MASTER EN SOFTWARE LIBRE

PEC3_ESP_AN Software Libre

Proyecto de Investigacion

Presentado Por:

SEGUNDO MANUEL BLANCO PALENCIA
Fecha de entrega

Enero 13 de 2015



Juego educativo enfocado al desarrollo de habilidades para aprender a modelar
requerimientos con artefactos UML

Segundo Manuel Blanco Palencia?, Francisco Eugenio Lopez?, Alexandre Viejo Galicia®
Universidad Abierta de Catalufia

RESUMEN

El siguiente trabajo describe los resultados de una experiencia practica con un Serious Game llamado:
“MODELA”, dirigido tanto a alumnos de Ingenieria de Software como a los profesores que trabajen en
esa area, con la intencién que practiquen como modelar requerimientos con casos de uso y el modelo
correcto de un diagrama de caso de uso. Para este desarrollo se partio del planteamiento, bastante
difundido por los tedricos de la pedagogia y la didactica, que mediante los juegos educativos se llena el
espacio vacio entre la teoria y la practica, lo que permite asegurar que los Serious Games son herramientas
excelentes para involucrar a los usuarios en los contenidos y valores que se quieran transmitir.

La ruta metodoldgica que se considero para el desarrollo del juego, como trabajo de investigacion, partié
de una revision bibliografica sobre juegos serios y herramientas de tipo juego, asi como de la
identificacién y analisis del modelo de aprendizaje que se espera que el estudiante desarrolle mediante el
juego.

La experiencia permite concluir que los Serious Games son una herramienta innovadora, atractiva y con
grandes posibilidades en el mundo de hoy para un proceso ensefianza-aprendizaje practico y orientado a
modelar “artefactos UML” con mayor consistencia en el area de ingenieria de software.

Palabras clave: Caso de uso, juegos, Requisito, Ingenieria de software, Serious Games.

Educational game focused on the development of skills to learn how to modeling
requirements with UML artifacts

ABSTRACT

The following paper describes the result of a practical experience with a game called “MODELA”, which
is aimed at engineering students as well as teachers who work in the same field. This game intends to give
people the chance to practice how to model requirements with use cases and the appropriate model of a
use case diagram. To carry out this study, the basic assumption that the gap between theory and practice is
filled up through educative games was taken into consideration. This is a well-known premise related to
didactic and pedagogy. This allows us to assure that Serious Games are excellent tools that involve users
in the learning of the values and the contents that are intended to be conveyed.

The methodology used for the development of the game as a research work, started with the literature
review about serious games, game tools, the identification and the analysis of the learning model that the
student is expected to accomplish through the game.
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This experience leads us to conclude that the Serious Games are an attractive and innovative tool with a
wide range of possibilities offered by the current world to experience a realistic teaching and learning
process oriented to model “artifacts UML” with greater consistency in the field of software engineering.

Key words: Use cases, games, requirement, Software Engeneering, Serious Games.

1. INTRODUCCION

La ingenieria del software es una de las areas
principales de la ingenieria y la informatica que
brinda métodos y técnicas para desarrollar y
mantener software de calidad, ademaés, aborda
todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de
cualquier tipo de sistema de informacion [1].

Lo que se pretende al poner en préactica la
ingenieria del software, es obtener programas
computarizados que sean funcionales, estables,
confiables y seguros [2] y para ello utiliza el
modelado (un conjunto de abstracciones o
realidades seleccionadas que se construyen para
entender un problema) como herramienta para la
solucién de problemas de la vida diaria, antes de
implementar una solucién. En Ingenieria del
Software, el modelado se ha apoyado en anélisis y
diseio orientado a objetos [3], y mas
recientemente en UML [4], cuya version 2.0 se
basa en tres clases de diagramas: estructurales, de
interaccion 'y de comportamiento.  Estos
diagramas se pueden usar conjuntamente para
modelar el mismo problema desde diferentes
Opticas o puntos de vista, que pueden ser de tipo
estructural o dinamico dependiendo del interesado
gue los emplee; para lograr este objetivo, tales
diagramas deben ser coherente entre si, de forma
que los requisitos de una especificacion no se
contradigan entre si [5].

Zapata y Awad [6] afirman que los ingenieros de
software deben tener aptitudes de tipo
administrativo, que poco se cultivan en la
ensefianza tradicional. Hoy en dia, la ensefianza
no se basa s6lo en los conceptos impartidos por el
maestro, sino que se vuelca hacia el estudiante
como elemento central de la clase. Es por ello que
ahora se emplean los juegos como herramienta
pedagdgica.

Lo anterior justifica el planteamiento que afirma
gue en las U(ltimas décadas se han vivido

importantes cambios en el proceso educativo v,
mas aun, en la educacion superior. Estos nuevos
retos imponen un enfoque socio constructivista y
un modelo méas flexible, movil, pertinente y
autébnomo centrado mas en aprender-haciendo que
en ensefar [7].

2. JUEGOS EN LA ENSENANZA DE
INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software es un é&rea de la
informéatica que ofrece métodos y técnicas a
través de los cuales se puede desarrollar y
mantener software de calidad.

Para la ensefianza de estos conceptos se percibe
que las metodologias tradicionales no son
suficientes, ya que existen conceptos que no
surgen de la parte tedrica, pero si pueden surgir de
la parte préctica y la vivencia en los proyectos.

Para resolver este problema en la ensefianza de la
ingenieria de software, Wankat y Oreovicz [8]
propusieron un conjunto de estrategias didacticas
para la ensefianza de la Ingenieria en general,
entre las que se incluyen las clases magistrales y
los proyectos practicos; otras estrategias, tales
como los juegos, los estudios de casos y la
educacioén personalizada, poco se han aplicado en
la ensefianza de la Ingenieria y menos en la
ensefianza de la Ingenieria de Software. Estos
autores, ademas, afirman que la clase magistral
como estrategia  didactica  requiere  ser
complementada por otras estrategias para alcanzar
objetivos cognitivos de méas alto nivel, y en esto
coinciden con Rugarcia et al. [9], quienes
sugieren la complementacién de la ensefianza
tradicional de la Ingenieria con nuevos métodos
alternativos que ofrezcan buenas posibilidades de
éxito.

Teniendo en cuenta lo anterior, los juegos
educacionales constituyen estrategias que pueden



complementar la ensefianza tradicional; no se
trata de sustituir las clases magistrales y los
proyectos practicos, sino de suministrar otros
espacios que permitan afianzar los conceptos que
se imparten a partir de los modelos tradicionales
del proceso ensefianza-aprendizaje.

Kober y Tarca [10] afirman que los juegos de
simulacion tienen muchas ventajas, ya que
permiten que los estudiantes incrementen la
motivacion, desarrollen comunicacion, y el
trabajo en grupo. A su vez, Klassen y Willoughby
[11] resaltan que los juegos en clase incrementan
la velocidad de aprendizaje, aumentan la
posibilidad de recordar conceptos, y mejoran la
retencion de los mismos. Los juegos de
simulacion, ademas de introducir al estudiante de
manera controlada en el mundo real, permiten que
el estudiante asuma un rol definido, que le
permita tomar decisiones con seguridad y afrontar
las consecuencias que ello implica. Existen juegos
de simulacion en areas financieras y
administrativas —como el juego de la cerveza—y
también existen micromundos como el beefeater
[12], que introducen al jugador en una situacion
determinada. En la Ingenieria de Software, se han
desarrollado algunos juegos, entre los que se
encuentran el Juego de los Requisitos [14] y
Problems and Programmers [13]

3. MARCO CONCEPTUAL
3.1. Ingenieria del Software

La ingenieria del software es una disciplina o area
de las ciencias de la computacion muy especial,
pues sus practicantes requieren conocimientos y
habilidades ligadas simultdneamente con muchas
areas del conocimiento; en particular, se requieren
habilidades en comunicacién y administracién de
proyectos. La ensefianza de la ingenieria de
software se ha realizado tradicionalmente con una
combinacion de clases expositivas y pequefios
proyectos practicos; también, se han usado
estrategias como los estudios de casos con fines
de instruccion. Sin embargo, las necesidades de la
industria del software y por lo tanto del proceso
ensefianza-aprendizaje, plantean nuevos retos
educativos que  requieren  también  una
combinacion de nuevas estrategias

complementarias a la educacion tradicional, como
son los juegos serios [15].

3.2. Lenguaje unificado de modelado (UML)

El lenguaje unificado de modelado o notacion
(UML) cubre varias fases en el proceso de
desarrollo de un producto software. Este lenguaje
estd controlado por el grupo de administracion de
objetos OMG vy adoptado como un estandar de
descripcion de esquemas de software, que ayuda a
especificar, visualizar y documentar esquemas de
sistemas de software orientado a objetos. Se
puede usar UML para modelar negocios o algunos
sistemas cuya solucién no necesariamente sea un
producto software [4]. UML versién 2.0 define 13
diagramas, que se dividen en tres categorias:
estructura estatica (clases, objetos, componentes,
estructura de composicion, paquetes, despliegue),
que representan los elementos de una
especificaciéon sin tomar en consideracion el
tiempo, comportamiento (casos de uso, maquina
de estados y actividades), que describen las
caracteristicas dinamicas de un objeto, tales como
sus operaciones y métodos, e interaccion
(secuencias, comunicacion, vista de interaccion y
tiempos), que se derivan de los diagramas de
comportamiento y que hacen énfasis en la manera
como los objetos interactian entre si [16]. El
OMG (Object Management Group) en la versién
2.5, ha incorporado 3 nuevos diagramas
(Diagrama de  Modelo, Diagrama  de
Manifestacion y Diagrama de Arquitectura de
Red).

3.3. Modelado de Requisitos como parte
Fundamental de la Ingenieria de
Requisitos

La ingenieria de requisitos es uno de los procesos
mas importantes, pero a su vez mas criticos,
dentro del desarrollo de software ya que es donde
se define el disefio de la solucion segun las
necesidades del cliente [17].

La Ingenieria de requisitos nace de la necesidad
de administrar y revisar requisitos de los clientes
en el momento de hacer la especificacion del
producto. Para lograr un control mas eficiente se
generd una serie de pasos que se denominan Ciclo
de vida de los requisitos (Figura 1) [18].



Figura 1. Proceso de la Ingenieria de requisitos
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Para cada uno de los subprocesos existen una
serie de técnicas que pueden ser aplicadas, a
continuacion se describen algunas de ellas de
acuerdo con Trujillo (2010) y Sommerville
(2005).

- Levantamiento de requisitos. Las técnicas
mas utilizadas son las entrevistas formales e
informales, encuestas o talleres de requisitos
(luvia de ideas, juego de roles, etc.) con los
stakeholders* del sistema.

- Andlisis de requisitos. Contempla el
modelado del negocio, el cual se puede
realizar a través de diagramas de clases,
procesos, roles o secuencias; a partir del
modelo del negocio obtenido se pasa al
analisis de requisitos en busca del modelo de
requisitos, este se puede llevar a cabo
utilizando diagramas de casos de uso, modelos
conceptuales, entre otros. La figura 2 presenta
un ejemplo de un diagrama de clases utilizado
para elaborar un modelado del negocio y de las
herramientas que se pueden utilizar para hacer
esta actividad asi como para realizar el analisis
de requisitos.

Figura 2. Técnicas utilizadas en el subproceso
de analisis de requisitos
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- Especificacion de requisitos. La técnica mas
utilizada es el documento de especificacion de
requisitos del sistema. Actualmente la mayoria
de los sistemas de modelamiento con UML
traen sus propias plantillas de especificacion
de requisitos.

- Verificacion de requisitos. Se pueden utilizar
los talleres de requisitos, las pruebas de
requisitos  (Examinacion, Bulsqueda de
Factores) y la inspeccion de requisitos.

- Trazabilidad. Generalmente se utilizan los
puntos de casos de uso basados en puntos de
funcion.  También se  pueden utilizar
estimaciones de esfuerzo y estimaciones de
cronograma.

- Control de cambios. Se pueden manejar
planillas  de control de  solicitudes
(formalizacion y clasificacion de la solicitud,
estimacion del impacto, evaluacion y
aprobacion de la solicitud) y seguimientos al
control de cambios (desarrollo,
documentacion, auditoria y liberacion del
cambio).

3.4. Modelado de Requisitos Con Diagramas
de Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso es una de las
técnicas mas utilizadas para el modelamiento de
requisitos y estd incorporada en el Lenguaje
Unificado de Modelado [19]. Los diagramas de
casos de uso permiten modelar la interaccion
entre los wusuarios (actores) y los servicios
ofrecidos por el sistema. Cada interaccion puede



ser representada a través de un Gnico hilo o
maltiples hilos, por lo cual se deberan identificar
las interacciones normales y las interacciones
alternativas.

Los diagramas de casos de uso, documentan el
comportamiento de un sistema desde el punto de
vista del usuario. Lugar donde se definen los
actores, las interacciones y los casos de uso, los
cuales se representan como se muestra en la
figura 3 y se describe en la tabla 1.

Figura 3. Ejemplo diagrama de casos de uso y su
simbologia
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Fuente. Elaboracion propia

Tabla 1. Notaciones en diagramas de casos de
uso.

caso de uso.

Generalizacion | Son aplicables a actores o casos
(Relacién  de | de uso. Significa que un actor
herencia) hijo hereda el comportamiento
y significado del actor padre.

Notacion Descripcion

Actor Usuario concreto que interactia
con el sistema

Caso de uso Especifica una secuencia de
acciones que el sistema puede
llevar a cabo interactuando con

sus actores.

Relaciones

Asociacion Se encarga de comunicar un

actor con un caso de uso.

Relacion entre dos casos de uso.
Implica que un caso de uso base
incorpora  explicitamente el
comportamiento de otro en
algln lugar de su secuencia.

Include

Relacion entre dos casos de uso.
Implica que un caso de uso base
incorpora implicitamente el
comportamiento de otro caso de
uso en el lugar especificado
indirectamente por este otro

Extend

Fuente. Elaboracion propia.

4. DISENO EXPERIMENTAL DEL JUEGO
MODELA

MODELA es un juego serio donde los
estudiantes, de Ingenieria del software, pueden
aprender a modelar requerimientos con casos de
uso.

4.1. Obijetivo del Juego

Lograr que los estudiantes puedan realizar a
través de requerimientos extraidos de un
problema real diagramas UML de forma correcta
y consistente, como: diagrama de casos de uso, de
clases y de secuencias, correspondientes al
modelo digital de un problema especifico.

4.2. Hipotesis

Cuando un sujeto experimental se somete a la
aplicacion de “El juego Modela”, puede deducir
algunos aspectos relativos a la ingenieria del
software y puede clarificar los conceptos en
relacién a diagramas de casos de uso y realizar
diagramas UML de forma correcta y consistente.

4.3. Sujetos Experimentales

El juego va dirigido tanto a alumnos de ingenieria
como a los profesores y al pablico en general que
trabaje en el area de ingenieria. Permite a estos
practicar el aprendizaje de c6mo modelar
requerimientos a través de artefactos UML.

4.5. Material Experimental

El juego estd compuesto, bésicamente, por el
siguiente material:



Modelo verbal: Es un discurso en un lenguaje
controlado que representa el proyecto que se
va a modelar y que se encuentra previamente
registrado en la base de datos, en la plantilla
proyecto, se muestra un ejemplo del manejo de
una maquina de reciclar latas, botellas y cajas
de botellas.

Figura 3. Ejemplo plantilla modelo verbal.

proyecto 1
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Fuente. Elaboracion propia

Observacion - Es importante destacar, que
hay muchas maneras en las cuales se puede
concebir el modelo verbal propuesto para la
realizacion del diagrama que se solicita. Sin
embargo, por efectos de las limitaciones de
tiempo de juego, se decidié predefinir la

solucion. En este caso es importante la
intervencion del profesor para dar una
evaluacion final acerca del diagrama

desarrollado.

Escenario modelar Casos de uso: plantilla que
contiene caja de dialogo con la simbologia
UML, una ficha de requerimientos
predefinidos de acuerdo al modelo verbal
seleccionado, adaptados de forma que se
puedan colocar en la realizacion de los
diagramas como se puede apreciar en la figura
4. La plantilla con los artefactos UML

Figura 4. Plantilla para realizar diagramas.
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Fuente. Elaboracion propia

4.6. Evaluacion
4.6.1. Procedimiento Experimental

La evaluacion del juego se llevoé a cabo con 32
estudiantes. La realizacion de la prueba consistié
en dividir el nimero de estudiantes en dos grupos
de 16: un grupo que utilizé el juego y un segundo
grupo que trabaj6 con la guia de un docente.

El procedimiento consistio en lo siguiente:
Primero, se dio una breve explicacion del
contexto en el que iban a trabajar, tanto al grupo
que iba a utilizar el juego como el que no; a
continuaciéon un grupo de estudiantes pasé a
utilizar el juego: el profesor le asigna un problema
para modelar un diagrama de casos de uso y el
otro grupo pasa a resolver el mismo problema con
la guia de un profesor. Al finalizar la prueba cada
estudiante que wuso el juego, mediante un
formulario integrado en el juego pudo enviar su
puntuacién obtenida conjuntamente con una
valoracion personal sobre la experiencia. Por
Gltimo, se entrego a los estudiantes que utilizaron
el juego como a los que no un cuestionario, para
evaluar la actividad realizada. En este se pregunt6
aspectos como: si creian haber aprendido algo, si
les habia resultado facil llegar a la solucion
correcta, si para llegar a la solucion habian
reflexionado previamente o simplemente lo
habian hecho por prueba y error, si la ayuda les
habia sido dtil o les hubiera gustado otro tipo de
ayuda para resolver el juego, y por Gltimo que
describieran los aspectos positivos y negativos del
juego.

Finalmente, a partir de las respuestas al
cuestionario realizado, se tabularon los datos y se
extrajo los resultados y las conclusiones
pertinentes para el proyecto.

5. RESULTADOS DE LA APLICACION
DEL JUEGO

Para el andlisis de la evaluacion se ha tenido en
cuenta las diferentes respuestas de los
participantes en los cuestionarios.

Para el analisis de los resultados, se tabularon los
datos cuantitativos y cualitativos (respuestas a
preguntas abiertas) obtenidos de los diferentes



cuestionarios, estos sirvieron para inferir: si los
estudiantes que utilizaron el juego dedujeron
algunos aspectos relativos a la ingenieria del
software, clarificaron los conceptos en relacion a
diagramas de casos de uso y pudieron realizar
diagramas UML de forma correcta y consistente.
A continuacién se presentan los resultados en lo
gue tiene que ver con: la experiencia de
aprendizaje, la ayuda utilizada en el juego como
facilitadora para encontrar la solucién, facilidad
en la solucion del problema, encontrar la solucion
por reflexion o prueba y error, tipo de ayuda
(sugerida por los estudiantes), y aspectos
positivos y negativos que los estudiantes
percibieron del juego.

Experiencia de aprendizaje: En esta seccion se
valoran los resultados obtenidos a la pregunta: ;EI
juego Modela para modelar requerimientos con
casos de uso fue una experiencia de aprendizaje?,
los resultados obtenidos han sido los siguientes:
un 87% de los estudiantes con el juego creen
haber aprendido conceptos nuevos durante el
juego mientras que un 13% creen no haber
aprendido ningln concepto nuevo. Por otra parte,
un 94% de alumnos sin el juego creen haber
aprendido conceptos nuevos mientras que un 6%
cree que no ha aprendido nada nuevo. Como se
aprecia los resultados, en ambos casos, son muy
similares, con esto se puede afirmar que el juego
es un complemento que sirve como apoyo al
docente en la ensefianza de la ingenieria del
software.

Figura 8. Resultados obtenidos en la pregunta
namero 1.
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con juego)
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Fuente. Elaboracion propia

La ayuda utilizada en el juego facilita
encontrar la solucion: En esta seccion se valoran
los resultados obtenidos a la pregunta: ¢El tipo de
ayuda utilizada en el juego te sirvié durante el
desarrollo de este para encontrar la solucién
correcta?, los resultados obtenidos han sido los
siguientes: un 62% de los estudiantes afirman que
la ayuda les sirvio, mientras que un 38% dicen
gue no. Por otra parte, un 69% de alumnos sin el
juego afirman que la ayuda les sirvio, mientras
gue un 31% dice que no. Como se aprecia los
resultados, en ambos casos, son muy similares, lo
que corrobora el planteamiento de Wankat y
Oreovicz [12]: la clase magistral como estrategia
didactica requiere ser complementada por otras
estrategias para alcanzar objetivos cognitivos de
maés alto nivel

Figura 9. Resultados obtenidos en la
pregunta nimero 5.



Ayuda util para encontrar la
solucion... (Con el juego)
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Fuente. Elaboracion propia

Facilidad en la solucién del problema: En este
apartado se estudia los resultados obtenidos a la
pregunta: ¢ Te fue facil, a través del juego, llegar a
la solucién correcta?

Figura 10. Resultados obtenidos en la
namero 6.
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Fuente. Elaboracion propia

Como se puede ver en la figura 10 un 56% de
los alumnos que utiliz6 el juego le parecido
facil, mientras que un 25% le resulté dificil. EI
19% no responde. Por otro lado, un 37% de los
alumnos que no utilizaron el juego les parecid
facil, a diferencia de un 38% que le resulta
dificil, y un 25% que no responde. De aqui se
puede extraer que hay una ligera tendencia a
que con el juego es mas facil realizar un
diagrama de casos de uso que con la ensefianza
tradicional. Los estudiantes argumentan que
con el juego no hay presién en el proceso de
aprendizaje.

Encontrar la solucion por reflexion o
prueba y error: En este apartado se estudia
los resultados obtenidos a la pregunta que
indaga si llegar a la solucién correcta se hizo
reflexionando previamente el tipo de elemento
que iba a colocar o simplemente se llegé a la
solucidn por prueba y error.

Figura 11. Resultados obtenidos en la
pregunta nimero 7
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error... (Con el juego)

m Reflexionar
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m Reflexionar
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Fuente. Elaboracion propia

Como se puede observar en la figura 11 un
75% de los alumnos que utilizaron el juego



llegaron a la solucidn a través de la reflexién y
un 25% por prueba y error. Por otro lado, un
63% de los alumnos que no utilizaron el juego
llegaron a la solucion por prueba y error y un
37% por reflexion. De aqui se puede extraer
que hay una ligera tendencia a reflexionar mas
en aquellos casos en los que se provee a los
estudiantes con técnicas que guian en el
proceso de aprendizaje.

Tipo de ayuda (sugerida por los
estudiantes): En la Figura 12 se puede
observar la respuesta de los alumnos a la
pregunta: ¢ Te hubiera gustado que el juego te
proporcionara otro tipo de ayuda diferente?

Figura 12. Resultados obtenidos en la
regunta nimero 8

Otro tipo de ayuda... (con el juego)

=Sl
=NO

Otro tipo de ayuda... (Sin el juego)

=Sl
=NO

Fuente. Elaboracion propia

De la figura 12 podemos extraer que 50% de
los estudiantes que utilizaron el juego les
hubiera gustado que este les proporcionara
otro tipo de ayuda en tanto que el otro 50%
dice que no. Por el contrario el 75% de los
alumnos que no utilizaron el juego resaltan la
necesidad de que hubiera sido atil algin tipo
de ayuda.

Aspectos positivos y negativos: En general
las opiniones respecto al juego son bastante
positivas, como se puede observar en la tabla

3, los estudiantes valoran el juego en lo
concerniente a su interfaz de usuario, la
navegabilidad, los colores y su facilidad de
uso.

Tabla 2. Aspectos positivos y negativos del juego.
Me gusto del Nro  No me gusto Nro

juego del juego

Su facilidad de 14 Su facilidad de 2
uso uso

Su interfaz de 15 Su interfaz de 1
usuario usuario

Su animacion 13  Su animacion 3
El mend de 15 El mend de 1
navegabilidad navegabilidad

El sistema de 9 EIl sistema de 7
ayuda ayuda

Los colores 15 Los colores 0
usados en el usados en el
juego juego

Fuente. Elaboracion propia

Con respecto a la metodologia tradicional se
puede notar que los estudiantes valoran el manejo
y orden en el desarrollo de la clase, en tanto que
no estan a gusto con los ejemplos propuesto en
clase, la forma como se responden las preguntas y
como se utiliza el tablero, como se puede ver en la
tabla 3.

Tabla 3. Aspectos positivos y negativos de la
metodologia tradicional.
Megustodela Nro No megustode Nro

ensefianza la ensefianza
tradicional tradicional

Como explica 10 Como explica 5
los temas en los temas en

clase clase

Manejo del 11  Manejo del 0
discurso en discurso en

clase clase

La forma 10 Laformacomo 6
como utiliza el utiliza el

tablero tablero

Como 10 Como responde 6
responde las las preguntas
preguntas

Orden en el 12 Ordenenel 4
desarrollo de desarrollo de la



la clase clase

Los ejemplos 9 Los ejemplos 7
propuestos en propuestos en

clase clase

Fuente. Elaboracion propia

6. CONCLUSIONES

Entre las principales conclusiones de este trabajo
se cuentan las siguientes:

- Para la ensefianza de la Ingenieria del
Software se han empleado diversas estrategias
tradicionales, que poco se han complementado
con otras experiencias que no se centren en el
docente como responsable Unico de la
ensefianza. Esto ha generado la busqueda de
alternativas de ensefianza como los juegos
serios; es por ello gque hoy en dia, estos estan
tomando cada vez mayor fuerza en la
educacion.

- El Juego Modela es una herramienta didactica
para usar en las aulas de clase que le permite al
estudiante afianzar conocimientos sobre
modelado de requerimientos con casos de uso,
métodos de desarrollo de software, trabajo en
equipo, comunicacién y, sobre todo, analisis
en la concepcidn del problema propuesto.

- Es de anotar que tanto los estudiantes que
utilizaron el juego como los que no valoran las
ayudas que se les puedan proporcionar para
adquirir un buen aprendizaje en el modelado
de diagramas de casos de uso.

- Los resultados de la experiencia muestran que
los estudiantes, en mayor porcentaje,
manifiestan que les resulta mas facil
desarrollar un modelo de caso de uso correcto
utilizando un juego serio, en este caso el juego
MODELA, que con la ensefianza tradicional.
Esto corrobora la utilizacion de los juegos
serios como herramienta didactica en el
proceso ensefianza aprendizaje.

- La experiencia también muestra que los
estudiantes, especificamente los que no
utilizaron el juego, en un alto porcentaje
consideran la importancia de utilizar una

metodologia de ensefianza diferente para
modelar diagramas de casos de uso, que segun
los resultados tendria que basarse en la
filosofia de las metodologias activas para el
proceso ensefianza-aprendizaje

Finalmente, los resultados muestran, que los
juegos en clase no reemplazan la ensefianza
tradicional de la Ingenieria del Software, méas
bien la complementan. Los conocimientos
previos en relacion con los temas que se
abordan en el juego ha demostrado ser
fundamental para las conclusiones a que llegan
sus participantes. Sin embargo, algunos
conceptos del manejo de proyectos, tales como
el trabajo en equipo y la importancia de la
comunicacion entre los integrantes del grupo
son dificiles de ensefiar mediante métodos
tradicionales; la  experimentacion  de
situaciones como las que aborda el juego
permite que esos conceptos se refuercen, de
forma que se puedan incorporar en el
aprendizaje significativo de los estudiantes.

RECOMENDACIONES Y TRABAJO
FUTURO

Con base en esta experiencia, los puntos a tener
en cuenta en el futuro son:

Modelar otros artefactos UML como diagrama
de secuencia, de clase, de estado, de actividad,
entre otros, en el juego MODELA.

Aplicacion de “El Juego Modela” en grupos de
personas con diferente  perfil.  Seria
especialmente  importante  conocer  las
reacciones frente al juego de profesionales de
la Ingenieria del Software y de Sistemas en
general. También se podria utilizar el juego
CON personas con pocos conocimientos en
modelado de requerimientos con artefactos
UML.

Elaboracién de otros juegos que permitan
mejorar o complementar “El Juego Modela”, u
otros temas como: Aspectos, Puntos de Vista o
Refinamiento, de gran actualidad en la
Ingenieria del Software.



- Realizar la experiencia con profesores para
determinar la adaptacién del producto por
parte del profesorado ya que en este TFM,
(Trabajo final de Maéster), Unicamente se
centrod en las opiniones de los estudiantes.

- Como es conocido en este juego se ha
utilizado la técnica de pistas textuales. Otra
alternativa de trabajo futuro seria la de utilizar
otro tipo de pistas visuales, técnica de
scaffolding basada en pistas, preguntas, etc.

- Respecto al juego realizado en el TFM, se
deberian pulir algunos aspectos, como mejorar
la interfaz y programacion para que sea mas
atractivo para el usuario.
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