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Resumen: El presente proyecto tuvo como objetivo el desarrollo de un apoyo didactico
que facilitara la ensefianza al proceso de induccion y la asignatura de catedra upecista. Se
realiz6 el desarrollo de un (OVA) plasmado en un videojuego 3D, el cual dio a conocer
las funciones y beneficios que las oficinas le brindaban a cada uno de los estudiantes de la
UPCA. Para este proyecto se implement6 la metodologia ADDIE, mediante ella se realizé
una encuesta de satisfaccion con una muestra poblacional de 144 estudiantes de 230. Una
vez realizados los célculos del tamafio de la muestra, el 94% de la poblacién equivalente a
135 estudiantes del primer semestre, pertenecientes a los diferentes programas, el OVA
fue objeto de satisfaccion, teniendo un nivel de confianza del 95%. La implementacion
del OVA sirvié de herramienta Iudica virtual a estudiantes de la asignatura pertinente, y
como una ayuda didactica al docente.

Palabras clave: ADDIE, Didactica, Ludica, UPCA, Videojuego.

Abstract: The objective of this degree project was to develop a didactic support that
facilitates the teaching of the induction process and the subject of the upecist chair. The
development of an OVA was carried out in a 3D videogame, which revealed the functions
and benefits that the offices offered to each of the students of the UPCA. For this project
the ADDIE methodology was implemented, through which a satisfaction survey was
conducted with a population sample of 144 students of 230. Once the sample size
calculations were made, 94% of the population equivalent to 135 students of the first
semester, belonging to the different programs, the OVA was object of satisfaction, having
a confidence level of 95%. The implementation of the OVA served as a virtual leisure
tool for students of the relevant subject, and as a teaching aid to the teacher.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia los objetos virtuales de aprendizaje han
venido poco a poco revolucionando la manera
clésica de la ensefianza en las aulas de clase, estos
cuentan con un gran respaldo por parte de la
investigacién e innovacién en pedagogia, logrando
asi la inclusion de las TICS en el aprendizaje. Para
nosotros lo anteriormente descrito es una de
nuestras mas grandes motivaciones para este
proyecto ya que las nuevas herramientas que
existen pueden mejorar la calidad de aprendizaje de
las nuevas generaciones, logrando asi instaurar
nuevos modelos educativos que de una u otra
manera fortalezca el aprendizaje significativo de
los estudiantes (L Marquez, YA Lara, F Angulo,
2017), (LOT Tellez, MPS Delgado, 2017). Es por
esto, que el presente proyecto, es de gran
importancia en la medida que con la creacién de un
Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) los
estudiantes de primer semestre, como también los
profesores de inducciones y cétedra upecista,
pueden apropiarse de las diferentes herramientas
que les brinda las nuevas tecnologias. Para tal fin,
el proyecto fue realizado en varias fases los cuales
nos permitieron construir un videojuego educativo,
lo que dio como resultado la union de las nuevas
tecnologias con una dindmica pedagdgica y
didactica, de lo que significa la formacién en la
educacién superior sustentada en el uso de
tecnologias de la informacién y comunicacion.

2. MATERIALES Y METODOS

La investigacion se Ilevo a cabo en la universidad
popular del cesar, sede Aguachica ubicada en el
municipio de Aguachica departamento del cesar
con direccion carrera 40 km1 via al mar, de igual
manera la recopilacion de fotografias para el
modelado virtual necesario se realizd en las
instalaciones de la universidad. Esta investigacion
fue de tipo aplicada con enfoque cualitativo ya que
buscaba generar conocimiento con aplicacion
directa tanto para identificar problemas sobre los
que se debe intervenir, como para definir las
estrategias de solucién, al igual que la recopilacién
de informacion que se utilizara para el desarrollo
de la ova multimedia, en este proyecto se
implemento el modelo METODOLOGICO ADDIE
el cual nos guio en las diferentes fases pertinentes
para el desarrollo del video juego. Este modelo
propone como alternativa la organizacion de las
actividades que guie el aprendizaje auténomo del
estudiante, tal como se describe en las cinco fases
que componen al modelo:
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ANALISIS

DISENO

DESARROLLO

IMPLEMENTACION -

EVALUACION

Fuente: [Base de datos en
http://eldisenoinstruccional-
eteg502.blogspot.com.co/2013/12/modelos-del-
diseno-instruccional.ntml fecha 29 marzo, hora

9:32 am,2018.

linea]:

3. ESQUEMA TEMATICO

CAPITULO I. IDENTIFICACION DE LOS
CONTENIDOS Y COMPONENTES
ADECUADOS PARA EL DESARROLLO DEL
OVA CON CONTENIDO MULTIMEDIA.

Para el desarrollar y crear la ova se requeria utilizar
una serie de programas que permitiera ejecutar y
llevar acabo el desarrollo en su totalidad estos
fueron: Blender, Unity 3d, Adobe After Effects,
Adobe Fuse Cc (Beta), Anime Maker.

Para crear el video juego, se requiere utilizar de
materiales tecnolégicos e informéaticos y material
humano, los cuales se muestran a continuacion:

Tabla 1. RECURSO HUMANO

Yilber Jose Toro Estudiante de ingenieria de sistemas, Disefiador e

Manosalva integrador de multimedia.

Leidy Johanna  Estudiante de ingenieria de sistemas, Disefiadora Gréfica.

Mejia Chogo

William Artista de efectos visuales, laboro en la produccion de

Contreras peliculas como, Valkiria: EI amanecer del cuarto Reich,

Huelsemann Biologia 2.0: evolucion evolutiva, ~ Friend Request,
Northmen: Los Vikingos, Tarzan, entre otras, apoyara el
proyecto en la parte logistica.

Mauricio Mejla  Tecnélogo en mantenimiento de equipos, disefio e

Chogd. instalacion de cableado estructurado. Ing. Agroindustrial.
Asesor externo del proyecto “metodlogo”.

Francisco Director técnico

Chinchilla

Fuente: de los autores.
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Tabla 2. RECURSOS MATERIALES E

INFORMATICOS

“ \ Computador de escritorio ICEBERS, 8 Gb de

memoria Ram, Procesador Intel Core I5 — 6400 Cpu
@270GHz, Tarjeta de Video NVIDIA GeForce GTX
1060 3Gb, Disco duro Sata 1Tb.
e
‘
Ayblender Software utilizados: BLENDER 3D, UNITY 3D version
s estudiantil, Adobe Flash, Adobe Fuse mixamo 2.0,
unity| Adobe photoshop, adobe after effect.

e

Fuente: recursos propios de los autores. Software
en linea, licencia estudiantil gratis de la
universidad. Y compra de licencia udemy super
quis pro.

Curso en
Desenvolvimento de Jogos com a Unity, link:
https://www.udemy.com/super-quis-pro-
desenvolvimento-de-jogos-com-a-
unity/learn/v4/overview

udemy Super Quis PRO -

Impresora hp 8620

Camara digital NIKON modelo D5200

Durante el proceso de desarrollo y creacion del
video juego se llevé acabo, la recoleccion de
informacion en las diferentes dependencias que
tiene la universidad popular del cesar, tales como:
bienestar institucional, registro 'y control,
financiera, biblioteca, coordinacién académica,
egresados, internacionalizacion, coordinacion de
investigacién y proyectos, a estos se les realizo una
entrevista donde se preguntaban sobre las
funciones que cumplen y que dudas eran mas
frecuentes por parte de los estudiantes.

RESULTADOS Y GRAFICOS.

CAPITULO Il CONSTRUCCION DEL
DISENO EN TRES DIMENSIONES DEL
CAMPUS DE LA UNIVERSIDAD POPULAR
DEL CESAR SECCIONAL AGUACHICA.

Recopilacion fotografica y estructural del
campus universitario.

Se llevé acabo la recopilacion fotografica del
campus universitario con una cadmara fotografica
Nikon D5200, con la cual se tomaron imagenes en
diferentes angulos de toda la universidad, para
tener una base inicial de la infraestructura y llevar
acabo la creacion del disefio en tres dimensiones de
esta.
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Modelacion y digitalizacion  del
universitario en Blender3D.

campus

Esta fase del proyecto se llevé a cabo luego de
tener claro toda la informacidn, fotos y videos
necesarios en cuanto a la infraestructura de la
universidad, tales como son fotografias de los
salones, pupitres, plazoleta entre otras para luego
proceder a su digitalizacion.

Fig. 1. Modelado y digitalizacion en blender3d.

Texturizado del modelado del campus
universitario.

S‘in texturas

Fig. 2. Txtrizado del moeldo en 3d.

En este proceso se llevd a cabo la asignacion de
texturas, colores y de mas materiales necesarios
para lograr el hiperrealismo que se implementara
en los videos de ensefianza del ova con contenido
multimedia (video juego).

CAPITULO 1ll. CREACION DE LAS
ANIMACIONES GRAFICAS ADECUADAS A
LOS MODELOS 3D PREESTABLECIDOS.

Animacion de cadmara de recorrido virtual

En esta fase se realizaron las animaciones de
recorrido de cémara virtual en el software
Blender3D con el motor de renderizado CYCLES,
con esto se buscO realizar un video hiperrealista
gue buscara semejar lo mas posible el
desplazamiento real que tiene que hacer un
estudiante poder dirigirse a cualquiera de la
dependencia deseada.



ISSN: 1692-7257 - Volumen 1 — Numero 33 - 2019

Revista Colombiana de

camara

Fig. 3. Animacion camara de recorrido virtual en
blender3d.

(Formatos, Reglamentos, Funciones, Deberes,
Derechos, Etc.)

Después de haber recolectado la informacién de
cada una de las entrevistas que se les hizo a los
encargados de las dependencias académicas que
dispone la universidad. Estas animaciones se
realizaron en la aplicacion web en la nube
ANIMAKER el cual es utilizado para animaciones
2D profesionales. Dentro de la plataforma
Animaker se crearon una serie de plantillas que nos
permitieron disefiar cada uno de los videos.

e -

BIENESTAR
INSTITUCIONAL

a@zaEom

o]
®

Fig. 4. Creacion de videos en animaker.
Implementacion de modelos 3d.

Una vez terminado el modelado, texturizado y
aplicacion de materiales al campus universitario en
Blender3D, se realizd la exportacion de todo el
modelo a formato. FBX nativo de Unity3D.

Blenden3D

Fig. 5. Exportacion De Modelo Del Campus
Universitario De Blender3d A Unity3d

Importacion De Las Animaciones Realizadas En
Animaker 2d.

Una vez terminado las animaciones tanto de
Blender3D en el motor de renderizado CYCLES,
como también en Animaker 2D, se procedié a
importarlas al proyecto de Unity 3D, para asi
utilizarlas en cada de las fases propuestas en el
funcionamiento del OVA.
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Fig. 6. Importacion en formato mp4 videos
educativos en animaker 2d.

Mini Juego creado en Unity2D.

En esta fase se desarroll6 un Mini juego con el fin
de evaluar el conocimiento que los estudiantes
adquirieron al finalizar la ensefianza de los videos
educativos, para esto se implement6 la nueva
herramienta de Unity que se viene utilizando de las
Gltimas versiones de este software en cual es
denominado CANVAS implementando cédigos de
programacion en lenguaje c#. Cada dependencia
manejaba su propio mini juego con preguntas
enfocadas exclusivamente a la zona académica
administrativa que estuviese en proceso de
aprendizaje. Este Mini juego constaba de diferentes
funciones y propiedades que tornaban la ova mas
interesante y entretenido, las zonas académicas
administrativas que contaban con 4 opciones de
respuestas a una pregunta como también respuestas
de falso y verdadero se implementé la funcion
preguntas aleatorias, con el fin de que el mini juego
tomara de 20 preguntas posibles 10 o 5 de ellas
segin la necesidad de acuerdo a lo extenso que
estuviese la informacién de la zona, por otro lado
también se implement6 la funcion de tiempo limite
para responder, a cada pregunta se le asigndé un
tiempo méaximo de 40 segundos.

Fig. 7. Barra de tiempo preguntas minijuego
unity2d

Fig 8. Barra De Progreso Preguntas Minijuego
Unity2d
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En cuanto a la calificacion final que se debia
obtener por parte del usuario para poder superar la
dependencia que estuviese jugando era de 3
estrellas, lo cual con 8 preguntas correctas se
lograban obtener, si por lo contrario el estudiante
obtenia menos de las 3 estrellas requeridas el
estudiante debia que volver a repetir las preguntas
hasta conseguir la calificacion solicitada. Una vez
obtenidas la calificacion requerida para superar el
nivel, esta dependencia automaticamente era
marcada como superada y desaparecia de las
opciones en el juego principal, dando paso a que el
estudiante pudiese explorar en zonas diferente (MC
Bonfante, A Castillo, 2017).

Creacion de personaje Fuse y animacion de
personaje con Fuse CC y Maximo 2.0.

En esta fase del proyecto se realiza la creacién del
personaje que se utilizaria en el OVA, este fue
realizado en el software para creacién de
personajes 3D Adobe fuse C.C, en este software se
crea el personaje desde 0, creando primero la
cabeza, seguido del torso, luego los brazos y
piernas, por ultimo, se le aplicaron las vestimentas
que més se nos adecuaron al rol de estudiante.

b

ﬁ&&.i
oS T

Fig. 9. Animacion de personaje en maximo 2.0

Al terminar de haber aplicado las animaciones
correspondientes a nuestro personaje se procedié a
descargar cada una de las animaciones para asi
programarla con las funciones de Mecanim,
herramienta interna del software Unity3D que nos
dio la opcién de implementar las acciones que
utilizamos anteriormente en Maximo 2.0 y asi
programar que por ejemplo al presionar W el
personaje camine hacia delante (LAM Mesa, NB
Lombana, 2013).

Fig.10. Rigging de personaje mecanim y pruebas
en unity3d
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Creacioén de indicadores de las diferentes zonas
académico administrativas.

Fig.11. Prueba de funcionamiento indicador de
zona en unity3d

Era importante que al usar el OVA éste fuera lo
maés claro posible al usuario, para esto se realizé la
creacion de un tipo de indicador el cual tuvo la
funcidon de ubicar cada una de las diferentes
dependencias académico administrativa, se disefid
un efecto el cual pudiera percibir el usuario a
simple vista. El sistema de particulas interno de
Unity3d nos permitié simular el indicador con el
cual el usuario colisionaria para asi activar el video
educativo que le daria a conocer las funciones que
dicha zona brindaba a la comunidad estudiantil,
para lograr esto se desarrolld un script en C# donde
al momento de colisionar con el indicador me
activara el video educativo.

Desarrollo de mini mapa de ubicaciéon de las
dependencias.

En esta fase se llevé a cabo el disefio de un mini
mapa que permitiria al usuario ubicar facilmente
las distintas dependencias de la universidad, para
ello se utiliz6 una cdmara con vista superior,
aplicando una textura que reflejara todo el entorno
3d, logrando visualizar toda la infraestructura
universitaria. Mediante un Script desarrollado en
C# se logrd que la camara siguiera el recorrido del
personaje y reflejara los indicadores anteriormente
disefiados.

unity3d
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CAPITULO IV. IMPLEMENTACION DE
PRUEBA PILOTO PARA ESTABLECER LA
DINAMICA DEL SOFTWARE CON
ESTUDIANTES DE LA UNIVERSIDAD
POPULAR DEL CESAR SECCIONAL

AGUACHICA.

Se realiz6 una Encuesta De Satisfaccion a los
estudiantes de primer semestre de la universidad
popular del cesar seccional  Aguachica,
pertenecientes a los programas de ingenieria de
sistemas, ambiental y agroindustrial. Se seleccion6
una poblacion de 144 estudiantes de 230, los cuales
presentaron la prueba piloto.

De una poblacion de 230 estudiantes de primer
semestre, se realiza el calculo del tamafio de la
muestra.

Z’xPxq n°
wE——g Ny
@ 1+ N
Datos.
N=230 1-0=95%e=3% =c¢
=003 P=0,5
)

P+gq=1 q=1-P g=1-05=05

. (1,96)*x ((0,5)(0,5))

°=384,16
(0,05)2 n
N = S84 N = 144 poblaci
- W = poblacion a encuestar
230
(3)

CONOCIMIENTOS SOBRE EL OBJETO
VIRTUAL DE APRENDIZAJE.

18% .._8% 12% B mucho
4 Halgo
Hmuy poco
62% Ono se

El grafico 1. Se muestra la poblacional encuestada
de 144 estudiantes que realizaron la prueba piloto,
el 62% de la poblacion tiene conocimiento de lo
que es un objeto virtual de aprendizaje equivalente
a 90 estudiantes de la muestra poblacional. Y 8%
de la poblacién no conoce el concepto de ova.
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ES NECESARIO QUE LA INSTITUCION

CUENTE CON HERRAMIENTAS
DIDACTICAS.
% 0% M muy necesario
34% 0% -
‘ necesariamente
lo que hay es
suficiente.

innecesario

El grafico 2. El 66% de la poblacion equivalente a
95 estudiantes y el 34% equivalente a 49
estudiantes de la poblacién encuestada estan de
acuerdo con que es necesario que la universidad
popular del cesar tenga mas herramientas
didacticas.

¢QUE TAN SATISFECHO SE SIENTE
RESPECTO AL PROCESO DE INDUCCION?

0% —__0%

41%

Del grafico 3. El 59% y 41% de la poblacion
equivalente a 144 estudiantes de la muestra
poblacional cree que la ova cumple con las
necesidades de la universidad y se encuentran muy
satisfecho con respecto al proceso de induccidn.

B muy
satisfecho

satisfecho

SEGUN SU PERSPECTIVA, AL USAR EL
OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE
ESTE ES:

B muy innovador

6% 0%

poco innovador

nada innovador

no deberia
94% mostrarse
Del grafico 4. El 94% de la poblacion equivalente
a 135 estudiantes de la muestra poblacional cree
que el proyecto ova, presentado es innovador, el
6% de la poblacion equivalente a 9 estudiantes de
la muestra poblacional encuestada piensan que es
poco innovador.
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TABLA 3. ESTADISTICA DESCRIPTIVA.
PERSPECTIVA, AL USAR EL OBJETO VIRTUAL
DE APRENDIZAJE

Tabla 3. Estadistica descriptiva.
perspectiva, al usar el objeto virtual de
aprendizaje

Media 36
Error tipico 33,0681115
Mediana 4,5
Desviacion estandar 66,1362231
Varianza de la muestra 4374
Curtosis 3,91426612
Coeficiente de asimetria 1,97572012
Rango 135
Maximo 135
Cuenta 4
Mayor (1) 135
Nivel de confianza

(95,09%) 105,237489

Tabla 3. Datos tabulados en software Excel. En la
siguiente tabulacion se muestra una media 36 de la
poblacién encuestada, una mediana de 4,5. Con un
coeficiente de asimetria del 1,98, con un nivel de
confianza del 95%. Presenta gran satisfaccion por
la poblacion a la que se le realizo la prueba piloto.

4. CONCLUSIONES

» La implementacion de este objeto virtual de
aprendizaje genero ayuda en los estudiantes y
contribuyo a innovar en el proceso de
ensefianza, esta herramienta les brindo a los
profesores una ventaja significativa en cuanto
a mantener a los participes activos de las
actividades 'y  poder  fortalecer los
conocimientos adquiridos durante la clase.
Este videojuego al ser utilizado para una
funcién educativa provoco en los estudiantes
dos efectos los cuales son divertirlos y a la vez
el de ensefiarles, de tal forma que el
aprendizaje que se genere sea significativo,
por lo cual, no serd olvidado por el estudiante
y perdurara a través del tiempo.

» Para dar respuesta a los objetivos planteados
concluimos que la estimacién de la muestra
poblacional encuestada con respecto a los
recursos didacticos del Objeto Virtual de
Aprendizaje, se deben mejorar. La poblacion
del 35% y 10% coincidié con que los videos,
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escritos y graficos, deberian tener una mejora.
En cuanto a la estimacion en correlacion con el
otro 45% de la poblaciéon encuestada no
manifestd ningln cambio necesario para la
ova. Se realizd un mejoramiento, teniendo en
cuenta el mayor indice de poblacién del 55%
que realizo la encuesta. Corrigiendo asi los
recursos  disponibles como videos de
presentacion donde se da a conocer la
informacion de cada dependencia, revisando
los textos escritos y mejorandolos. Con respeto
a los errores de graficos fueron solucionados,
los cuales correspondian a errores de
colisiones, donde el personaje principal
chocaba con los diferentes  objetos
ocasionando un bucle de caida.
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