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Abstract
, y se han mejorado y evolucionado mediante las 

  comunicac , 
. La gran cantidad de tiempo 

dedicado a este dispositivo hace que sea un medio bastante 
atractivo para proponer aplicaciones que sirvan como refuerzo a 
los contenidos  impartidos en las asignaturas. En este 

basado en juegos para el refuerzo del aprendizaje de 
. 

Este recurso sirve 
pr  
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I.  INTRODUCCI N 

Los recursos educativos utilizados en el aprendizaje 
constantemente cambiando para mejorar y adaptarse a los 
nuevos medios t . Estos recursos son especialmente 
atractivos para el alumno si se realizan mediante juegos. El 

(GBL, Game-Based Learning) de ordenador ha ido creciendo 

[10][13]. Los juegos representan 

han usado juegos de ordenador por lo que les resulta una 
herramienta cercana. El uso de juegos permite capturar el 

estudiantes participan en el proceso de aprendizaje, 
fortaleciendo sus habilidades cognitivas y mejorando su nivel 

[3][8]. 

impartidos en los primeros cursos. El dominio de la 

represent

tras un trabajo 
 [24], esfuerzo que supone un nivel de 

dificultad importante. El uso de los juegos para el aprendizaje 
de la 
programa, ayudando a los estudiantes a entender la idea de los 

egos 
son los mostrados en [2][7][22].  

En l

de aplicaciones, ha provocado un incremento exponencial del 

usuarios fijos. Con objeto 

sistemas Android, el cual representa en torno al 80% del 
 

El recurso docente realizado en este trabajo sirve como 
soporte para las asignaturas 

el Espacio Europeo 
3].  

completar diferentes 

funcionamiento visualmente. Con ello, el usuario aprende las 
a a 

La herramienta 
ha sido desarrollada para facilitar el aprendizaje de la 

de 
, y 

ha sido dis
adaptada a otros lenguajes.  

En los siguientes apartados, en primer lugar, se expone una 

se describe el recurso docente para el refuerzo del aprendizaje. 
 



II. P DEL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS 

Los juegos de ordenador han demostrado ser una 

convenciona En este apartado se realiza, en 

y posteriormente se muestra diferentes propuestas realizadas 
 

A. Aprendizaje Basado en Juegos 
En el aprendizaje basado en juegos (GBL, Games Based 

Learning) [18][19] los jugadores son implicados en diversas 
actividades de aprendizaje, usualmente por medio de videos 

 
centro de la experiencia, persiguiendo una mejora en 
determinadas capacidades o conocimientos del jugador en 
lugar de en su mero entretenimiento. Los alumnos adquieren 

juego, siendo este una herramienta de apoyo al proceso de 
aprendizaje. Por este motivo, cada vez se aprecia una mayor 
intensidad en el uso de juegos de ordenador 
en  

El uso de juegos para mejorar el aprendizaje en 
[15]. 

particular. Hirumi [10] afirma que la eficacia de los juegos en 

tente entorno de 

dentro de un entorno virtual visual e interactivo. En los juegos 
de ordenador, los jugadores participan en procesos tales como 

alternativos.  

El aprendizaje basado en juegos puede ser combinado con 

26], el basado en problemas 
(PBL) [34, 35] o el basado en proyectos (PBL) [4].  

B. Juegos para el aprendizaje 
del juego ha sido usada extensamente para 

de los enfoques preferidos es el uso de las actividades 
 programa. Los estudiantes crean 

personajes y objetos en el 
entorno del juego. El resultado visual de la tarea realizada logra 

juegos, tales como GameMaker [21], Alice [2
Kodu [16] or Scratch [20]. En otro ejemplo, Chen y Cheng [6] 
utilizan el desarrollo de videojuegos como la actividad 

estudios han explorado los beneficios de los juegos digitales en 

estudiantes no escriben programas, utilizando los videojuegos 

de los est

juegos, ya que es una actividad esencial para aprender a 
programar. Por ejemplo, [5] propone que el jugador realice 
diferentes misiones, directamente relacionadas con los 

 
El uso de un entorno de juego proporciona un aumento 

15], los 
autores proponen dos minijuegos para mejorar el aprendizaje 
de Java mediante el rellenado de espacios en blanco. En [11] se 
propone un juego para el aprendizaje de lenguaje C mediante 
rompecabezas, crucigramas y juegos de tiro. De forma similar, 
[9] plantea un juego de conceptos para el aprendizaje de 

educativos donde los 

17] los 
autores presentan un juego en 3D donde los avatares de los 
jugadores son controlados usando un subconjunto de 
instrucciones del lenguaje Logo. Del mismo modo, uno de los 
mini-juegos propuestos en [5] invita a los jugadores a 
introducir comandos para guiar al personaje principal a un 

rido se describe en [12], en el que se 
pide a los estudiantes programar un algoritmo con el fin de 
alcanzar una determinada meta. El juego ejecuta este algoritmo 

eficacia. 

III. OBJETIVO DEL RECURSO 

El objetivo de este trabajo es el desarrollo de un recurso 
basado en juegos como refuerzo a los contenidos de 

 ste recurso 

  

de 
d con 

objetivo de 
este recurso docente es ayudar a los alumnos en las primeras 
fases del aprendizaje
estructurada y aprendiendo a utilizar bucles y condicione. Para 
ello el uso de , es el mejor medio 
para . 

En este trabajo se implementa un videojuego que aporta un 
En el 

videojuego, el jugador algunas nociones acerca de 
 y la sintaxis del lenguaje 

Java.  
Para delimitar los conceptos a asimilar de tal forma que 

sean abordables por el alumno, el videojuego se divide en 
niveles. Cada nivel tiene un determinado objetivo que se debe 
cumplir. En cada nivel, el jugador debe 

nivel. Cada nivel tiene 

de control. 



Otro de los objetivos al desarrollar el videojuego es que el 
usuario se abstraiga de la sintaxis concreta del lenguaje de 

 e
escribe utilizando 
compuesto por los diferentes elementos que pueden ser 
necesarios al programar, y  escribe 

, mostrando la sintaxis correcta del lenguaje.  
. Para 

ello, u

 

debe ser atr

 

conocimientos  el 
videojuego cubre los siguientes conceptos:  

 La estructura de clases de Java.  

 Objetos y variables.  

 Estructuras de control.  

 debe 

orte para el lenguaje 
 

IV. RECURSO DOCENTE PARA EL REFUERZO DEL APRENDIZAJE 

En este trabajo se ha desarrollado un videojuego destinado 

lenguaje de  , y no deja de 
En primer lugar se proporciona una 

se describe el funcionamiento del mismo, y el desglose en 
niveles. 

A. Funcionalidad del Recurso Desarrollado 

 

 su 
 en el progreso del juego. Para hacer progresos, el 

dividen en subniveles (o 
estos niveles o etapas el jugador va avanzando en la historia, 
desbloqueando nuevos elementos y consiguiendo experiencia, 

  

 Mapa: La actividad principal del videojuego es una 
vista del mapa. En ella se muestra una ciudad y la lista 
de misiones que se pueden hacer en ella. Al pulsar en 

entrado en un nivel pero no lo ha completado, se 

presentes para que el jugador pueda volver a jugarlas 
cuando desee. Aunque las misione

accede a ese nivel, aunque no lo supere, el signo de 

enlaces a las opciones (que permite reiniciar el juego y 
cambiar de idioma) y al libro de apuntes. Esta actividad 
se implementa en MapaActivity. 

 Libro de apuntes: Conforme se avanza en el 
videojuego se van obteniendo lecciones acerca de 

 a 
utilizarlos en el juego. Todas estas lecciones son 
guardadas en el libro de apuntes y pueden consultarse 
en cualquier momento. Esta actividad se implementa 
en ApuntesActivity. 

  Cada nivel empieza con dos personajes 
hablando, a modo de intro

 Esta actividad se 
implementa en IntroduccionActivity. 

 Resumen del nivel: En esta actividad se muestra el 

(principal y secundario) de la misma. Esta actividad se 
implementa en ResumenMisionActivity. 

 El siguiente paso es escribir un 
 

 Al iniciar el 

nuevo elemento de programaci

elemento. Esta actividad se implementa en 
CrearCodigoActivity. 

  

cada vez que se pulsa la pantalla, mostrando de forma 
 

 de 
CrearCodigoActivity

 Esta actividad se 
implementa en ResolverCodigoActivity. 

La interfaz de usuario de estas actividades se muestra en la 
Fig. 1, Fig. 2 y Fig. 3. 



   
Fig. 1. MapaActivity y IntroduccionActivity. 

  
Fig. 2. ApuntesActivity y texto de ayuda. 

 

B. Desglose de niveles  

Los diferentes niveles que se han desarrollado para el 

 
 Tutorial. Este nivel es necesario para explicar el 

  

 Interludio I. Este segundo nivel sirve como 

la existencia de clases y objetos.  

 

personaje.  

 Terremoto. Se introducen las sentencias de control. 
  

 uce las 
 

 Asalta Caminos. Se introduce por primera vez un 
bucle. Se utilizan dos, en dos etapas distintas: while y 
do-while.  

 Asalta Caminos II. No desbloquea ninguna tecla nueva, 
sino que se pone a prueba la habilidad del usuario en la 

 

 

en la historia del videojuego.  

 Torre. Excepciones y Try-catch.  

 

  
Fig. 3. CrearCodigoActivity y ResolverCodigoActivity. 

V. V V RECURSO DOCENTE 

realizado un cuestionario a los alumnos de Fundamentos de 
do 

videojuego. Las preguntas y los resultados obtenidos son los 
siguientes. 

Pregunta 1: 
o tablet) es una herramienta apropiada para el aprendizaje de 

  
SI NO 

100% 0 
 
 
 



Pregunta 2: 

PC? 
M vil 

Medio 
 

PC 
Medio 

 

Pregunta 3: 
 

 
SI NO NS/NC/Nulo 

Pregunta 4: o juego es ? 
Valore de 1 a 5 

 
Fig. 4. Resultado de la pregunta 4. 

Pregunta 5: ? Valore de 1 a 5  

  
Fig. 5. Resultado de la pregunta 5. 

la asignatura? Valore de 1 a 5 

 

Fig. 6. Resultado de la pregunta 6. 

Pregunta 7: complementa los 
contenidos de la asignatura de fp2? Valore de 1 a 5. 

 

Fig. 7. Resultado de la pregunta 7. 

indican que este recurso puede ayudar a reforzar los 

 

En este trabajo se ha desarrollado un nuevo recurso docente 
para el refuerzo del aprendizaje del lenguaje de pr

recurso es un videojuego para aprender a programar en el 

usar, no deja Este recurso  los 
concept

inexistentes del mismo.  

Este trabajo ha sido financiado por la Universidad de 
Sevilla en el II Plan Propio de Docencia.  
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