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RESUMEN

El desarrollo de proyectos de software considera importante la consistencia entre
la informacion entregada por todos los interesados de una aplicacion. En otras pala-
bras, se procura llegar a acuerdos entre los diferentes puntos de vista de cada actor
y llevarlos a cabo durante todo el proyecto. Con los métodos de ensefianza tradicio-
nales se procura formar habilidades en este campo, pero no se afianzan mediante la
practica que, generalmente, se emplea para el aprendizaje en este campo. Por ello, en
este articulo se propone “PoV-GAME”, una nueva forma de “jugar aprendiendo”, la
cual busca fortalecer algunos conceptos basicos en la ingenieria de software como
la consistencia en la informacion que se maneja a lo largo de un proyecto y afianzar
la importancia de los puntos de vista en el desarrollo de un producto de software.
Posteriormente, se analizan los resultados obtenidos luego de realizar el juego en
diferentes grupos de estudiantes.

Palabras clave: juegos instructivos, desarrollo de software, aprendizaje, puntos
de vista, trazabilidad.
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PoV-GAME: VIEWPOINTS THROUGH GAMES

ABSTRACT

Information for software applications is delivered by the stakeholders. Software
development projects need consistency as an important aspect of such informa-
tion. In other words, agreement among the different viewpoints must be reached
in order to be implemented in the project. Well-known teaching methods try to
create capabilities in this field, but they fail in reinforcing them in practice, which
is commonly used for teaching in this field. Therefore, in this paper we propose
“PoV GAME” a new way of “play-to-learn”. We aim the reinforcement of some basic
concepts about software engineering such as consistency in the information handled
throughout the project, and the importance of viewpoints in the software product
development. Subsequently, we analyze the results obtained after holding the game
in several groups of students.

Key words: educational games, software development, learning, viewpoints,
traceability.
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INTRODUCCION

En el desarrollo de aplicaciones de software
es necesario tener en cuenta los puntos de vista
de los diferentes actores del sistema. Esto se hace
para lograr que el proyecto final sea consistente
con todos los entes que componen la organizacion
[1]. Asi, es necesario que los ingenieros de software
desarrollen habilidades para identificar estos pun-
tos de vista [2].

Tradicionalmente, la ingenieria de software,
y en particular los puntos de vista, se enseflan
usando métodos comunes como las llamadas clases
expositivas y los proyectos practicos “de juguete”
[3]. En el primer método, el docente es el encargado
de contar a los alumnos toda la informacion sobre
un tema determinado. En el segundo, los alumnos,
con asistencia del docente, realizan una simulaciéon
practica de los conceptos adquiridos. Estos méto-
dos no garantizan el desarrollo de las habilidades
que requieren los ingenieros de software.

Como una respuesta a esta limitacion, se
vienen empleando métodos interactivos para la
ensefanza, tales como los juegos. Existen trabajos
en juegos para administracion [4] y negociacion [5].
En ingenieria de software también se encuentran
algunos ejemplos enfocados en aspectos como
la labor de los programadores [3], la captura de
requisitos [6, 7], la consistencia entre diferentes
diagramas [8], la construccion de software [9] y
el manejo de riesgos [10], pero, en general, no
contribuyen a generar conciencia en los equipos
de trabajo sobre la importancia de los puntos de
vista en el desarrollo de aplicaciones.

En este articulo se presenta PoV-GAME,
una estrategia didactica que pretende afianzar el
conocimiento adquirido acerca de los puntos de
vista en el desarrollo de aplicaciones de software.
Este es un juego de cartas en el cual se pretende
que los jugadores procesen el pago de la nomina
al empleado de una compainia. Es indispensable
contar con un orden logico y tener en cuenta las
etapas del proceso en las diferentes dependencias
de la compania.

Este articulo se organiza asi: en la seccion 1 se
discute el marco tedrico que fundamenta la pro-
puesta; en la seccion 2 se revisan de manera critica
los antecedentes del proyecto; en la seccion 3 se
propone PoV-GAME; en la seccion 4 se realiza el
analisis de resultados y, finalmente, en las secciones
5y 6 se discuten las conclusiones y el trabajo futuro.

1 MARCO TEORICO
1.1 Puntos de Vista

La ingenieria de software es una ciencia de
la computacion basada en logica matematica y
modelos computacionales. La primera fase de la
fabricacion de una aplicacion involucra la toma
de importantes decisiones por parte del analista
de requisitos [11].

Dentro de la gestién de un proyecto es im-
portante contar con los puntos de vista de los
diferentes actores que componen la organizacion.
Un punto de vista (PoV) es la combinacién de un
actor, una fuente de conocimiento y un rol dentro
de un proceso de desarrollo y la idea que el actor
mantenga sobre la perspectiva del proyecto, el cual
encierra un conocimiento parcial del sistema y del
dominio en particular (1, 2]. Cada especificacion
debe ser coherente con todas las otras especifica-
ciones detectadas [12].

El disefio y modelado de soluciones a pro-
blemas independientes (que cuentan con un solo
actor) no se encuentra con frecuencia en ingenie-
ria de software. Por el contrario, son comunes
aquellos proyectos que suelen contar con diversos
interesados para la misma aplicacion, lo cual eleva
considerablemente la complejidad [12].

Dado que es un proceso que la mayoria de
las veces se torna dificil, es necesario tener estra-
tegias que permitan comprender bien qué son los
puntos de vista y como se aplican en un proyecto.
El andlisis de este tema, particularmente, busca
que los futuros ingenieros de software puedan
aprovechar las bondades de este tipo de conceptos
que muy pocas veces se tratan en un proyecto en

desarrollo [13].
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Los métodos convencionales de desarrollo
no le dan la debida importancia a este tema y, en
su lugar, proponen estructuras rigidas y controles
a la diversidad de opiniones y sus relaciones. La
importancia del uso de los puntos de vista radica
en el conocimiento de cualquier aspecto de la apli-
cacion, la terminologia adecuada y el conocimiento
de las necesidades del interesado para encontrar
un equilibrio entre las perspectivas, logrando co-
herencia en el trabajo en grupo [2]. La consistencia
se puede lograr integrando las soluciones parciales
encontradas en los diferentes actores.

El principal objetivo de los puntos de vista en
la educcion de un proceso es comparar diferentes
enfoques y proporcionar un sistema de negociacion
de conflictos [11]. Existen dificultades importantes
asociadas con los puntos de vista: su identificacion,
la gestion de informacion del enfoque en particular
y la eleccion del modelo apropiado para tratatlos.
La primera dificultad se podria considerar un ries-
g0, ya que se podria llegar a encontrar una cantidad
innecesaria de informacion. Para ello, es importan-
te clasificarla partiendo del dominio y alcance del
proyecto como requisito fundamental [2].

La multiple informacién conseguida se puede
presentar como una ventaja y desventaja al mis-
mo tiempo. La ventaja radica en que es menos
posible que falte informacion critica del sistema,
pero es bastante dificil gestionar esa informacién
y eliminar la redundancia o contradicciones que
se puedan llegar a generar y, por tanto, podria,
facilmente, convertirse en una desventaja. Ade-
mds, en el mercado no existe ninguna herra-
mienta comercial disponible que ayude con esta
seleccion [2].

1.2 Métodos tradicionales de ensenanza de la
ingenieria de software

Diferentes planes de estudio abarcan algunos
de los conceptos fundamentales en ingenieria de
software. Entre ellos, es significativo rescatar la
gestion de habilidades de comunicacion. Su impor-

tancia radica en que la ingenieria de software es
una actividad basada en el trabajo de las personas.
Por ello, la gestion y la comunicacion deben ser
constantes [14].

Algunos de los temas importantes que debe
tratar la ingenieria de software son aquellos que
involucran la parte econdmica, los métodos, las
herramientas técnicas para todas sus etapas (de-
finicion, analisis, disefio, implementacion, va-
lidacién y mantenimiento), las habilidades de
comunicacion interpersonal, el conocimiento de las
necesidades de los clientes y la terminologia, entre
otros. [15].

La ensefanza de conceptos generalizados y
tradicionales de la ingenieria misma satura los
planes de estudio relacionados con la ingenieria de
software. Conceptos tales como la solucién creativa
de problemas, la fiabilidad, el mantenimiento, la
documentacion de disefio, la economia y la calidad,
entre otras, comprenden los temas en la ingenieria
de software. El problema que enfrentan los edu-
cadores en ingenieria de software es el disefo de
cursos que asignen la debida importancia a estos
valores. Muchos de estos conceptos se pueden
plantear pero es necesario reforzarlos durante todo
programa académico [15]. Muchas profesiones
siguen el modelo tradicional en sus planes acadé-
micos, pero este modelo no parece adecuado para
la ingenieria de software, principalmente por ser
una disciplina bastante compleja [14, 16].

La ensefianza tradicional de la ingenieria de
software tiene en cuenta las funciones de cada uno
de los actores dentro de un proceso especifico. Las
técnicas pedagdgicas que comiinmente se usan para
ello son las clases expositivas y los proyectos prac-
ticos (“de juguete”) [3]. Alli, los alumnos alcanzan
unicamente el aprendizaje de algunos conceptos
elementales, pero no se acercan a las situaciones
reales del proceso de educcion de requisitos.

Los ingenieros de software también deben
tener conocimiento de la aplicacion particular. Se
debe tener conocimiento de las necesidades de los

Universidad de Medellin



PoV-game: puntos de vista mediante juegos 119

clientes, la terminologia y las practicas en el drea
de aplicacion, las cuales son tan importantes como
las capacidades de desarrollo de la ingenieria de
software [14]. Por ello, los centros de estudio de edu-
cacion superior buscan proyectar a los estudiantes
el escenario ideal para la ensefanza de la ingenieria
de software. Este escenario incluye la profundiza-
cion en temas como: ciencias de la computacion,
matematicas, ciencias sociales, empresariales, de
gestion y un drea de aplicacion. Sin embargo, algu-
nas veces este proyecto se queda inicamente siendo
un escenario ideal, ya que tipicamente el ingeniero
de software tiene poca o ninguna comprension
de disefo, analisis de requisitos, especificacion
funcional, planificacion, configuracion de control o
de garantia de calidad [15]. Ademas, los nuevos gra-
duados no le dan importancia a la economia en el
software, nunca estiman el tamafio o el calendario
de un proyecto de software y probablemente nunca
participan en una revision del disefio o el codigo.
Sin embargo, todos estos items son fundamentales
para la ingenieria de software [15].

Los métodos de ensefianza no tradicional,
como los juegos y su aplicacion en la ingenieria
de software, pretenden cambiar este paradigma
y lograr acercarse mas al modelo ideal, mezclan-
do el conocimiento adquirido en las ciencias de
la computacion con experiencias vivenciales de
simulacion [3].

2 ANTECEDENTES

2.1 Uso de juegos en el aprendizaje

Los juegos se vienen utilizando para ampliar
el nivel de aprendizaje en diferentes disciplinas.
Un ejemplo de ello es “El juego de la cerveza” [4],
el cual permite afianzar distintas dreas de un mo-
delo sistémico aplicadas a la administracion como
la teoria de sistemas, la gerencia y la informacion,
logrando ver como el punto de vista individual
interactia con el sistema en general. El juego de la
cerveza sefala que la funcion de cada actor dentro

de una organizacion consiste en “administrar su
posicion” de forma aislada [4].

Gardner [5] también implemento los juegos
como una experiencia de aprendizaje para los
estudiantes de administracién de empresas y eco-
nomia, mediante juegos de estrategia. Entre ellos
se encuentra “El Juego de la negociacion”, el cual
presenta multiples formas de negociacion: secuen-
cial, de ofertas y contraofertas, rechazo de ofertas,
entre otras, logrando plantear un contexto “real”
en el que las oportunidades de cooperacion son de
gran importancia en la negociacién [5].

2.2 Los juegos como métodos de ensehanza de
la ingenieria de software

En la actualidad, se viene ejecutando una se-
rie de juegos que permite incrementar el nivel de
aprendizaje de las ciencias, entre las que se incluye
la ingenieria de software y el desarrollo de aplica-
ciones [3]. Dentro de la ingenieria de software es
posible encontrar varios de ellos, que se analizan
en esta seccion.

Un primer ejemplo lo constituyen problemas
y programadores, un juego de cartas que procura
simular el proceso de desarrollo de una aplicacion,
tomando en consideracion las diferentes situacio-
nes que se pueden presentar a un programador en
ese proceso. Con el juego se sefnala la importancia
de la acertada toma de decisiones de parte del
grupo de trabajo y se puntualiza la importancia
de las diferentes fases del desarrollo de software
[3]. Un segundo juego, la Consistencia, el cual se
fundamenta en completar adecuadamente, y con
determinado nimero de palabras, las plantillas de
cuatro diagramas que representan una de las posi-
bles soluciones del modelo verbal de un problema
concreto [8]. Otro de los juegos importantes de
mencionar es el juego de los requisitos, encargado
de simular, de forma practica, las condiciones
de desarrollo en un entorno competitivo similar
al presentado en la vida cotidiana. Cada miem-
bro del equipo tiene asignadas unas funciones y
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debe seguir determinadas reglas para cumplir su
papel [6].

Otro juego, conocido como el juego del didlogo
de educcion de requisitos, busca lograr que los juga-
dores se conciencien de la importancia del dialogo
adecuado en la educcién de requisitos y su posterior
transformacion a esquemas preconceptuales [7].

En este dominio, también es posible encontrar
el juego del desarrollo de software, cuyo objetivo
es construir cajas de origami marcadas con uno
de los siguientes grupos de letras: SO, FT, WA o
RE, cada una de las cuales representa un modulo.
Todos los grupos compiten para obtener mayores
beneficios para su empresa imaginaria [9].

Por ultimo, es importante mencionar el manejo
de riesgos, que es un juego de mesa desarrollado en
la Universidad Carnegie Mellon para un programa
de ingenieria, especializado en ensefiar conceptos
de gestion de riesgos. Cada jugador asume el rol de
director de proyecto y todos compiten unos contra
otros para lograr desarrollar un producto, venderlo
en el mercado y finalmente ganar mas dinero para
derrotar los competidores. El objetivo del juego
es mejorar el aprendizaje y la practica de toma de
decisiones a través de la simulacion de un proyecto
de desarrollo de software [10].

Todos estos juegos se aplicaron en grupos
con caracteristicas diferentes en cuanto a nivel
de escolaridad y cantidad de participantes, entre
otras variaciones, y se obtuvieron resultados muy
positivos, entre ellos el aprendizaje y la importancia
del trabajo en equipo, la comunicacion entre los
integrantes del grupo, el trabajo bajo presion, la co-
municacion permanente con el cliente, la division
de tareas por actividades, las caracteristicas de un
buen director, la motivacion, el seguimiento en el
desarrollo de un proyecto, la toma de decisiones,
el propdsito de la ingenieria de software, las fases
del desarrollo de software y la necesidad de lograr
consistencia entre diagramas, entre otras. Sin
embargo, los juegos analizados no enfatizan en la
importancia de los puntos de vista en el desarrollo
de software y, particularmente, en la manera en

que se entremezclan para lograr una comprension
adecuada del proceso que conduce a una aplica-
cion. Por ello, en la siguiente seccion se presenta
PoV-GAME, para solucionar estas limitaciones.

3 PoV-GAME: ENSENANZA DE LOS PUN-
TOS DEVISTA DE UNA APLICACION
MEDIANTE UN JUEGO DE CARTAS

3.1 Obijetivo del juego

El objetivo que persigue el juego es concienciar
a los participantes sobre la importancia de llegar
a acuerdos entre los diferentes puntos de vista de
los actores de una aplicacion. Asi, se busca resaltar
el resultado que se genera al unir las funciones de
cada uno de los actores de un proyecto de manera
consistente, como una de las infinitas soluciones
informaticas que tiene un problema. Ademas, se
procura reconocer el alcance de una aplicacion y
seleccionar la informacion apropiada con el fin de
lograr la satisfaccion de los interesados.

El juego se dirige, principalmente, a apren-
dices de ingenieria de software, aunque se puede
jugar con cualquier tipo de personas que quieran
aprender la importancia de los puntos de vista en
el desarrollo de una aplicacion.

3.2 Materiales

Para la realizacion del juego es necesario contar
con los siguientes materiales:

- 129 cartas del juego, entre las que se encuen-
tran comodines, actores, objetos y procesos.
Algunas de estas cartas se ejemplifican en la
figura 1.

- Un tablero de juego, que se muestra en la figu-
ra 2, donde se colocan las cartas en un orden
especifico, que representa el pago de némina
de una compania.

3.3 Procedimiento

El juego consiste en armar correctamente nuie-
ve frases que componen algunos de los procesos
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que se deben llevar a cabo a la hora de realizar el
pago de la ndmina en una compaiia. Al inicio, el
director del juego se encargara de extender sobre
una superficie plana el tablero de juego, ubicando
los jugadores de tal forma que todos puedan leer
el contenido de las casillas del tablero.

El juego permite de 2 a 4 jugadores. Cada juga-
dor saca de la baraja una carta elegida al azar con el
fin de determinar el orden de los participantes en
el juego. Quien saque el mayor puntaje en la carta
obtenida sera quien inicie y se seguird en orden
como lo indican las manecillas del reloj.

Posteriormente, el coordinador del juego re-

partird a cada participante 12 cartas elegidas al
azar. Cuando todos tengan sus cartas, se daran 3
minutos para organizar el juego.

Terminado este tiempo, el primer jugador saca-
r4 una carta adicional de la baraja (este movimiento
se denomina en adelante “arrastre”), verificard si
puede poner sus cartas en juego (este movimiento
se denomina en adelante “bajarse”, seguin se espe-
cifica en la seccion 3.4) y luego lanzara una carta
a su companero de la derecha (este movimiento se
denomina en adelante “tirar”); este decide si la re-
coge o si prefiere “arrastrar’ de la baraja y continta
el juego como se explicod anteriormente.

1- VERIFICA 1 - COMPRUEBA 4 - COMODIN 3 - ASISTENTE
ACTOR
4019V
VOIIH3A - | v93INYdINDD - | NIQOWOI - ¥ JIN3LSISY - €
4 - COMODIN 4 - COMODIN 2 - EMOLUMENTO 2 - DESEMBOLSO
OBJETO PROCESO
013rgo 0S3204d
NIQOWOI - ¥ NIQOW0I - ¥ OLNIWNTONT - 2 0S709IN3S3a - ¢

Figura 1. Ejemplos de cartas de juego

Fuente: elaboracion propia.
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PoV GAME: Puntos de vista a través del juego

ASISTENTE ELABORA NOMINA GERENTE VALIDA NOMINA GERENTE LEGALIZA | DESEMBOLSO EMPLEADO ADQUIERE | DESEMBOLSO
AUXILIAR == LIQUIDA —p EMOLUMENTO CEO = CERTIFICA—F EMOLUMENTO CE0  —1> LEGITIMA—}  CHEQUE TRABAJADOR> RECIBE —  CHEQUE
REALIZA HONORARIO GARANTIZA | HONORARIO FIRMA PAGO OBTIENE PAGO
MAZ0
YIIv3y OI4Y4ONOH YZIINYYY9 | OIHYHONOH AL 09Yd IN3ILE0 09Yd
dYIXY | Yainon __| OINIWNT0W3 030 |, VOHILEID_ | OLN3WNTOW3 03 |, VIMNIL9IT__| 3ND3H) HOQvrveveL | 381034 _ | 3N03HD
IN3LSISY Y408Y13 YNINON 3IN3439 Yanva YNINON 3IN3439 YZI¥931 | 051083830 00v31dn3 J43Inoay | 0S708W3s3a
ASISTENTE REGISTRA  {COMPROBANTE EMPLEADO VERIFICA NOMINA GERENTE APRUEBA | COMPROBANTE ASISTENTE ENTREGA | DESEMBOLSO EMPLEADO EXAMINA [ COMPROBANTE
AUXILIAR =1 ASIENTA —PDESPRENDIBLE TRABAJADOR—>COMPRUEBA—P EMOLUMENTO CE0  — AUTORIZA—pDESPRENDIBLE AUXILIAR —> REPARTE—p  CHEQUE TRABAJADORT ANALIZA —PDESPRENDIBLE
RADICA RECIBO CONSTATA | HONORARIO CONFIRMA RECIBO RETORNA PAGO ESTUDIA RECIBO
YI0vY 081934 YI¥ISNOD | OIdYHONOH YIHIINOD 081934 YNHOL34 09Yd vianis3 081934
YNy | VIN3ISY | 37810N34dS3a H00YrvavyL | va3nddnod_| 0LNIWN10W3 030 |, vZIHOLNY__| 3181N34dSI0 YNy | 3lbvd3d [ 3003HD H0VrvevdL | VZITYNY _ | 31810N34dS3a
JIN3LSISY YHLSI93d  [3LNYE0HdIN0D 00Y31dI3 YOlIEIA YNINON 3IN3H39 Y83Inddy  |3LNYE04dIN0D IN3LSISY ¥93dINI | 0$708W3S30 00Y31din3 YNIAYX3  [3LNYEB0HdIOD

ofan( |ap SoAeJ} e BISIA 8D SOJUNG :JNYH NOd

Figura 2. Tablero de juego

Fuente: elaboracion propia.

3.4 Reglas

Existe una serie de restricciones generales y
unas normas que se deben tener en cuenta a la hora
jugar, principalmente al armar las ternas (conjuntos
de tres cartas del tipo actor-proceso-objeto).

- Para colocar las cartas en el tablero de juego,
el participante debe estar en su turno. Las
cartas se ponen boca arriba y en el lugar que le
corresponde del tablero. Cada terna se podra
armar solo una vez, es decir, en cada casilla
solo se podra colocar una carta.

- El tablero de juego contiene, en cada casilla, un
listado de palabras que se podran colocar alli.
Los procesos pertenecen a un actor especifico
y se realizan sobre un objeto determinado.

- Siempre que un jugador coloque sus cartas en
juego, debera hacerlo con ternas completas. La
primera vez deberdn ser minimo dos oraciones;
las veces siguientes podra bajar desde una terna
completa.

- Se permite el cambio de comodines por la pa-
labra especifica de la casilla, siempre y cuando
el comodin contintie en juego inmediatamente.
Esto no aplica a la hora de bajarse por primera
vez.

- Existen tres tipos de comodin (actor, proceso,

objeto), los cuales se pueden usar solo en la
casilla correspondiente al rol especifico en cada
uno. Se puede usar maximo un comodin por
oracion.

- Solo se puede recoger la ultima carta “tirada”
por el participante de la izquierda y ninguna
otra. En caso de no elegir esta carta, se podra
arrastrar una de la baraja.

- Debe existir consistencia entre los nombres
asignados a cada actor y objeto en el tablero.
En otras palabras, el nombre otorgado desde el
inicio del juego a cada rol y objeto debera ser
el mismo durante todo el transcurso del juego.

3.5 El ganador

Para determinar el ganador se utilizan varias
técnicas, pero la primordial es que el participante
que “baje” primero todas las cartas propias sera
el vencedor de la partida. En caso que se genere
un empate o que se terminen las ternas sin que
ninguno de los jugadores quede sin cartas, ganara
el jugador que menos cartas tenga en su poder. Si
aun asi continta el empate ganara el jugador que
menos puntaje total tenga luego de sumar el pun-
taje de cada carta. La ultima forma de encontrar el
ganador, en caso de que todas las anteriores hayan
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arrojado empates, serd la misma forma con la que
se elige la persona que inicia el juego.

4 RESULTADOS DEL JUEGO

El juego se practicod con seis grupos con carac-
teristicas similares. Uno de los grupos conformado
por cinco estudiantes de ingenieria de sistemas e
informadtica en diferentes semestres, superiores al
quinto. El resto de los grupos, conformados por
cuatro estudiantes con las mismas caracteristicas.

Inicialmente, a cada grupo se le presenté una
explicacion general de los objetivos del juego, sus
reglas, las especificaciones para determinar el ga-
nador y la metodologia a usar.

Al terminar el juego, en cada grupo se realizd
la validacion de los resultados, presentando una en-
cuesta con tres preguntas de respuesta abierta, que
permitio hacer el presente andlisis. Las preguntas
usadas fueron las siguientes:

;Qué aprendio del juego!, ;Qué cree que se
necesita para ganar! ;Qué mejoras le haria al juego?

Las respuestas se agruparon por categorias
mads generales que se pueden verificar en las fi-
guras 3, 4 y 5. En la figura 3 estan las categorias
de las respuestas de la primera pregunta, con sus
respectivos porcentajes de ocurrencia. Los resul-
tados estuvieron muy distantes: la respuesta mas
aludida por los participantes (el 40% de ellos) fue

la importancia de la trazabilidad en el desarrollo
de un proyecto de software. Esta respuesta reflejo
la mayor preocupacién de los participantes en el
juego, que era buscar los términos adecuados para
lograr conformar una terna completa.

La siguiente respuesta que obtuvo mayor
porcentaje fue la especificacion de funciones
dependiendo del rol asignado (con un 28% de
participaciéon). Cada terna del juego permite ver
que un rol cumple un papel especifico sobre un
objeto determinado.

En cuanto a la segunda pregunta, cuyas ca-
tegorias se pueden observar en la figura 4, la
respuesta mas citada se enfocé en la necesidad de
tener definida una estrategia de juego para ganar la
partida (con el 88% de los resultados). Durante el
desarrollo del juego, fue evidente que cada jugador
adquirio su propia estrategia. Esta variaba con el
fin de adaptarse a la etapa del juego en la que se
encontrara. Otra respuesta representativa fue la
importancia de la suerte en el desarrollo de un
proyecto de software (con el 40% de incidencia).
Esta se reflejé en los comodines y en las cartas
necesarias para completar una terna antes que sus
contrincantes. La identificacion de las cartas en
juego (con el 24%) fue otro item importante en
este estudio. Aqui, ubicar la posicion de las cartas
fue fundamental en el transcurso del juego. En

4% |-4%

B Importancia de la trazabilidad en un proyecto.

B Importancia del cumplimiento de procesos especificos de
cada rol sobre determinados objetos.

M Es necesario tener una estrategia para ganar.

B Conocimiento del proceso y de los términos especificos
que lo conforman.

B Todo proceso es un conjunto ordenado de funciones.

M La importancia de las reglas para alcanzar logros.

Identificar la informacién relevante de un proceso.

Figura 3. Categorias y porcentajes del aprendizaje del juego

Fuente: elaboracion propia.
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esta consulta también es notable el desfase en la
proporcion de los resultados. En el interrogante
sobre las mejoras sugeridas al juego, los porcenta-
jes se vieron mucho mas divididos que en los dos
casos anteriores como se puede evidenciar en la
figura 5. De igual forma, las dos categorias que
se destacaron (con un 24% de ocurrencia) fueron
lograr una mayor identificacion de las cartas por
categorias y no realizar ningin cambio.

Luego de establecer un porcentaje de respues-
tas obtenidas en las practicas del juego, se identifi-
caron nuevamente los objetivos iniciales del juego
y se agruparon las respuestas obtenidas en cuatro
categorias presentadas en la figura 6.

Alli, es posible notar que el 72% de los par-
ticipantes logré aprender que el resultado del
desarrollo de un producto de software depende de
los puntos de vista de los actores. De igual forma,
ninguno de los practicantes del juego identifico que
el resultado del desarrollo del software no es tnico,
por lo que serd necesario replantear este punto para
subsecuentes practicas del juego.

5 CONCLUSIONES

PoV-Game, como enseinanza de los puntos de
vista a través de un juego, permite generar concien-
cia entre sus participantes sobre la importancia que
tiene el uso de puntos de vista en los proyectos de
software. Esto es posible validarlo con los resulta-
dos obtenidos en los seis grupos de muestra toma-
dos para este articulo, quienes lograron una muy
buena aproximacion al objetivo principal del juego.

La ensefanza de algunas competencias, com-
plementada con ayudas did4cticas, como los juegos,
hace que los estudiantes de ingenieria de software
reconozcan con mayor claridad algunos plantea-
mientos de esta profesion y sea mucho mas facil
aplicarlos e interpretarlos en la préctica. Los juegos
deben tener unas caracteristicas especiales para
complementar el aprendizaje de una manera eficien-
te, pues no cualquier actividad refleja los resultados
necesarios ni logra los propositos esperados.

6 TRABAJO FUTURO
Luego de realizar un andlisis de los resultados

obtenidos en las consultas a los participantes, es

posible identificar varios factores importantes para

complementar este y otros trabajos similares. A

continuacién, se mencionan algunos de ellos:

- Explorar los diferentes campos en los que se
puede profundizar el aprendizaje mediante
ensenanza didactica, dado que es una opcion
interesante para lograr que los estudiantes
aprendan a aplicar los conceptos necesarios
en las buenas practicas de la ingenieria de
software.

- Implementar juegos en otras tematicas de inge-
nieria de software entre las que se encuentran
los ciclos de vida de un proyecto de software y
temas especializados como aspectos o pruebas
de software. Con esto se pretende desarrollar
mayor agilidad en los ingenieros de software
para entender y gestionar proyectos practicos
reales con mayor eficiencia.

- Crear una aplicacion de software para imple-
mentar los juegos desarrollados con el fin de
que se pueda jugar en linea y sean accesibles
desde cualquier lugar.
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g9 8% 4%

M Estrategia.

M Suerte.

M Identificar las cartas en juego.

B Atencion y adaptabilidad a cambios.
B Memoria al reconocer las ternas.

m Agilidad mental y concentracidn.

 Buen conocimiento de las reglas del juego.

I Experiencia en juegos de cartas.

Figura 4. Categorfas y porcentajes de los requisitos para ganar el juego

Fuente: elaboracion propia.
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M El producto de software se genera al unir los

diferentes puntos de vista de los actores del

proceso.
M El resultado del desarrollo del software no es Unico.

Figura 6. Cumplimiento de objetivos iniciales

Fuente: elaboracion propia.
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