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RESUMEN

En ingenieria de software el aprendizaje basado en juegos ayuda a incrementar la efectividad del aprendizaje en
el aula de clase y permite poner en practica conocimientos adquiridos. Los patrones de disefio son soluciones
reusables a problemas comunes en el disefio de software, permiten crear software limpio y mantenible, sin
embargo, para aplicar los patrones de disefio correctamente se requiere experiencia, por lo que es dificil
aprenderlos. En este articulo se investigaron los patrones de disefio, su estructura y posibles aplicaciones, ademas
de revisar juegos educativos existentes en el ambito de la computacién. Posteriormente se desarrolla un juego
para ensefiar patrones de disefio seleccionados segun la popularidad del patrén y su posible aplicacion en una
pagina web. Se realizan pruebas con estudiantes del &rea de ingenieria de software y afines, y se discuten los
resultados obtenidos en las sesiones piloto realizadas.
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Coffee challenge: a game for teaching software design patterns

ABSTRACT

Game-based learning related to software engineering aims to increase learning effectiveness in the classroom and
allow knowledge acquired to be put into practice. Design patterns are reusable solutions to recurring problems in
software design, creating clean and maintainable software. However, applying design patterns correctly requires
experience, therefore, it is difficult for students to learn design patterns. In this article, the design patterns, their
structure and possible applications were investigated, in addition to reviewing existing educational games in
computing. Afterwards, we develop a game for teaching design patterns depending on the popularity of the pattern
and its application to a web page. We evaluated the game with computer science students. Finally, we exhibit the
results obtained by test pilot sessions.
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1.

INTRODUCCION

No importa que tan especifico sea un problema durante el disefio de software, es probable que alguien ya
enfrenté un problema similar antes, por lo que puede existir una solucion. Los patrones de disefio son
soluciones reusables a problemas que se presentan repetidamente durante el disefio de software,
permitiendo a los desarrolladores utilizarlos para resolver problemas especificos y ayudando a una mejor
comprension del disefio [1].

El aprendizaje basado en juegos es una integracion de juegos en el proceso de aprendizaje utilizado para
proporcionar a los educadores una forma de motivar a los estudiantes a aprender; adquirir conocimientos
practicos; aumentar la eficacia del aprendizaje a través de inmersion en el material; y animar a los alumnos
a cometer errores y aprender de ellos [2].

La ingenieria de software es una disciplina que aborda soluciones de valor a problemas complejos, lo que
requiere una combinacion de conocimiento practico y tedrico. En este sentido, los juegos pueden
considerarse como herramienta para capacitar a los estudiantes en el area de ingenieria de software y afines,
y ayudarlos a adquirir conocimientos practicos [3]. Los juegos del area de ingenieria de software se destacan
dentro de juegos existentes en ciencias de la computacion [4].

En la literatura, un gran nimero de patrones de disefio de software se identifican y documentan para
estandarizar soluciones, ademas de crear novedosas herramientas de desarrollo para su reconocimiento y
aplicabilidad [5]. Gestwicki y Sun [6] implementaron un video juego que incluia diversos patrones de disefio
en su codigo para que los estudiantes puedan aprender a través del analisis del codigo, siendo esta la
experiencia mas cercana encontrada acerca de patrones de disefio en juegos, aunque los patrones sean un
tema importante en ingenieria de software.

Diversos autores afirman que el uso de patrones de disefio conduce a la construccién de software bien
estructurado, mantenible y reutilizable, por lo cual es conveniente y Util aplicarlos en el disefio de software,
sin embargo, conocer patrones no es suficiente, se debe considerar que patrén usar en un escenario y si es
necesario o no usarlo, estudios empiricos muestran que los patrones de disefio a menudo se usan
incorrectamente llevando a un impacto negativo en la calidad del software, ademas es muy dificil para los
estudiantes aplicar los patrones en el disefio de software y utilizarlos como soluciones a diversos problemas

[51.[71.[8].[9]-

Con este articulo se pretende crear un juego para estudiantes en el area de ingenieria de software y afines,
en donde puedan comprender patrones de disefio de software y conocer posibles escenarios para aplicarlos,
brindando un enfoque diferente para la ensefianza de patrones de disefio en donde los estudiantes recuerden
facilmente los patrones. El documento se organiza de la siguiente manera: inicialmente se encuentran los
antecedentes; luego se presenta el disefio del juego; mas adelante estan los resultados en donde se muestra
cémo se evaluo el juego por medio de sesiones de pruebas, a partir de ahi se realiza el analisis de resultados
y por ultimo se exponen las conclusiones y trabajo futuro.

2. ANTECEDENTES

Los patrones de disefio de software son un conjunto de artefactos que encapsulan el conocimiento de los
problemas de disefio que ocurren en un contexto particular. Se han propuesto varios patrones de software
para proporcionar soluciones a problemas de disefio recurrentes [10]. Gang of Four (GoF) [11] clasifica estos
patrones en 3 grandes categorias basadas en su proposito: creacionales, estructurales y de comportamiento.

e Creacionales: Son los que facilitan la tarea de creacion de nuevos objetos, de tal forma que se desacople
el proceso de creacion de la implementacion del resto del sistema. Entre estos se encuentran: abstract
factory, builder, factory method, prototype, singleton.

e Estructurales: Describe la forma en que se componen objetos para obtener nueva funcionalidad y afiade
la flexibilidad de cambiar la composicién en tiempo de ejecucién. Algunos de estos patrones son: adapter,
bridge, composite, decorator, facade, flyweight, proxy.

e Comportamiento: Proporcionan una solucién para estructurar datos y los objetos para asi organizar el
procesamiento entre objetos. Algunos ejemplos de estos patrones son: chain of responsibility, command,
interpreter, iterator, mediator, memento, observer, state, strategy, template method, visitor.
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Cabe destacar que los patrones de disefio mencionados anteriormente no son los Unicos, ya que cualquier
desarrollador puede crear su propio patron de disefio y estandarizar como una solucién reusable de un
problema de software [12],[13],[14].

Aungue los patrones GoF son los mas populares existen también otros tipos de patrones como los patrones
de interfaz. Los patrones de disefio de interfaz de usuario se utilizan para facilitar el desarrollo de aplicaciones
y plataformas, porque estas usan una serie de patrones que las hacen similares y por ende intuitivas [15].
Entre ellos se encuentran diferentes patrones de disefio tipo User Interface (Ul) como: acordedn, asistente,
barra de progreso, busqueda, carrusel, dashboard, didlogos, formularios, galeria, indicadores de carga, listas,
login, navegacion por etiquetas, notificaciones, menu dropdown, segmentos de control, tabla, entre otros [16].

En los dltimos afios, ha aumentado el interés por examinar el uso de juegos en la educacién superior,
buscando que los alumnos desarrollen competencias; dichos métodos persiguen los propdsitos de integracion
de sistemas de evaluacion innovadores y alternativos que se adapten a los cambios que la sociedad presenta
[17]. Algunos juegos educativos tienden a ser exploratorios, esto permite que los alumnos sientan motivacion
y gratificacion. La curiosidad parece ser el componente principal de dicha motivacion, de esta forma se atrae
la atencién de los alumnos para buscar activamente diversas fuentes de desafio en el juego [18].

Algunos autores exploran los beneficios de aprendizaje que ofrece el aprendizaje basado en juegos (Game
Based Learning GBL), que puede definirse como el uso de tecnologia basada en juegos para brindar, apoyar
y mejorar la ensefianza, el aprendizaje y evaluacion [19]. Los juegos basados en experiencias, también son
utilizados como herramienta pedagdgica centrada en los alumnos, los cuales encuentran los beneficios de
aprender haciendo, al aumentar la velocidad de aprendizaje y facilitar el desarrollo de habilidades sociales
como la comunicacion; habilidades de negociacién y trabajo en equipo; ya que dichas habilidades son dificiles
de comprender desde la teoria [20]. Para evaluar el juego ademas de las preguntas abiertas propuestas en
la validacion descrita en los juegos basados en experiencias, se utiliza la encuesta propuesta en el MEEGA+
(Modelo para la Evaluacién de Juegos Educativos) [21], un método de evaluacion para juegos educativos, la
cual es una version mejorada de su predecesor MEEGA. La encuesta tiene como objetivo evaluar la calidad
de los juegos educativos utilizados como estrategia para la educacién informatica y, asi, contribuir a su mejora
y la adopcién efectiva y eficiente en la practica. Este método fue revisado por expertos en informatica y/o
estadistica, ademas de ser evaluado con estudiantes de cursos de ciencias de la computacion.

Los juegos son una alternativa para la ensefianza de ingenieria de software, ya que pueden aumentar la
efectividad y el compromiso del aprendizaje [4]. Algunos juegos para ensefianza en ingenieria de software
son:
“Metrics War” es un juego para estudiantes de SE. Este juego es para 2 a 4 jugadores, que utilizan métricas
de software para lograr la calidad requerida por un producto de software. El jugador recibe una tarjeta de
objetivo, que indica un hipotético sistema de software a desarrollar. Cada carta de objetivo exige un total
de 50 puntos, e indica cuantos puntos el jugador debe lograr de la calidad del software para ganar el
juego. [22]

- “SimulES-W” es un juego de mesa colaborativo, utilizado para ensefiar conceptos de un proceso de
ingenieria de software. Los jugadores realizan diferentes roles, como ingeniero de software, coordinador
técnico, gerente de proyecto y controlador de calidad. Los jugadores trabajan con el presupuesto, la
contratacion de ingenieros de software y la construccion de diferentes artefactos del software. [23]

- “SEMAT GAME” juego para el aprendizaje de la gestion de proyectos en la ingenieria de software por
medio del kernel de Semat que se describe mediante un pequefio conjunto de elementos, que se agrupan
en tres areas de interés: cliente, solucion y esfuerzo. Cada area de preocupacion se centra en un aspecto
especifico de la ingenieria de software y se distingue por un color, consiguiendo agrupar los elementos
del kernel de Semat.[24]

- “RobotON”, es dirigido a jugadores que nunca antes han programado. A diferencia de otros juegos de
programacion serios, Robot ON! se centra en la comprension mas que en los desafios de resolucién de
problemas; los jugadores en realidad no escriben ningln programa, sino que se les asigna la tarea de
demostrar su conocimiento y comprension del comportamiento de un programa. Este incluye herramientas
que permiten a los jugadores demostrar comprension de valores de variables, tipos de datos,
declaraciones de programas y flujo de control. [25]

- “RoboBUG” es un juego serio que tiene como publico objetivo estudiantes de informatica que estan
aprendiendo a depurar errores de cddigo por primera vez. Es un tipo de rompecabezas, ya que se ha
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demostrado que los rompecabezas son efectivos tanto para ayudar para aprender material y demostrar
conceptos de nivel superior como el pensamiento critico y la resolucion de problemas [26].

DISENO DEL JUEGO

Para el proceso de disefio del juego se utilizan los pasos propuestos por Gomez [20], donde describe un
método para disefio de juegos basados en experiencias, el cual consta de diez tareas que cubren desde la
identificacion de la tematica que se quiere llevar a formato de juego hasta las pruebas piloto y elaboracion de
la encuesta de evaluacién a aplicar a los participantes. A continuacién, se enlistan las tareas planteadas en
el método y los resultados de realizar dicha actividad en el desarrollo del juego propuesto:

e |dentificar la tematica del juego: Definicion y aplicacion de patrones de disefio de software.

e Establecer el propésito del juego: Ensefianza de los conceptos y aplicacion de los patrones de disefio de
software.

e Plantear los objetivos instruccionales del juego:

o Caracterizar el posible uso de patrones de disefio en las actividades del proceso de disefio y
desarrollo de software.
o ldentificar la existencia de patrones de disefio en un proyecto de desarrollo de software.
e Identificar y definir conceptos generales de la temética:
o Soluciones: Los patrones de disefio se usan como respuestas eficaces a los problemas.
o Problemas: Requisitos y necesidades encontradas durante el disefio y desarrollo del software.

e Seleccionar técnicas candidatas: Se toman los objetivos (caracterizar e identificar), y las palabras clave
(soluciones y problemas) en su forma basica. Se observa que las palabras problema y solucién son
palabras claves de las técnicas: Unlock y El Dorado. por tanto, se convierten en las técnicas candidatas
seleccionadas para el disefio del juego.

e Seleccionar la(s) técnica(s) mas apropiada(s): Se realizan una serie de preguntas de importancia para la
caracterizacion del juego, en la Tabla 1 se presentan las preguntas realizadas y el puntaje para cada
técnica candidata:

Tabla 1. Preguntas de caracterizacién de las técnicas candidatas.

=]
5
11
g
_I
=1}

éExisten diferentes caminos para encontrar la solu orrecta? D 0 5
é5e busca resolver un problema? 5 5
iHay una historia involucrada a lo largo del juego 5 1 5
iHay penalidades cuando se realiza una decisio ecta? 5 5
iEl tiempo es un factor importante al final de juego? 5 5
uando se hace una decision, {Los beneficios son explicados? C 0 5

El cociente de puntaje maximo seria entonces para Unlock: 13/21 = 0.61, en este caso debido a que el
cociente es menor a 0.85 se descarta la técnica candidata. Por otro lado, el cociente de puntaje maximo para
El Dorado seria: 21/21 = 1, al ser mayor que 0.85 la técnica candidata se convierte en la técnica sugerida por
el método.

e Incorporar conocimiento especifico en el juego: Se toma como base la plantilla técnica sugerida por el
método para el juego El Dorado, la cual se modifica para describir el juego objetivo e integrar el
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componente educativo, cambiando la metafora del juego a tener como objetivo: Resolver por medio de
patrones de disefio de software los requisitos necesarios para disefiar una pagina web de venta de
productos de café. En la tabla 2 se presenta la plantilla técnica del juego objetivo.

e Desarrollar sesiones piloto del juego: Se

realizan 2 pruebas preliminares del juego con los asesores del

proyecto, con lo cual han realizado las siguientes recomendaciones:

o Correccion del idioma: El juego e

sta en idioma inglés, se realizaron mejoras a la traduccién de la

intencién de varias cartas del juego.

o Mejorar la calidad de la imagen

. En algunas cartas los diagramas UML explicativos se veian

borrosos, se aumenta la calidad de las imagenes en las cartas.
o Explicar acrénimos utilizados en el juego: Se utilizan los acrénimos GoF y Ul, se explica su
significado en las cartas del juego.

Tabla 2. Plantilla técnica Coffee Challenge.

PLANTILLA TECNICA
GENERALIDADES
mbre Técnica Design Patterns for Coffee Challenge
IS Resolver por medio de patrones de disefic de software los reguisitos
SISt aEr s necesarios para disefiar una pagina web de venta de productos de café.
Publico objetivo Estudiantes del area de Ingenieria de software y afines
COMPONENTE EDUCATIVC
mbre de la Tematica Patrones de disefio de software
Prop o Ensefianza
onceptos basicos de la tematica Soluciones, problemas
REGLAS DEL JUEGD
1 desordenar las cartas
2 tear las cartas hasta que las indicaciones lo diga
4 viarcar re omo penitencia cada vez que el juego lo indique
5 Tomar decisicnes Ccomo € o
6 Tomar Onicamente las cartas que el jueg e
a pagina web objetivo. Al competir contra otros

e Consolidar el juego: Se hacen las respect

ivas correcciones, sin embargo como las correcciones realizadas

eran de mejora de contenido la plantilla técnica original no cambia.
e Elaborar encuesta de evaluacion del juego: Para la encuesta de validacion del juego se crean dos

encuestas diferentes:

o Pre Juego: se realiza una encuesta de validacion de conocimientos para revisar los conocimientos
previos de los participantes antes del juego, en esta encuesta se incluyen preguntas demograficas
para diferenciar el pablico participante.

o PostJuego: Se utiliza la encuesta MEEGA+ para evaluar la usabilidad y la experiencia del jugador
con el juego, ademas se realizan las mismas preguntas con que se evaluaron los conocimientos
inicialmente para obtener resultados en donde se valide el nivel de aprendizaje.
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Para desarrollar el juego después de elegir la técnica candidata se eligieron algunos patrones de disefio, para
ello, se toman en cuenta los patrones de disefio GoF mas usados [27]. Los patrones de disefio de interfaz
usuario se eligieron segun su posible aplicacion, en este caso los mas acordes al disefio de una pagina web
de venta. Luego de seleccionar los patrones se ajustaron posibles requisitos de la pagina web para que
concuerden con problemas que pudieran solucionar alguno(s) de los patrones seleccionados.
Posteriormente, se relacionan los conceptos del juego al implementar una metafora de la realidad que justifica
las actividades que se realizan a lo largo del juego. Adicionalmente, se construyen diagramas UML para
ejemplificar los problemas y soluciones asociados a los patrones presentados a lo largo del juego.

La narrativa del juego tiene una estructura lineal, por ello, la carta inicial explica a los jugadores que no deben
voltear ni tomar cartas a menos que el juego lo indique. Las cartas deben estar ordenadas como lo indica el
ndmero en la esquina superior derecha, de esta forma el jugador toma decisiones mientras va avanzando a
lo largo de la historia. En la metafora del juego, los jugadores hacen el papel de disefiadores de software,
inicialmente se describe un concurso ficticio para que grupos de personas puedan demostrar sus habilidades
como disefiadores de software, el reto de dicho concurso es aplicar de la mejor forma los patrones de disefio
de software, para esto se plantea disefiar una pagina web de venta de productos de café en donde el sistema
autoriza diferentes operaciones como vista del catdlogo, compra de productos, gestién de las 6rdenes y
gestién de los clientes.

A medida que los estudiantes avanzan carta por carta se les explica la metafora del juego, es decir como
asumira su rol cada uno y cual es el objetivo del juego, se va construyendo la pagina web y se explica el
sistema de penalidades, cada vez que se implemente mal un patrén se castigara con tiempo que sera sumado
al final del juego. Cada carta de explicacién y requisitos en la parte de abajo tienen indicaciones sobre qué
hacer a continuacion: seguir avanzando, elegir un patron acorde o marcar o borrar un reloj, que es la
indicacion de penalidades de tiempo. Gracias a la metéfora del juego se propone el nombre del juego: Coffee
Challenge. El juego se crea en inglés debido a que es un idioma fundamental en el ambito profesional y
educativo en ciencias de la computacion, ademas la mayoria de la documentaciéon encontrada acerca de
patrones de disefio de software y juegos de ingenieria de software esta en inglés.

En el juego hay dos elementos basicos: Patrones de disefio y requisitos, los patrones de disefio se separan
en dos grupos:

e Patrones de disefio expuestos en 1994 por Gang of Four [11], los cuales desataron la popularidad de los
patrones de disefio con su libro en el que exponen 23 patrones de disefio clasicos que aun estan vigentes
en el disefio de software, en la Fig 1. se muestra el disefio que representa este tipo de patrones en el
juego:

- ™
5w Pattern Name Descriptive phrase
Intent:
Pattern — Pattern name: Describes the pattern
classification: [ Ed:;;::téesftn?e and what it does
Creational, Structural . h
or Behavioral pattem in a short
but expressive Problem:
o EmE Describes the problem
that the pattern
Structure: TllEEE
Class diagram, appropriate to
describe the classes involved \_ J

in the pattern

Figura 1. Representacion de patrones de disefio GoF
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4.

e Patrones de disefio de interfaz, los cuales describen problemas comunes de interfaz de usuario y su

solucion, ayudan a que la interfaz sea usable y comprensible para el usuario final. En la Fig 2. se muestra
el disefio que representa este tipo de patrones en el juego:

Solution:

Pattern name: )
describes the essence Describes the pattern

21| Image with the | ofthe pattemin a
|| pattern seen in short but expressive
3 name
w a real case
Use:
List the possible use
Problem: cases of the pattern and
that the pattern addresses
A L v

Figura 2. Representacion patrones de disefio de interfaz

Por otro lado, los requisitos contienen una frase explicativa describiendo una necesidad, los disefiadores
deberan seleccionar el patron de disefio mas adecuado para resolver el requisito. Al reverso de cada requisito
se encuentra él o los patrones adecuados para solucionarlo; el diagrama UML del patrén resolviendo el

problema y una descripcion de porque puede resolverlo.

Al aplicar un patrén de interfaz a un requisito en vez de ver el diagrama UML aplicado, se tiene la oportunidad
de aplicar dicho patrén a la interfaz del producto final, por lo que cada requisito de interfaz de usuario permite
tomar una carta que representa una parte de la pagina web terminada, al final del juego es posible armar tres
interfaces diferentes de la pagina web.

VALIDACION DEL JUEGO DISENADO

Para realizar las sesiones de validacion del juego objetivo se utiliza la plataforma Tabletopia ®, la cual es una
plataforma digital para publicar juegos que simula el ambiente de un juego de mesa de manera virtual y
permite jugar con varias personas al mismo tiempo. La validacién se realiza con estudiantes de ingenieria
informatica mayormente del Politécnico Colombiano Jaime Izasa Cadavid, se prueba el juego con 5 grupos
de 3 a 6 estudiantes y 8 estudiantes que jugaron de manera individual, la mayoria de estudiantes estan entre
5to y 6to semestre, rara vez juegan juegos no digitales y tienen un rango de edad entre 18 y 28 afios, los que
jugaron de manera individual si pudieron completar el juego en totalidad. A continuacién, se presentan los
resultados de las personas que jugaron en grupo, primeramente en la encuesta Pre-juego:

e 93% de los estudiantes tienen una idea de los que es un patron de disefio y para qué sirve.
e 45% de los estudiantes pueden nombrar patrones de disefio propuestos por GoF.
e 53% de los estudiantes conocen la clasificacion de los patrones de disefio propuesta por GoF.

Luego de terminar la sesion de juego se envia una encuesta post juego a los mismos estudiantes en donde
pueden dar sus opiniones de la experiencia del jugador, la usabilidad y que tanto aprendieron con el juego, a
continuacion de presentan los resultados:

En el componente de aprendizaje:
e 100% de los estudiantes lograron explicar que es un patron de disefio de software y para que se utiliza.
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e 100% de los estudiantes nombraron al menos 3 patrones de disefio propuestos por GoF y conocen la
clasificacién de dichos patrones.

Resultados de la encuesta de usabilidad:

e Estética:
o El disefio del juego es atractivo (interfaz, graficos, etc.):
m  42.8 % - Muy de acuerdo
m  42.8 % - De acuerdo
m  14.4 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
o Los textos, colores y fuentes combinan y son consistentes.
m  57.2 % - Muy de acuerdo
m  42.8 % - De acuerdo
e Capacidad de aprendizaje
o No fue necesario aprender muchas cosas para poder empezar a usar el juego.
m  21.5% - Muy de acuerdo
m  42.8 % - De acuerdo
m 28.6 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
m  7.1% - En desacuerdo
o Aprender a jugar este juego fue facil para mi.
m 57.2 % - Muy de acuerdo
m  21.4 % - De acuerdo
m  21.4 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
o Creo que la mayoria de las personas pueden aprender a jugar con este juego rapidamente.
m  28.6 % - Muy de acuerdo
m 50 % - De acuerdo
m  21.4 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
e Operabilidad
o Creo que el juego es facil de jugar.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m 21.4 % - De acuerdo
m  14.3 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
o Las reglas del juego son claras y comprensibles.
m  35.7 % - Muy de acuerdo
m 50 % - De acuerdo
m  14.3 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
e Accesibilidad
o Las fuentes (tamafios y estilo) utilizadas en el juego son legibles.
m 57.1 % - Muy de acuerdo
m 28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
m 7.1 % - Muy en desacuerdo
o Los colores utilizados en el juego son comprensibles.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m 28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
e Confianza
o El contenido y la estructura del juego me dan confianza suficiente para reconocer que con el uso
del juego puedo aprender algo.
m 57.2 % - Muy de acuerdo
m  35.7 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
e Desafio
o Eljuego me plantea retos apropiados.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m 28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
o Eljuego ofrece nuevos desafios (obstaculos, situaciones, variaciones) a un ritmo adecuado.
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m  57.2 % - Muy de acuerdo
m  35.7 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
o Eljuego no se torna monotono en sus tareas (repetitivo o con tareas aburridas).
m 50 % - Muy de acuerdo
m  28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
m  14.3 % - En desacuerdo
e Satisfaccion
o Completar las tareas del juego me permitié obtener una sensacién de logro.
m 50 % - Muy de acuerdo
m  35.7 % - De acuerdo
m  14.3 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
o Gracias a mi esfuerzo personal he avanzado en el juego.
m  35.7 % - Muy de acuerdo
m  42.9 % - De acuerdo
m  21.4 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
o Me siento satisfecho con las cosas que he aprendido con el juego.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m  35.7 % - De acuerdo
o Recomendaria el uso del juego a mis amigos.
m  57.1 % - Muy de acuerdo
m  28.6 % - De acuerdo
m  14.3 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
e Interaccion social
o He tenido la oportunidad de interactuar con los demas durante el juego.
m  78.6 % - Muy de acuerdo
m  21.4 % - De acuerdo
o Eljuego promueve momentos de cooperacion y/o competicién entre los jugadores.
m  71.4 % - Muy de acuerdo
m 21.4 % - De acuerdo
m 7.2 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
o Me he divertido con otras personas durante el juego.
m  42.8 % - Muy de acuerdo
m  28.6 % - De acuerdo
m  28.6 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
e Diversion
o Me he divertido.
m 50 % - Muy de acuerdo
m  28.6 % - De acuerdo
m  14.3 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
m  7.1% - En desacuerdo
o Durante el juego hubo algo (elementos del juego, competicion, etc.) que me hizo sonreir.
m  42.9 % - Muy de acuerdo
m 21.4 % - De acuerdo
m  35.7 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
e Atencién enfocada
o Habia algo interesante al comienzo del juego que me llamé la atencion.
m 57.1 % - Muy de acuerdo
m 21.4 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo
m  14.4 % - En desacuerdo
o Mientras estaba concentrado en el juego, el tiempo ha pasado rapidamente.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m 28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - En desacuerdo
o Me he sentido totalmente inmerso en la atmdsfera del juego, olvidandose incluso de lo que habia
a mi alrededor.
m  42.9 % - Muy de acuerdo
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m  21.4 % - De acuerdo
m 28.6 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
m 7.1 % - En desacuerdo
e Relevancia

o El contenido del juego es relevante para mis intereses.
m  71.4 % - Muy de acuerdo
m  21.4 % - De acuerdo
m 7.2 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo

o El contenido del juego esté relacionado con los conocimientos y contenidos de la asignatura.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m  28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo

o Eluso del juego es un método de aprendizaje apropiado para esta asignatura.
m  78.6 % - Muy de acuerdo
m  21.4 % - De acuerdo

o Considero que el uso de este juego es mas apropiado para mi aprendizaje que otros métodos

dentro de la asignatura.
m 57.2 % - Muy de acuerdo
m 7.1% - De acuerdo
m 28.6 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo
m  7.1% - En desacuerdo
e Aprendizaje percibido

o Eljuego contribuy6 a mi aprendizaje en la asignatura.
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m  28.6 % - De acuerdo
m 7.1 % - Nide Acuerdo ni desacuerdo

o En comparacién con otras actividades del curso, el juego ha sido eficaz en mi aprendizaje.
m 57.1 % - Muy de acuerdo
m 14.3 % - De acuerdo
m 28.6 % - Ni de Acuerdo ni desacuerdo

o Eljuego contribuye a conocer patrones de disefio de software
m  71.4 % - Muy de acuerdo
m 28.6 % - De acuerdo

o Eljuego contribuye a saber aplicar patrones de disefio de software
m  64.3 % - Muy de acuerdo
m  35.7 % - De acuerdo

5. ANALISIS DE RESULTADOS

En general el juego tuvo una buena aceptacion por parte de los estudiantes. Todos los estudiantes estuvieron
de acuerdo con que el juego se acercaba a la realidad ya que representaban requisitos de una pagina web
de comercio real y simulaba la toma de decisiones en equipo, estuvieron de acuerdo con que el juego ayuda
a conocer y aplicar los patrones y les plantea retos interesantes. En retroalimentacion después de las
sesiones los estudiantes manifestaban que fue una experiencia positiva en declaraciones como “Se puede
comprender mejor el concepto de patron de disefo al presentar una aplicacion real”.

Al inicio del juego 45% de los estudiantes conocian algunos patrones GoF y al finalizar el 100% pudo nombrar
al menos 3 patrones GoF, se refleja por las preguntas respondidas que el aprendizaje fue exitoso hasta el
porcentaje completado del juego.

Tan solo un estudiante en el grupo de los que jugaron individualmente conocia los patrones de disefio de
interfaz al inicio del juego y al terminar, todos pudieron nombrar mas de 3 de estos tipos de patrones, a
diferencia de los que jugaron en grupo que no pudieron completar el juego, por tanto no vieron ningun patrén
de interfaz los cuales se presentan en la segunda mitad del juego, al final de la sesion de juego se les
comparte el link para que puedan completar el juego si desean, por los resultados obtenidos tan solo dos de
los estudiantes que jugaron en grupo completaron el juego debido que al inicio no conocian patrones de
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interfaz y al llenar la encuesta pudieron nombrar 3, el resto de los estudiantes no pudieron nombrar ningin
patron de interfaz.

Se aprecia que los estudiantes que jugaron en grupo se divirtieron durante el juego, a diferencia de los
estudiantes que jugaron en solitario, al no tener interaccion social el juego se les hacia monétono.

Las sugerencias presentadas de posibles cambios al juego entre los que jugaron individualmente y en grupo
fueron orientadas a la plataforma y el idioma, no hubo criticas del contenido y mecanicas del juego. Se
evidencia que al describir claramente los patrones de disefio y luego presentar el requisito los estudiantes
eligen el patrén adecuado a la necesidad planteada y entienden que al aplicar malas soluciones se pierde
tiempo en el disefio de software.

6. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Los estudiantes pueden comprender de una manera directa los conceptos esenciales de algunos patrones
de disefio y pueden discutir de su correcta aplicacion mientras van conociéndolos. Sin embargo, se nota una
barrera con el idioma, al ser un juego hecho en inglés y aplicado con estudiantes de habla hispana no podian
comprender los conceptos explicados en su totalidad, ademas debido a una pandemia mundial no se pudo
probar el juego de mesa de manera presencial, por lo que, al tener una interaccion virtual, la participacion de
los estudiantes se hacia dificil, ningin grupo de estudiantes pudo llegar més lejos de 41% del juego en 75
minutos aproximadamente. Por otro lado, los que jugaron individual completaron el 100% del juego en
aproximadamente en 100 minutos.

Como trabajo futuro se plantea implementar el juego en diferentes idiomas para hacerlo amigable con los
estudiantes y no tener la barrera del idioma en el aprendizaje. Ademas, es posible modificar facilmente la
metéafora del juego segun las necesidades de ensefianza para que tenga otro dominio diferente a una pagina
web de venta de café. El reto del juego se puede aplicar a otros productos, como disefiar una red social o un
juego online, de esta forma se pueden aplicar patrones diferentes, ya sea al agregar o reemplazar patrones
para cumplir los objetivos del nuevo reto a resolver.
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