ezcudo del Dragdn =] Tossl Ezpititu Paralisiz
007: Sombrero Emplumado IESCUd':' j I 150 F | I 1 7 | Ahszorcion Maren
005 Cofia de Malla Fuego Hiperatague
g?g::emo de Hierro Carmbio de parametros —Opciones Higlo Hipsrdetfersa
:Corons . ; - Rayo Hiperinteligencia
011 Yelma de Miria (REEH S, I Preveni criticos Agua Hiperagilidad
012 %elmo de Dragdn I 0 =i I 2 =1 I~ Consumo 1/2 de PM Tierra Hipostadgue
01 3:Marta _ _ ” o Aire Hipodefensa
014 Armacura de Cuero Inteligencia:  Aglidad: I Doblar experiencia Sacra Hipointeligencia
015 Cota de .f‘\l'!I"aS I i} _|:;i I i _l; T Recuperar PY Sombra Hipoadilicad
01 6:Manito Magico Levitacion
017 Cota de Mallaz oooooo
018:Ropa de Miekla oooooo
019 Armadura de Hietro oo
020:Marto Sagrado
021: &rmadura de Mitrila
022:Armadura de Dragsn ~omentatios
023 Anillo de Fuego
024 &nillo de Higlo
023 Brazalete del Luchador
026:Brazalete del Mago
027 Brazalets de la Susrte
028 Zapatos de Hada
025 Anillo Wital
030: Anillo del Sabio
Mdmero maximo. ..
Aceptar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.6.1: Base de Datos: Protectores

Los protectores son aquellos elementos que el personaje puede ponerse para garantizar su

proteccién, aguantar mds dafio, etc. Estd pensado principalmente para crear escudos,

armaduras o anillos que permitan dar mds poder de ataque, proteccién o cura del personaje,

pero se pueden crear una cantidad bastante diversa de elementos en este apartado. Estos

también pueden ser equipados desde el inicio, adquirirlos a través de cofres o comprados en

tiendas.
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3.3.3.7. Enemigos

Personajes | Clases I Técnicas I Objetos I Armas I Protectores  Enemigos IGrupos Enemigos | Estado I Animacion I Eventos Comunes | Siskema | Glosaria |

2| x|

Tambre: PY m&xima: P méaxima: Efectividad atribuka: Efectividad de estado:
| Lima Azul | 200 :ll | o :ll Pufetazn hugrte
Corte “WEneno
002 Murciglago Grafico: Atague Defensa: Estocada Ceguera
003 Avispa a0 - 10 - Impacto udez
004: Arafia Gigante - =l Flechazo Confugion
005:Rata Gigarte Inteligencia:  Agilidad: Latigazo Suefio
006:Fueyo Fatuo Iﬁ 0 Espiritu Parélisis
007:Lagarto Gigante C= e | Abszorcidn isreo
008 Ezcorpidn Gigarte = = Fuega Hiperatague
009 Medusa Bl R RETIE Hielg HiEerdefgnsa
010 Artropdiagn | I 5 E Feavo Hiperinteligencia
011:Fartasma Agua Hiperagilidad
01 ZEsqueleto Experisncial  Dinero: | Tierra Hipnatacue
013:0rco I 3 j: 10 Ajre Hipodefensa
014:Diablilo =l 2zl Sacro Hipoirteligencia
01 5:hlil Sjos Chbijeto ganado 1; . Sombra Hipoagilickad
1 B Marioneta I T Bl |’OPC'°“35 Levitacidn
017: Zomhbi [~ “olador oooooo
018 Cocatriz Cbjeto ganado 2; oooooo
013 Quimera ; I Es critico oo
020: Cofre Dentaco I[ngunoj —I
021:Hombrelaba
022 Sahagin ~ Comportamiento — Comentarios
gii gg:;ola Accion Condician Prioridiad
025 Lamia Atacar Siempre 3
026 Y ampiro
027 Slcubo —
025 Demonio
028 Lucifer
030:Sstan
031:deleteme
032 Gargola
033 Soldado
034 Guardian
033 Deman ;I
Mamera méxima. .. |
Arcepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.7.1: Base de Datos: Enemigos

Los enemigos son aquellos a los que los personajes se enfrentan en las batallas. Aqui se
crean los enemigos individualmente y se configura un gran nimero de opciones que pueden
convertir a un simple gusano en un devorador implacable. Hay que tener presente a la hora
de crear los enemigos el poder que poseen, pues si el personaje con nivel 1 se enfrenta a un

enemigo de nivel 15, irremediablemente el personaje perecerd en el combate.
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3.3.3.8. Grupos Enemigos

Personajes | Clases I Técnicas I Ohjetos | Armas | Protectores I Enemigos ‘afupos Enemigos |Estad0 I Animacion | Ewventos Comunes | Sistema | Glosario |

Grupos Enemigos Mombre:

|Lim0*5 Auto nombrar | Probar batalla. .. |

002 Gargola®3

003 Avispa*2

004: Arafia Gigante*3
005 Rata Gigante*s
006:Fuego Fatuo*3

007: Lagarto Gigarte*2
005 Ezcorpion Gigante®3
009 Medusa*2

010 Artropafagn*s
011:Fartasma®3

01 2:Escqueleto*2

013 0rzo*3

01 4: Dishalillio*2 rEvento de batalla
01 5:Mil Ojos*3

016:Marioneta*®2 ! |
017: Zombi*3
018 Cocatriz*? Condicidn: IND realizar J Tipo: IElataIIa 'i
019 Quimera Mugva
020:Mimico pagina o
021:Hombrelobo*2 —_—
022 Sahagin®2 Capiar
023 0gro pagina
024 Gérgala®2
023:Lamia
026:Vampiro
027:Shcubo
028 Demonio
029 Lucifer Borrar

030: Satén pagina
031:Cofre Dentado
032 Murciélago*2 ‘Waciar
033 Soldado pagina
034 Soldado*3

033 Guardianes Torre _ﬂ

00 zul
— 002 Murciélago
< Afiadir I 00F Avigpa
= ) 004 Arafia Gigante
CEls l 005 Rata Gigarte
5 006 Fuego Fatuo
Quitar todos 007 Lagarto Gigarte
: 005 Ezcorpidn Gigante:
ﬂ‘ 009 Medusa

010 Antropdfago ;I

Pegar
paging

Mdmero maximo. .. |

Acepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.8.1: Base de Datos: Grupos Enemigos

Este apartado nos permite crear grupos enemigos con los enemigos creados anteriormente
en la pestafia “Enemigos”. Estos son los grupos llamados desde el editor de eventos para
comenzar las batallas. Los grupos pueden ser creados de diferentes tipos de enemigos y
cantidad, solo hay que tener presente dejar la parte derecha del editor en blanco, pues es

donde apareceran los personajes que el usuario guiard en los diferentes combates.
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Ulrica
Bennett
Iruva

Fig 3.3.3.8.2: Ejemplo de Batalla

Las batallas se llevaran a cabo por turnos, en los que cada personaje aplicard un tipo de
ataque, técnica u objeto a utilizar en cada turno al igual que los enemigos. Las técnicas a
aplicar dependeran del nivel alcanzado por el personaje en el transcurso del juego y los

ataques dependerdn también del nivel y de las armas equipadas.

Al vences a los enemigos, estos dardn objetos o dinero (dependiendo de su configuracién
en la pestafia “Enemigos”) y éste dinero se puede invertir en comprar armas mejores. El
usuario debe tener esto en cuenta, pues con mejores armar, puede garantizar su victoria

contra enemigos fuertes.
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3.3.3.9. Estado
2]

Personajes I Clases | Tecnicas | Objetos | Armnas I Protectores | Enemigos | Grupos Enemigos Estado |.C\nimaci0'n I Eventos Comunes | Sisterma | Glosario I

Estado Mombre: frono: Defiende de atributo:  Remueve estada:
o~

| uerts Pufietaza iuetts
Corte | Yeneno

002:%eneno Restricciones: Priotidad: Estocada +| Ceguera
003 Ceguera s | Impacto | Mudez

Fuera de combate - 10 =
004:Mudez | J I -l Flechazo | Confugidn
005: Confugidn Latigaza # Suefio
005 Suefio r~Cambio de parametros Opciones — | Ezpiritu | Pardlisis
007:Pardlisis % ftagus: % Defensa: EER Absorciin | Marea
00g:Mareo Imﬂ_—“ lm I™ Resistencia Fuego + | Hiperatague
003:Hiperatague =] == | [~ mMeutraliza estado Hielor | Hipetdetenss
M 0:Hiperdefensa 1 ; e i, e Rayo | Hiperinteligencia
011 Hinerirteligencia %o Intehgerima. %o P.g|||dad‘. [~ Disminuir dafio Ague I Hiperagilidad
01 2:Hiperagilicad I 00 = I L — ™ Menas % acierta | Tierra #| Hipoatague
01 3:Hipoatague Aire +|Hipodefensa
01 4 Hipodefensa Sacro +| Hipoirteligencia
01 5:Hipointeligencia - Condicidn Sombra 4| Hipoagilidad
oM B:Hipoagilifﬂad [~ Sanar al terminar combate [~ Sanar al recibir dafio Levitacian
01 7:Levitacion oooooo
018:000000 I 0 =1 Turnos I 0 = % de sanar oooooo
01%:000000 - = oo

020:00
—Mensaje cuando un aliado entra en el estado

{Mombre) I ha caidol

— Comentarios

—Mensaje cuando el enemigo entra en el estado

{Mombre) I fue derrotadol

—Mensaje cuando continua el efecto del eskada

{Mombre) I

—Mensaje cuando el estado es removido

{Mombre) I ha resucitado!

Mdmero maxima. ..

Acepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.9.1: Base de Datos: Estado

Los estados son aplicables en las batallas a través de las habilidades de los personajes o

enemigos. Aqui se configuran y crean los diferentes estados que se utilizaran en el juego.

Los estados nos permiten simular los efectos de algin objeto, golpe o ataque, aportando

creatividad y realidad en las diferentes situaciones presentes en el juego.
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3.3.3.10. Animacion

Base de datos

Personajes I Clases I Tecnicas | Objetos | Armnas I Protectores | Enemigos I Grupos Enemigos I Estadn  Animacion | Eventos Comunes | Sisterma I Glosario I

Animacién

002:Pufietazo de Fuego
003:Purietazo de Hielo
004:Purietazo de Rayo
005:Purietazo Letal 1
006 Pufietazo Letal 2
007 Corte

00 Corte de Fuego
00%: Corte de Hielo

01 0:Cotte de Raya
011:Corte Letal 1

012 Corte Letal 2
013:Estocada

01 4:Estocada de Fuego
01:3:Estocada de Higla
01 6:Estocads de Rayo
017:Estocada Letal 1
018:Estocada Letal 2
01 9 Impacto
020:Impacto de Fuego
021:Impacto de Hielo
022 Impacto de Rayo
023 Impacto Letal 1
024:Impacto Letal 2
025 Aliento de Fuego
026: Aliento de Hielo
027 Aliento de Rayo
028 Aliento Anormal
029:Polen
030:Supersdnica
031:Miekla
032:Cancidn
033:Destelln
03534:Rugido

Mdmero maxima. ..

21|

035:Zancadila x|

Mombre: Sincronizador de sonidos, flashes vy sacudidas:
| Pufietazo Mo, SE Flash

- #0001 Blows3 Okjetiva (255 255 255 221), @1
Grafica 1: HO03 Blawart Qhjetiva (255295 255 .221), @1
| Attack] I #0006  Blows3 Okjetiva (255 255 255 221), @1
Grafica 2
Posicidn: MO de frames:

ICerrtro V! |1IJ |
Ankerior l
E

#002
#003
#004
#0035
#0056
*007
#0083
#003
#0110

Siguiente I

Enemiga. .. |

Pegar frame anterior |
Copiar frame... |
‘aciar frame. .. |

Autocompletar frame. ., |

Opciones de celda. .. |

Mover frames. .. |

Reproducir |

Rt

o
o
o

e

Aceptar I

Cancelar | Aplicar

Fig 3.3.3.10.1: Base de Datos: Animacion

Este es uno de los apartados que mds belleza y realidad aporta al juego, pues aqui estardn

las diferentes animaciones y efectos especiales para cada una de las acciones, habilidades y

objetos a utilizar. Aqui se crean las animaciones y se identifican con un nombre que

posteriormente se asignardn en los apartados de Técnicas, Objetos y Armas en los

diferentes elementos creados en ellos.
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3.3.3.11. Eventos Comunes

Base de datos

Personajes I Clases | Tecnicas | Objetos | Armas I Protectores | Enemigos | Grupos Enemigos I Estado I Animacion  Eventos Comunes ISistema | Glosario I

Eventos Comunes

002:MuestraTexto
003:BorraTexto
004:Ejercicio

o0 ActualizarJugador
006: ActuslizarMombre
0a7:

ang:

00s:

010:

Mdmero maxima. ..

21|

Mombre: Iniciador : Interruptor de condicion:

cl E

I SeleccionsEjercicio INinguno

Contenidos de ejecucian:

O Condiciones v efectos0Variskle [0002: Ejercicio] lgual & 0
O Operaciones de wvariable: [0007:X] = 272
0 Operaciones de variable: [0008:Y] =147
O Operaciones de varisble: [0002:Eercicio] = Alestorio 1..14 1
0 Operaciones de variable: [0003: Pregunta] = 1
0 Operaciones de interruptar: [0003: FinPregurtas] esta Desactivado
u]
O Fin
a

Aceptar I

Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.11.1: Base de Datos: Eventos Comunes

Los eventos comunes son aquellos que se van a utilizar mucho dentro del juego y al

programarlo aqui, podemos llamarlos cuantas veces sea necesario sin tener que escribir su

codigo cada vez. Es uno de los apartados que nos facilitan la reutilizacién de comandos de

eventos.
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3.3.3.12. Sistema

Base de datos 2 x|
Personajes I Clases | Tecnicas | Objetos | Armas I Protectores | Enemigos | Grupos Enemigos I Estado I Animacion I Eventos Comunes  Sistema IGIosario I
rarupo Inicial—————————————— ~Posiciones iniciales ———————————— r Titulo del jusgo
Personajes Personaje: I Salvando & Liter
anmRT———— |00 Selecsion (002,012) =
i - Graficos vehiculos
I(Nlnguno) J Eioke: Barco: Aeronave:
Barco:
|(Ninguno) J
fAeronave:
—Akributos I(Ningunol J
001:Purietaz
002 Corte
003:Estocada
004:Impacto “Masica ~Efectos sonoros
00:3:Flechaza Titulo: Cursor Comenzar batalla: Recuperacian!
00e: Latigazo
007-Espiritu ITownS J ICursor J IElat'tIe1 J IRecovery J
008: Absorcion Combate: Decisidn! Escapar Fallar:
009 Fuego R 2
1t Hid |Elat'tle1 J |DBCISIDI‘I2 J IRun J IMISS _I
011:Rayo Yickoria: Cancelar: Akague normal enemiga Atague esquivada:
MZAgus " .
013 Tierra IVn:‘tor\,f'l J ICanceI J |Aﬂack1 J IEvasmn J
014:Aire Fin del jusgo: Error: Enemign dafiado: Tienda:
013:Sacro
01E:Sombra IGameover J IEluzzer1 J IDamage'l J IShop J
Boke: Equiparniento: Mugrte de enemigo: Usar ohjetao:
IShip J IEquip J ICoIIapse1 J Iltem'l J
Barco: Guardar: Aliado dafiadao: Usar técnica:
IShip J ISave J |Damage:2 J Iltem2 J
Pufistazo Aeronave: Cargar; Muerte de aliado:
Midmero méxima. .. | |Air3hip J |Load J ICoIIapse2 J
Acepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.12.1: Base de Datos: Sistema

Aqui se configuran de forma general los efectos de sonido y misica generales para cada
una de las situaciones programables del juego, la posicion inicial del personaje y cudl va a
ser el personaje que aparezca al inicio del juego de los creados en la pestafia “Personajes”.

Ademas el titulo que tendré nuestro juego.
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3.3.3.13. Glosario

Base de datos L ﬂi’
Personajes I Clases | Tecnicas | Cbjetas | Armas I Protectores | Enemigos | Grupas Enemigos I Estado I Animacion I Eventos Comunes | Sistema  Glosario |
—Mombres de parametros — [~ Equipamiento —Comandos r~ Comienzo v final del jusgo — Unidad monetaria
Nive: Arma Atacar: Muevo juego: Mombre de la moneda:
i I Arma | Atacar | Muewa Partica | G
Nivel {corto): Escuda: Técnicas: Continuar:
| L I Escudo | Técnicas I Continusr
PY; Casco! Defender: Salir del juego:
I Py I Cazco | Detender I Saliv & Windowes
P (corka): Armadura Objeta: Wolver al Htulo:
| W I Armadurs | Ohbjetos | Yalver &l titulo
PM: Accesorio: Equipamienta: Wolver:
| P I Accesotio | Equipamienta I Wolver
B {cortol: Arma 1 Estado:
| b | Arma 1 [ Estaco
Ataque Arma 2 Guardar:
| Atague I Arma 2 I Guardar
Defensa: Fin del juego;
| Defensa | Fin clel juego
Inteligencia: Luchar:
| Inteligenciz | Pelear
Aqilidad: Escapar:
| Agiliclad I Escapar
Acepkar I Cancelar Aplicar

Fig 3.3.3.13.1: Base de Datos: Glosario

En esta pestafia se configuran los textos que apareceran para representar a cada uno de las
acciones que aparecen en los Nombres de los Pardmetros, Equipamiento, Comandos,
Comienzo y final del Juego (opciones de menud) y la unidad de moneda utilizada en el

juego.

Hasta aqui una breve explicacion de cada uno de los apartados que encontramos en la base

de datos que nos brinda RPG Maker para el desarrollo de jugos de Rol.
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3.3.4. Programacion en RPG Maker VX

El RPG Maker visto a fondo se puede considerar como una simplificacion de la
programacién de un juego, ya que al igual que en programacion, dispone de herramientas
para desarrollar un juego (en cierto modo se estd programando a través de una interfaz),

como pueden ser variables, estructuras condicionales, repetitivas.

Béasicamente un juego se mueve gracias a las variables (con valores de enteros),
interruptores (variables de dos valores), condiciones, ciclos, muestreo de imégenes,

posicionamiento y movimiento de personajes, mensajes y batallas.

El RPG Maker VX ademds incorpora el RGSS2 (Ruby Game Scripting System), que
permite que los juegos sean muy personalizables por scripts utilizando un lenguaje de
programacién (Ruby), introduciendo al RPG Maker en el dmbito de la programacién, pero

es una opcién mds y no es necesario recurrir a ella en juegos sencillos.

Mediante los scripts podemos modificar todo tipo de cosas: la batalla, el ment, tipo de
movimiento, afadir funcionalidades nuevas, efectos, incrementar la jugabilidad, por lo que

el juego se vuelve muy flexible y potente.

Ruby es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos, creado
por el programador japonés Yukihiro "Matz" Matsumoto, quien comenzé a trabajar en
Ruby en 1993, y lo present6 publicamente en 1995. Combina una sintaxis inspirada en
Python, Perl con caracteristicas de programacion orientada a objetos similares a Smalltalk.
Comparte también funcionalidad con otros lenguajes de programaciéon como Lisp, Lua,
Dylan y CLU. Ruby es un lenguaje de programacion interpretado en una sola pasada y su

implementacion oficial es distribuida bajo una licencia de software libre."

' http://ruby-lang.org/es/ (enero 2010)
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3.3.4.1. Editor de Scripts

Editor de Scripts

Sideview 1 (3.3d) |
Sicleviesy 2 (3.3d)

G Digit Damage Pops

Bubs' Skill Demo Set 1
Bubs' Skill Dema Set 2
Bubs' Skill Dema Set 3
Bubs' State Examples
Enemy Gauge Add-on

Bubs' Bow Add-on

Kylock's Gun Add-on

Bubs' Harp Add-on

Bubs' TK Slam Add-an

Extra Transform Skils Add-on
Default Scope Options Add-on
Stationary Enemies Add-on

Enetny Animsted Batthers
Enemy Equipped Weapons

Template

ShowhapMatme

Seguimienta

Rafidelis Title X - ¥rs 2.0
Logos

Barra de Vida Enemigos

[«]

Mombre: | ShoweText

ol |

2]
a7 # =]
98 # Credits:

93 #Woratana for reference on stringing multiple message text.

100 # Modern Algebra for reference on a few misc methods.

101 #

102

103 fimparted = {1 if fimported == nil J

104 fimported["CustamiessageSystam”] = true

105

106 module YE

107 module MESSAGE

108

108 #This adjusts how many rows are shown, On screen. fit's 0 or under, a

110 #maximum of 4 rows will be shown. If it's above, it will show that many

111 #rows and texts following it immediately after will also display that many

112 #extra rows.

13 ROW WARIABLE=0

114

115 #This adjusts the icon width. Used mostly for monospaced fants so that

116 #icons will not break the alignment.

17 ICON_WIDTH = 24

115

118 #This determines where you would like the namebox window to appear relative
120 #1tothe message window, Adjust the following accordingly.

121 MNAME_WINDOW X =10 # Adjusts X position offset from Message Window.
122 NAME_WINDOW_ Y = 40 # Adjusts ¥ position offset from Message Window.
123 MAME_WINDOW W =20 # Adjusts extra width added to the Mame Window.
124 NAME_WINDOW_H = 40 # Adjusts the height of the Narme Window.

125 NAME_COLOUR =8 # Default colour used forname box.

126

127 #The following lets you adjust whether or not you would like to see the

128 # back of the narme window.

120 NAME_WINDOW_SHOW _BACK = true

130

13 #The following allows you to adjust the font defaults for ALL text in the

132 #game. This includes the text outside of the message window and includes

133 #1the text within the menu windows.

T Ak LT nowa e, R na

s

Aceptar I Cancelar | Aplicar | Avuda I

Fig 3.3.4.1.1: Editor de Scripts

A través del editor de scripts podemos agregar funcionalidades nuevas al juego en

desarrollo, en nuestro caso se utilizé para cambiar el modo en que se mostraban los textos,

mostrar el nombre de los mapas dentro del juego, funcionalidad de seguimiento de los

integrantes del grupo al personaje principal (el héroe que guia el usuario es ayudado por

otros personajes que se agregan a su mision), Mostrar logos de inicio del juego, menu

principal personalizable y un sistema de batalla lateral con soporte de animacién y

personalizacion.
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3.3.5. Salvando a Liter

Para el desarrollo de este producto se tuvo en cuenta ademads la evolucién e historia de los
videojuegos, sirviendo esto para tomar de ellos aquellos factores positivos que hicieron que

triunfaran unos sobre otros, de los cuales mencionamos:

* Posibilitar de seleccionar uno de varios héroes.

* Posibilidad de elegir el sexo de los personajes (esto atrae a usuarios de sexo
femenino, pues se sienten mds identificadas con el personaje).

* Posibilidad de darle un nombre al héroe (al igual que el anterior, los usuarios se
sienten mds identificados con la historia del videojuego).

* Rasgos de humor dentro de la historia.

* Un guién del videojuego que se ajuste a la edad de los usuarios a los que va
dirigido.

* Lajugabilidad debe ser lo més sencilla posible.

Estos factores contribuyen de forma positiva en la motivaciéon de los estudiantes de 7mo

grado por el videojuego Salvando a Litera.
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Fig 3.3.5.1: Menu principal del videojuego.
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La simpleza de este producto comienza desde su menu principal, donde podemos crear un

nuevo juego, continuar un juego guardado con anterioridad o salir del juego.

Fig 3.3.5.2: Seleccion del personaje

Al iniciar un nuevo juego, lo primero que debe elegir el usuario es el personaje con el que

desea a jugar, garantizando desde aqui la seleccion del sexo del héroe.
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Fig 3.3.5.3: Nombrar al personaje

76



Luego de la seleccion del héroe, pasamos a nombrarlo, para ello se utiliza este selector de

caracteres, que permitird al estudiante cumplir con esta tarea.

Luego de esta seccidon ya comienza la historia del videojuego donde el estudiante podra
dirigir con las teclas de movimiento del cursor el personaje y con la tecla ENTER podra
abrir los cofres. Ademds con la tecla escape (Esc) podrd acceder al menu de juego, en el
que podrd configurar al personaje, ver sus estadisticas, equiparlo con armamento comprado

o usar los objetos adquiridos para curar al personaje o subir sus puntos de magia.

Al interactuar con los cofres u otros personajes, primeramente se muestra un texto y luego
se hace una pregunta de ese texto. Las preguntas sobre un mismo texto van pasando por los

distintos niveles de comprension de lectura dados en la secundaria basica en 7mo grado.

La capa de Ozono. !

La capa de ozono que envuelve nuestro planeta es como un manto que
protege a los seres vivos de los rayos ultravioletas. Pues bien, en el afio
1892, los cientificos descubrieron un agujero en la capa de ozono sobre
la Antdrdica y este agujero ha venido aumentando de forma alarmante

| ]
!
durante los tltimos afios. ‘
i

5i el proceso de destruccién de la capa de ozono continuara, se
desencadenaria un conjunto de fenémenos de consecuencias

catastréficas para la humanidad. ” \

g 71 0 ORNNAERR] - 4 ) O

Fig 3.3.5.4: Ejemplo de uno de los ejercicios del Software.
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CONCLUSIONES

Después de una ardua tarea se ha llegado a la conclusion de que:
* Se logré desarrollar el Juego Instructivo “Salvando a Litera” para contribuir a la
comprension de textos en estudiantes de 7mo grado de la ESBU Eduardo Panizo.
* Para la elaboracion del Juego Instructivo el autor tuvo que profundizar en la

programacion con Ruby que es el lenguaje de programacion nativo de RPG Maker.
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RECOMENDACIONES

El autor considera que este software educativo puede ser utilizado para contribuir a una
adecuada comprension de textos en los estudiantes de 7mo grado de la provincia. Por lo que

se recomienda:

e Generalizar el juego Instructivo “Salvando a Litera” en las secundarias basicas de la

provincia.
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Anexo 1

Guia de observacion a clases: Estoy realizando una investigacién sobre los problemas que
afectan la comprension de textos en los alumnos de 7mo grado de la educacién secundaria

con vista a conocer los problemas existentes y buscar soluciones apropiadas.

Objetivo: comprobar de forma préctica el trabajo con la comprension de textos

1. (Como el maestro orienta los objetivos en su clase?

2. (Las actividades de aprendizaje se corresponden con los diferentes niveles de
comprension?

3. (Utiliza los procedimientos correctamente para el trabajo con el texto?

4. ;Planifica actividades que propicien motivacion posterior para la lectura?



Anexo 2

Entrevista a los docentes: Estoy realizando una investigacién sobre los problemas que
afectan la comprension de textos en los alumnos de 7mo grado de la educacién secundaria
con vista a conocer los problemas existentes y buscar soluciones apropiadas.

Objetivo: comprobar las dificultades de la comprension de textos mediante una entrevista.

Necesito que me ayuden y contesten con sinceridad algunas preguntas.

1. ;Qué dificultades ustedes creen que existan en los alumnos en cuanto a la
comprension de textos?

(Qué propones para erradicar dichas dificultades?

(Como crees que afecte la comprension de textos?

(Qué causa le atribuyes?

ok w N

(Con qué frecuencia los estudiantes usan el software “El Fabuloso Mundo de las
Palabras™?
6. -;Ademads de las softareas, en qué otro momento los alumnos usan el software?

1. (Crees que haga falta otro software que llame la atencién de los alumnos a usarlo?



Anexo 3

Entrevista a la estructura: Estoy realizando una investigacién sobre los problemas que
afectan la comprension de textos en los alumnos de 7mo grado de la educacion secundaria
con vista a conocer los problemas existentes y buscar soluciones apropiadas.

Objetivo: comprobar de forma préctica la comprension de textos mediante una entrevista

Necesito que me ayuden y contesten con sinceridad algunas preguntas.

1. (Qué dificultades ustedes creen que existan en los alumnos en cuanto a la
comprension de textos?

2. (Qué propones para erradicar dichas dificultades?

3. (Qué causa le atribuyes?

4. ;Qué actividades metodolégicas ustedes proponen para erradicar dichas

dificultades?



Anexo 4

Entrevista a los técnicos de laboratorio: Estoy realizando una investigacion sobre los
problemas que afectan la comprension de textos en los alumnos de 7mo grado de la
educacion secundaria con vista a conocer los problemas existentes y buscar soluciones
apropiadas.

Objetivo: comprobar las dificultades de la comprension de textos mediante una entrevista.

Necesito que me ayuden y contesten con sinceridad algunas preguntas.

1. ¢(Qué hacen los estudiantes en los tiempos de maquina?

2. ;Con qué frecuencia utilizan el software “El Fabuloso Mundo de las Palabras” de la

coleccion El Navegante?



Anexo 5

Encuesta a la estructura: Estoy realizando una investigacién sobre los problemas que
afectan la comprension de textos en los alumnos de 7mo grado de la educacién secundaria
con vista a conocer los problemas existentes y buscar soluciones apropiadas.

Objetivo: comprobar a la estructura de la escuela mediante una encuesta

Necesito que me ayuden y contesten con sinceridad algunas preguntas.

1. ¢Cuaéles son los niveles de comprension que usted conoce? Explica en qué consiste
cada nivel.
2. Segun tu experiencia como maestro marca con una X el nivel de mayor dificultad

para sus alumnos.

I nivel II nivel III nivel

3. Enumera en orden la importancia de las dificultades que presentan en la
comprension en el orden de aprendizaje.

4. (Segun las dificultades presentadas pudieras decir las causas que lo originan?

5. (Qué actividades demostrativas se han realizado en tu escuela para dar tratamiento a
dichas dificultades?

6. (Quiénes la ejecutan?



Anexo 6

Encuesta a los docentes: Estoy realizando una investigaciéon sobre los problemas que
afectan la comprension de textos en los alumnos de 7mo grado de la educacion secundaria
con vista a conocer los problemas existentes y buscar soluciones apropiadas.

Objetivo: comprobar a los docentes mediante una encuesta

Necesito que me ayuden y contesten con sinceridad algunas preguntas.

Afos de experiencias
Licenciado
Emergente

Maestro en formacion

1. Mencione cudles son las dificultades que tienen los alumnos para la comprensién de
textos.
2. (Qué actividades metodolégicas o précticas realizan en tu escuela para dar

tratamiento al componente de lectura?



Anexo 7

Diagnéstico inicial

"Los nifios debian juntarse una vez por lo menos a la semana, para ver a quién podran

hacerle algin bien, todos juntos".

José Marti

1. (Qué dice el texto?

2. Marca la respuesta correcta.

(Para qué deben juntarse los nifios?

a) ___ Parajugar.

b) _ Paraestudiar

c¢) ___ Paraayudar alos demads
d) _ Para salir de excursién

3. (Qué valor se pone de manifiesto en el texto?

__Expresa con tus palabras qué opinas sobre este valor.

4. (Se pone de manifiesto en nuestro pais? Argumente tu respuesta.
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