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Desde que los seres humanos nacemos, vamos desarrollando cierto interés en relacion a lo que
llamamos “juego”. El juego implica accién e implicacién, y ayuda a desarrollar la creatividad y la
solucién de problemas. En el colegio, o en el instituto, en muchos casos se destina solamente
una hora diaria al juego (lo que oficialmente se llama “hora del recreo”). En esa hora los alumnos
destinan su tiempo a diferentes actividades escogidas a partir de sus intereses. Pero, ¢en la
actualidad, qué tipo de intereses tienen estos?. Segun un estudio de Unicef (“Nifios en un mundo
digital”) los nifios y adolescentes menores de 18 afos cada vez acceden a internet con menos
edad. Debido a esto, podemos ver que sus intereses cambian con la aparicién de la tecnologia
digital, donde tienen el “juego” concentrado en un dispositivo que les cabe en el bolsillo, y al que

pueden acceder cuando quieran.

Conociendo la situacién actual en referencia a estos nuevos intereses y las estadisticas de
fracaso escolar, es fundamental crear nuevas metodologias de aprendizaje que sean de interés

para los alumnos.

Por ello, la idea principal del proyecto sera la creacién y de un videojuego educativo y de una
pagina web donde se pueda tener acceso a el. El videojuego podra ser configurado por el
profesor para que los alumnos respondan preguntas relacionadas con el temario, o con lo que se

considere necesario.

Como finalidad y en definitiva, este proyecto pretende ser un apoyo al aprendizaje que llame la
atencion de los alumnos, y que éstos se vean motivados a aprender a través de las clases

impartidas por el profesor y el videojuego creado.




Abstract (in English, 250 words or less):

Since human’s beings are born, we can't help developing some kind of interest in games. Playing
involves action and implication, and it helps developing skills such as creativity and problem
solving. It is known that schools only allocate an hour per day to play (what is called break time).
In that time students spend their time by doing activities chosen from their interests. But
nowadays what kind of interests do they have? According to the UNICEF survey “Children in a
digital world” more and more Young people enter to the internet a jt a younger age. Because of
that we can see how their interests change as soon as technology enters to their lives, where
playing is as easy as access to their mobile phones which fit anywhere. Knowing that new reality
and statistics on school failure it is necessary to create new learning methodologies which are
interesting for the students. Because of that, the main idea of the present project will be the
creation of an educational video game and a web page in which the videogame can be played.
The videogame could be configured by the teacher so that the students answer the questions
related to the subject matter. Finally, the purpose of the present essay is meant to be a support
for learning that motivate the students to learn trough classes in which teachers and videogames

are involved.

Abstract

Since human’s beings are born, we can't help developing some kind of interest in games. Playing
involves action and implication, and it helps developing skills such as creativity and problem
solving. It is known that schools only allocate an hour per day to play (what is called break time). In
that time students spend their time by doing activities chosen from their interests. But nowadays
what kind of interests do they have? According to the UNICEF survey “Children in a digital world”
more and more Young people enter to the internet a jt a younger age. Because of that we can see
how their interests change as soon as technology enters to their lives, where playing is as easy as
access to their mobile phones which fit anywhere. Knowing that new reality and statistics on school
failure it is necessary to create new learning methodologies which are interesting for the students.
Because of that, the main idea of the present project will be the creation of an educational video
game and a web page in which the videogame can be played. The videogame could be configured
by the teacher so that the students answer the questions related to the subject matter. Finally, the
purpose of the present essay is meant to be a support for learning that motivate the students to

learn trough classes in which teachers and videogames are involved.
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Capitulo 1: Introduccién

1. Introduccion

Desde que los seres humanos nacemos, vamos desarrollando cierto interés en relacion a lo que
llamamos “juego”. El juego implica accidn e implicacion, y ayuda a desarrollar la creatividad y la
solucion de problemas. En el colegio, o en el instituto, en muchos casos se destina solamente una
hora diaria al juego (lo que oficialmente se llama “hora del recreo”). En esa hora los alumnos
destinan su tiempo a diferentes actividades escogidas a partir de sus intereses. Pero, ¢en la
actualidad, qué tipo de intereses tienen estos?. Segun un estudio de Unicef (“Nifios en un mundo
digital”) los nifios y adolescentes menores de 18 afios cada vez acceden a internet con menos
edad. Debido a esto, podemos ver que sus intereses cambian con la aparicion de la tecnologia
digital, donde tienen el “juego” concentrado en un dispositivo que les cabe en el bolsillo, y al que

pueden acceder cuando quieran.

Conociendo la situacién actual en referencia a estos nuevos intereses y las estadisticas de
fracaso escolar, es fundamental crear nuevas metodologias de aprendizaje que sean de interés

para los alumnos.

Por ello, la idea principal del proyecto sera la creacion y de un videojuego educativo y de una
pagina web donde se pueda tener acceso a el. El videojuego podra ser configurado por el profesor
para que los alumnos respondan preguntas relacionadas con el temario, o con lo que se considere

necesario.

Como finalidad y en definitiva, este proyecto pretende ser un apoyo al aprendizaje que llame la
atencion de los alumnos, y que éstos se vean motivados a aprender a través de las clases

impartidas por el profesor y el videojuego creado.

2. Descripcion/Definicion

2.1. Resumen de la propuesta

En este TFM se creara una metodologia de aprendizaje planteada a través de los siguientes
conceptos: Gamificacion y Microlearning. Esta estrategia tiene como principal objetivo la
motivacién del alumnado con dificultades de atencion, aunque se podra aplicar a cualquier tipo de
alumno, edad y materia, ya que lo que se quiere conseguir es la implicacién y el entretenimiento a
través del aprendizaje.

Para llevar a cabo la idea se creara un videojuego base (inspirado en el conocido Pac-man).

Pac-man fue un videojuego creado por Tory Iwatani y distribuido por Midway Games en el afio
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1980 [1] . El videojuego consiste en ir “comiendo” todos los puntos que aparecen distribuidos en
un laberinto sin que el personaje principal sea atrapado por los enemigos (fantasmas que
persiguen al protagonista). Cuando ya no quedan puntos en el laberinto se pasa al siguiente nivel.
La idea para el videojuego que se va a crear es substituir esos puntos que aparecen en la pantalla
por objetos que se convertiran en objetivos. Una vez se consiga llegar hasta estos objetivos
aparecera, por ejemplo, un pop up en el que se mostraran preguntas con cualquier tipo de

contenido que el profesor podra configurar segun su criterio y objetivo.

El proyecto se construira a partir de dos bloques. El primero sera la creacién del videojuego, que
se realizara con Scratch, un lenguaje de programacién que sirve para crear historias interactivas,
juegos y animaciones de manera gratuita.

El segundo bloque sera crear una pagina web donde se explique la metodologia y los apartados

necesarios para la utilizacion de esta.

2.2. Justificacién y motivacién

Este trabajo estd motivado por la situacion que vive el sistema educativo en la actualidad y por la
propia experiencia dentro de ella (frustracion y desinterés por las materias).

El sistema educativo sufre un problema desde hace ya muchos afios, y es que los alumnos se
aburren en las clases[2]. El proceso es el mismo de siempre; llegar a clase, sentarse, sacar los
libros, escuchar el mondlogo pasivo del profesor e intentar absorber el maximo de informacion en
hora y media de contenidos. Por otra parte, los métodos que se utilizan a la hora de fomentar el
aprendizaje estan des-actualizados y no tienen en cuenta los intereses de las nuevas

generaciones (una generacion que vive la mayor revolucién tecnoldgica).

En nuestro pais, la educacion va evolucionando segun el tipo de gobierno regente, y este va
dejando a su paso su aportacion o modificacién en cuanto a Leyes Organicas educativas. El
sistema educativo ha experimentado ocho leyes desde la entrada de la democracia espafiola: La
Ley General de Educacion en el 1970[3], la Ley Organica del Estatuto de Centros Escolares del
80[4], la Ley Organica del Derecho a la Educacién del 85[5], la Ley de Ordenacion General del
Sistema Educativo del 90[6], la Ley Organica de Participacion, Evaluaciéon y Gobierno de los
Centros Docentes del 95[7], la Ley Organica de Calidad de la Educacion del 2002[8], la Ley
Organica de Educacion del 2006[9] vy, la actual, la Ley Organica para la Mejora de la Calidad
Educativa del 2013[10].

Los cambios en educacion no permiten una estabilidad, tal y como se muestra con los cambios
sufridos y la modificacion de dichas leyes. No obstante, si se realizara una comparacién de una

clase de 1970 y una de ahora no se verian grandes diferencias. La mesa del profesor sigue



estando en primer lugar con una pizarra por detrds y las mesas de los alumnos delante de el,
mirando al frente. En general sigue siendo lo mismo, solo que quizas ahora en algunas aulas se
ha implantado una pizarra que pasa a ser tactil, un proyector cuelga del techo y los alumnos, a
veces, utilizan portatil o la tableta en vez del formato libro. Bienvenidos a la revolucion tecnoldgica
educativa, o mas bien, “la substitucién tecnoldgica educativa”.

¢ La tecnologia realmente ha supuesto una revolucion en el campo educativo? Como dijo Nieves
Segovia (presidenta de la Institucion Educativa SEK) en el Observatorio sectorial del Innovacion y
tendencias en Educacién): “La tecnologia ha suplementado un modelo tradicional, cuando tienen
la capacidad de transformarlo hacia una educacion personal, que permite llegar al ritmo y
aprendizaje de cada alumno’T11].

Asi, en las aulas no se esta sacando todo el potencial que el alumnado tiene, y el alto indice de
fracaso escolar en Espafa es un hecho que lo demuestra. La tecnologia no va a solventar el
problema, ya que se trata de algo mucho mas complicado que el simple hecho de educar con
libros o con PDI’s. Sin embargo, si se utiliza bien puede ser de gran ayuda., asi como la creacién
de estrategias innovadoras y dinamicas puede cambiar por completo la visidn pesimista y aburrida

que los alumnos tienen de sus clases.

3. Objetivos generales

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una metodologia de aprendizaje que
pueda ser utilizada como soporte en el ambito de la educacion. Esta debe poder ser utilizada por
el profesor y el resultado de ello por los alumnos.

Dentro de este objetivo principal existen varios sub-objetivos que deberian cumplirse:

— Que sea facil de manipular, es decir, que la interfaz de la pagina web y el funcionamiento
del videojuego sea amigable e intuitivo para usuarios no expertos en tecnologia y
programacion. El usuario no debe tener conocimiento técnico en programacion.

— Que el videojuego resulte entretenido y atractivo para los alumnos a través del formato y el

contenido.

4. Alcance

1) Desarrollo de un videojuego basado en Pacman mediante el programa Scratch.
1.1) Creacién de fondos, personajes y elementos para el videojuego.
1.2) Creacién de los movimientos de los personajes, puntos, pérdida y superacion del nivel.
1.3) Encontrar una combinacion de comandos mediante variables para que el profesor

pueda establecer preguntas, insercion de audio o video que le sirvan de apoyo al temario



correspondiente.

1.4) Creacion de la interaccion.
2) Desarrollo de la pagina web.
2.1) La pagina web debe contener el apartado explicativo del proyecto, el apartado con el

enlace para acceder y manipular el videojuego, y el apartado de instrucciones para facilitar su

utilizacion.

5. Planificacion

5.1. Tabla de hitos

DURACION PERIODO DE REALIZACION DIFICULTAD

Desarrollo del 15 19/03/19 al 02/04/19 30,00%
videojuego

Disefio de elementos 3 19/03/19 al 21/03/19 8,00%
del videojuego

Desarrollo de la 5 22/03/19 al 26/03/19 10,00%
interaccion y los
movimientos

Desarrollo de las 5 27/03/19 al 31/03/19 10,00%

variables y las
expresiones

condicionales

Creacion de notas 2 01/03/19 al 02/04/19 2,00%
informativas

Creacion de pagina 13 03/04/19 al 15/04/19 30,00%
web
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Definicion de 2 dias 03/04/19 al 04/04/19 5,00%
contenidos
Wireframes 2 dias 05/04/19 al 06/04/19 5,00%
Desarrollo 9 dias 07/04/19 al 15/04/19 20,00%

Anotacioén de las 28 dias 16/04/19 al 13/05/19 5,00%
acciones realizadas en
un borrador

Tareas planificadas 10 dias 20/04/19 al 30/04/19 5,00%
realizadas

Decisiones tomadas en 7 dias 30/05/19 al 06/05/19 5,00%
la ejecucion

Dificultades 7 dias 06/05/19 al 13/05/19 5,00%
encontradas

Presentacion 15 dias 19/05/19 al 02/06/19 15,00%
académica
Presentacion publica 5 dias 03/05/19 al 07/06/19 5,00%

5.2. Grafica Gant

Marcn 2019




6. Presupuesto

El proyecto se ha planteado con la intencién de que su posterior utilizacion no sea de pago, ya
que uno de los recursos de los que se aprovecha es la pagina web de Scratch, y es un sitio al que
se puede acceder de forma gratuita. El presupuesto ha sido gratutito ya que se ha utilizado un

host que no es de pago. La intencién en un futuro es comprar un dominio con nombre propio.

(6-‘ 000webhost  we

v o/ ] Name ¥ Size Date Permissions
v & public_html i css 2018-06-07 18:02:00 drwxr-xr-x
ol it = W imgs 2019-06-07 18:03:00 drwxr-xr-x
2 O Ejs 2019-06-07 18:02.00 drwxr-xt-x
> il js .
[ K acceso html 3.2kB 2019-06-07 18:02:00 “TW-r=r--
> il tmp
] K crearclase html 3.4kB 2019-06-07 18:02:00 “FW-r—r--
= i htaccess.dms 0.2kB 2019-06-07 18:11:00 “FW-r—r--
=] i index html 39kB 2019-06-07 18:02:00 “PW-r—r--
[ B que_es_wl&p html 3.9kB 2019-06-07 18:02:00 “TW-r=r~
=] B registro html 3.3kB 2019-06-07 18:02:00 Pt
= B tutorial.html 8.7 kB 2019-06-07 18:02:00 “PW-r=T=-
O B wlap.html 4.5kB 2019-06-07 18:20:00 TW-F=r=-

7. Estructura del resto del documento

¢ Capitulo 2: Andlisis

- Estado del arte

- Publico objetivo y perfiles de usuario

-Definicion de objetivos/especificaciones del producto
¢ Capitulo 3: Diseino

- Arquitectura general de la aplicacién

- Arquitectura de la informacion y diagramas de navegacion

12



- Disefio grafico e interfaces

Capitulo 4: Demostracion

- Instrucciones de uso

- Prototipos

Capitulo 5: Conclusiones y lineas de futuro
- Conclusiones

- Lineas de futuro
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Capitulo 2: Analisis
1. Estado del arte

Ya hace varios anos la tecnologia ha revolucionado las nuevas generaciones [12], y algunos han
aprovechado esta revolucion llevandola a la educacion. A continuacion se muestran varios

conceptos y ejemplos relacionados con la innovacién tecnoldgica para el aprendizaje.
1.1. Busqueda de conceptos relacionados con el proyecto

Edutaitment

Este término se atribuye a todo el contenido que sea educativo a partir del entretenimiento, por lo
que se considera una metodologia de aprendizaje.
El nacimiento de esta metodologia surge en 1948 cuando Walt Disney produjo documentales

ludicos destinados a los nifios (True Life Adventures). [13]

Gamificacion

La Gamificacion es una metodologia que utiliza el videojuego en entornos no ludicos. Se utilizan
las técnicas del videojuego para la motivacién del usuario, y emplea mecanicas como obtencion
de puntos. De esta forma, el juego se utiliza como motivacién para que el usuario realice alguna
accion que normalmente no sea de tipo ludico. [14]

En algunas empresas se llevaba a cabo con las “convivencias” con los trabajadores. donde se

aplicaba entretenimiento en ambientes de trabajo y asi se conseguia cohesion de grupo y

aumento de confianza y trabajo en equipo. [14]

Con la Gamificacion, los alumnos avanzan a través de actividades educativas no basadas en
dictados en clase o en la lectura de libros de texto.

Una buena estrategia es utilizar juegos ya existentes y populares como por ejemplo el Monopoli,
SimCity o Minecraft. [15]

Serious Games / Advergaming

Esta metodologia introduce técnicas como las puntuaciones, los premios o los niveles, asi el
usuario va superando las actividades de forma motivadora y entretenida, y el principal objetivo de

esta técnica es promocionar, publicitar y ganar visibilidad de marca. [16]

1.2. Analisis de proyectos realizados basados en la Gamificacion
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Minecraft Education Edition

Minecraft, en general, consiste en ir explorando el mundo virtual, disefiando y construyendo lo que
se desee. Es un videojuego popular entre los mas pequefos ya que sus posibilidades infinitas
hace que jueguen con la imaginacion todo lo que quieran.

Sabiendo esto y el numero de jugadores en mayoria nifos y nifias, Microsoft (en 2016) decidi6
lanzar una versién educativa del videojuego planteada para ser implantada en las clases mediante
el profesor. A partir de esta idea, se crea el programa Escuelas MineAcademy con la intencion de

impartir temarios de Primaria y Secundaria a través del videojuego. [17]

Imagen del videojuego Minecraft Education Edition

Virtual School Suitcase

inMediaStudio y Samsung presentaron en 2016 un prototipo en el que alumnos podian acceder a
contenido sobre el Mundo Marino (Secundaria). El sistema se compone de una maleta que
contiene una tablet para el profesor, gafas de realidad virtual para los alumnos, acceso Wifi y un
software que lanza contenido a varios dispositivos a la vez. Asi, el profesor controla la experiencia
del alumno desde la tablet y obtiene datos de asimilacién de contenidos.

La intencion del proyecto era el aprendizaje inmersivo (inmersive learning). En la aplicacion se

desarrollaron microcontenidos como complemento al curriculum tradicional. [18]
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Fotografia de una alumna probando el dispositivo

Knowre

Knowre es una plataforma online creada para reforzar las matematicas, en concreto algebra y
geometria. Esta planteada de manera que los estudiantes se encuentran con un “mapa de
conocimientos” por donde tienen que ir avanzando y poniendo en practica sus habilidades para ir
abriéndose paso a través del mapa. A medida que el alumno va superando las fases del

videojuego, tiene que superar un test de repaso. [19]

2 knowre

LRl T : .
-
== ‘ CHAFTER 04 1
‘ I Linear Functions

a = S a1 [ ) [}

-3

c A a3 a3 el -

“Mapa de conocimientos” de la plataforma Knowre
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Cerebriti

Cerebriti es una plataforma donde los alumnos pueden crear contenido y también jugar a
contenidos creados por sus compafieros o sus profesores. La plataforma esta dividida por

secciones basadas en diferentes temarios (Ciencias, Matematicas, Geografia...). [19]

Cerebriti. G <

Ciencias = Matematicas = Geografia  Historia Lengua = Literatura ~ Idiomas = Arte Masica Cine TV  Tecnologia ' Deportes  Motor = Ocio = Marcas Aleatorio %

Masrecnentes Mas jugados

> Cuanto sabes Cultura general

Juan David A Geografia
> Algunas capltales del mundo 3

Pagina principal de la plataforma Cerebriti

Kahoot

Kahoot es una herramienta con la que se puede crear contenido del tipo cuestionarios o utilizar los
que ya hay creados. Los usuarios de Kahoot pueden responder a los cuestionarios que el profesor
ensefa por la pantalla del proyector des de sus propios dispositivos, asi la clase se vuelve

interactiva y participativa entre los alumnos. [20]

Who used the argument
"I think, therefore | exist"?

Imagen donde se muestra el funcionamiento de la herramienta Kahoot
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Classcraft

Classcraft esta basado en los famosos juegos de rol (como por ejemplo World of Warcraft). Es una
aplicacién web con la que el profesor puede ir dirigiendo el juego, y donde los alumnos seran los
personajes de éste.[21] La finalidad principal es fomentar el trabajo en equipo, y la estrategia que

se utiliza es la obtencion de puntuaciones y niveles, donde se tiene que trabajar por equipos e
impedir que los compafieros sean eliminados. [22]

- i A il

Imagen de inicio de juego en Classcraft
Toovari

Toovari es una plataforma donde los alumnos pueden reforzar las materias de Ciencias y

Matematicas. El profesor puede crear una clase donde los alumnos se unan y evalien sus
conocimientos de forma ludica. [23]

b Gy DESAFIO

A

]

=)

Para ayudarte a gamificar tu clase

te proponemos el DESAFiO TOOVARI

Pon a prueba a tus alumnos con los contenidos
que gquieras y observa como compiten entre ellos.
El DESAFIO TOOVARI tiene un ranking dindmico
que te mostrara quien es el que lleva mas puntos.

Imagen de la herramienta Toovari
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1.3. Conclusiones sobre el estado del arte

Después de la busqueda tanto de conceptos como de proyectos relacionados con el trabajo a
realizar, se establecen varios puntos interesantes que pueden funcionar bien y pretenden ser

explotados:

— Obtencion de puntos a partir de niveles: La curiosidad y la motivacion vienen directamente
relacionadas con el neurotransmisor llamado Dopamina [24]. Es interesante utilizar la
motivacion mediante la obtencion de puntos para atraer la curiosidad y el interés del
alumnado. Para ello se tienen que establecer unos objetivos concretos que el alumnado

tiene que alcanzar para poder continuar con el juego.

— Figura del profesor como vehiculo creador: Es importante que el profesor se sienta libre de
decidir qué quiere que aparezca en los objetivos del videojuego, ya que el sera el vehiculo

creador de este.

2. Publico objetivo y perfiles de usuario

2.1. Publico objetivo

A través de los datos obtenidos en www.idescat.cat y en referencia a las Tecnologias de la
informacién y la comunicacién, y en concreto sobre el uso del ordenador y de internet segun
frecuencia y grupos de edad, el grupo con edades comprendidas entre los 16 y los 24 es el que

utiliza con mas frecuencia tanto el ordenador como internet.

Uso del ordenador y de Internet. 2018
Por frecuencia y grupos de edad

16-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65-74 Total
Uso del ordenador (1)
frecuencia
diariamente, como minime 5 dias por semana
todas las semanas, pero no diariamente
menos de una vez a la semana
Uso de Internet (1) 97,8 94,5 97,3 95,0 20,0 54,2 88,0
frecuencia
diariamente, como minimo 5 dias por semana 90,2 86,4 833 81,5 73,7 65,1 81,4
todas las semanas, pero no diariamente 78 10,0 153 16,2 219 244 153
menos de una vez a la semana 2,0 37 14 2,3 43 10,5 32
Compras por Internet (1) 62,2 614 60,0 46,4 384 231 49,3

Uso del ordenador y de Internet. 2018. Por frecuencia y edad. Fuente: IDESCAT.
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Como podemos ver en la tabla siguiente, el % de nifos que utilizan internet en los centros

educativos es un 64,2 %.

Utilizacion de Internet de los nifos de 10 a 15 anos en los tres meses anteriores a

la encuesta

2017 2012

% nifos usuarios Intemet 95,1 9,2
En el centro educativo 64,2 65,1
En casa 89,0 80,0
Ninos de 10 anos 88,8 844
Ninos de 15 anos 99,2 96,5

Encuesta sobre Equipamiento y uso de Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion en los hogares. Fuente: INE.

Otro dato relevante para escoger el publico objetivo del proyecto es ver el Porcentaje de
abandono tras la educacion obligatoria de alumnos entre 18 y 24 afios. Como se puede ver en la
siguiente grafica, el porcentaje de abandono en Espafa (en el afio 2017) es de un 21,8 %
(hombres) y de un 14,5 % (mujeres).

a0% 36,6 380 374
304%
ED% . — == — ...-
L5 0,5 ? i
19,8 181

104 Do EER | s

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

i firnbos sexos —fl— Hombres i MUjeres

Porcentaje de abandono educativo temprano por sexo. fuente: http://www.educacionyfp.gob.es/servicios-al-ciudadano-

mecd/estadisticas/educacion/indicadores-publicaciones-sintesis/datos-cifras.html

Si observamos una grafica por comunidades del afio 2018, Melilla encabeza el fracaso escolar en
un 30% de abandono.
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M % de jovenes de entre 18 a 24 afios que tiene como maximo el titulo
de ensefianza secundaria

Fuente: INE, www.epdata.es

En referencia a la utilizacion de videojuegos en la actualidad, se comprueba en la siguiente grafica

que, dentro de la industria digital, el sector de videojuegos es el que mas ganancias tiene, tanto en
Espafia como en el resto del mundo.

El sector de los videojuegos, el de mayor facturacién
Facturacion de distintos segmentos de la industria digital (en millones de €)

B 2017 [ 2021
Espafia

Video bajo demanda (i I 113 -
=

Misica digital () R 107
S
Videojuegos (g __ 614 -
ishi I—
ePublishing =] 245 "

0 100 200 300 400 500 600 700 800
Mundo*

Video bajo demanda i g 16.157

21.554
Musica digital Q _- 3.8??‘702

Videojuegos P4 ~Lix=l] 57.840
epublishing (] pm— 1,129
0 10.000 20.000 30.000 40.000 50.000 60.000

Grafica facturacion de la industria digital. Fuente: Statista Digital Market Outlook — Digital Media Market Report.

El sector videojuegos ha ido ganando usuarios a medida que pasan los afos, y entre los que mas
juegan son los que comprenden edades desde los 16 hasta los 44.
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Los videojuegos ya no son para nifios

U Arios po

16-24 @2534 @3544 @4554 @55+
Hombres Mujeres
1,2 mill
:P----—---—--'--‘? 1,0 mill
)
0,8 mill o
I ’

/ 0,6 mill /

0.4 mill

/ . /

0
2016 2017 2018 2019 2020 2016 2017 2018 2019 2020

Usuarios de videojuegos divididos por edad y sexo. Fuente: Digital Market Outlook Statista.

El publico objetivo al que va dirigido este proyecto, analizando el porcentaje de desinterés por
realizar estudios post-obligatorios y el aumento de usuarios del sector videojuegos, son usuarios
de entre 16 y 24 afios que sigan escolarizados y profesores/as con ganas de utilizar una técnica
alternativa a las clases tradicionales. Se ha considerado que el mejor rango de edad para los
alumnos/as es de 16 a 24 ya que comprende el cambio a estudios secundarios, aunque podria
ser utilizado también por edades inferiores a 16. No se ha contemplado preferencias de sexo,
aunque claramente en la gréafica se represente un nivel superior de usuarios (alumnos/as) de sexo
masculino con interés por los videojuegos. Cabe decir que hoy en dia casi todas las aulas estan
compuestas por alumnos de ambos sexos, asi que seria irracional enfocar el proyecto a uno solo

de ellos.

2.2. Perfiles de usuario

Para los perfiles de usuario se ha decidido no poner fotografias reales debido a problemas con la
proteccién de datos. En su lugar, se han utilizado vectores libres de derechos de autor que han

sido encontrados por internet y que se adecuan a la personalidad de los usuarios/as.
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Alumnol/a

o)

Pol Martinez

Con este proyecto se quiere que Pol :

. Muestre interés por los temarios
que se dan en clase.

. Consiga superar las asignaturas
que mas le cuestan.

. Mejore la relacion con sus

se le mandan. Le gusta jugar al Fornite con sus amigos pero sus padres lo han
castigado sin moévil hasta que vean que se centra mas en sus estudios.

profesores.
Perfil personal
Tiene 16 afios y estudia en el cuarto curso de la ESO ya que ha repetido. Le gusta pasar
su tiempo libre con amigos e ir al parque a jugar a la pelota. No se relaciona mucho con
sus profesores ya que no presta atencion en clase y no siempre elabora las tareas que | Demografia

Necesita:
Teme:
. Prestar atencion en clase y
tomar todos los apuntes . No superar el curso y que sus padres
para poder estudiar mejor lo castiguen sin verano otra vez.
en los exdmenes. . Parecer “tonto” frente a sus

. No distraerse con sus
compafieros debido al

compafieros (mas pequeios que el)
que si que superen el curso hacia

Edad: 16

Estudios: ESO

Hobbies: Deportes, Videojuegos
Personalidad: Pasota y sociable

Capacidades tecnolégicas:
Ordenador: Nivel usuario

Internet:
. Netflix

Tiene 17 afios y estudia en el primer curso de Bachillerato de Ciencias. Habitualmente al
salir de clase va a la floristeria de su madre a ayudarla ya que le encantan las flores y

desmtere_s que muestra por Bachillerato. . Facebook
las materias.
. Youtube
Le interesa: . Videojuegos
. Las tecnologias
. Las redes sociales
. Los deportes
Con este proyecto se quiere que Ana :
. Crear cohesion entre sus
) compafieros, profesor y ella
Ana Subira llevando a cabo la actividad.
. Conseguir que se sienta bien en
clase.
#205626476
Perfil personal Demografia

Edad: 17
Estudios: Bachillerato
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plantas. No se relaciona mucho con sus comparieros y comparieras ya que es una chica
bastante introvertida. En las clases de bachillerato se pierde bastante ya que no le gusta
hablar en publico, y si no entiende algo no suele preguntarlo por vergienza.

Necesita:

Teme:

. Ser capaz de seguir con el
temario entendiéndolo todo .
al dia.

. Relacionarse mas con sus
compaferos y profesores.

Haberse equivocado de Bachillerato y
suspender.

Le interesa:

. La botanica

. Los animales

. La fotografia

. Jugar a Los Sims.

Hobbies: Plantas, Videojuegos, Fotografia
Personalidad: Introvertida

Capacidades tecnoldgicas:

Ordenador: Nivel usuario
Internet:
. Videojuegos
. Facebook
. Youtube
. Programas de retoque fotografico
. Noticias

Profesor

Agustin Palacios

Con este proyecto se quiere que Agustin :

. Consiga la atencion y el interés
de sus alumnos

Perfil personal

Tiene 35 afios y trabaja como profesor de historia en un colegio de Barcelona. En sus
clases, se encuentra con que a los alumnos les cuesta mantener la atencion sin
distraerse. Esto sucede debido al gran volumen de contenido que se les explica, y
aunque intenta hacer dinamicas mas amenas como, por ejemplo poner peliculas de vez
en cuando que traten los temas que se explican, no siempre resulta efectivo.

Necesita: Teme:

. Conseguir que sus alumnos . Que los alumnos empiecen a no tomar
no se aburran en sus apuntes y se pierdan las clases de
clases. historia por el desinterés que parece

. Que sus alumnos muestren existir entre ellos.
interés por la historia. i Que los alumnos lo vean como un

profesor “aburrido”.
Le interesa:

. La mitologia

. Los juegos de mesa

. Montar en bicicleta

. Ir a correr

. Ver peliculas en version original

Demografia

Edad: 35

Estudios: Educacién

Profesion: Profesor de historia
Hobbies: Ciclismo y footing
Personalidad: Optimista y paciente

Capacidades tecnolégicas:

Ordenador: Nivel usuario
Internet:
. Noticias
. Programas de deporte en linea
. Blogs sobre educacion
. Facebook
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3. Definicion de objetivos / Especificaciones del producto

El videojuego esta enfocado a ser utilizado en dispositivos con conexion a internet en formato
tablet o en formato escritorio. Se ha decidido prescindir de la versién maévil ya que el programa con
el que se ha realizado el videojuego no esta planteado para ser utilizado en plataformas moviles, y
para jugar es necesario disponer de teclado/ratén. Sin embargo para la pagina web si que se han
creado versiones para teléfono movil ya que se ha comprobado que el editor del videojuego de la
pagina de Scratch si que se puede manipular a través de dispositivos pequefios, no es lo mas
recomendable pero si el usuario “profesor” decidiera, por ejemplo, editar el videojuego mientras va
en transporte publico después de la jornada laboral, podria hacerlo des de su dispositivo movil y

continuar, una vez ya en casa, el trabajo mediante su ordenador de mesa.
Capitulo 3: Diseno

1. Arquitectura general de la web

INICIO
|QuéesWL&P?I | Registro | I Acceso |
| Formulario registro | | Formulario de acceso |

WLAP
L

| Crear clase | | Tutorial | | Editar juego |

Esquema de la arquitectura general de la web

2. Arquitectura de la informacién y diagramas de navegacion

La arquitectura de la informacion de la pagina web disefada para este proyecto se basa en el
modelo de disposicion jerarquica, donde el usuario puede ir navegando por las diferentes paginas
en orden. Por ejemplo, cuando un usuario entra por primera vez en el inicio, no podra acceder a la

pagina donde se edita el videojuego sin antes haber pasado por las paginas de registro y acceso.

2.1. Modelo de Interaccion y Diagrama de uso
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Para este proyecto existen dos tipos de usuarios: el “profesor/a” y el “alumno/a”. La utilizacién y la

interaccion con el producto no seran la misma. Mientras que el “profeso/ar” se centrara en anadir

las preguntas y respuestas que se mostraran en el videojuego, el “alumno/a” recibira el link para

jugar e intentara superar las preguntas.
A continuacién se muestra un modelo de interaccion y diagrama de uso.

Acceso a la web
Registro
Rellenar formulario
Acceso
Rellenar datos
Acceder a la pagina principal

Editar juego

Generar link del juego

. J
4 N\
Recibir link del juego Jugar
\ J/
N J

Modelo de interaccion y diagrama de uso

3. Diseno grafico e interfaces
3.1. Videojuego Scratch

https://scratch.mit.edu/projects/315337588

3.1.1. Diseno de elementos

El videojuego esta compuesto por una pantalla de inicio, fondos y objetos. A continuacion se

explican las decisiones tomadas en base a cada uno de ellos y las funciones que desempefan.

3.1.1.1. OBJETOS

26



= ' 0 @

Boton inicio Puntos Protagoni. .. Objetivo 1 Objetivo 2
Objetivo 3 Malo Objetivo 4 Objetivo 5 Objetivo &
Objativa 7 Objetivo 8 Objetivo 9 Objetive 10 Objetive 11

Objetb

Objetive 12 Objetive 13 Objetive 14 Objetive 15
Objetos creados en Scratch para el videojuego
Boton inicio

El boton de inicio de juego esta planteado para ser utilizado tanto desde un ordenador como
desde una tablet. Por este motivo es imprescindible que se pueda acceder a el pulsando el

teclado o haciendo click encima este.

Puntos

Los puntos son una forma de motivar al usuario a no centrarse solo en conseguir los objetivos del
juego para superar el nivel, sino que utilice toda su habilidad para conseguir acumular todos los
puntos que hay en cada nivel. Los puntos se reparten por la pantalla, y cuando tocan los bordes
del laberinto automaticamente se eliminan, por este motivo la reparticiéon de ellos no es la misma
en todos los niveles.

Protagonista

El protagonista es el personaje principal con el que el usuario va a moverse por pantalla.

Objetivos

En cada nivel aparecen varios objetivos que deberan ser conseguidos. Cuando se alcanza uno de
ellos, el usuario debera superarlo respondiendo a ciertas preguntas que el profesor considere

adecuadas. Una vez conseguidos todos, se supera el nivel.

Malo

Los malos de cada nivel se van moviendo aleatoriamente por toda la pantalla, pero estan

programados para irse aproximando al personaje principal. Si uno de ellos consigue tocarlo, el
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jugador pierde la partida.

3.1.1.2. FONDOS

Fondo de inicio

LEHRN a PLAY

Imagen de inicio de pantalla

El fondo de la pantalla de inicio estad formado por una imagen predeterminada de la herramienta
Scratch, pero el color ha sido cambiado por uno semejante a el de la pagina de inicio de la web
del proyecto. La tipografia se ha escogido debido a la tipologia del videojuego en si, que esta
basado en el famoso juego Pacman y que nos recuerda a como estaban disenados los

videojuegos en el periodo de tiempo que éste se cred (utilizando los bits para el disefio de estos).

Fondos de nivel
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Imagen de fondo de pantalla del nivel 1

Imagen de fondo de pantalla del nivel 2

29



Imagen de fondo de pantalla del nivel 3

Imagen de fondo de pantalla del nivel 4
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Imagen de fondo de pantalla del nivel 5

Los fondos de nivel son creados a partir de una rejilla que nos proporciona Scratch. En ella, se

dibujan los bloques hasta crear un laberinto distinto en cada nivel.

Rejilla base para crear los laberintos

Fondo nivel superado
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Tu puntuacion es:

"o win!

Pantalla que se muestra si superas el nivel

Fondo fin del juego

LHFME ULEH

Pantalla que se muestra si el jugador pierde la partida
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3.1.1.3. SONIDOS

= Cadigo | &f Fondos o Sonidos

1

[)
[ 1] Sonido

[ 1)
e >
)

pop

Recortar

> ] o)) ¥ 4) < e
Mas rapide  Més lento Eco Robot Mas fuerte  Mas suave Invertir

Los sonidos se escogen por acciones que deben suceder, como por ejemplo conseguir un punto,

pasar de nivel o perder el juego.

3.1.2. Interacciéon y movimientos

Mover personaje

itecla flecha arriba ~  presionada?  entonces

apuntar en direccion 0

si itecla flecha derecha * presionada?  entonces

apuntar en direccion @

si itecla flecha abajo + presionada?  entonces

apuntar en direccion m

si itecla flecha izquierda + presionada?  entonces

apuntar en direccion @

Programa para mover al personaje

Estos comandos establecen la direccion del personaje y evita que pase a través de los muros del

laberinto.
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Interactuar con objetivos

al recibir Comienza juego2 +

asconder lista Pregunta 4 «

tiocando Protagonista + 7  entonces

itocande Objetive1 » 7 _ entonces iniciar sonido  Clock Ticking *

maostrar lista Preguntad =

L TR Escribe aqui tu pregunta BTCETTTCTS

respussta = o antonces

itocando Objetive2 + 7 _ entonces

esconder lista Preguntad =

itocande Objetive3 » 7 . entonces

sumara Objetivos pantalla 2 o

sl no

decir duranta o sagundos

asconder lista Preguntad =

Programas para interactuar con los objetivos

Estos comandos posibilitan la relacion entre el personaje principal y los objetivos a conseguir, y lo

que sucede cuando se encuentran.

Interactuar con el enemigo

itocando Malo = 7 . entonces

detener otros programas en el cbjeto =

esconder

Programa para interactuar con el enemigo

Este programa hace que el usuario pierda el juego si el personaje principal toca a sus enemigos.

Una vez sucede esto el juego termina.

34



Enemigos: Aparecer y seguir

esconder

—-
irax: numero aleatorio entre @ ¥ @ y: numero aleatorio entre m ¥ @

repetirhastaque . no  jtocando el color |:: | ?

irax: mimero aleatorio entre y Ry y: nimero aleatorio entre m ¥ @

crear clen de  mimismo *

siguiente disfraz

%

apuntar hacia Pico Walking «

Programa para los enemigos

Este programa hace que los enemigos aparezcan en pantalla en posiciones aleatorias y se creen
clones de ellos mismos para no repetir el objeto muchas veces. También hace que el enemigo

vaya siempre a la busqueda del personaje principal.

Cambio de nivel

(Pantalla winner y pantalla game over)
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al recibir Game over +

esconder lista Pregunta1 «

escondear lista Pragunta 2 =

esconder lista Pregunta 3 ~

datenar todos los sonidos
ascondear lista Pregunta 7 =

cambiar fondoa winner =
escondear variable Puntos =

iniciar sonide Win -

escondear variable Objetivos pantalla1
esconder variable Objetivos pantalla1 -

escondar variable Objetivos pantalla 2 «
esconder variable Objetivos pantalla 2 «

esconder variable Objetivos pantalla 3 ~
esconder variable Objetivos pantalla 3 -

escondar variable Objetivos pantalla 4 «
esconder variable Objetivos pantalla 4 =

esconder variable Objetivos pantalla 5 ~
esconder variable Objetivos pantalla 5 =

mastrar variable Puntos -
mostrar variable Puntos =

datanar todos los sonidos

uspcrarougundna

cambiar fondoa game over -
cambiar fondoa laberinto 2 =

iniciar sonido Losa -

moﬂﬂwndﬂ

Programa para las pantallas Winner y Game over

El primer programa recibe un comando Winner, que hace la pantalla cambie al fondo “winner”,
desaparezca todo lo otro y aparezca la variable que muestra los puntos conseguidos. Una vez

hecho esto, cambia de fondo al siguiente. El programa se va repitiendo con cada fondo disponible.

El segundo programa recibe el comando Game over, donde esconde todas las listas con las

respuestas y todas las variables, cambia a su fondo pertinente y el programa se detiene.
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cuando el fondo cambie a laberinto 2 ~
dara Puntos + el valor o

dara Objetivos pantalia2 ~ el valor ()
esconder variable Inicializar »

asconder variable Comianza juago -
esconder variable Objetivos pantalla 2 «

enviar Comienza juego2 «

asperar o segundos

mostrar variable Objetivos pantalla 2 «

mostrar variable Puntos +

Programa para el cambio de nivel

Cuando se produce un cambio de nivel, los puntos se restablecen a 0, y se le atribuye a los

objetivos de la nueva pantalla un valor, que sera la cantidad de ellos que existan para el nivel.

37



1.1.3. Variables, expresiones y listas

Variables
Pregunta 1
Crear una variable
Pragunta 2
Comienza jusgo
Pragunta 3
Inicializar

Pragunta 4

Pragunta 7
Objativos pantalla 1
Pragunta 8
Objetivos pantalla 2
Pregunta 9
s pantalla 3
Pragunta 10
pantalla 4
Pragunta 11
Objetivos pantalla 5
Pragunta 12

(<)

"00000°

Pregunta 13

5
g
E

Pragunta 14

Pragunta 15

Pragunta 16

Pragunta 17

Pragunta 18

Pregunta 19

Pregunta 20

Pragunta 21

Pragunta 22

Pragunta 23

g
E
2
=
B

Pragunta 24

Listado de variables y listas

Las variables son necesarias como estructuras de datos y pueden cambiar durante los programas
del videojuego. Pueden tener valor inicial y ser modificado durante su ejecucion. Las listas son

necesarias para alojar las respuestas de las preguntas establecidas por el profesor.
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1.1.4. Notas

R X
Escribe lo que
| quieras preguntar a

tus alumnos en esta
casiiia.

- X

Escribe en la casilla en
blanco el numero de la
rezpuesta (dentro de
las que hay en la lista)
corracta.

Anotaciones dirigidas al profesor

Aparecen dentro de los programas algunas notas informativas, aunque quizas no sean necesarias

ya que ya existe en la pagina web un tutorial que indica cémo se debe manipular el cédigo ya

establecido.

3.2. Pagina web

3.2.1. Wireframes
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3.2.1.1. Inicio

N

/ %

\J

Morbi sed ante
efficitur, pellentesque
justo sit amet, feugiat

Morbi sed ante efficitur,
pellentesque justo sit
amet, feugiat mi.

Boton registro

= =3 b=

Pagina de inicio version movil

i b

Morbi sed ante efficitur,
pellentesque justo sit amet,
feugiat mi. Pellentesque

Morbi sed ante efficitur, pellentesque
justo sit amet, feugiat mi. Pellentesque
tincidunt dui ut varius luctus. Ut quis

Botén registro

= =3 )

Pagina de inicio version tablet

<> 9 (@ [Q htipssiwwieamandplayiinicio.com |

—

Morbi sed ante efficitur,
pellentesque justo sit amet,
feugiat mi. Pellentesque
Morbi sed ante efficitur, pellentesque

Imagen justo sit amet, feugiat mi. Pellentesque

/ tincidunt dui ut varius luctus. Ut quis
P

Pagina de inicio version escritorio
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3.2.1.2. Acceso

Logotipo

Titulo pagina

— Formulario de acceso ———————

Label

Label

7

_

= = S

\

Pagina de acceso versiéon movil

Logotipo

Titulo pagina

[ Formulario de acceso

Label

Label

= = )

\ /

Pagina de acceso version tablet

&> ) (@ [Q hitpsdwwwleamandplaylacceso.com

Logotipo

Titulo pagina

— Formulario de acceso

Label

Label

[ Botnacceso | [ Bowninco |

EEEE  Hhh§.SSST

Pagina de acceso version escritorio
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3.2.1.3. Registro

Titulo pagina
Formulario de registro

Label

o regei

_

= = p=]

\

Pagina de registro version movil

Titulo pagina

[~ Formulario de registro
Label
[ J

Label

Label

Label

e

= =3 )

\ /

Pagina de registro version tablet

<> ) (@ [Q ntipsdwwwieamandplayiacceso.com

Logotipo

Titulo pagina

— Formulario de registro

Label
[ J

Label

Label
[ J
Label

[ ]

I —

Pagina de registro version escritorio
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3.2.1.4. Info

1 8 1200AM

Logot Boton Boton
| teootire B aecoso [ registro

Vestibulum sed lacus nec justo porta
hioncus non quis dui. Suspendisse id
iaculis dui. Vestiulum at accumsan odio.
Quisque interdum massa quis ex

Vestibulum sed lacus nec justo porta
honcus non quis dui. Suspendisse id
iaculis dui. Vestibulum at accumsan odio.
Quisque interdum massa quis ex

Vestibulum sed lacus nec justo porta
thoncus non quis dui. Suspendisse id
iaculis dui. Vestibulum at accumsan odio.
Quisque interdum massa quis ex

Vestibulum sed lacus nec justo porta

thoncus non quis dui. Suspendisse id
iaculis dui. Vestibulum at accumsan of
Quisque interdum massa quis ex

[
»
¢

Pagina de informacion version movil

Baon agiro

Vestibulum sed lacus nec justo porta thoncus non quis
dui. Suspendisse id iaculis dui. Vestibulum at accumsan
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Vestibulum sed lacus nec justo porta rhoncus
non quis dui. Suspendisse id iaculis dui.
Vestibulum at accumsan odio. Quisque
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dui fermentum lacinia. Nullam auctor gravida
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3.2.2. Desarrollo
3.2.2.1. HTML

index.html

<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Welearn&Play</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="css/estilos.css">
<!l-- Bootstrap CSS >

<link rel="stylesheet"

href="https://stackpath.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.1.3/css/bootstrap.min.css" integrity="sha384-
MCw98/SFnGE8fJT3GXwWEONgsV7Zt27NXFoaoApmYm81iuXoPkFOJwJ8S8ERdknLPMO"
crossorigin="anonymous">

<!-- Jquery >

<link rel="stylesheet" href="http://code.jquery.com/mobile/1.4.5/jquery.mobile-1.4.5.min.css" />

<l-- Font Awesome >

<link rel="stylesheet" href="https://use.fontawesome.com/releases/v5.0.13/css/all.css"
integrity="sha384-
DNOHZ68U8hZfKXOrtjWvjxusGo9WQnrNx2sqGO0tfsghAvtVIRW3tvkXWZh58N9jp"

crossorigin="anonymous">

<!-- Google Fonts >
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<link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Amatic+SC:700" rel="stylesheet">

<l-- SCRIPT PROPIO >
<script type="text/javascript" src="scrpt.js"></script>

</head>

<l-- HEADER >

<div class="header">

<nav class="navbar navbar-expand-lg">

<!I-- logotipo -->

<div class="logotipo">

<img src="imgs/I2.png" class="logotipo" alt="logotipo welearnandplay">

</div>

<l-- Botén acceder -->

<a href="acceso.html" class="btn btn-dark" role="button">Acceder</a>

</nav>

</div>

<!-- MAIN >

<main>

<!-- fondo -->

<div class="container">

<div class="row">
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<div class="col-sm d-none d-lg-block">

<img class="imagen_fondo" src="imgs/chalk.jpg" alt="lapices de colores">
</div>
<div class="col-sm">

<l-- titulares -->

<div class="caja_titular_principal">
<h1 class="titular">Se acabaron las clases tradicionales!</h1>

</div>

<div class="titular_secundario">
<h2 class="titular2">Descubre una forma de ensefiar/aprender a través del
videojuego.</h2>
<a href="que_es_wl&p.html" class="btn btn-outline-warning" role="button">; Qué es
WL&P?</a>
<l-- bot6n Registro -->
<div class="btn_registro">
<a href="registro.html" class="btn btn-outline-dark"
role="button">Registrarse</a>
</div>
</div>
</div>

</div>

</div>

</main>

<!I-- FOOTER >

<div class="footer">
<p>Creado por Laura Jiménez Valencia</p>

</div>

acceso.html

<body>
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<!l-- HEADER >

<div class="header">

<nav class="navbar navbar-expand-lg">

<!-- logotipo -->

<div class="logotipoAcceso">

<img src="imgs/I3w.png" class="logotipoAcceso" alt="logotipo welearnandplay">

</div>

</nav>

</div>

<l-- FORMULARIO DE ACCESO >
<div class="container_form">

<h2>Formulario de acceso</h2>

<form action="wlap.html" class="was-validated">

<l-- Email >

<div class="form-group">
<label for="email">Email:</label>
<input type="email" class="form-control" id="email" placeholder="Introduce tu email"
name="email">
</div>

<!-- Contrasefia >

<div class="form-group">

<label for="pwd">Password:</label>

<input type="password" class="form-control" id="pwd" placeholder="Crea una contrasefna"

name="pswd">

</div>
<l-- Checkbox para recordar datos ------------------ >
<div class="form-group form-check">

<label class="form-check-label">

<input class="form-check-input" type="checkbox" name="remember"> Recuérdame

</label>
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</div>

<l-- Botdn acceso >

<a href="wlap.html"><button type="submit" class="btn btn-dark">Acceder</button></a>

<!-- Botdn para volver al inicio >
<a href="index.html" class="btn btn-outline btn-warning" role="button">Inicio</a>

</form>

</div>

<l-- FOOTER >

<div class="footer">
<p>Creado por Laura Jiménez Valencia</p>

</div>

registro.html

<body>

<!l-- HEADER >

<div class="header">

<nav class="navbar navbar-expand-lg">
<!-- logotipo -->
<div class="logotipoRegistro">
<img src="imgs/I3w.png" class="logotipoAcceso" alt="logotipo welearnandplay">
</div>

</nav>

</div>
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<l-- FORMULARIO DE REGISTRO >
<div class="container_form">

<h2>Formulario de registro</h2>

<form action="index.html" class="was-validated">

<l-- Email >

<div class="form-group">
<label for="email">Email:</label>
<input type="email" class="form-control" id="email" placeholder="Introduce tu email"
name="email">
</div>

<!-- Contrasefia >

<div class="form-group">
<label for="pwd">Contrasefa:</label>
<input type="password" class="form-control" id="pwd" placeholder="Crea una contrasena"
name="pswd">

</div>

<l-- Repeticién de contrasena >
<div class="form-group">
<label for="pwd">Confirmar contrasena:</label>
<input type="password" class="form-control" id="pwd" placeholder="Repite la contrasefia"
name="pswd">

</div>

<l-- Botbn acceso >

<button type="submit" class="btn btn-dark">Acceder</button>

<!-- Botdn para volver al inicio >

<a href="index.html" class="btn btn-outline btn-warning" role="button">Inicio</a>

</form>

</div>

<l-- FOOTER >

<div class="footer">

<p>Creado por Laura Jiménez Valencia</p>
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</div>

que_es_wl&p.html

<body>

<l-- HEADER >

<div class="header">
<nav class="navbar navbar-expand-lg">
<!-- logotipo -->
<div class="logotipoinfo">
<img src="imgs/l4w.png" class="logotipoinfo" alt="logotipo welearnandplay">
</div>
<!-- Bot6n acceder -->
<a href="acceso.html" class="btn btn-dark" role="button">Acceder</a>
<!-- botén Registro -->
<div class="btn_registro">
<a href="registro.html" class="btn btn-outline-dark" role="button">Registrarse</a>
</div>

</nav>

</div>

<l-- MAIN >

<main class="main-que-es">

<div class="pregunta">
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<h2>; Porqué nace We learn & Play?</h2>
</div>
<div class="respuesta">
<h4>El| proyecto surge de la motivacion por crear una metodologia de aprendizaje basada
en la gamificacion y el micro-learning.</h4>

</div>

<div class="pregunta">
<h2>;Qué es We learn & Play?</h2>
</div>
<div class="respuesta">
<h4>Es una herramienta planteada para el profesor, que va a manipular un videojuego
(proporcionado por WL&P) para introducir los conceptos y los métodos que crea convenientes
para el correcto aprendizaje del curso, asignatura o temario.</h4>

</div>

<div class="pregunta">
<h2>; En qué consiste el videojuego?</h2>
</div>
<div class="respuesta">
<h4>El videojuego consiste en ir superando las preguntas (que seran establecidas por el
profesor o profesora) y superando los niveles.</h4>

</div>

</main>

<l-- FOOTER >
<div class="footer">
<p>Creado por Laura Jiménez Valencia</p>

</div>

wlap.html

<body>
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<l-- HEADER >

<div class="header">

<nav class="navbar navbar-expand-lg">

<!I-- logotipo -->

<div class="logotipo">
<img src="imgs/I2.png" class="logotipo" alt="logotipo welearnandplay">
</div>
<div>
<a href="index.html" class="btn btn-dark" role="button">Inicio</a>
</div>

</nav>

</div>

<!l-- MAIN >

<main>

<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-sm">
<div class="container_game">
<iframe allowtransparency="true"
src="https://scratch.mit.edu/projects/embed/292640350/?autostart=false" frameborder="0"
allowfullscreen></iframe>
</div>
</div>

<div class="col-sm">

<l-- botén Crear clase -->
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<div class="titular_wlap">
<h2 class="tit1">«Un buen maestro, como un buen actor, primero debe captar la
atencion de su audiencia y entonces puede ensefiar su leccion.»</h2>
<h2 class="cursiva">John Henrik Clarke</h2>
</div>
<div class="btn_crearclase">
<a href="crearclase.html" class="btn btn-dark btn-Ig" role="button">Crear clase</a>
</div>
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">

<!-- botén Editar juego -->

<div class="btn_editar">
<a href="https://scratch.mit.edu/projects/292640350/" class="btn btn-dark btn-Ig"
role="button">Editar juego</a>
</div>

</div>

<div class="col-sm">

<l-- botén Tutorial -->

<div class="btn_tutorial">
<a href="tutorial.html" class="btn btn-outline-dark btn-Ig" role="button">Tutorial</a>
</div>
</div>
<div class="col-sm"></div>
<div class="col-sm"></div>
</div>

</div>
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</main>

<I-- FOOTER S
<div class="footer">
<p>Creado por Laura Jiménez Valencia</p>

</div>

tutorial.html

<!-- MAIN >

<main>
<div class="contenidoinfo">
<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 1: Una vez presionado el botén "Editar juego”, aparece la pagina de
Scratch donde se aloja el videojuego.</h4>

</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso1" src="imgs/paso1.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 2: Presionar el botdn "Unirse a Scratch" para poder reinventar el
proyecto. Si solamente se va a hacer llegar a los alumnos el link del proyecto creado por el
profesor, registrar como usuario normal. Si se desea crear una clase con todos los alumnos mirar

el apartado "Crear clase" de la pagina anterior antes de proceder al registro.</h4>
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</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso2" src="imgs/paso2.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 2: Una vez iniciada sesion, aparece la posibilidad de "Reinventar" el
proyecto. Presionar el botdn "Reinventar".</h4>
</div>

<div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso2b" src="imgs/paso22.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 3: Al presionar "Reinventar" se abre el proyecto con todos los
comandos.</h4>
</div>

<div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso03" src="imgs/paso3.png">
</div>

</div>

<div class="row">

<div class="col-sm">
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<h4>Paso 4: En el lado derecho se ubica el panel de objetos. Solo se manipulara
los objetos con nombre "Objetivo".</h4>
</div>

<div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso4" src="imgs/paso4.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 5: Presionar "Objetivo 1".</h4>
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso5" src="imgs/paso5.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 6: Al presionar "Objetivo 1" se abre el panel con los comandos para ese
objeto.</h4>
</div>

<div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso6" src="imgs/paso6.png">
</div>

</div>

<div class="row">
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<div class="col-sm">
<h4>Paso 7: En este paso solamente escribir en el comando azul la pregunta que
se quiere hacer a los alumnos.</h4>
</div>

<div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso7" src="imgs/paso10.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 8: En el panel izquierdo se ubican las acciones segun la tipologia de
estas. Ir a "Variables".</h4>
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso08" src="imgs/paso7.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 9: En "Variables" se encuentran las listas donde se ubican las

respuestas (que deben establecerse) para responder a la pregunta que se ha escrito previamente
en el paso numero 7. Cada lista ("Pregunta 1","Pregunta 2","Pregunta 3",...) corresponden a un
objetivo con el numero que le corresponde. Por ejemplo, el "Obijetivo 1" corresponde a la lista:
"Pregunta 1", y asi con el resto. Presionar la casilla de cada lista para poder modificar las
respuestas preestablecidas. </h4>

</div>

</div>

<div class="row">
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<div class="col-sm">
<img class="pas09" src="imgs/paso8.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 10: Una vez presionada la casilla de la lista que se quiera editar,
aparece en pantalla las respuestas a modificar. Escribir las posibles respuestas a la pregunta
correspondiente.</h4>
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<img class="paso10" src="imgs/pas09.png">
</div>

</div>

<div class="row">
<div class="col-sm">
<h4>Paso 11: Dejar de seleccionar la casilla de la lista editada para que
desaparezca de la pantalla. Una vez hecho todo lo anterior, presionar la bandera y comprobar el
resultado.</h4>
</div>

</div>

</div>

</div>

</main>

crearclase.html

<!-- MAIN >
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<main>
<div class="cuentaprofe">

<h1>Crea una cuenta de profesor con "Scratch para educadores".</h1>

<iframe width="560" height="315" src="https://www.youtube.com/embed/uxoi6QwmBI4"

frameborder="0" allow="accelerometer; autoplay; encrypted-media; gyroscope; picture-in-picture

allowfullscreen></iframe>

<h1>Crea tu propia clase y afade alumnos.</h1>

<iframe width="560" height="315" src="https://www.youtube.com/embed/7HI9GxA1zwQ?
start=90" frameborder="0" allow="accelerometer; autoplay; encrypted-media; gyroscope; picture-
in-picture" allowfullscreen></iframe>

<br>

<br>

<br>

<br>

<br>

</div>

</main>

3.2.2.2. CSS

El CSS creado es mobile first.

Estilos generales

htmK{
margin: 0 auto;

}

main{
width: 100%;
font-family:Arial, Helvetica, sans-serif;

max-width: 992px;
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.header{
background: #fca311;
font-family: 'Amatic SC', cursive;

height: 5em;

.header nav{
max-width: 992px;
margin: 0 auto;

}

.header a{

font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;

main{
text-align: center;
max-width: 992px;
margin: 0 auto;

}

.imgfondo img{
width: 100%;
position: relative;

}

/* ESTILOS PARA EL LOGOTIPO DEL MENU DESPLEGABLE

Jogotipo img{
width: 13em;
}

JogotipoAcceso, .logotipoRegistro, .logotipoinfo img{
width: 3.5em;
margin: 0 auto;

}

*/
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index.html

titular{
font-family: 'Amatic SC', cursive;
text-align: center;
font-size: 2.5em;

padding: 1em;

titular2{
font-family: 'Amatic SC', cursive;
text-align: center;
font-size: 1.5em;
padding-left: 1em;
padding-right: 1em;

itular_secundario a{
padding: 0.4em;
margin: 3em;

}

itular_secundario{

margin-bottom: 5em;

}

.btn_registro a{
padding: 0.4em;
margin: 1em;

}

.container{
width: 100%;
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.container .imagen_fondo{
width: 100%;
margin: 0;

padding: 0;

que es wl&p.html

.main-que-es{
padding: 1em;
margin-bottom: 4em;

}

.pregunta, .respuesta{

font-family: 'Amatic SC', cursive;

}

.pregunta{
margin-top: 3em;
text-align: center;

}

.respuesta{
text-align: center;
padding: 0.5em;

}

wlap.html

iframe{
margin-top: 5em;
width: 350px;
height:300px;
}

.btn_crearclase{
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margin-top: 2em;
margin-bottom: 1em;

}

.btn_editar, .btn_tutorial{
margin-top: 2em;
margin-bottom: 3em;

}

.container-fluid .tit1{
font-family: '"Amatic SC', cursive;
text-align: center;
margin-top: 1em;
font-size: 1.5em;
padding: 1em;
}

.container-fluid .cursiva{
font-style: oblique;
font-size: 1.2em;

}

.container_wlap{
height: 100%;
}

info.html

.contenidoinfo img{
width: 100%;

.row .paso2{
width: 60%;
}



.row .paso2b{
width: 60%;
}

.row .paso3{
width: 80%;
}

.row .paso4{
width: 80%;
}

.row .paso5{
width: 30%;
}

.row .paso6{
width: 80%;
}

.row .paso7{
width: 70%;
}

.row .paso8{
width: 70%;
}

.row .paso
width: 30%;
}

.row .paso10{
width: 60%;
}

.contenidoinfo div{
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font-family: "Helvetica";
margin-top: 1em;

}

.contenidoinfo{
margin: 0 auto;
margin-bottom: 1em;
width: 100%;

}

.contenidoinfo h4{
width: 80%:;
margin: 0 auto;

padding: 2em;

.row h4{

font-size: 1em;

}

Formularios

.container_form{
margin-top: 5em;
margin-bottom: 10em;

}

.container_form h2{
font-family: 'Amatic SC', cursive;
text-align: center;
padding: 1em;

}

.container_form form{
width: 90%;
margin: 0 auto;

}



Footer

footer{
color: white;
background-color: black;
width: 100%;

height: 4em;
bottom: O;
text-align: center;
float: left;

}

footer p{
padding: 1.1em;
padding-left: 2em;

}

3.2.2.3. Media Queries

El uso de Media Queries ha sido principalmente para adaptar los tamafos a los diferentes

dispositivos.

@media (min-width: 768px) {...}

(Para pantallas con medida minima de 768px de ancho)

@media (min-width: 992px) {...}

(Para pantallas con medida minima de 992px de ancho)

3.2.2.4. Explicacidén partes principales de la pagina web segun cédigo

Header
Las decisiones tomadas en cuanto al header han sido introducir un logotipo, y alojar los botones

necesarios para el acceso a la pagina o el botén para volver a la pantalla anterior o al inicio.
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Main
Todo el contenido principal se encuentra en esta seccién. Se ha utilizado CSS Grid para organizar

el contenido que se ha ido generando dentro.

Footer
El footer es de un color negro, letras blancas y en el aparece el nombre de la persona que ha

creado el proyecto.

Formulario de acceso y registro.
Los formularios cuentan con campos de rellenado, como Email o Contrasefia. Se ha creido

necesario crear un botén para volver al inicio como punto de retorno.

Boton de informacion
Dentro del apartado “;,Qué es WLAP?” se encuentra una descripcion de lo que es el proyecto.

Esta compuesta mediante titulares.

Pagina principal WLAP

En la pagina principal se encuentra el videojuego sin editar por ningun usuario. Aqui se puede ver
la tipologia del videojuego en la practica.

Dentro del “main” se encuentran 3 botones. “Crear clase”, donde se visualizan videos explicativos
de como solicitar la cuenta y como utilizarla.

“Editar juego”, que redirecciona al usuario a la pagina de Scratch donde se aloja el proyecto sin
manipular. Y por ultimo “Tutorial” donde aparecen indicaciones sobre cémo utilizar la web y el

videojuego, compuesto por imagenes y titulares.

3.2.2.5. Creacion del logotipo

Para el logotipo se han hecho varias pruebas y se ha hecho la primera seleccion.

La seleccion es la siguiente:
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W L]
&P i ]
%)
WE LEARM & PLAY
WE LEARN & PLAY
WE LEARN & PLAY

'WE] LEARN & PLAY

W:E LEARN & P:lAY

Pruebas de logotipos

Finalmente se han escogido dos logotipos, uno como logotipo abreviado y otro como logotipo

general.

WE| LEARN & PLAY

L g

P

Logotipos escogidos

Es interesante el juego que hace la forma geométrica con las letras. Ademas, el hecho de que

rodee la palabra WE es por que las letras se descomponen en las siguientes palabras: “With
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Educacién” (con educacioén), que le da sentido general a las palabras escogidas para el nombre
del proyecto. Seria algo como: “En la educacion” se puede aprender jugando.

El logotipo también esta en su version blanca.

Capitulo 4: Implementacién

Capitulo 5: Demostracion

1. Instrucciones de uso

El usuario “profesor” accede a la pagina web al introducir en el navegador el siguiente link:

www.welearnandplay.com.

SE ACABARON LAS CLASES
TRADICIONALES!

DESCUBRE UNA FORMA DE ENSERIAR/APRENDER A
TRAVES DEL VIDEOJUEGD.

Creado por Laura Jiménez Valencia

Pagina de inicio We Learn & Play

Una vez dentro de la pagina, se debe registrar como usuario a través del botdén “Resgistrarse”. Al

hacer click en dicho botén, aparece una pagina con el formulario de resgistro.
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http://www.welearnandplay.com/

fORMULARIO DE REGISTRO

Email

niroduce tu email |
Contrasefia

Crea una contrasefia |
Confirmar contrasefia:

Repite la contrasefia ‘

Creado por Laura Jiménez Valencia

Pagina de registro We Learn & Play

Se deben rellenar todos los campos correctamente, de lo contrario saltaran los mensajes de alerta
correspondientes al fallo que se cometa. Una vez rellenados todos los campos, validar mediante el
botén “Registrarse”. Si se quiere volver a la pagina de inicio sin llevar a cabo el registro de

usuario, hacer click en el botén “Inicio”.

Hecho ya el registro, ya se puede acceder a la pagina principal. Para ello, hacer click en el boton

“Acceder”.

fORMULARIO DE ACCESO

Email

Introduce tu email ‘
Password:

Crea una contrasefia |

Recuérdame

Creado por Laura Jiménez Valencia

Pagina de acceso We Learn & Play

Introducir los datos correspondientes al registro que previamente se ha realizado y hacer click en
el botéon “Acceder” para validar el usuario. Para que el navegador guarde el usuario y la
contrasefa y evitar tener que repetir la accion cada vez que se accede a la web, seleccionar la

casilla “Recuérdame”.
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Al acceder como usuario, aparece la pagina principal de We Learn & Play.

IWE] LEARN & PLAY | o |

UN BUEN MAESTRD, COMO UN BUEN ACTOR,
PRIMERO DEBE CAPTAR LA ATENCION DE SU
AUDIENCIA Y ENTONCES PUEDE ENSERAR SU
LECION. »

@ f John Henrik Clarke

Crear clase

Editar juego Tutorial

Creado por Laura Jiménez Valencia

Pagina principal We Learn & Play

En la pagina principal se dan las opciones: Editar juego, Tutorial, Crear clase, Inicio. También se

da la opcidn a reproducir la version basica sin editar del videojuego.

Para encontrar las instrucciones de uso dentro de la pagina web, hacer click en el botén “Tutorial”.

W] LEARN & PLAY
PASD 1: UNA VEZ PRESTONADO EL BOTON “EDTTAR S
JUEGD”, APARECE LA PAGINA DE SCRATCH DONDESE ™"
ALOJA EL VIDEOJUEGD.
PAS0 2: PRESIONAR £L DU 0 s UNavE === =3
BOTGN "UNIRSE A = INICIADA SESION, APARECE
SCRATCH" PARA PODER LA POSTBILLDAD DE
REINVENTAR £L “NEINVENTAR” £L
PROYECTO. ST SOLAMENTE PROYECTO. PRESIONAR EL
SE VA A HACER LLEGAR A BOTON “REINVENTAR”.
05 ALUMNOS EL LINK
DEL PROYECTO CREADO POR

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

En esta pagina se encuentran las instrucciones paso a paso para editar el videojuego.

Si se desea crear una cuenta como profesor en la pagina web de Scratch, también hay una
seccion donde se explica, mediante videos, como crear una cuenta de profesor y como crear una
clase donde agrupar a todos los alumnos o afadir estudios. Para acceder a esta seccién, hacer

click en “Crear clase”.
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CREA UNA CUENTA DE PROFESOR CON "SCRATCH PARA EDUCADORES "

\g Crear cuenta de profesor ... ° e

Ver mas tarde  Compartir

Crear cuenta como Profesor

Video explicativo sobre cémo crear una cuenta de profesor en Scratch.

CREATU PROPTA CLASE Y ANADE ALUMNOS.

& Scratch Teacher Accounts

Saran - e, g T [ ———

[EIEEs

D cwe swow  Dmom wom  Hep O e don Soratch Sgm i

e

‘5@\, ¢ KN s )
S & o) pepler S
e Y ) = ...

ity with 15,984,372 projects

7
Mhusic of Natws

P o) 000/1037 YouTube I3

Video explicativo sobre como crear una clase en Scratch

Estas opciones no son necesarias para editar el videojuego y compartirlo, solo es algo
complementario que queda a la eleccioén del usuario utilizar o no. Si se desea prescindir de estas

opciones, seguir las indicaciones del tutorial ofrecido.

Para editar el videojuego, hacer click en el boton “Editar juego”.
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~ Crear  Explorar Ideas  Acercade Q Buscar Unete aScratch  Iniciar sesién

™% We Learn & Play [ © ver doreo |

by laurenhill

~ sz Instrucciones

Dale ala bandera y consigue superar todos los objetivos!

Notas y créditos

Videojuego realizado por Laura Jiménez Valencia para el
proyecto We Learn & Play.
Visite la pagina: welearnandplay.com

0 o o 2 © 30 may 2019 o Coplar enlace

Comentarios
Pagina de donde se aloja el videojuego en Scratch

Una vez aqui, el usuario debe unirse a Scratch para poder reinventar el videojuego y que se

quede almacenado el proyecto para posteriores ediciones.

Cuando el registro en Scratch haya sido completado, se debe iniciar sesion. Una vez introducidos
todos los datos y el inicio de sesién efectuado, aparece la opcién de “Reinventar”, situada a la

izquierda del boton “Ver dentro”.

Opcién Reinventar en Scratch

Hacer click en el boton “Reinventar”.

® oicn

LEARN & PLAY

o hazelick enel bot6n superior.

Backpack

Pagina de edicién del proyecto We Learn & Play en Scratch

Aparece el proyecto con todos los comandos establecidos. En la esquina abajo a la derecha se
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encuentra el panel con los objetos del juego. En este panel, el usuario solo debe manipular los
objetos con nombre “Objetivo”. Estos objetos se corresponden a los objetos especiales
(distribuidos por cada pantalla) que el jugador del videojuego debera conseguir para superar el

nivel.

Al hacer click en cualquiera de los objetivos, se abrira el panel con los comandos para ese objeto.

A la derecha se encuentran las indicaciones a seguir por el usuario en forma de notas
informativas. En la primera dice: “Escribe lo que quieras preguntar a tus alumnos en esta casilla”.
Una vez hecho esto, en el panel izquierdo se encuentran las acciones segun la tipologia de estas.
El usuario debe ir a “Variables”.
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@  variables

Mowimianta
Crear una variable
Apataniols Comienza jusgo
Sanido i
O
Eventos

Alli se encuentran las listas donde se ubican las respuestas (que el usuario debe modificar) para
responder a la pregunta que se ha escrito en el paso anterior. Cada lista (con los nombres
“Pregunta 17, “Pregunta 2", ...) corresponden al objetivo con su mismo numero (“Objetivo 1” -
“Pregunta 17). El usuario debe seleccionar la casilla de cada lista para poder modificar las

respuestas preestablecidas como “Respuesta 1”7, “Respuesta 2, ...

Pregunta 1

|l Respuesta 1
3 Respuesta 2
k¥ Respuesta 3

'S Respuesta 4
+ length 4

Una vez hecho esto, el usuario debe de dejar de seleccionar la casilla con la variable “Pregunta”

para que no se vea por pantalla.
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En la segunda anotacién dice: “Escribe en la casilla en blanco el numero de la respuesta (dentro

de las que hay en la lista) correcta”.

iniciar sonidoe  Clock Ticking =

[v x

| Escribe lo que
quieras preguntar a
tus alumnas en esta
| casilia.

- x

Escribe en la casilla en
blanco el ndmero de la
respuesta (dentro de
las que hay en la lista)
COMBcta.

El usuario debe afadir en el circulo blanco un numero igual al nUmero que corresponde con la

respuesta correcta a su pregunta. Por ejemplo:

Si respuesta = 3 entonces (3 es el numero de la respuesta correcta en el listado de respuestas).

Capitulo 6: Conclusiones y lineas de futuro

1. Conclusiones
1.1. Resultados

El resultado final de este proyecto ha sido el disefio y desarrollo de una pagina web y de un
videojuego que tiene la finalidad de ser un apoyo y una estrategia para el aprendizaje en la
educacion. Lo unico necesario para su funcionamiento es tener cualquier dispositivo con acceso a

internet.

1.2. Objetivos alcanzados y conocimientos adquiridos

Los conocimientos adquiridos para este proyecto han sido principalmente el desarrollo de un
videojuego. Personalmente, siempre ha sido una disciplina de interés, pero nunca se habia
profundizado en ella.

Al empezar el proyecto se visualizaba algo parecido a los resultados que se han conseguido. En
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los primeros pasos resultaba un poco dificil debido al poco conocimiento del programa utilizado,
pero poco a poco la asimilacion de este iba siendo exitosa y, a pesar de los problemas
encontrados durante el proceso de trabajo, se ha resuelto de manera satisfactoria.

Para la parte de la web, todo ha sido mas sencillo ya que ya se habian cursado asignaturas que
trataran esta disciplina. Ademas, la utilizacion de un framework como lo es Bootstrap ha facilitado

mucho la maquetacion del sitio.

2. Lineas de futuro

Como principal planteamiento una vez entregado el proyecto, es seguir trabajando en ello. Aunque
para este trabajo se considere un proyecto terminado, se cree que la mejora de este junto con el
uso de otros programas de edicidbn de videojuegos, y el aprendizaje de conocimientos en
programacion, puede resultar en algo mucho mas interesante en un futuro.

Otro paso a plantearse seria la mejora de las funcionalidades existentes, como por ejemplo que
todo se pudiera hacer des de la propia web y que el usuario no tuviera que entrar a la pagina del

proyecto en Scratch.
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