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Resumen.

Este articulo plantea la importancia del uso de gamificacion y aprendizaje basado en
juegos, para la ensefianza universitaria. Se propone la creacion de distintos mini-juegos los
cuales responden a los contenidos de la materia Elementos de Programacion, que forma
parte de las materias del primer afio de Ingenieria. Estos mini-juegos se encuentran
clasificados por unidad y cuentan con distintos niveles de dificultad. Por cada pregunta
contestada el alumno recibe una devolucién sabiendo si es correcto o no lo realizado y
ademés en caso de ser incorrecto se le ofrece una pequefia explicacion. De esta forma
podran tener conciencia de sus errores, obteniendo la resolucion de los problemas
planteados y esto constituira un recurso adicional de apoyo para el aprendizaje de la
materia, complementario a los ya existentes.

El objetivo principal es estimular a los alumnos y que el responder a diversas preguntas 6
bien asumir los desafios propuestos por estos mini-juegos, sirva como método de auto-
evaluacion; reforzando asi diversos conceptos.

Luego de analizar diversos framework y comparar sus caracteristicas; se ha elegido entre
ellos a Phaser (el cual estd desarrollado en HTML 5) lo que brinda un soporte
multiplataforma tanto en computadoras de escritorio como en dispositivos maviles. La
ventaja de la utilizacion de HTM5 radica en la construccion de una plataforma unificada
gue no requerira instalacion de aplicaciones particulares en los dispositivos mdviles. Los
mini-juegos son accesibles desde una plataforma web desarrollada en .NET MVC 5
mediante la cual se podra ingresar a los distintos juegos y desafios, realizar el seguimiento
de los alumnos y permitir la interaccion entre los distintos participantes. Se cuenta con un
servidor en la universidad en el cual se encuentra disponible la plataforma de acceso y los
mini-juegos desarrollados. Las caracteristicas deseables para esta plataforma son: que los
alumnos se logueen en la plataforma poder realizar un seguimiento de los mismos, guardar
los mejores records por persona y por curso, permitir que un alumno desafie a otros por
medio de un mini-juego, etc.

Palabras Clave:

Gamification, Aprendizaje Basado en Juegos, HTM 5, Mini-juegos



