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Experiencias de ensenanza de
programacion de juegos a ninos de 8
anos como base para la definicion de

juegos serios

Introduccion

Uno de los aspectos mas importantes requeridos a
los nifios cuando tratan de disefiar un programa es su
capacidad de convertir objetos, acciones y compor-
tamientos a conceptos que pueden ser manipulados
desde una computadora. En particular este proceso
puede ser adquirido por los alumnos siempre que se
mejore la forma en la que son capaces de reconocer,
manipular y resolver un problema mediante la crea-
cién de un modelo. En este documento se presentan
algunas de esas conversiones por parte de un grupo
de 20 ninos de 8 anos de edad. Los problemas a los
que se enfrentaron estaban definidos bajo el concep-
to de diseno de un video juego. Por ello fue necesario
mostrarles los elementos necesarios para desarrollar
un juego y posteriormente se les pidi6 el disefio de
los personajes, los escenarios y la historia en la que
se desarrollaria el juego.

La tecnologia actualmente se ha convertido en
algo mas que una herramienta para las personas, es
su medio de entretenimiento, de comunicacién, de
educacién, entre otras cosas. Es por eso que la ca-
pacitacion de los alumnos ahora requiere no sélo el
saber utilizarla sino ademads ser capaces de progra-
marla. Las personas que no logren estas habilidades
seran catalogadas como analfabetas digitales y su
desenvolvimiento profesional tendra severos pro-
blemas para competir contra otros profesionales con
esta habilidad (Soto, Senra, Neira, 2009). Ademas las
construcciones que se realizan mediante herramien-
tas tecnolégicas son mas atractivas para los ninos, un

reto importante al que se enfrentan actualmente las
aplicaciones es lograr no sélo que los ninos acepten
su uso sino ademas que logren aprender algo con
ella. Se ha trabajado en el disefio de mini juegos que
motiven a los nifios a aprender, ya que normalmente
el proceso de aprendizaje se considera una actividad
aburrida y tediosa (Pranatha, Bellotti, Berta, De Glo-
ria, 2012), ademas hay que tomar en cuenta que los
ninos crecieron con esta tecnologia y que por eso
ellos piensan y procesan la informaciéon de forma
diferente (Ulicsak, Williamson, 2011). El aprendizaje
utilizando juegos serios combina la educacién con
cierto factor de entretenimiento (Tan, 2009). Es por
eso que los juegos serios se han convertido en una
opcién importante para tratar de educar a las nuevas
generaciones, pero esto abre una gama de modelos
que pueden ser presentados a este tipo de alumnos.
Es por eso que necesitamos conocer mas sobre el
contexto de los nifnos, qué piensan, cémo definen
sus conocimientos y sobre todo si ellos nos podrian
ayudar al disefo de estos juegos serios

La mayoria de los nifios de 8 anos tiene acceso a
dispositivos electrénicos. Este acceso debe ser contro-
lado ya que ellos no cuentan con el criterio suficiente
como para diferenciar el tipo de actividades que les
pueden ayudar o no. En particular los dispositivos
electrénicos son una potente herramienta que en oca-
siones es mal utilizada. Este problema unido al hecho
de que los ninos no tienen adecuada supervision de
un adulto ha creado un conflicto con los pequenos y
con el tipo de creencias que actualmente tienen.
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Ademaés existen algunas tendencias que estan
habilitando el uso de la programacién en el aula, esta
programacion esta empezando a considerarse nece-
saria para lograr mejorar la competitividad laboral de
los alumnos. Se han encontrado grandes ventajas de
utilizar tecnologias de la informacién en el proceso
ensenanza-aprendizaje (Vazquez, Delgado, 2015).
Pero existe un problema que consta en definir exac-
tamente como les vamos a ensenar, algunos trabajos
han tratado de entender este problema mediante en-
trevista a los alumnos, a los docentes y a las familias
de los alumnos (Ruiz, Almedros, 2007).

Otro conflicto que surge al tratar de explicarles a
los alumnos cémo programar un juego es que tien-
den a pensar en los juegos que comuinmente utilizan.
Con esto la creatividad necesaria para disenar el
juego original se ve afectada por la informacién del
contexto del alumno. Muchos trabajos han tratado de
buscar la explicacién de los conceptos de la progra-
macién con diversos modelos y por eso han definido
algunos conceptos que deben ser tratados durante
los cursos de programacion (Suarez, Porras, 2015).

En particular en este documento se describe una
explicacién breve del comportamiento que mostré un
grupo de ninos de 8 anos de edad, durante un curso
de creaciéon de juegos con Game Maker, el cual se
llevé a cabo del 15 de junio al 15 de agosto del 2015
con dos horas a la semana. Este curso tenia como
finalidad iniciar a los ninos en el proceso de creacion
y desarrollo de un juego (principalmente educati-
vo). Para lograr que los alumnos se acercaran a la
programacién de una manera amigable se utilizé el
programa de Scratch, posteriormente se introdujeron
diversos conceptos que nos ayudarian a la construc-
ciéon de un juego. Se les pidi6 que disefiaran a los
personajes del juego y se les explic6 la interrelacién
que deberian tener de ahi que se les motivara a es-
cribir una historia para los juegos. En este documento
se genera una interpretacién de los datos obtenidos.

Objetivo general del proyecto

El objetivo general de este proyecto es conocer
y analizar el comportamiento de nifios de 8 afos
cuando son enfrentados a conflictos implicados en
la generacion de juegos serios simples, utilizando las
herramientas de Scratch y Game Maker.
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Objetivos especificos del proyecto
Los objetivos especificos de este proyecto son los
siguientes:

* Motivar en los nifios el gusto y el interés por la
programacion mediante el posible desarrollo
de juegos serios simples.

* Presentar y explicar el funcionamiento de las
herramientas de Scratch, mediante el desa-
rrollo guiado paso a paso de un juego simple.

* Disefiar en pizarrén y motivar el disefio
por parte de los alumnos de los elementos
necesarios para la construccién de un juego
serio simple.

* Presentar y explicar el funcionamiento de las
herramientas de Game Maker mediante el de-
sarrollo guiado paso a paso de un juego simple.

¢ Observar el comportamiento de los alumnos
durante todo el curso y redactar los resulta-
dos en un documento.

Metodologia
La siguiente metodologia describe los pasos realizados
durante el desarrollo de un curso de verano desarrolla-
do dentro del Instituto Tecnoldgico Superior de Tepexi
de Rodriguez, Puebla. Este tipo de cursos se ofertan de
forma anual, los alumnos de 8 anos tomaron clases
de dos horas diarias, todos los dias durante dos meses.
El desarrollo del curso se llevé a cabo en un labo-
ratorio de computo con 30 maquinas donde se instal6
el programa de Scratch y Game Maker. Durante el de-
sarrollo del curso se ocup6 un editor de texto (Word) y
un editor de imagenes (Paint). Las computadoras tra-
bajan sobre la plataforma de Windows 8 y emplean los
dispositivos de entrada y salida tradicionales (teclado,
ratén y una pantalla con una resolucién de 1920x1200).
*  Motivacién. Las primeras dos clases se utilizaron
para realizar una motivacion sobre la importancia
del desarrollo de juegos que les pudieran ayudar a
aprender algo. Se les ejemplificé en la mejor for-
ma posible con ayuda de los juegos con los que
normalmente juegan y se les definieron algunos
de los conceptos béasicos del desarrollo de juegos.
* Presentacién de la herramienta Scratch. La pre-
sentacion de la herramienta Scratch se realizé
mediante la ejemplificacion de algunos de sus
componentes principales. El primer ejemplo
guiado proporcionado consté de una animaciéon
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de un objeto y la escritura de un mensaje. Poste-
riormente se indic6 como modificar los objetos
dentro de la herramienta y el uso de sonidos.

* Disefo del primer intento de juego. Dado que
la mayoria de los alumnos logré construir el
ejemplo guiado y las modificaciones posterio-
res se les propuso un primer intento de disefio
de juego, la mayoria del grupo logré definir un
juego similar al realizado en el ejemplo inicial
con personajes diferentes.

* Presentacién y explicaciéon de Game Maker. La
interfaz de la herramienta de Game Maker fue
presentada ante los ninos, los cuales siempre
mostraron su preferencia hacia la interfaz de
Scratch por el tipo de interacciéon que se tiene,
a pesar de ello lograron entender y seguir el
ejemplo propuesto. Se les dicté paso a paso el
desarrollo de un ego que requeria objetos, esce-
narios, sprites, sonidos y eventos.

e Observacién del comportamiento de los alumnos.
Durante el desarrollo de cada clase los alumnos
fueron observados y descritos a través de los resul-
tados que eran capaces de entregar en cada fase.

Durante el desarrollo de cada clase se fueron no-
tando ciertos comportamientos que definieron a cada
nino por separado, algunas de ellas son descritas en
las secciones siguientes, sobre todo las que pueden
considerarse relevantes en el disefio de los juegos
serios al menos para los nifios de edades similares.

Presentacion de Resultados

Programacién con Scratch

Durante la programacion inicial con Scratch los ni-
fios fueron invitados a utilizar objetos y escenarios
desde la biblioteca. Posteriormente se les present6
una manera de crear los personajes propios o mo-
dificar los personajes de la biblioteca. Muchos nifios
representaron imagenes que se podrian esperar de
ellos, una nina dibujé un castillo con un principe y
una princesa. Otro nifio dibujé robots peleando con-
tra guerreros con espadas. Otros nifnos dibujaron un
escenario marino con diferentes animales. Pero uno
en particular mostré a una persona atravesada por un
tridente en un escenario de playa ( Fig. 1).

Experiencias de ensenanza de programacién..

Figura 1. Imagen del cédigo generado por un alumno en Scratch.

Cabe senalar que 2 de los 20 alumnos lograron
entender el concepto de la programacion y definieron
nuevas interacciones con los componentes permiti-
dos por la herramienta. Dos mas no lograron seguir el
conjunto de instrucciones que se les iban dictando a
fin de lograr crear un juego simple. El resto de alum-
nos completo las instrucciones sin mayor problema.
Dentro de los componentes principales de Scratch
aparecen los que se consideran de control, de apa-
riencia, de sonido y de interaccién. En los componen-
tes de control en particular existe uno que permite
repetir una instruccién una vez o n veces. Existe un
término que indica que las repeticiones se realizaran
un numero ilimitado de veces (para siempre). Este
parametro fue bien aceptado por la mayoria de los
ninos pudiendo recordarlo en disefos posteriores.

Con los componentes de apariencia se defini6 la
movilidad de un murciélago, en este componente
se pudieron definir nuevas interacciones. Los dos
alumnos que mostraron el entendimiento de los
conceptos definieron este mismo movimiento para
objetos diferente en un escenario oceanico, con un
movimiento implementado en un pulpo y un escena-
rio en una cancha de basquetbol con balones.

Los componentes de sonido permitieron que los
ninos musicalizaran sus juegos. Este tipo de compo-
nentes no fue procesado como se esperaba, dado que
los alumnos han utilizado los formatos mas comunes
como mp3 y mp4. Dentro de los sonidos que se les
presentaron para ser utilizados en sus juegos aparecio
el formato midi, el cual no habia sido utilizado por
ellos con anterioridad. En la parte de interaccién y
manejo de eventos uno de los nifos logré modificar
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la interacciéon que en un inicio fue automatizada y
posteriormente la modificé para ser movida por las
teclas de las flechas de direccion.

Programacién con Game Maker
Se presento6 la herramienta Game Maker y se desarro-
116 un ejemplo de un juego simple. Game Maker no es
tan facil de usar como Scratch, pero su uso no repre-
senta gran dificultad. De hecho los nifios se adaptaron
rapidamente a la nueva herramienta, aunque siempre
declararon su gusto por Scratch. Al igual que en la
otra herramienta los nifos realizaron las tareas que se
les dictaban, los dos ninos que lograban realizar sus
propios disefnos se incrementaron a 3. Estos nifos lo-
graron modificar la interaccién con el juego, el resto de
los nifios que no lograron modificar su disefio decidie-
ron que el nino que lo logro se los realizara, en lugar
de tratar de encontrar la solucién por ellos mismos.
Algunos de los conceptos principales sobre los
que hablamos antes de iniciar con Game Maker fue-
ron sobre los componentes principales que deben
ser desarrollados para definir un juego. Se les expli-
c6 el concepto de juegos serios y su importancia.
A continuacién se describen los componentes
desarrollados por los alumnos:

* Personajes y escenarios

Algunos de sus personajes no fueron completados
ya que no lograban identificar como seria represen-
tados, principalmente se les pidié6 que definieran al
menos al protagonista y antagonista de la historia que
seria implementada en el juego (ver fig. 2).

Figura 2. Imagen del personaje generado por un alumno en Paint.
Dado que las historias que redactaron los alumnos

tenian como protagonistas elementos conocidos,
algunos de sus dibujos trataron de imitar imagenes
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conocidas de sus caricaturas favoritas. La mayoria de
los nifnos se sienten entusiasmados por el hecho de
dibujar, en el caso de Scratch y de Game Maker se les
permiti6 realizar el disefio basado en objetos existen-
tes en una biblioteca y también dibujar sus disefnos
de forma manual. Cuando se les pidi6 que utilizaran
los objetos para crear un juego se sintieron cémodos
descargando las imagenes, pero al tratar de definir sus
propios escenarios y objetos no lograban concretar

sus ideas en un diseno (ver fig. 3).

Figura 3. Imagen del escenario generado por un alumno en Paint.

e Historias

“Era una vez un chico llamado Kevin y un dia él fue
a ver €l futbol y cuando llego vio un meteorito y fue
corriendo hasta su casa pero el meteorito se le cayo
y se convirtio en un super héroe pero cuando llego
tenia un libro que decia que hace 10000 anos un se-
nor que era muy malo que él hizo una pocima y se
convirtio en dragon pero él se quedo en el infierno y
él ha sido una leyenda.” Hiram, 8 anos.

Muchos de los alumnos que redactaron su cuento
tomaron elementos de fantasia mezclados con persona-
jes de ciencia ficcion. En ocasiones la historia que des-
cribian parecia mas la uniéon de dos libretos de peliculas
como la del senor de los anillos y guerra de mundos.

La definicién de las historias de los nifios en la ma-
yoria de los casos mostré un increible niimero de faltas
de ortografia, asi como de palabras que claramente
so6lo habian escuchado y que trataron de replicar en
su historia. Muchas de estas palabras no pudieron
ser identificadas ni por el corrector ortografico de su
procesador de texto. A pesar de conocer o de haber
escuchado cuentos clasicos, s6lo uno de ellos los
utiliz6 como base para su historia. La forma en la que
articulan sus ideas no siempre es la adecuada, pero
es posible entender el tema al que hacen referencia.
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* Implementacién del juego

Al finalizar con la implementacién los nifios continua-
ron con la postura de seguir todas las instrucciones y
lograr implementar el juego que se les propuso como
ejemplo. S6lo uno de ellos logré construir un juego
diferente al propuesto.

o - O g

Figura 4. Imagen de la salida producida por el cédigo generado

por un alumno en Game Maker.

La imagen mostrada en la Figura 4 es la imple-
mentacién de un nifo que logré manipular otro even-
to ademas del definido en las instrucciones iniciales.
El evento que logré manipular fue mediante el uso
de las teclas de izquierda, derecha, arriba y abajo. El
evento que conocfan originalmente estaba basado
en el evento generado a partir del clic del ratén con
el botén izquierdo.

Discusion de los resultados

Programacion con Scratch

Dentro de la programaciéon a la que se enfrentaron
los alumnos durante el uso de Scratch se observo
que ellos estdn muy acostumbrados a recibir 6rde-
nes para realizar las tareas pero dificilmente logran
construir su propio disefnio desde cero. Extrafiamente
todos ellos habian jugado previamente con multiples
juegos y eran capaces de describir todos sus detalles,
aun los dos alumnos que no lograron seguir las ins-
trucciones durante el ejemplo guiado.

Durante el uso de los sonidos dentro de Scratch
se logré observar poca confianza al averiguar los
diversos sonidos que podian ajustarse a sus persona-
jes, este comportamiento se considera derivado de la

Experiencias de ensenanza de programacién..

falta de experiencia de los alumnos con los diferentes
formatos musicales que se emplearon en el ejemplo.

Todos los nifios se sintieron emocionados al saber
que podian realizar cambios en el manejo de eventos y
las acciones realizadas por los objetos pero a pesar de
ello no se involucraron en la biisqueda del nuevo ma-
nejo del evento, esperaron a que el nino que lo logré
les realizara el cambio dentro de sus computadoras.

En cuanto a los disenos de la mayoria de los nifios
es posible identificar parte de los modelos mentales
construidos por las peliculas actuales definidas a partir
de guerreros y armas. Esto no es extrafio tomando en
cuenta que el tipo de caricaturas que ven son basadas
en peleas. Se les realiz6 una encuesta explicitamente
preguntandoles cudles son sus juegos favoritos, dos de
los mas mencionados fueron Minecraft y Dragon Ball
z. Es posible que exista una relaciéon sobre el juego de
Dragon Ball z siendo que actualmente es transmitido
por televisiéon abierta de forma diaria durante una hora.

Es necesario mencionar que Scratch es una he-
rramienta que fue desarrollada con fines educativos
por lo que su uso se asemeja mucho a la construc-
cién de bloques, la cual es facil de usar por los ninos,
es por eso que ellos disfrutan su uso e intentan jugar
con sus elementos.

Programacion con Game Maker

La edad de los ninos no impidié que ellos entendie-
ran la importancia del disefio de este tipo de juegos.
Por desgracia no lograron terminar su desarrollo con
esa finalidad pero si lograron definir sus personajes
y algunas historias que al menos cumplian con sus
caracteristicas favoritas.

e Personajes y escenarios

Los personajes y escenarios que los alumnos de-
finieron fueron ampliamente disfrutados por ellos,
a tal grado que se tardaron mas tiempo del que se
tenia para su desarrollo. Los nifos tienen un gusto
natural por el dibujo y por lograr transmitir sus de-
seos y sentimientos a través de ellos. Es por eso que
durante el desarrollo de sus personajes se enfocaron
principalmente en sus personajes favoritos. El disefio
de los escenarios fue mas complicado ya que involu-
cran diversos objetos que deben relacionarse tanto
al personaje como a la historia que guia el juego. Sus
disenos aunque simples normalmente representaban

Temas de Ciencia y Tecnologia |Septiembre-Diciembre 2016

69



70

bien el lugar donde se desarrollaba la historia. Un he-
cho relevante durante la retroalimentacién sobre los
dibujos por parte de los alumnos ocurrié al mostrarles
una imagen donde un alumno habia dibujado a un
personaje sin color, cuando los alumnos la vieron gri-
taron al mismo tiempo “Esta desnudo”, lo cual habla
mucho de su imaginacién que realmente es diferente
a la de la mayoria de los alumnos.

e Historias

Las historias producidas por los alumnos tienden
a recordar a sus personajes favoritos dentro de sus
historias favoritas, es por eso que en la mayoria de los
casos resulté en una copia simplificada de una peli-
cula de ciencia ficcién o una combinacién de ellas.

e Implementacién del juego
Las observaciones realizadas sobre la implementa-
cién de los juegos tanto en Scratch como en Game
Maker tienen un mismo patrén siendo los mismos
ninos los que lograron los mismos resultados.
Durante el desarrollo del curso de juegos los nifios
mostraron un comportamiento similar sin importar en
qué fase del curso nos encontraramos, ni el tipo de
herramienta que se estuviera utilizando. En la mayoria
de los casos los alumnos fueron capaces de seguir las
instrucciones que se les indicaban, pero dificilmente
concluian un diseno propio. Esto nos indica que de-
bemos construir juegos serios que les permitan a los
alumnos utilizar su creatividad, con la suficiente ayuda
para que logren llegar a su objetivo de disefo.

Conclusiones

Los resultados principales de este trabajo fueron las
siguientes: (1) Se redactaron observaciones sobre el
comportamiento de los nifios de 8 afios que utiliza-
ron Scratch y Game Maker. (2) Se mostraron algunos
personajes e historias desarrolladas durante el curso.
(3) Se describen algunas observaciones particulares
encontradas en el comportamiento de los ninos al
implementar sus juegos. Estos resultados los podemos
utilizar para tratar de definir que tipo de personajes
e historias podriamos utilizar en el desarrollo de los
juegos serios que seran utilizados por nifos con ca-
racteristicas similares a los descritos en este trabajo.
En un trabajo a futuro se estara definiendo un juego
que tratara de mejorar las competencias del alumna-
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do. Para esto se toma en cuenta lo aprendido en este
experimento y las experiencias del uso de otros juegos
implementados con fines similares 0
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