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1. Planteamiento del Problema

La educacién es un tema de gran importancia dentro de la sociedad; la forma en
gue aprenden los integrantes de una comunidad, en que son instruidos, y los
contenidos que se les imparten, tienen gran relevancia en las dindmicas que se
dan al interior de una nacién. Tomando en cuenta lo anterior, este proyecto
plantea una forma divertida y dinamica de motivar a alumnos de primaria que se
encuentran entre las edades de 8 a 10 afos, para que lleven a cabo un proceso
de aprendizaje autonomo, en el que refuercen y ejerciten contenidos de
matemaéticas relacionados con temas selectos de geometria.

Asi, por medio del prototipo de videojuego educativo, se plantearan problemas que
promuevan en el estudiante la comprension de las figuras geométricas y las
matematicas que se involucran en su estudio, a través de mecénicas relacionadas
con el juego simbdlico y de roles. Para ello, tomaremos como referencia teorias
psicologicas relacionadas con el aprendizaje, el lenguaje y el juego simbdlico que
plantean autores como Malanie Klein, Luria, Dolto, Piaget, Vytgosky, Chomsky y
Jaques Lacanse; ademas aplicaremos los paradigmas del aprendizaje basado en
juegos y la teoria pedagogica del constructivismo, en el contenido que se genere
para llevar a cabo el videojuego.

Lo anterior teniendo como eje rector, no soélo la exposicion del tema y la
mecanizacion de las operaciones; sino la busqueda de despertar en los alumnos
la curiosidad intelectual y la motivacion por conocer mas. Consideramos que la
relevancia de este proyecto es trascendental, ya que de acuerdo con los
resultados de la prueba Planea de 2018, el 59% de los alumnos de sexto de
primaria resultaron con puntajes reprobatorios en la asignatura de matematicas; a
pesar de que los contenidos propuestos en el plan de estudios de la reforma
educativa se redujeron con respecto al de 2011. (INEE, 2019)

Asi este proyecto pretende desarrollar una herramienta que acerque a los alumnos
al aprendizaje significativo de las matematicas y promover en ellos el gusto por
esta asignatura.



2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Desarrollar un prototipo de videojuego que propicie el aprendizaje significativo de
las matematicas en estudiantes de nivel primaria con edades entre 8 y 10 afios;
tomando como base la propuesta pedagdgica del constructivismo y del

aprendizaje basado en juegos.

2.2.

Objetivos especificos

e Caracterizar y seleccionar los temas de matematicas para nifios entre 8 y
10 afios a incluir en el prototipo de videojuego.

e Disefar un prototipo del videojuego basado en la seleccion de temas.

e Construir el entorno general del prototipo del videojuego.

e Elaborar el médulo de registro de usuarios del prototipo del videojuego.

e Construir los escenarios especificos del prototipo del videojuego.

e Realizar pruebas en un aula de clases para evaluar la efectividad del
prototipo de videojuego educativo.

Tabla 1. Actividades y resultados.

Actividad

Producto y/o resultado

Objetivo especifico
asociado

Listar los temas de
matematicas del
programa de estudios
vigente, correspondiente
a cuarto grado de
primaria.

Lista de temas de
matematicas del
programa de estudios.

Seleccionar los temas
mas relevantes que
corresponden al area de
geometria.

Documento de analisis de
los temas de geometria.

Realizar una lista de
actividades teniendo en
cuenta los temas
seleccionados que seran
incluidas en el prototipo
del videojuego.

Lista con actividades
especificas de los temas
seleccionados que haran
parte del prototipo del
videojuego.

1. Caracterizar y
seleccionar los temas de
matematicas para nifios
entre 8 y 10 afios a
incluir en el prototipo de
videojuego.

Definir los elementos que
componen el prototipo de
videojuego.

Lista de elementos que
componen el videojuego
(personajes, entornos
generales y especificos,
etc.).

Crear conceptos del
aspecto del videojuego

Bosquejo de como se
visualizara el videojuego

2. Disefiar un prototipo
del videojuego basado
en la seleccion de
temas.




(forma en que se
visualizaran los
personajes, escenarios,
objetos, etc.).

luego de la creacion y
enlace con los entornos.

Definir y describir los
casos de uso propios de
la aplicacion.

Documento de casos de
uso del prototipo de
videojuego.

Disefar las interfaces
gréficas del prototipo.

Disefio de las interfaces
gréficas.

Construir la interfaz
gréfica del entorno
general del videojuego.

Interfaz gréfica del
entorno general del
videojuego.

Implementar las
diferentes
funcionalidades en el
entorno general del
videojuego.

Entorno general del
videojuego.

3. Construir el entorno
general del prototipo del
videojuego.

Construir la base de
datos relacional.

Base de datos del
videojuego.

Construir la interfaz
grafica de registro.

Interfaz de registro de
usuarios.

Construir el médulo de
registro e ingreso.

Moédulo de registro e
ingreso de usuarios.

4. Elaborar el médulo de
registro de usuarios del
prototipo del videojuego.

Construir cada una de
las interfaces graficas de

los diferentes escenarios.

Interfaces de los
escenarios especificos
del videojuego.

Implementar las
diferentes
funcionalidades de los
escenarios especificos.

Escenarios especificos
del videojuego.

Enlazar el entorno
general con los
escenarios especificos.

Prototipo funcional del
videojuego.

5. Construir los
escenarios especificos
del prototipo del
videojuego.

Realizar pruebas de
usuario en un aula de

Resultados de
experiencia de aula.

6. Realizar pruebas en
un aula de clases para




clases con un prototipo
funcional.

Analizar los resultados
obtenidos de la
experiencia de aula.

Documento de analisis de
resultados.

evaluar la efectividad del
prototipo del videojuego
educativo.

Fuente: Los autores




3. Marco teodrico

El propésito de la investigacion en este documento es presentar una breve
referencia a los fundamentos conceptuales, tecnolégicos y metodolégicos que
orientan la elaboracion del proyecto. Primero se abordara el tema de los
videojuegos, su historia y como éstos son utilizados en la educacién, asi mismo el
e-learning como metodologia de aprendizaje. Consideramos relevante para
nuestro proyecto conocer el origen de los videojuegos y cémo estos han cambiado
a través del tiempo debido principalmente a los avances tecnolégicos, lo cual ha
generado nuevas metodologias para desarrollarlos. Posteriormente se presenta un
pequefio analisis del aprendizaje basado en juegos, teniendo en cuenta sus
origenes en el constructivismo. Esta metodologia de aprendizaje constituye una
base fundamental para el desarrollo del proyecto.

3.1.  Videojuegos

La definicion basica brindada por la Real Academia Espafola dice que un
videojuego es un “Juego electréonico que se visualiza en una pantalla®, para la
mayoria de personas los videojuegos son vistos como aplicaciones interactivas
basadas en simulacion, cuyo fin especifico es el entretenimiento. No obstante,
existe un dilema en la comunidad de jugadores por definir de forma precisa el
significado de un videojuego. Esto se debe principalmente a la gran cantidad de
videojuegos que existen, donde cada género representa distintas mecanicas de
juego.

3.2. Historia de los videojuegos

Con el transcurso del tiempo, la definicion de videojuego ha ido cambiando; en
este sentido, establecer cual ha sido el primer videojuego desarrollado puede
resultar complicado. No obstante, muchos consideraran al videojuego “Naught and
Crosses” como el primero de la historia, el cual, fue una version electrénica del
juego conocido como “Triqui” en Colombia (Figura 1). Desarrollado por Alexander
S. Douglas en 1952. El cual se ejecutaba sobre la EDSAC (una de las primeras
computadoras creadas), en él, un jugador humano podia enfrentarse a la maquina
(Universitat Politecnica de Catalunya, 2018).



Figura 1.Videojuego Naught and Crosses

oo
e 00 00 e oo
e00 e XYY
eee oo LTS
00 .00 .00 o0 oo .00
0000000000000000000000000000000
oo o0 oo
e 0 e e

e .0 e .00

oo oo o
0000000000000000000000000000000

*e

oo

oe
oo
oo

Fuente: (Garcia, 2018).

Después tenemos videojuegos como “Tennis For Two", desarrollado en 1958 por
William Higginbotham. Este fue el primer videojuego en permitir la interaccion
entre dos personas, seguido de “Spacewar”, un videojuego creado 4 afios mas
tarde por un estudiante del Instituto de Tecnologia de Massachussets.

3.2.1. El nacimiento de los videojuegos como industria

En los afios 70 se empezé a comercializar el primer videojuego, “Computer
Space”. Esto mismo pasé con la maquina recreativa Pong, destacable por ser el
primer videojuego en ser un éxito en ventas. Este sistema fue disefiado por Allan
Alcorn como un ejercicio de capacitacion que le habia asignado Nolan Bushnell en
la recién fundada Atari. Este fue el inicio para que los videojuegos de esta época
comenzaran a llegar a los salones recreativos llegando a ser 35000 maquinas de
Pong en estados unidos, de las cuales cada una aportaba 200 délares semanales
(Casey, 2017).

3.2.2. Ladécadade los 8 bhits

Con la llegada de los afios 80, los videojuegos tomaron un gran impulso,
empezando por la popularidad de los salones en maquinas recreativas y de las
videoconsolas en la década pasada. Entre las que mas destacan estan, Arkanoid
desarrollado por Taito en 1986 y Contra una aventura en plataforma con tematica
de disparo para la NES y MSX 2, pero una de las que mas fama tomé en esa
época fue la maquina de Pacman (Figura 2), este juego realizado por Namco fue
uno de los mas queridos y de los que no podian faltar en los salones recreativos
(Zamorano, 2016).



Figura 2. Maquina recreativa con el juego electrénico Pacman

Fuente: (Insert Coin, 2007)

Pero unos de los grandes avances en desarrollo de los videojuegos se realizaron
con la llegada de Super Mario Bros en 1985 para la NES. Siendo unos de los
primeros videojuegos de plataformas los cuales contenian un objetivo, una historia
y un final (McWhertor, 2010).

3.2.3. Los videojuegos en la actualidad

En la actualidad los videojuegos han tenido un gran avance, gracias también a la
evolucion tan rapida que ha tenido el hardware. Esto, aunque es beneficioso para
crear videojuegos aun mas llamativos por ejemplo con grandes efectos, particulas
y tanto detalle que inclusive los desarrolladores tienden a dejar de preocuparse
por la optimizacidon en algunas ocasiones. Podemos ver hoy en dia juegos que
pueden llegar a correr en 4k en las consolas de la octava generacion de
sobremesa como la PS4 o la Xbox One, que actualmente compiten contra una
portatil que también puede ser de sobremesa como lo es la Nintendo Switch que a
pesar de no poder tener esas resoluciones, su gran ventaja es poder ser una
portatil y correr algunos videojuegos actuales (Figura 3), ademas de poderse
también jugar como una consola de sobremesa tomando resoluciones de 1080p y
en su modo portatil unos 720p (Ros, 2019).



Figura 3. Las Nintendo Switch (Rojo), PS4 (Azul) y Xbox One(verde)

Fuente: (Pérez M. , 2019)

3.2.4. El futuro de los videojuegos

El futuro de los videojuegos parece tomar camino hacia poder jugar en cualquier
dispositivo sin necesidad de tener en tus manos un equipo de gran potencia, esto
gracias al Cloud Gaming, un ejemplo de esto es Microsoft que asegura estar
trabajando en un proyecto llamado xCloud, este permitiria a los jugadores poder
disfrutar de algunos de sus titulos de todas sus consolas sin tener una
fisicamente, incluso desde un teléfono. El futuro de este dependera de la calidad
de conexion la cual podemos ver que mejora cada dia (Barbieri, 2019). En la
Nintendo Switch ya se esta aplicando esto mismo con algunos titulos que solo han
salido en Japén pero que funcionan por medio de streaming. Tenemos de
ejemplos de estos Resident Evil 7 y Assassin's Creed Odyssey Cloud Version
(Figura 4). Estos titulos que por ahora solo estaran en Japdén debido a la buena
infraestructura que posee ese pais (Pérez C. , 2018).



Figura 4. Assassin's Creed Odyssey Cloud Version para Nintendo Switch
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Fuente (Swardt, 2018)
3.3. Caracteristicas

Podemos ver un videojuego como una especie de pelicula, en la que contamos
con una historia, unos personajes, una ambientacion y un estilo artistico. Pero
afiadiendo unas mecanicas de juego, las cuales nos permiten interactuar con todo
esto. Una docente de comunicacion audiovisual de la universidad de Alcala
(Madrid), que se dedica a analizar el uso que le estan dando los jovenes a los
medios digitales, entre ellos los videojuegos. Propone las siguientes
caracteristicas de un juego (Lacasa, 2011).

e Ocurre fuera de la vida ordinaria: Esto permite estar fuera de la
realidad por asi decirlo, incluso de los problemas o de cosas que pudieran
llegar a ser mas importantes. Todo esto durante el tiempo que se esta
jugando.

« Es absorbente: Esto debido a las emociones que pueda llegar a causar el
mismo en la persona.

e« El juego no esta asociado a intereses materiales: En teoria el interés
material no es una razon principal para jugar. Aunque hoy en dia podemos
encontrar personas que ganan con ello. Pero inicialmente no es el motivo el
gue se encuentran jugando.

e La actividad del jugador procede con unas reglas: Esto lo encontramos
en las mecanicas de juego, son estas las que nos permiten realizar ciertas
acciones y nos pone limite en lo que si y no podemos realizar.

e Tiene lugar en sus propios limites espacio temporales: Es el significado
que le pueda a dar el jugador, no es el mismo valor que le da una persona



gue solo lo juega para pasar un buen rato, a otra que lo hace de manera
profesional.

e Crea grupos sociales que se convierten en comunidades: Hoy en dia
es muy comun que los juegos tengan sus foros y comunidades, ademas de
gue haya preferencias por algunos mas que otros similares entre si. Por
ejemplo, podemos ver los foros de Lol y sus redes sociales. En las cuales
tanto el desarrollador como entre sus jugadores tienen comunicaciéon de
dudas o actualizaciones futuras del videojuego.

3.4. Clasificacion

Para realizar esta clasificacion tomamos como base fundamental nuestra
experiencia como video jugadores. Debido a que el campo de los videojuegos es
muy amplio, decidimos clasificarlos en dos grupos que consideramos de gran
relevancia, segun su niumero de jugadores y segun su género.

3.4.1. Juegos individuales o en grupo

Cuando se juega en grupo se puede hacer de manera competitiva, colaborativa o
cooperativa. Esta clasificacion se hace con base en la forma en la que se
relacionan los jugadores para alcanzar los objetivos y lograr las metas dentro del
juego y no en las tareas que realizan. Se considera que este criterio es Optimo
debido a que una de las caracteristicas que debe cumplir todo videojuego es la
libertad que tiene el jugador para realizar las acciones dentro del mismo, limitadas
unicamente por los objetivos a cumplir (Zagal, Rick, & Hsi, 2006) (Pape, 2004)

La clasificacion de los videojuegos segun el niumero de jugadores puede ser:

Videojuegos individuales: En estos solo se permite un jugador, el cual se
enfrenta a la inteligencia artificial del juego para alcanzar una serie de objetivos
dentro de la trama.

Videojuegos competitivos: Son aquellos donde el jugador juega para lograr su
propio éxito personal. Este objetivo puede llegar a ser similar o totalmente opuesto
al de los demas jugadores, generalmente al ganar un jugador pierde el resto.

Videojuegos colaborativos: En este tipo de videojuegos el éxito individual se
traduce en que el grupo consiga la meta deseada. Un jugador gana cuando gana
el equipo, la meta suele ser comun, global y Gnica para todos los individuos del
juego.

3.4.2. Clasificacion segun su género
Los géneros de los videojuegos son las categorias que se utilizan para

clasificarlos y organizarlos teniendo en cuenta elementos clave en su jugabilidad,
tales como la forma de juego, los controles y el objetivo.



Partiendo de la propuesta de (Mendoza, 1998), (Rollings & Mollis, 2003) podemos
clasificar los videojuegos en las siguientes grandes categorias (a pesar de que
pueden existir muchas mas, el objetivo es presentar los géneros que se
consideran mas representativos):

Accién: Son videojuegos que tienen como factor fundamental la velocidad,
destreza y tiempo de reaccion del jugador, suelen usar la violencia como principal
caracteristica de interaccion, en la mayoria de los casos combates con armas de
fuego y cuerpo a cuerpo. El género de accion se considera el mas amplio ya que
engloba muchos subgéneros como lo son los videojuegos de lucha, de disparos y
de plataformas.

Aventura: Estos videojuegos se caracterizan por la investigacion, exploracién y la
solucién de retos y desafios, este género suele describir historias largas en las
gue el jugador se introduce como protagonista.

Rol: Usualmente conocidos como RPG (Rol Playing Game), son un tipo de
videojuegos donde los jugadores interpretan un determinado papel o funcion. La
mayoria de los juegos de rol se destacan por no seguir una historia fija, por brindar
libertad de movimiento al jugador (posibilidad de explorar el mundo) y porque sus
personajes tienen la capacidad de subir de nivel y mejorar sus habilidades ya sea
mediante el uso de objetos especificos 0 adquiriendo experiencia.

Estrategia: Son videojuegos que requieren que el jugador desarrolle habilidades
especificas como lo son la creacidn de esquemas, planeacion y direccion de
operaciones, el manejo de recursos y las planificaciones a largo plazo para
alcanzar objetivos concretos.

Simulacién: Son videojuegos basados en la recreacion de situaciones de la vida
real, su principal objetivo es reproducir sensaciones de forma realista para que de
este modo los jugadores puedan “vivir’ nuevas experiencias sin poner en riesgo su
integridad.

Deportes: Se consideran videojuegos deportivos aquellos que simulan el campo
de deportes tradicionales. Estos videojuegos son bastante populares y el género
incluye algunos de los videojuegos con mayor éxito en venta a nivel mundial.

Multijugador masivo en linea: Conocidos como MMO, se caracterizan porque los
jugadores pueden relacionarse con otros de forma competitiva o colaborativa, se
agrupan en grupos usualmente denominados “clanes” con otros jugadores que
posean rasgos es comun.

Educativos y de entretenimiento mental: Son videojuegos que tienen como
objetivo transmitir al jugador algun tipo de conocimiento o mejorar sus habilidades
mentales. Su mecénica puede abarcar cualquiera de los géneros, habitualmente
estan dirigidos a nifios menores de 10 afios, aunque se ha puesto de moda el
desarrollo de este tipo de videojuegos a cualquier edad.



3.5. Losvideojuegos y la educacion

El uso de videojuegos en salones de clase es coherente con la teoria de la
educacion basada en competencias, la cual prioriza el desarrollo constructivo de
habilidades, conocimientos y actitudes.

Los alumnos deben de responder a estimulos variables y constantes, sobre todo
en un mundo como el actual, que ofrece amplia informacién y tecnologia. Los
videojuegos por tanto pueden considerarse como un medio para lograr grandes
ventajas, como posibilitar nuevos medios de interaccién con el entorno, facilitar la
introduccion de tecnologias de la informacién y la comunicacion (Hayes, 2007)

Existen diversas caracteristicas que definen a los videojuegos, sin embargo, se
establecen cuatro de ellas que se pueden utilizar de diferentes maneras, y cada
una logra aportar oportunidades para facilitar el aprendizaje. Generalmente
contribuyen a motivar positivamente al estudiante en la realizacion de diversas
actividades (Contreras Espinosa, 2013).

Contreras en su investigacion analiza cuatro caracteristicas de los videojuegos
gue contribuyen de forma directa al aprendizaje: reglas, metas y objetivos,
narrativa y fantasia. Los videojuegos tienen objetivos y metas, lo que permite que
el jugador agilice su habilidad mental porque debe organizarse y jerarquizar las
tareas que realizara. Explica, que en la actualidad los objetivos de los juegos han
cambiado, ya no solo se trata de ganar o perder partidas, existen juegos de larga
duracion como SimCity, donde el jugador desarrolla habilidades de pensamiento
I6gico y razonamiento avanzado relacionados con temas como matematicas,
urbanismo e ingenieria debido a que durante el juego se administran recursos, se
construyen estructuras, entre otras cosas.

Los videojuegos, en su mayoria, tienen narrativa ya que cuentan una historia. En
esta actividad el jugador participa activamente y es capaz de simular acciones,
Contreras sefala que se puede decir que el jugador es protagonista, siente y vive
experiencias, y estas experiencias generan beneficios en el aprendizaje.

Por ultimo, la fantasia que contienen los videojuegos permite generar situaciones
de aprendizaje en los jugadores. Contreras, en su investigacion analiza el
videojuego “Flight Simulator X”, donde se permite al jugador pilotar un avion y
conforme avanza en el juego se le presentan distintos problemas que debe
solucionar, la autora destaca que sin importar si el videojuego tiene contenido
fantastico o no, el jugador desarrolla conocimiento y genera confianza en el
aprendizaje.

3.6. e-Learning

El e-learning o aprendizaje electronico, es una metodologia de aprendizaje que
puede definirse como un proceso de adquisicién de conocimientos y habilidades



por medio del uso de las tecnologias de la comunicacién y de la informacion, esto
sin la necesidad de que el profesor o formador se encuentre en el mismo espacio
fisico o temporal que el alumno. (Mababu, 2003)

3.6.1. Breve historia

El término “e-learning” se usdé por primera vez en el afilo 1999 durante un
seminario de CBT Systems en Los Angeles, esta palabra tenia como proposito
representar una metodologia de aprendizaje basada en el uso de nuevas
tecnologias que permiten el acceso a formacion en linea, interactiva y en muchas
ocasiones personalizada a través de internet u otros medios electrénicos para
desarrollar competencias mientras el proceso de aprendizaje es independiente del
tiempo o del lugar.

3.6.2. Linea de tiempo del e-learning

Mucho antes de que existiera internet, ya se ofrecian cursos a distancia para
brindar educacion a los estudiantes en materias o habilidades especificas. En el
afo 1849 Isaac Pitman ensefi0 taquigrafia a sus alumnos por medio de
correspondencia. Esta técnica de escritura simbdlica fue disefiada para mejorar la
velocidad de escritura, lo cual la hizo muy popular entre las secretarias y los
periodistas.

El proceso de aprendizaje que propuso Pitman consistia en que se le enviaran por
correo las tareas completadas, €l se encargaria de revisarlas y asignar mas
trabajo a sus estudiantes repitiendo de esta forma el ciclo del proceso hasta lograr
un objetivo especifico.

En 1924, se inventd la primera maquina de prueba. Este dispositivo permitio a los
estudiantes probarse a si mismos. Entonces, en 1954, BF Skinner, profesor de
Harvard, inventé la "Maquina de ensefianza", que permiti0 a las escuelas
administrar instrucciones programadas a sus alumnos. Sin embargo, fue hasta
1960 que la primera computadora orientada de entrenamiento fue introducida al
mundo. Este programa de entrenamiento basado en computacion (o programa de
TCC) era conocido como légica programada por PLATO para Operaciones
automatizadas de ensefianza. Fue originalmente disefiado para estudiantes que
asistian a la Universidad de lllinois, pero termind siendo utilizado en las escuelas
en toda la zona.

Los primeros sistemas de e-learning solo estaban configurados para entregar
informacion a los estudiantes, pero a partir de los afios 70 comenz6 a ser mas
interactivo. En Gran Bretafia, la Universidad Abierta hizo uso en gran medida del
e-learning. Su sistema de educacion siempre se ha enfocado principalmente en el
aprendizaje a distancia. Los materiales de los cursos eran entregados por
correspondencia. Con la llegada del internet, la Universidad Abierta comenzé a



ofrecer una mayor gama de experiencias educativas interactivas, asi como
comunicacion mas rapida con los estudiantes por medio de correo electronico.
(Epignosis LLC, 2014)

La empresa (Epignosis LLC, 2014) menciona en su libro que, con la introduccion
de las computadoras e internet a finales del siglo 20, las herramientas de
aprendizaje electrénico crecieron en gran medida. El primer MAC fue lanzado en
1980, esto fue un gran avance ya que permitié a las personas del comun tener
computadoras en sus hogares, esto les permitia aprender temas especificos y
desarrollar habilidades especiales con mayor facilidad. Luego, en la siguiente
década, los entornos de aprendizaje virtual comenzaron a progresar notoriamente,
brindando a las personas la oportunidad de obtener acceso a una gran cantidad
de informacion en linea y desarrollar capacidades mediante el aprendizaje
electrénico. A principios de los afios 90, se establecieron varias escuelas que solo
impartian cursos en linea, aprovechando al maximo el Internet y llevando la
educacion a personas que no habian podido asistir a una universidad debido a
restricciones geograficas o de tiempo.

En la década del 2000, las empresas comenzaron a utilizar el aprendizaje
electronico para capacitar a sus empleados. Tanto trabajadores nuevos como
experimentados tenian la oportunidad de mejorar su base de conocimiento de la
industria y ampliar sus conjuntos de habilidades. Las personas en el hogar
tuvieron acceso a programas que les ofrecian la posibilidad de obtener titulos en
linea y enriquecer sus vidas a través de un conocimiento mas amplio.

3.6.3. Ventajas del e-learning
e Sin limites, sin restricciones

Junto con las restricciones de ubicacion, el tiempo es uno de los problemas que
tanto los alumnos como los docentes deben enfrentar en el proceso de
aprendizaje. En el caso del aprendizaje presencial, la ubicacion limita la asistencia
a un grupo de estudiantes que tienen la capacidad de participar en el area, y en el
caso de tiempo, limita la multitud a aquellos que pueden asistir a un tiempo
especifico. E-learning, por otro lado, facilita aprender sin tener que organizar
cuando y dénde Todos los interesados en un curso pueden estar presentes.

e Mas diversion

A través del disefio de un curso interactivo y divertido mediante el uso de
multimedia o0 mas métodos de gamificacion no solo se mejora su factor de
compromiso, también la vida atil relativa del material del curso en cuestion.



3.7. Constructivismo en la educacion tecnoldgica

El constructivismo es un enfoque que toma como base la psicologia cognitiva, esta
explica la conducta humana desde el estudio de los procesos de aprendizaje y el
manejo de la informacién. Todo esto tomando en cuenta teorias como las que
desarrollan Jean Piaget, Lev Vigostky, quienes son considerados los padres del
constructivismo. (Carretero, 1993 en Tecnoldgico de monterrey, 2019).

La importancia de esta pedagogia, en la actualidad, radica en el reconocimiento
gque ésta le da al estudiante como el centro del proceso de enseflanza —
aprendizaje, y el rescate de la figura del docente como mediador del conocimiento,
dejando atras la idea tradicional de que el maestro es quien debe de proveer de
conocimiento al alumno y responsabilizarse de su aprendizaje.

Asi, esta teoria se concentra en comprender como aprenden los sujetos y tiene
como objetivo principal que el aprendiz construya su propio conocimiento por
medio de integrar la comprension de los contenidos que se le presentan en su
contexto inmediato. Esta implementacion del conocimiento consta de tres grandes
componentes clave:

Figura 5. Componentes del constructivismo
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3.7.1. El enfoque competencial desde la mirada constructivista

Desde hace varias décadas, la preocupacion por la formaciéon educativa ha ido en
incremento a nivel mundial, esto porque en el ambito laboral y econémico se
comenzo a relacionar el rendimiento y la capacidad de liderazgo de las personas,



con la forma en que fueron educadas, tanto a nivel del nacleo familiar, como del
escolar.

En este sentido, las teorias psicolégicas como el conductismo, el cognitivismo y
aquellas enfocadas en estudiar los procesos relacionados con el aprendizaje, la
memoria y las funciones ejecutivas (de toma de decisiones), tomaron gran
protagonismo; no sélo por su objeto de estudio, también por el aporte que estaban
realizando para comprender la manera en que éstas funciones cerebrales se
reflejaban en el aprovechamiento del desarrollo de las competencias laborales,
que impactan de forma directa en la economia de los paises (Chadwick, 2019).

Asi, diversas instituciones internacionales como la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE) desarrollaron el modelo de
Educacion Basado en Competencias (EBC), que destaca los conocimientos,
habilidades, actitudes y valores que debe desarrollar y exponer una persona, a lo
largo de su vida académica, para ser competitivo en el mercado laboral. Es por
ello por lo que dentro de los programas de estudio que se han desarrollado en
nuestro pais se habla de indicadores de rendimiento, ambientes de aprendizaje y
competencias disciplinarias (Gauthier, 2015).

Si conjuntamos las ideas anteriores, con los principios del constructivismo, ambas
visiones educativas son complementarias, ya que, para construir el propio
conocimiento, el alumno requiere de comprender la informacién, contar con las
habilidades que lo ayuden a procesarla, asimilarla y ejecutarla; y tener actitudes y
valores que abran el camino para lograr la aprehension y, por tanto, el aprendizaje
significativo.

3.7.2. Los proyectos para el aprendizaje de las mateméticas

En el &mbito de las matematicas, siempre han estado presentes, la indagacion, la
deduccion, la creatividad y el pensamiento divergente para la resolucion de
problemas, pues esta disciplina requiere de estos elementos para poder concretar
los proyectos que se proponen. En este sentido, para el aprendizaje de las
matematicas es indispensable compartir y desarrollar estas habilidades, por ello, el
constructivismo es la mejor opcidn para la generaciéon de saberes y el seguimiento
de proyectos que los pongan en practica.

Las competencias que se involucran en su estudio, entonces, se veran
enriquecidas por una mirada que suma a las demandas de conocimiento actuales,
la capacidad autodidacta que exige esta nueva era de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC), en el que las nuevas generaciones tienen la
necesidad de organizar, analizar y sintetizar la informacion mas rapido y
acertadamente que en cualquier otra época (Tecnologico de monterrey, 2019).



Tabla 2. Analisis de educacion basado en competencias y constructivismo.

Ideas basicas

Educacion basada

competencias

en

El dominio de una habilidad
es variable, por lo que el
aprendizaje y su evaluacion
debe ser personalizado.

Constructivismo

El aprendizaje es un proceso
activo y en constante cambio, por
lo que lo importante es el proceso,
no el resultado.

Principios Las instrucciones flexibles | Las instrucciones deben ser
gue propicien la aprehensién | orientadas a la extrapolacion y a
de conceptos. indagar el conocimiento faltante.

Rol del Contribuir activamente a la | Disefiar y coordinar situaciones

profesor demostracién del dominio de | de aprendizaje; promover
la  competencia, siendo | conflictos  cognitivos 'y la
mentor y orientador. interaccién; asi como motivar,

acoger y orientar.

Rol del | Reflexionar sobre su | Escuchar a sus pares y al

alumno aprendizaje para reconocer la | profesor; participar activamente;
forma en que puede | preguntar; proponer y defender
desarrollar sus habilidades. ideas y buscar soluciones.

Desarrollo Por medio de la | A partir de la recuperacion de

personalizacion del contenido
y del tiempo para
aprehenderlo.

saberes previos y de |las
experiencias vividas por los
alumnos.

Conocimiento

A través de actividades que
impliqguen la habilidad a
desarrollar y los conceptos a
adquirir.

A patrtir de la indagacion del tema,
y la construccion de nuevas ideas,
a partir de lo ya conocido con
anterioridad.

Aprendizaje

De dominar habilidades para
poner en practica los
conocimientos 'y lograr el
resultado esperado.

De la conjuncibn de |las
habilidades individuales y
colectivas para aprehender.

Motivacion

Por medio del impulso del
profesor para propiciar la
persistencia del alumnado.

A partir de la mediacion del
profesor, para orientar las
actitudes y los valores de los
alumnos.

Fuente: (Tomado y adaptado de: Brunner, 1996 y Rodrigo y Arnay, 1997)




3.8. Losjuegosy el aprendizaje

De acuerdo con la Real Academia Espafiola (2019), la acepcion de juego se
encuentra relacionada con la practica, el entretenimiento, desarrollar alguna
destreza o habilidad, experimentar, tener metas e incluso articular cosas que
tengan alguna similitud o se encuentre relacionadas entre si. Asimismo, las
diversas teorizaciones acerca de los juegos tienen este mismo sentido y
caracteristicas, ya que cuando pensamos en jugar son diversas las puestas en
escena con las que se puede vincular, entrelazar y complementar este verbo. De
este modo, se vislumbra, que los juegos, independientemente de sus
particularidades técnicas, de formato, y sus propdsitos tienen, de manera general,
las siguientes caracteristicas: (Uniceft, 2018)

o Parten del ensayo y error: todos los juegos son repetibles, y si bien
podriamos pensar en algunos donde las situaciones son definitivas, por
ejemplo, cuando se declara un ganador; esto no implica que el proceso no
se pueda repetir para cambiar el resultado. En este sentido se puede decir
gue jugar es siempre un ensayo, ya que puede repetirse de forma
indefinida, y por tanto dar oportunidad a identificar, analizar y corregir los
errores que se cometieron en cada ocasion que se juega.

e Son flexibles: si bien existen diversos tipos de juegos en los que las reglas
son estrictas en mayor o menor medida, en cualquier caso, existe la
flexibilidad de que el jugador pueda cambiar sus estrategias, su modo de
jugar e incluso adaptar o conjuntar sus habilidades y destrezas con alguna
en particular que exija el juego.

e Tienen reglas: de manera intrinseca o extrinseca todos los juegos parten de
algun consenso, incluso aquellos cuya Unica regla es no tener reglas.

e Cumplen una funcion adaptativa: todo juego implica que el jugador piense,
tome decisiones y actle, y estas acciones conllevan una respuesta
sensorial, emocional y ejecutiva. Esto quiere decir, que jugar lleva consigo
la activacion de los sentidos, las emociones y las funciones ejecutivas del
cerebro como la memoria, el lenguaje, etc. Asi, cada vez que jugamos la
experiencia comprende una respuesta compleja que se adecua a lo que se
esta viviendo en el momento, y que posibilita el ensayo-error; y por tanto el
aprendizaje. Es por ello por lo que cuando un usuario juega reiteradamente
un mismo juego, mejora.

e Son practicos: Incluso el juego mas abstracto debe ejecutarse, en este
sentido se puede decir que todos los juegos se llevan a la praxis; es decir,
son practicos.

Asi, definiremos al juego de la siguiente manera: Un juego es una experiencia
adaptativa que implica la repeticion del formato (practica), para adecuar la mejor
respuesta al resultado deseado.



Por lo anterior, se puede decir que el aprendizaje es intrinseco al juego, de este
modo se puede decir que jugar supone aprender algo, tomando esto en
consideracion es que ha resultado de gran interés y relevancia la implicacion de
los juegos en el estudio de la funcion ejecutiva del aprendizaje en los nifios, asi
como su incorporacién en el &mbito educativo y organizacional para la adquisicion
de conocimientos y destrezas.

Al igual que para la definicion de juego, la del aprendizaje ha tenido muy diversas
aproximaciones desde diversos dmbitos como la psicologia o la pedagogia; sin
embargo, todas estas definiciones coinciden, principalmente en dos cuestiones: el
aprendizaje se ve reflejado en un cambio de conducta observable y es perdurable
en el tiempo, asi se puede definir a esta funcibn como el cambio consistente y
perdurable que presenta un sujeto, en cuanto a su conducta observable.

Entonces, de la conjuncion de las caracteristicas de los juegos con la funcién que
desempenia el aprendizaje en el desarrollo de la persona es que nace el concepto
de gamificacion, usado de manera documentada desde 2008. Si bien este
concepto es muy amplio y abarca diversos aspectos tanto de los juegos como del
aprendizaje, se encuentra puntualizado en la idea de tomar los aspectos mas
relevantes y atractivos de lo que es jugar con el proposito didactico de aprender
algo o sobre algo (Tecnolbgico de Monterrey, 2016). En este sentido, la pedagogia
ha ahondado mas acerca de la diferenciacién que existe sobre las diversas
aproximaciones a los juegos y el aprendizaje (Gallego Duran, Molina Carmona, &
Llorens Largo, 2014), y esto se desglosa de la siguiente forma:

Figura 6. Diferencias entre gamificacion, juegos serios y aprendizaje basado en juegos.

+Toma silo alpunas de las mecanicas y principios de los juegos

*Mo esun juego en si mismo

sImplica una estrategia didictica motivacional para provocar ciertos
comportamientos en el alumnado

«50n juegos pensados para cumplir una funcidn educativa e informativa
+Busca la relacién directa del juego con una situacién de la vida real

+5u objetivo principal es desarrollar o adquirir un conocimiento o
habilidad especifica

Aprendizaje «tiliza un juego comae medio para lograr sus propésitos didacticos
. +Indaga de manera proporcional tanto en la materia de estudio como en el
basado en juegos

juega, la habilidad del jugar y la aplicacidn de ésta en el una situacidn real

Fuente: (Tecnolégico de Monterrey, 2016)



De acuerdo con la anterior, nuestro proyecto se centra en el aprendizaje basado
en juegos ya que vamos a desarrollar un juego que propicie el aprendizaje de los
temas de geometria en la asignatura de matematicas, en estudiantes de primaria
gue tengan entre 8 y 10 afios de edad; es decir que pretendemos incentivar una
experiencia adaptativa que adecue la mejor respuesta del alumno al conocimiento
que adquirira de las mateméticas con el fin de obtener un cambio observable y
perdurable en las habilidades y contenidos que implican esta asignatura escolar.



4. Estado de arte

Debido a los grandes avances de la tecnologia que surgen dia tras dia, la
educacion busca implementar nuevos sistemas de ensefianza principalmente
fundamentados en las TIC (tecnologias de la informacion y la comunicacion).
Existen diversas metodologias de ensefianza, entre ellas se destacan el
constructivismo y el aprendizaje basado en juegos, ambas se enfocan en
fortalecer el proceso de ensefianza alejandose un poco de las metodologias
tradicionales, estas se centran en el autoaprendizaje del estudiante, brindandole
todo lo necesario para cumplir con este fin.

Se realiz6 una investigacion orientada a proponer una aplicacion de estas
metodologias, de la investigacion se destacan los siguientes proyectos, articulos y
videojuegos, los cuales en conjunto brindan ideas de gran relevancia para la
construccién del prototipo de videojuego educativo del proyecto, cabe resaltar que
se aplicara el aprendizaje basado en juegos como metodologia de ensefianza.

Constructivismo en la Educacion virtual

Resumen: A lo largo de este articulo se presenta al constructivismo para luego
enfocarlo en la educacion virtual, remarcandolo como la ruptura del modelo
tradicional educativo, y brindando al lector una serie de recomendaciones al
momento del disefio de curso virtuales. El enfoque de ruptura paradigmatica se
debe a que es fundamental conocer los principios que permiten al e-learning
acogerse en este paradigma educativo. (Navarro & Texeira, 2011)

Aporte: Este articulo brinda una idea de como poder enfocar el aprendizaje de
manera virtual, para esto se destacan una serie de puntos de gran relevancia que
se deben tener en cuenta para lograr una correcta implementacion.

Los puntos mencionados para lograr una ensefianza virtual exitosa, enfocada en
el constructivismo son:

o Organizar actividades que exijan al estudiante construir definiciones
mediante la informacién que recibe.

o Proponer actividades o ejercicios que permitan la comunicacion entre
participantes.

o Teniendo en cuenta el tipo de aprendizaje, permitir que los estudiantes
se involucren en la solucién de problemas a través de simulaciones o
situaciones reales.

Proyecto Game to Learn: aprendizaje basado en juegos para potenciar las
inteligencias l6gico-matematica, naturalista y linguistica en primaria

Resumen: La investigacion tuvo como objetivo evaluar el impacto de la
metodologia GBL (Aprendizaje Basado en Juegos) a través del incremento del



nivel de las inteligencias l6gico-matematica, naturalista y linglistica de alumnos de
primaria, antes y después de participar en el “Proyecto Game to Learn”. La
muestra estuvo integrada por 119 alumnos de primaria, pertenecientes a 12 aulas
de un total de 7 centros educativos de Valencia, Espafa.

Los docentes utilizaron en el aula una lista de videojuegos seleccionados para
cada materia, durante una sesion de una hora semanal, siguiendo un
procedimiento establecido. (Del Moral, Ferndndez, & Guzman, 2016)

Aporte: Este articulo ayuda a comprender de mejor manera el aprendizaje basado
en juegos y como este afecta de forma positiva la generacién de estrategias para
la resolucion de problemas matematicos.

Videojuegos en las aulas: implicaciones de una innovacién disruptiva para
desarrollar las Inteligencias Multiples

Resumen: En este estudio se identifican las variables que contribuyen a la
viabilidad y éxito de practicas educativas innovadoras con videojuegos dentro del
contexto escolar para potenciar las inteligencias mdaltiples. El estudio empled
informacion obtenida mediante un cuestionario sobre las opiniones, reflexiones y
experiencias de un grupo de docentes de educacién infantil y primaria quienes
participaron en una actividad formativa orientada a impulsar y asesorar proyectos
de implementacién didactica de videojuegos en las aulas.

La metodologia mixta adoptada permitié describir la relacidn existente entre su
grado de desenvolvimiento y uso cotidiano de las TIC (Tecnologias de Informacion
y Comunicacion) en el aula, su nivel de familiarizacion con los videojuegos, su
experiencia previa para integrarlos con fines educativos y su participacion en
proyectos que apuestan al aprendizaje basado en juegos. (Del Moral & Fernandez,
2014)

Aporte: Este estudio muestra como las TIC son un factor fundamental en los
procesos de innovacion pedagogica y como contribuyen a aumentar la calidad de
enseflanza. Ademas, explica que la implementacion de los videojuegos en aulas
de clase requiere de un andlisis riguroso que permita su uso adecuado como
herramienta educativa. Los videojuegos son elementos de ocio cuya principal
finalidad se orienta al entretenimiento, no principalmente al logro de objetivos
educativos especificos, es por esto que para que su implementaciéon en aulas
tenga una repercusion positiva es necesario considerar algunos requerimientos
especificos.

Proceso de desarrollo de SERIOUS GAMES. Disefio centrado en el usuario,
jugabilidad e inmersion

Resumen: En este trabajo se presenta el proceso de creacion de un tipo de
videojuego para educacion, los denominados "serious games". Se propone una
adaptaciéon de la metodologia MPOBA (Modelo de Proceso para el desarrollo de



Objetos de Aprendizaje) desde un Disefio Centrado en el Usuario (DCU). Se
incluyen ademds las caracteristicas propias de este tipo de software como lo son
la jugabilidad y la inmersién. (Evans, Spinelli, Zapirain, Maris, & Soriano, 2016)

Aporte: Este articulo brinda una orientacién de gran importancia para el desarrollo
de un proyecto de aprendizaje basado en juegos, en él se describen los
principales modelos de proceso para el desarrollo de software educativo, ademas
define las fases que deberia tener el desarrollo de un videojuego y los factores a
tomar en cuenta en cada una de ellas. Las principales etapas de un proyecto que
se proponen son:

o Fase de preproduccién: En esta se desarrolla un disefio conceptual del
videojuego y se definen caracteristicas poco elaboradas que luego seran
utilizadas para la especificacion y planificacion del videojuego.

o Fase de produccion: Se centra en el disefio y la construccion del
videojuego, de esta etapa se obtiene como resultado el lanzamiento del
producto.

o Fase de postproduccion: En esta fase se realiza la correccion de errores,
ajustes y mejoras necesarias en el videojuego.

Powernauts

Resumen: El videojuego educativo Powernauts (TeachLabs S.L., 2018) de
plataformas para nifios. Que tiene el fin de que puedan aprender matematicas
mientras se le guia paso a paso durante su aventura. Explorando un planeta
misterioso, en el que se adoptan problemas matematicos en el que se pueden
encontrar por ejemplo desde lo mas basico como contar numeros, hasta
conceptos a un mas profundos como la longitud y la masa. Todo esto divido en 6
secciones y utilizando como metodologia de ensefianza el Método Singapur. Todo
esto permite que el nifio pueda ademas de aprender, también dominar a detalle
estos conceptos, adoptandolo en un videojuego permitiendo que esto se haga de
manera que el nifio no se sienta en una clase, sino en una aventura.

Aporte: Es un videojuego que utiliza una metodologia para ensefar las
matematicas que puede llevar a una buena profundizacién, sin llegar a abordar al
nifio con mucho detalle, a la vez sin que pueda saturarlo de informacién. Ademas
de aprender de una manera divertida como lo puede llegar ser explorando un
nuevo mundo en un videojuego de plataforma. Todo esto aporta una direccion de
enfoque en el desarrollo de un proyecto educativo, debido a que en estos se
guiere que los nifios aprendan sin sentir que estan en una clase, que aprendan por
gue desean mejorar por si mismos.

Coémo ser un explorador del mundo

Resumen: Este es un libro que posee actividades que animan a ver el mundo de
la misma manera que lo haria un artista como puede llegar a ser mediante la



exploracion, observacion y la recoleccion. De esto modo llegando a obtener sus
propias experiencias. Ademas de animar a la documentacion de lo que van
descubriendo a medida de su exploracién (SMITH, 2013).

Aporte: Sin llegar a ser un producto directamente relacionado con las TIC
(tecnologias de informacién y comunicacién), este libro utiliza una estrategia que
puede ser implementada en el desarrollo de un proyecto de GBL (aprendizaje
basado en juegos). El progreso del nifio en su autoaprendizaje se puede
relacionar con la exploracion de un mundo virtual, presentado por un videojuego.

The Learning of Mathematics Supported by GBL — A Novelty for Albanian
Preschool System

Resumen: Este estudio tuvo como objetivo explorar el impacto que causa incluir la
tecnologia en la ensefianza, en comparacion con los métodos de ensefianza
tradicionales. Este es un estudio cualitativo que analiza diferentes teorias sobre
enseflanza con tecnologia digital, especialmente el uso de GBL (Aprendizaje
Basado en Juegos), los autores sugieren que este meétodo deberia usarse
ampliamente en el sistema educativo de Albania debido a que ayuda a promover
un aprendizaje mas consistente, mejora la comunicacion de los alumnos entre
ellos, permite a los alumnos poner en practica ideas y familiarizarlas con las
nuevas tecnologias a una temprana edad (Stana & Karafili, 2012) .

Aporte: Este estudio demuestra el impacto positivo que puede generar la
implementacion de la tecnologia en los métodos de ensefianza. El GBL requiere
gue los alumnos piensen con rapidez y utilicen la l6gica para la resolucion de
problemas, mediante esta exigencia se fomenta el pensamiento estratégico y la
toma de decisiones. Estas consideraciones permiten entender el alcance que
puede tener el GBL en un proyecto educativo y sus ventajas frente a los métodos
de ensefianza tradicionales.

El videojuego como herramienta educativa. Posibilidades y problematicas
acerca de los serious games

Resumen: Este articulo explora las distintas probabilidades que el mundo de los
videojuegos introduce al campo educativo y profundiza en las actuales lineas de
investigacion que presentan a los videojuegos como una herramienta en diferentes
niveles de formacion. El objetivo del documento es realizar una pequefia
cartografia del tema partiendo desde la nocién de serious games y algunas de las
experiencias que han empleado estas herramientas en contextos educativos
(L6pez Ravetos, 2016).

Aporte: El articulo demuestra que los videojuegos generan un modo particular de
aprendizaje que puede aplicarse en el trabajo en el aula de manera similar al que
se utiliza para desarrollar proyectos colaborativos. Las capacidades y habilidades
que hay que fomentar para avanzar en el videojuego tienen que ver con



capacidades como la autonomia, la organizacion, gestion de cada grupo de
trabajo en torno a un problema y la definicion de objetivos especificos.

Videojuegos educativos: teorias y propuestas para el aprendizaje en grupo

Resumen: En este articulo se presenta el uso de videojuegos multijugador como
un instrumento educativo, partiendo de las bases que soportan dicha iniciativa.
Pretende obtener las ventajas que se derivan de los tres pilares sobre los cuales
se apoya la utlizacion de estas aplicaciones: el uso de videojuegos como
elemento atractivo y motivador para un amplio porcentaje de la poblacién en edad
escolar, el aprendizaje implicito de conceptos ocultos en los retos y actividades del
propio juego, y la aplicacién de técnicas de aprendizaje colaborativo que permitan
a los estudiantes desarrollar sus habilidades sociales mientras aprenden y
obtienen un aprendizaje mas efectivo. (Padilla, Collazos, Gutierrez, & Medina,
2012)

Aporte: Este documento plantea un mecanismo que despierta de forma efectiva la
motivacion del estudiante como jugador, de tal forma que se puedan aprovechar al
maximo los ratos de ocio del nifio para que aprenda conceptos de su plan de
estudios. Los videojuegos educativos con actividades colaborativas no pretenden
mas que servir de apoyo Yy refuerzo a los contenidos presentados en los salones
de clase.



5. Marco metodoldgico

5.1. Motor de desarrollo

Unity3D

Unity es un motor de desarrollo multiplataforma para la creacion de juegos y
contenidos 3D interactivos, desarrollado por la empresa Unity Technologies. Unity
brinda una gran cantidad de ventajas en comparacion con otros motores de
desarrollo de videojuegos, consideramos estas ventajas de gran relevancia y es
debido a ellas que decidimos implementar el uso Unity3D para el desarrollo de
este proyecto, algunas de sus ventajas mas destacadas son:

e Herramientas del editor

El editor de Unity ofrece gran variedad de herramientas que permiten una edicion
e iteracion rapida en los ciclos de desarrollo, un punto a destacar es el modo
“play”, el cual ofrece vistas previas y rapidas del trabajo en tiempo real, esto
permite modificar aspectos del videojuego mientras se prueba.

e Multiplataforma

Una de las caracteristicas mas relevantes de Unity es que soporta exportacion a
una gran cantidad de plataformas. El editor de Unity se encuentra disponible para
Windows, MacOS y Linux de forma experimental, permite crear videojuegos en
alguno de estos sistemas y exportarlo a mas de 25 plataformas.

e Aprendizaje

Unity ofrece una enorme base de datos con todo lo necesario para aprender a
utilizar el editor, asi como tutoriales de distintos niveles de conocimiento para
poner en practica lo aprendido, esto sumado a la gran cantidad de aportes que
realizan los usuarios para facilitar el proceso de aprendizaje.

e Manejo del lenguaje de programacién

El motor de videojuegos utiliza como lenguaje de programacién c#, al ser un
lenguaje ya conocido por nosotros, nos brindé una serie de ventajas en cuanto al
desarrollo e implementacion del proyecto.

e Documentaciéon

Actualmente a pesar de contar con muchas versiones y cada 2 meses en
promedio lanzar nuevas actualizaciones, cada versién de Unity cuenta con una
buena documentacion, la cual puede obtenerse al momento de la instalacién o
bien, revisarse posteriormente desde su sitio web oficial.



e Licencia

El uso del software y la mayoria de sus funcionalidades son totalmente gratuitas,
especialmente en cuanto a lo que se queria implementar en nuestro proyecto.
Unity actualmente cuenta con 3 tipos de licencias ademas de la gratuita las cuales
son: El plus que es una licencia personal con el requisito de recibir ingresos
menores a 200 mil USD, la Pro y los planes Enterprise que no cuenta con limites
de ingresos y dependen de la cantidad de personas que estén trabajando.

e Renderizado

Esta una de las caracteristicas mas interesantes ya que se pueden trabajar
graficos tanto 2D o 3D. Este también permite una mezcla de las 2 obteniendo
efectos interesantes en el desarrollo.

5.2. Herramienta de creacion de graficos

Adobe Photoshop

Photoshop es un editor de graficos creado por Adobe Systems Incorporated,
permite crear y editar imagenes de forma interactiva y almacenarlas en la
computadora en un formato de archivo grafico.

Photoshop es uno de los programas de software mas reconocidos de adobe, en la
actualidad se considera una de las herramientas mas completas que existe en el
mercado. EXxisten diversos programas de libre edicion, pero Photoshop destaca
por permitir editar, realizar fotomontajes, efectos en 3D, ofreciendo una gran
cantidad de posibilidades para la creacion de imagenes digitales.

La seleccion de esta herramienta se debié en gran a medida a que ya se disponia
de la misma y se poseian conocimientos minimos de su funcionamiento, gracias a
esto se logro evitar el tener que definir una fase de aprendizaje para el uso de la
misma.

Canva

Canva es una herramienta de disefio grafico disponible en la web y en dispositivos
moviles que integra miles de imagenes, fuentes, plantillas e ilustraciones. Canva
permite a los usuarios elegir y editar una gran cantidad de plantillas de disefio
profesional, ademas de poder agregar disefios propios por medio de una sencilla
interfaz. La herramienta es de uso gratuito, pero contiene suscripciones de pago
gue ofrecen funcionalidades adicionales como poder pagar por disefios para que
estos se empriman y se envien.

En nuestro proyecto, Canva fue utilizada principalmente como banco de imagenes
y herramienta de apoyo para el disefio grafico.



5.3. Sistema de gestidén de bases de datos

MySQL

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional y multiusuario
desarrollado por Oracle Corporation, en la actualidad se considera una de las
bases de datos de codigo abierto mas populares del mundo. Entre sus
caracteristicas mas destacadas estan:

e Almacenamiento

Al ser una base de datos relacional permite el almacenamiento de los datos en
tablas, de esta manera poder dividir la informacién y no tenerla en un solo archivo,
esto permite una gran velocidad de obtencién y guardado de la informacion.
Ademas de mantener ordenada la informacion.

e Licencia

Es software libre, no tuvimos ningun tipo de inconveniente con el uso que le
dimos. De igual forma, MySQL también posee una licencia de pago dirigida a
empresas.

e Compatibilidad

Es compatible con todos los sistemas operativos actuales, ademas de poseer muy
pocos requisitos para la ejecucion del programa.

e Manejo del lenguaje

Poseemos conocimiento y un mejor manejo del lenguaje de consulta Sql
empleado en MySQL, por lo cual se nos facilito la realizacion de diversas tareas.

SQLite

SQLite es un proyecto de dominio publico creado por Richard Hipp, se trata de un
sistema de gestion de bases de datos relacional que implementa cédigo SQL. El
“Lite” en su nombre hace referencia a que es ligero en términos de configuracion,
administracion de datos y recursos necesarios. Una de sus principales
caracteristicas y la cual lo diferencia de otros gestores de bases de datos es que
SQLite no es un sistema de gestion cliente-servidor, es un proceso dependiente
del programa principal con el que se comunica, la biblioteca de SQLite se enlaza
con el programa para ser parte integral del mismo.

Algunas de las principales ventajas que brinda SQLite y por las cuales decidimos
implementarlo en nuestro proyecto son:

e No requiere instalacion

SQLite es facil de aprender a usar, no necesita instalarse ni configurarse, basta
con descargar las bibliotecas SQLite en el equipo para poder empezar a crear la



base de datos. Adicional a esto, SQLite tampoco requiere un proceso activo para
atender las peticiones (servidor).

e Portable

SQLite funciona y es portatil en todos los sistemas operativos de 32 y 64 bits.
Permite adjuntar multiples procesos con un Unico archivo, se pueden leer y escribir
sin interferir entre si. Es posible utilizarlo e integrarlo con todos los lenguajes de
programacién sin ningun problema de compatibilidad.

e Confiable

Las consultas de SQLite son mas pequefias que los cédigos de procedimiento
equivalentes, por lo cual las posibilidades de errores con minimas.

5.4. Metodologia de desarrollo

Crystal Clear

Crystal es una familia de metodologias de desarrollo de software agil con un
enfoque en la entrega frecuente, la comunicacion cercana y la mejora reflexiva. El
nombre “crystal” proviene de la caracterizacion de proyectos teniendo en cuenta
los factores: dimension, tamafio y criticidad, los cuales hacen referencia a los
minerales, su color y dureza.

Las metodologias pertenecientes a la familia Crystal estan categorizadas por
colores, segun el numero de participantes en el proyecto, los colores mas oscuros
se asignan a proyectos grandes que requieren de una coordinacion y
comunicacion mas estricta entre sus participantes. Crystal incluye un conjunto de
técnicas iniciales orientadas a la metodologia de conformacion, planificacién y
mejora reflexiva. Al incluirse estas técnicas solo como un conjunto inicial, Crystal
no requiere que las personas participantes del proyecto usen una en especifico.
La metodologia se ajusta al proyecto con el paso del tiempo.

La metodologia de la familia de Crystal seleccionada para este proyecto fue
“Clear”, esta metodologia esta optimizada para ser aplicada en proyectos
pequefios, donde el equipo de trabajo esta compuesto de dos a ocho
participantes. Una de las principales caracteristicas de Clear es su propiedad de
comunicacion cercana que contribuye al fortalecimiento de la comunicacién
osmoética, lo que significa que los participantes del proyecto se escuchan
mutuamente, discutiendo las prioridades del proyecto, el estado, los requisitos y el
disefio.

Crystal Clear implementa procesos ciclicos anidados de varias longitudes: la fase
de desarrollo, la iteracion, el periodo de entrega y el proyecto completo. Las
actividades a realizar por los integrantes del proyecto dependen de la etapa de
cada uno de los ciclos en los que se encuentren.



El proceso de desarrollo propuesto por Crystal Clear estd definido por los
siguientes ciclos:

e El ciclo del proyecto
Un ciclo de proyecto de Crystal Clear se compone de tres partes:

o Una actividad de fletamento
o Una serie de dos o mas ciclos de entrega
o Un ritual de finalizacién: el proyecto concluye

Realizar la actividad de fletamento puede tomar algunos dias o un par de
semanas, esta consta de cuatro pasos:

1. Construir el nucleo del equipo

2. Realizar el exploratorio 360° (que puede resultar en la cancelacion del
proyecto)

3. Dar formay ajustar las convenciones metodoldgicas

Construir el plan inicial del proyecto

»

e Elciclo de entrega
El ciclo de entrega tiene cuatro partes:

o Una calibracion del plan de lanzamiento

o Una serie de una o mas iteraciones, cada una de las cuales da como
resultado un cédigo integrado y probado

o Entrega a usuarios reales

o Un ritual de finalizacion el incluye la reflexion tanto del producto que se esta
creando como de las convenciones de uso

En el primer ciclo de entrega, no deberia ser necesario recalibrar el plan de
lanzamiento. Sin embargo, después de la primera entrega los integrantes del
equipo de trabajo habran recolectado nueva informacion para alimentar el plan del
proyecto.

e El ciclo de iteracion

Un ciclo iteracidon consta de tres partes:

Planificacion de iteraciones

Actividades diarias y del ciclo de iteracidon

Ritual te terminacion (taller de reflexién y celebracién)

o O O O

Dentro del periodo de iteracion, el equipo de trabajo agregara elementos al
conjunto de requisitos, probara disefios de interfaz de usuario, ampliara la
estructura del sistema, mostrara el sistema a los usuarios y agregara capacidades
de automatizacién a su entorno de trabajo.



El tipo de iteracion varia segun la complejidad de proyecto, los principales son:

o lteracion de una semana: en el caso de una iteracion de una semana, es
probable que la planificacion se realice el lunes por la mafiana y la reflexion
el viernes por la tarde. La sesion de planificacion del lunes se utiliza para
establecer las prioridades del equipo para la semana. Como una semana
no es mucho tiempo, el equipo debe dividir su trabajo en piezas pequefias
para poder garantizar que puedan desarrollar, probar e integrar todos los
elementos el viernes.

o lteracion de dos meses: la planificacion de una iteracion de dos meses
puede llevar medio dia o un dia completo, esto depende de la técnica
utilizada y la experiencia del equipo de trabajo realizando este tipo de
planificaciones. Durante esta iteracion, se presentan las mismas actividades
diarias que en la iteracién de una semana.

e El ciclo de integracion

Un ciclo de integracion puede durar desde una hora, hasta varios dias, esto
depende directamente de las habilidades del equipo de trabajo. Crystal Clear no
estipula el tiempo necesario entre cada integracion, algunos equipos disponen de
una maquina independiente que ejecuta un script de compilacion y prueba
continuamente, otros integran una vez al dia o tres veces por semana.

e Lasemanay el dia

De los diversos ciclos, solo los diarios y semanales se acoplan al calendario.
Muchas actividades grupales ocurren semanalmente, un dia de trabajo tiene su
propio ritmo. Es probable que comience con una reunion diaria y luego se enfoque
en una o mas etapas de disefio, con pausas especificas en algin momento.

o La fase de desarrollo

Durante esta fase una persona toma un pequefio disefio asignado, lo programa
hasta su finalizacion (idealmente con pruebas unitarias) y lo registra en el sistema
de gestion de configuracion. El tiempo de desarrollo depende del programador y
de las convenciones del proyecto, el mantener estas fases en menos de un dia de
duracion, suelen genera buenos resultados.

o Lareflexion sobre el proceso

Una de las principales dificultades presentadas es que las actividades ocurren en
ritmos diarios y semanales que se repiten sin crear ningun sentido particular de
‘movimiento hacia adelante”. Las personas tienden a catalogar las actividades de
progreso en el proceso y descuidar las actividades operacionales, la vista de ciclo
anidado permite la discusion tanto del progreso como de las operaciones.



6. Especificaciones y restricciones de disefio

En esta seccidn se describe el comportamiento del sistema, por medio de diversos
diagramas se representan todas las interacciones que tendran los usuarios con el
mismo. Es importante destacar que esta seccion esta abordada de forma general
y no a detalle, esto se debe principalmente al tipo de proyecto. Cuando se
desarrolla un videojuego es de vital importancia estructurar toda la informacién
referente a este, esto se hace mediante un documento de disefio conocido como
GDD (Game Design Document). Este documento contiene una recopilacion
completa de todo lo que en esencia sera el videojuego y los elementos que lo
componen, la estructura general de un GDD consta de: historia, personajes,
desarrollo del entorno(niveles), jugabilidad, arte, sonidos y musica, interfaz de
usuario. La estructura del documento puede variar dependiendo del tipo de
videojuego.

El GDD de este proyecto podra ser consultado en el anexo 1 de este documento.

6.1.1. Diagrama de casos de uso
Este tipo de diagrama se utliza para representar las diversas formas de
interaccion que tiene el usuario (también conocido como actor) con el sistema,
permitiendo asi poder identificar diversos elementos como escenarios donde el
sistema o aplicacion se comunica con los actores, organizaciones 0 sistemas
externos, los objetivos que el sistema permite alcanzar a las entidades
involucradas y de forma general, el alcance del sistema.

Un diagrama de casos de uso no busca detallar a profundidad un sistema o
aplicacion, este ofrece una vision de alto nivel del sistema en general, de los
principales actores que participan en €l y de los casos de uso especificos que
componen el mismo. Como se puede observar en la Figura 7 en nuestro sistema
existen dos actores, el primero es el docente quien después de haber iniciado
sesion, es quien se encarga de registrar a los alumnos y posteriormente podra
consultar sus resultados, el segundo actor es el alumno, quien una vez iniciada la
sesion podra realizar la experiencia de juego o editar los datos de su perfil.



A continuacioén, se profundizara un poco mas en los casos de uso especificos del
sistema mencionando sus actores, precondiciones, flujo de evento basico y flujo
de evento alternativo. Cada uno de los casos de uso de la Figura 5 se explica

Figura 7. Diagrama de casos de uso general

—]

Docente

o

MathGame

Consular
resultados

Iniciar
sesion

Registrar
Usuario

Editar Perfil

Alumno

Experiencia
de juego

Fuente: Los autores

mediante las tablas y las figuras:

Tabla 3. Caso de uso Registrar usuario

Caso de uso: Registrar usuario

ID:1

Actores: Docente, MathApp

Precondiciones:

El docente debe estar registrado y haber iniciado sesion.

Flujo de evento Basico:

akrwNE

El docente inicia sesion

El docente se dirige a la opcion “Registro de estudiante”
El docente ingresa los datos del estudiante

El docente presiona el boton “Registrar”

MathApp valida los datos ingresados




6. Silos datos fueron ingresados correctamente, MathApp crea el nuevo usuario

Flujo de evento Alternativo:
Después del paso 5

7. Los datos ingresados por el docente son incorrectos.
El caso de uso vuelve al paso 3

Poscondiciones:
e Una vez creado el usuario, el sistema muestra un mensaje de éxito y re direcciona
al docente a su perfil

Fuente: Los autores

Tabla 4. Caso de uso Iniciar sesién

Caso de uso: Iniciar sesion

ID:2

Actores: Docente, Alumno, MathApp

Precondiciones:
e El docente o el alumno deben estar registrados.

Flujo de evento Basico:

El usuario abre la aplicacién

MathApp muestra dos opciones, ingresar como alumno o docente
El usuario selecciona una de las opciones

MathApp solicita los datos de inicio de sesion

El usuario ingresa los datos correspondientes

MathApp valida los datos ingresados

Si los datos son correctos, MathApp permite el acceso

NookwNE

Flujo de evento Alternativo:

Después del paso 6
8. Los datos ingresados por el usuario son incorrectos
El caso de uso vuelve al paso 5

Poscondiciones:
o MathApp re direcciona al usuario a su perfil

Fuente: Los autores




Tabla 5. Caso de uso Consultar resultados

Caso de uso: Consultar resultados

ID:3

Actores: Docente, MathApp

Precondiciones:
« El docente debe haber iniciado sesion

Flujo de evento Basico:

El docente se dirige a la opcién “Consultar Resultados”
El docente selecciona un grupo

MathApp muestra la lista de alumnos del grupo

El docente selecciona un alumno de la lista

MathApp muestra los resultados del alumno

okrhwnhPRE

Flujo de evento Alternativo:
Después del paso 4

6. El sistema no encuentra resultados del alumno
El caso de uso vuelve al paso 3

Fuente: Los autores

Tabla 6. Caso de uso Editar perfil

Caso de uso: Editar perfil

ID:4

Actores: Alumno, MathApp

Precondiciones:
e El alumno debe haber iniciado sesion

Flujo de evento Basico:

El alumno se dirige a la opcién “Editar perfil”’
El alumno selecciona un rol

El alumno cambia su nombre de usuario

El alumno cambia su contrasefia

El usuario presiona el botén “Guardar”
MathApp guarda los cambios realizados

ohkwnE

Flujo de evento Alternativo:

Después del paso 5




7. El nombre de usuario ya se encuentra en uso
El caso de uso vuelve al paso 3

Fuente: Los autores

Tabla 7. Caso de uso Experiencia de juego

Caso de uso: Experiencia de juego

ID:5

Actores: Alumno, MathApp

Precondiciones:
e El alumno debe haber iniciado sesion

Flujo de evento Basico:

El alumno selecciona un tema
MathApp muestra la guia del alumno
MathApp muestra el mapa del juego
El alumno selecciona un nivel
MathApp inicia el juego

uohwnpRE

Flujo de evento Alternativo:
Después del paso 4

6. El nivel seleccionado aun no esté desbloqueado
El caso de uso vuelve al paso 3

Fuente: Los autores




Figura 8. Diagrama de actividades Registrar usuario
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Fuente: Los autores



Figura 9. Diagrama de actividades Iniciar sesion

Caso de uso: Iniciar
sesion

El usuario abre
la aplicacion
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El usuario ingresa
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Los datos
ingresados son
incorrectos
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valida los datos
ingresados

El sistema
permite el
ingreso

Fuente: Los autores



Figura 10. Diagrama de actividades Consultar resultados
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Figura 11. Diagrama de actividades Editar perfil

Caso de uso: Editar Perfil
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Fuente: Los autores



Figura 12. Diagrama de actividades Experiencia de juego
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Fuente: Los autores

6.1.2. Diagramas de secuencia
Los diagramas de secuencia se centran especificamente en mostrar la interaccion
de un conjunto de objetos en una aplicacién o sistema a través del tiempo, estos
se modelan para cada caso de uso.

Los diagramas de secuencia son considerados como referencias utiles por las
organizaciones, estos se suelen emplear principalmente para representar detalles
de los casos de uso, modelar la légica de una funcién o procedimiento de un
sistema, visualizar la interaccion entre objetos y componentes del sistema y
planificar y comprender la funcionalidad de un escenario.

A continuacion, mediante diagramas de secuencia se representaran los casos de
uso del proyecto mencionados anteriormente.



El primer diagrama de secuencia esta asociado al caso de uso “Registrar usuario”,
como se puede observar en la Figura 13, este esta compuesto por un actor, dos
interfaces, un control y una entidad. El usuario (docente) mediante la interfaz
“inicio” solicita la interfaz “registro”, esta envia los datos de registro ingresados por
el usuario al controlador “usuarios”, el controlador valida los campos y envia una
consulta de datos duplicados a la entidad “usuarios” (base de datos) la cual realiza
la validacion y envia una respuesta al controlador para posteriormente guardar el
nuevo usuario. Mediante la interfaz de registro, el controlador envia un mensaje de
registro exitoso al usuario.

Cabe destacar que para este proceso se establece un solo usuario y se define
como docente, esto se debe a que los estudiantes no podran realizar su propio
registro, el registro propio del docente, se realizara de forma previa en la base de
datos del sistema.

Figura 13. Diagrama de secuencia Registrar usuario

Diagrama de secuencia 001, caso
de uso asociado: Registrar usuario
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Guarda nuevo usuario
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|
|
|
|
|
|
|
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\ | |
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| | |
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| |
Fuente: Los autores

Como se puede observar en la Figura 14, el diagrama estd compuesto por un
actor, dos interfaces, un control y una entidad. El usuario mediante la interfaz



“inicio” solicita la interfaz “iniciar sesidén”, esta envia los datos ingresados por el
usuario al controlador “usuarios”, el controlador valida los campos y envia una
consulta de datos a la entidad “usuarios” (base de datos) la cual valida los datos
de esta consulta y envia una respuesta al controlador, el controlador permite el
acceso al usuario.

Figura 14. Diagrama de secuencia Iniciar sesion

Diagrama de secuencia 002, caso de
uso asociado: iniciar sesion

O
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:
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Consulta datos del usuario
Envia datos del usuario
Valida datos |
|

Fuente: Los autores



Una vez haya iniciado sesion, el docente podra consultar los resultados de los
estudiantes, este proceso se evidencia en el diagrama de secuencia de la Figura
15, el cual estd compuesto por un actor, una interfaz, un control y una entidad. El
usuario (docente) selecciona un grupo y un alumno en la interfaz “resultados”, esta
envia la seleccién al controlador “resultados” el cual realiza una consulta de datos
existentes a la entidad “usuarios”, la entidad envia los resultados al controlador el
cual posteriormente los envia a la interfaz para ser mostrados al usuario.

Figura 15. Diagrama de secuencia Consultar resultados

Diagrama de secuencia 003, caso de
uso asociado: Consultar resultados
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| | |
| | |
| | |

| |

Fuente: Los autores

Cuando el alumno inicie sesién tendra dos opciones disponibles, editar su perfil o
empezar a jugar. El proceso de editar perfil se evidencia en la Figura 16,
presentada a continuacion:



Figura 16. Diagrama de secuencia Editar perfil

Diagrama de secuencia 004, caso
de uso asociado: Editar perfil
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Fuente: Los autores

Este diagrama estd compuesto por un actor, dos interfaces, un control y una
entidad. El usuario (alumno) mediante la interfaz “inicio” solicita al controlador
“usuarios” los datos de su perfil, el controlador hace la consulta de estos a la
entidad “usuarios” para luego mostrarlos al usuario mediante la interfaz “perfil”. En
la interfaz “perfil” el usuario selecciona la opcion “editar” y modifica los campos,
estos datos son enviados a la entidad mediante el controlador para ser validados y
posteriormente actualizados.

El dltimo diagrama de secuencia y el mas relevante del sistema, es el asociado al
caso de uso “Experiencia de juego”. Como se observa en la Figura 17 este
diagrama esta compuesto por un actor, dos interfaces, un control y una entidad. El
usuario (alumno) mediante la interfaz “inicio” solicita la interfaz “juego”, esta
interfaz muestra al usuario la guia del alumno y el mapa del juego para que este
posteriormente seleccione un nivel, la seleccion del nivel se envia al controlador
‘jluego”, el cual consulta con la entidad “usuarios” los resultados del alumno para
validar la disponibilidad del nivel, una vez hecha esta validacion, el controlador
envia el nivel a la interfaz “juego” para que esta lo muestre al usuario.



Figura 17. Diagrama de secuencia Experiencia de juego

I
Im;o Juego Ju;go Usu;rius

Usn.lario | | | |
AL
Solicita jugar J_ | |
—Solicita jugar. — | |
iMuestra guia del alumna | |
~ 'Muestra mapa del juego | |
| . |
Selecciona un nivel |
‘Envia datos nivel
| Consulta resultados alumno|
| ~ Envia resultados
| Verifica disponiblidad niv
| . Envia nivel juego |
. Muestra nivel juego _'a
T | |
|

Fuente: Los autores

Cabe destacar que, el controlador anteriormente mencionado en los diagramas de
secuencia, llamado “usuarios”. es una superclase de la cual se generan las
subclases “estudiante” y “docente”.



7. Andlisis de Resultados

7.1. Planeacién experiencia de aula

La experiencia de aula del prototipo del videojuego se realizara en un salén de
clases de cuarto de primaria con un promedio aproximado de 20 estudiantes, los
cuales tendran entre 8 y 10 afios de edad. La actividad se realizara durante una
clase de matematicas y sera orientada tanto por el docente como por los autores
del proyecto.

7.1.1. Fase inicial
En la primera fase de la actividad se realizara la presentacion de los autores y del
proyecto para contextualizar al docente y a los estudiantes sobre el objetivo del
prototipo de videojuego y la importancia de realizar la experiencia de aula y el
posterior analisis de sus resultados. Adicional a esto de describiran cada una de
las fases de la actividad y los pasos a seguir en cada una de ellas.

7.1.2. Fase intermedia
En la segunda fase se guiard a los alumnos para que inicien sesion, se les
mostrara cada una de las interfaces que componen el sistema y se explicaran las
opciones de interaccion que este les brinda. Es importante destacar que el registro
de los alumnos en la plataforma el docente lo realizara previo a la experiencia de
aula. Posterior a esto se dara inicio a la experiencia de juego, brindando a los
estudiantes las instrucciones necesarias para comenzar la partida.

7.1.3. Fase final

Una vez terminada la experiencia de juego, mediante una actividad dinamica se
realizaran una serie de preguntas a los alumnos respecto a su experiencia
probando el prototipo de videojuego, al docente se le solicitara llenar una encuesta
con preguntas clave referentes a la respuesta que pudo observar en los
estudiantes y la efectividad del proyecto. Toda esta informacion sera recolectada
con el fin de realizar un posterior analisis de resultados el cual permitira concluir
gue tan viable puede llegar a ser el proyecto y su eficacia como herramienta de
apoyo al docente.

Debido a la eventual emergencia de salud publica ocasionada por el Covid-19, fue
imposible realizar la experiencia de aula como se tenia planeada originalmente.
Después de analizar las opciones viables, se opté por compartir el proyecto con un
namero determinado de personas para que estas pudiesen probarlo y
posteriormente responder una encuesta sobre el mismo.

Para la prueba se seleccionaron dos muestras poblacionales, una de docentes y
otra de estudiantes con edades entre 7 y 10 afios, compuestas por 8 y 6 personas
respectivamente. Se disefiaron dos modelos de encuesta con respuestas de tipo



escala lineal, una para cada muestra poblacional. Estos modelos de encuesta
pueden ser consultados en los anexos 2 y 3 de este documento.

Posterior a la contextualizacion del proyecto, para la orientacion de la actividad se
realizé un video explicativo sobre como descargar y ejecutar el prototipo de
videojuego, este fue compartido tanto a estudiantes como docentes junto al enlace
de la encuesta correspondiente.

7.2. Resultados Docentes

El modelo de la encuesta para docentes estd compuesto por ocho preguntas, siete
de escala lineal con valores entre 1 y 10 y una ultima pregunta abierta orientada a
las posibles sugerencias de mejora que tenga cada docente para el proyecto. En
cada pregunta los valores minimo y maximo de la escala representan criterios
diferentes, pero de forma general, el 1 siempre hara referencia a un criterio o
respuesta negativa y el 10 a una positiva.

Al analizar las respuestas de los docentes podemos evidenciar resultados
bastante positivos, con un 8.5 como valor promedio minimo de respuesta. Este
valor minimo hace referencia a la tercera pregunta de la encuesta (Grafico 3), la
cual cuestiona la suficiencia del nivel de profundidad con el que se abordan los
temas, consideramos que este resultado podria mejorar al tener en cuenta la
dificultad que cada tema representa para los estudiantes y asi aumentar el nivel
profundizacion en caso de ser necesario.

Las respuestas de la segunda, cuarta y quinta pregunta (Grafico 2, Grafico 4 y
Grafico 5) hacen referencia a la forma en como se presentan los contenidos, el
material didactico y el interés por la asignatura que puede generar el prototipo de
videojuego en los estudiantes. En conjunto estas tres preguntas permiten evaluar
de forma general la percepcion que tendria el estudiante frente al contenido que el
videojuego le presenta. Los valores promedio de respuesta de estas preguntas
son 8.6, 9.2, y 9.3, para intentar mejorar el valor minimo, referente a la segunda
pregunta, se analizaron los comentarios adicionales realizados por uno de los
docentes, dentro de los cuales se menciona que la forma en cdmo se presenta el
contenido puede llegar a parecer infantil para algunos de los estudiantes a los que
esta dirigido el proyecto.

La sexta y séptima pregunta (Grafico 6 y Grafico 7) cuestionan la utilidad del
prototipo de videojuego como herramienta de apoyo al docente y la viabilidad de la
implementacion del mismo. Los valores de respuesta promedio de estas preguntas
son 9.6 y 9.8, con estas se busca evaluar el cumplimiento del objetivo principal del
proyecto, al analizar los valores de respuesta, los cuales se acercan al valor
maximo, concluimos que, una vez desarrollado el prototipo de videojuego, el
proyecto logra mantener el enfoque con el que se planted inicialmente.




La primera pregunta de la encuesta (Grafico 1) esté dirigida a evaluar el proceso
de presentacion del proyecto a los docentes y la orientacion de la actividad de
prueba. Dado que el valor promedio de respuesta para esta pregunta es 9,
concluimos que este proceso se realizé de forma adecuada.

Gréfico 1. Pregunta presentacion y orientacion proyecto, encuesta docente

1. . Como califica la presentacion del proyectoy la
orientacién de la actividad realizada por los autores?

Valor respuesta
promedio: 9

= Valor de respuesta: 10 = Valor de respuesta: 8

Fuente: Los Autores

Grafico 2. Pregunta presentacién contenidos, encuesta

2. ; Considera que la forma en que se presentan los
contenidos es adecuada para la edad de los estudiantes a
los que esta dirigido el proyecto?

Valor respuesta
promedio: 8.6

= Valor de respuesta: 7 = Valor de respuesta: 8

Valor de respuesta: 9 = Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores



Gréfico 3. Pregunta profundidad temas, encuesta docente

3. ¢ Considera que el nivel de profundidad con el que se
abordan los temas es suficiente para apoyar el cumplimiento
de los derechos basicos de aprendizaje?

Valor respuesta

‘ e

=Valor de respuesta: 6 = Valor de respuesta: 7 = Valor de respuesta: 8
=Valor de respuesta: 9 = Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores

Grafico 4. Pregunta material didactico, encuesta docente

4. ; Qué calificacion le daria al material didactico presentado
en el videojuego (software y documentos)?

Valor respuesta
promedio: 9.2

= Valor de respuesta: 8 = Valor de respuesta: 9 « Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores



Gréfico 5. Pregunta interés asignatura, encuesta docente

5. Con base a la experiencia de juego, ;considera que el
prototipo de videojuego educativo podria despertar en los
estudiantes interés hacia la asignatura?

Valor respuesta
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=Valor de respuesta: 8 = Valor de respuesta: 9 = Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores

Graéfico 6. Pregunta fortalecer conocimientos, encuesta docentes

6. ; Considera el prototipo de videojuego una herramienta
util para ayudar a los estudiantes a fortalecer los
conocimientos que adquieren durante las clases?

Valor respuesta
promedio: 9.6

= Valor de respuesta: 9 = Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores



Gréfico 7. Pregunta implementacion proyecto, encuesta docente

7. Teniendo en cuenta las respuestas anteriores,
iconsidera viable la implementacién del proyecto como
herramienta de apoyo al docente?

Valor respuesta
promedio: 9.8

= Valor de respuesta: 9 = Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores
7.3. Resultados Estudiantes

El modelo de la encuesta para estudiantes esta compuesto por cinco preguntas de
escala lineal con valores entre 1 y 10, estas estan principalmente orientadas a
conocer qué tan atractivo fue el prototipo de videojuego para los nifios. Al igual
gue el modelo de encuesta para docentes, en cada pregunta los valores minimo y
maximo de la escala representan criterios diferentes, pero de forma general, el 1
siempre hara referencia a un criterio o respuesta negativa y el 10 a una positiva.

En la primera, segunda y tercera pregunta (Grafico 8, Grafico 9 y Gréfico 10) se
hace referencia a los principales elementos que componen el prototipo del
videojuego, la diversion que genera el nivel presentado y la dificultad del mismo.
Con estas preguntas se busca evaluar la percepcién general que tiene el nifio
frente a como luce el videojuego. Los valores promedio de respuesta de estas
preguntas son 10, 8.1 y 4. Estos valores demuestran que el videojuego es
visualmente atractivo para los estudiantes y que encuentran en €l una fuente
significativa de diversion, por otro lado, el valor minimo obtenido referente a la
tercera pregunta demuestra que para los estudiantes el nivel presentado es muy
facil, por lo cual debe considerarse aumentar el nivel de dificultad.

La cuarta y quinta pregunta (Grafico 11 y Grafico 12) cuestionan si el estudiante
considera que el videojuego le puede ayudar a reforzar los conocimientos que
adquiere con su docente y si le gustaria que este tipo de proyectos se
implementen en sus clases. Los valores promedio de respuesta para estas




preguntas son 9.3 y 10, estos valores nos demuestran que desde el punto de vista
del estudiante el proyecto es eficaz para promover el fortalecimiento de lo
aprendido en clase, ademas refleja el gran interés que tienen los estudiantes
frente a este tipo de herramientas.

Gréfico 8. Pregunta interfaces agradables, encuesta estudiantes

1.;Los colores, personajes, el mapa vy el nivel del
juego te parecieron agradables, bonitos?

Valor respuesta
promedio: 10

= Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores
Grafico 9. Pregunta diversion nivel, encuesta estudiantes
2.;Qué tan divertido te parecio el nivel juego?

Respuesta
promedio: 8.1

Valor respuesta
promedio: 8.1

= =Valor de respuesta: 7 Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores

Gréfico 10. Pregunta dificultad nivel, encuesta estudiantes



3.¢Qué tan dificil te parecio el nivel juego?

Valor respuesta
‘ promedio: 4

= Valor de respuesta: 1 = Valor de respuesta: 3
Valor de respuesta: 6 = Valor de respuesta: 7

Fuente: Los autores

Grafico 11. Pregunta reforzar aprendizaje, encuesta estudiantes

4.;Crees que este juego te puede ayudar a reforzar
lo que aprendes con tu profesor?

Valor respuesta
promedio: 9.3

= Valor de respuesta: 8 = Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores

Gréfico 12. Pregunta implementacion, encuesta estudiantes



5. ¢Qué tanto te gustaria que tus profesores implementaran
este tipo de juegos en sus clases?

Valor respuesta
promedio: 10

= Valor de respuesta: 10

Fuente: Los autores



8. Conclusiones y recomendaciones

De forma general y basados en las pruebas realizadas tanto a docentes como
estudiantes podemos concluir que el prototipo de videojuego educativo
desarrollado funciona como herramienta didactica y de apoyo al docente, esto
debido principalmente a que permite realizar una evaluacion formativa que no
condiciona las respuestas de los estudiantes dado que estos la perciben como un
juego y no como una evaluacion en si, adicional a esto se considera que el
videojuego logra promover el cumplimiento de los derechos basicos de
aprendizaje de la asignatura y despierta en los estudiantes interés por la misma.

Teniendo en cuenta las sugerencias realizadas por los docentes y lo que se logro
observar durante el desarrollo de la experiencia de juego, podemos decir que:

e Tanto estudiantes como docentes pueden tener dificultades al intentar
ejecutar el videojuego por primera vez, debido a esto debe realizarse una
correcta orientacion y seguimiento del proceso.

e Es necesario realizar correcciones en el disefio de la actividad que
compone el primer nivel del juego, especificamente en el menu desplegable
de opciones debido a que el tamafio de letra con el que estas se presentan
es reducido, esto no solo afecta la estética general del nivel si no que
puede ocasionar inconvenientes al momento de intentar seleccionar la
opcion correcta.

e Es importante mejorar la interaccion entre el videojuego y el estudiante
estimulando su interés con sonidos y/o colores en la interfaz del nivel del
juego que indiguen su avance a medida que este responde lo solicitado en
cada actividad.

e Es necesario habilitar una opcion de retroalimentacion en el videojuego que
indique los resultados que el estudiante obtiene después de finalizar cada
actividad.

Recomendaciones:

e Para la construccion de futuros niveles es necesario tener en cuenta el
grado de dificultad que tienen algunos temas para los estudiantes.

e Para lograr una correcta implementacién del proyecto, la institucion
educativa debe contar con suficientes equipos de computo para trabajar
con la totalidad de los estudiantes.

e Podria evaluarse la opcion de incluir a los padres de familia en la
implementacion del proyecto, asignando actividades para realizacién en
casa y que estos puedan orientar a sus hijos en el cumplimiento de ellas.
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10.1. Game Design Document
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Profesor: Feisar Enriqgue Moreno Corzo

PROYECTO DE GRADO



1.Target
1.1 Pablico objetivo

e Edad: 8 a 10 afios
e Geénero: Juego Serio <<Serious game>> - Rol
e Idioma: espafiol

1.2 Plataforma

Computadora con sistema operativo Windows 8 o superior.

2.Gameplay

2.1Controles:
Al principio del juego, el estudiante debe iniciar sesion o en caso contrario debe
registrar su rol, esto teniendo en cuenta las facciones que se le daran a escoger.
Al terminar esto debera usar su mouse para poderse mover por todo el mapa y
poder acceder a cada una de las actividades que se encuentran alli.

2.2Mecéanicas
2.2.1Mecanicas principales

e Poder iniciar una misién al hacer clic sobre ella. Primero abriendo un panel
para permitir acceder a datos y documentacion.

e Poder calificar las notas de los estudiantes en actividades.

e Permitir guardar la informacion de los puntajes de las actividades en la base
de datos.

e Poder seleccionar tu Avatar.

e Seleccionar uno de los roles que se dara en la aplicacion.

e Poder visualizar la biblioteca con la lista de la documentacién disponible del
videojuego.

e Ganar puntos al ir realizando las actividades.

e Realizacion de diferentes niveles segun el area a calificar.

e Cada una de las misiones puede tener varias actividades.



3.Historia
3.1Contexto

Un pequefio mundo en la que la magia es lo mas importante para poder existir, y
ha estado protegida por las 3 facciones, en los que se hayan magos, alquimistas y
médiums. Cada una con sus caracteristicas propias y estan repartidos en 5
pequenas islas. La magia ha comenzado a desaparecer provocando que cada isla
pierda su esencia. Por lo que debes estar preparado para aprender y resolver
retos y actividades que podran ayudar a que este mundo vuelva a la normalidad.
Para ello debes unirte a una de las siguientes facciones:

Grupos

Magos Por medio de invocaciones, los magos pueden crear, desde un objeto pequefio, hasta
algo tan grande como un pequefio mundo. Todo esto gracias a que controlan 3
elementos esenciales para la vida. Son amantes de los nimeros y de todo lo que
provenga de estos.

Alguimistas Son muy interesados en el comportamiento de la naturaleza y tienen una fuerte
atraccion hacia todo lo que hay en ella como lo son los animales y las hermosas vistas
en ellos. Pueden llegar a crear pociones, gracias al gran conocimiento que poseen de
las plantas y animales.

Médiums | En este grupo son muy habiles en el tema de las invocaciones, se dedican a resolver
problemas e investigacion. Son muy buenos coleccionando libros y objetos preciosos
para ellos. Y tienen una biblioteca enorme donde guardan todo esto.



4.Characters

4.1Avatar
El avatar es el personaje escogido por el usuario en este caso el estudiante y con
él se sentira identificado. Ademas, se podra visualizar cuando este se encuentre
en el mapa.

4.2Libro magico
Es uno de los guias en aventura explicando actividades a los estudiantes. Y
realizara una animacién por defecto durante esto. Ademas de estar en el menu
biblioteca para identificar cada uno de los documentos.




5.Art

5.1Personajes
Para el arte de los personajes se tuvieron en cuenta 3 tipos de teméaticas.
Tematica de piratas, superhéroes y reino.
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Teniendo en cuenta esto el estudiante podra escoger solo uno, este sera el que
mas le guste o con el que se sienta identificado.



5.2Escudos Rol
Para la identificacion de cada uno de los roles se buscaron gréficos que pudieran
identificar de buena manera cada uno de los roles y se pudiera lograr una
animacion sencilla y fluida.




6.User interface

e Splash Screen

o

Esta pantalla aparece cada vez que se abre el juego y es una forma de
presentarse el juego y al nivel de matematicas al que va dirigido.

6.1Pantallas de inicio

e Pantalla menu principal

}éﬁaq =
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En esta pantalla se podra seleccionar la forma de usuario en la que se
desea iniciar sesion. Se podra ver los 3 roles de manera animada.



» Soy un estudiante: Lo llevara al panel de inicio de sesidn para estudiante.

» Soy un maestro: Lo llevara al panel de inicio de sesién para maestro.

> Botdn X: Al presionarse cerrare el videojuego.

> Botdn j: Al presionarlo abrird el navegador en el que podra visualizar una
pagina con los créditos del videojuego.

e Pantallas Iniciar sesién como estudiante

-
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Si el estudiante ya ha creado su cuenta podra iniciar sesién aqui de lo
contrario debera oprimir el boton de crear cuenta.

Selecciona tu colegio: Al presionar el dropdown se podré visualizar una
lista de los colegios disponibles actualmente.

Input Usuario: Aqui el estudiante debe de ingresar el nickname que se le
fue otorgado.

Input Contrasefia: Podra ingresar la contrasefia otorgada.

Boton inicio de sesion: Silos datos estan correctos, este lo llevara la
escena del mapa del juego.

Botdn crear cuenta: Lo llevare al panel de seleccion de rol para que el
estudiante pueda crear su cuenta.

. Pantallas de crear cuenta de estudiante
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Aqui el estudiante podra seleccionar entre 3 opciones que lo dirigen a un
panel para escoger un avatar con el que se puedan identificar.



El estudiante podra escoger entre 6 avatares con distintas personalidades
al seleccionare uno lo llevara a un panel de iniciar sesion.
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Si el estudiante ya ha escogido su rol y avatar podra crear su cuenta e
iniciar la sesién con los datos que le han suministrado.




» Selecciona tu colegio: Al presionar el dropdown se podra visualizar una
lista de los colegios disponibles actualmente.

» Input Usuario: Aqui el estudiante debe de ingresar el nickname que se le
fue otorgado.

> Input Contrasefia: Podra ingresar la contrasefia otorgada.

» Boton inicio de sesién: Silos datos estan correctos, este lo llevara la
escena del mapa del juego.

6.2Pantallas en juego

e Pantalla principal en mapa

Asi estara la distribucion de la Ul en la parte superior de la pantalla, con
una pequefia vista del personaje que escogio (Izquierda) y el nombre del
estudiante. En el lado contrario se podra visualizar el rol que escogié y la
biblioteca de los documentos del juego.

» Boton hojas: Al presionarlo lo llevara a la ventana de biblioteca.



e Ventana biblioteca.

Jadu_piramides y conos

TestDocument
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La ventana biblioteca se podra visualizar durante todo el juego desde que
se inicia sesién y permite que el nifio pueda ver la documentacién en todo
momento.

e Ventana de misiones.

EL INICIO

Empezar Misién @

 Awss |

Al seleccionar cualquier punto de mision, se podra visualizar la ventana de
misiones que contendra una imagen de vista previa de la mision y el
nombre de esta mision.

» Empezar mision: Lo llevara a la escena de la actividad correspondiente.

» Boton hojas: Permitira ver la primera documentacién correspondiente a
esta actividad.

» Atrés: Cerrara la ventana.



7.Sound and music
7.1Musica

e Musica de fondo: Desde el comienzo y durante todo el juego se
reproduce continuamente de fondo la cancion “camille saint saens
aquarium-Seattle Youth Symphony” de la editorial Pandora Records. Esta
es de acceso libre. Una de las principales razones para usarla es
gue se presta para contar historias de fantasias y afiade una
sensacion de misterio y querer descubrir.

8.Level design

Se tom6 como referencia un mapa que permitiera dividir los contenidos de manera
dosificada en 5 bloques, y asi poder distribuir las actividades de acuerdo con el
DBA 'y los objetos de aprendizaje de cada tema a tratar.




Se podria acceder por cada uno de ellos a través de puntos que significarian las
divisiones de cada uno de los bloques y estarian conectados entre si.

Version detallada del mapa antes de su version final.




Division de la primera actividad del mapa.
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10.2. Encuesta Docentes

14/5/2020 Encuesta Docente - Experiencia Juego

Encuesta Docente - Experiencia Juego

Seleccione un valor bajo, intermedio, o alto en cada escala lineal de respuesta.
*Obligatorio

1. 1. ;Como califica la presentacion del proyecto y la orientacion de la actividad
realizada por los autores? *

Marca solo un évalo.

Mala Muy buena

2. 2. ;Considera que la forma en que se presentan los contenidos es adecuada para
la edad de los estudiantes a los que esta dirigido el proyecto? *

Marca solo un dvalo.

No adecuada Muy adecuada

3. 3. ;Considera que el nivel de profundidad con el que se abordan los temas es
suficiente para apoyar el cumplimiento de los derechos basicos de aprendizaje? *

Marca solo un dvalo.

Insuficiente Suficiente

4. 4. ;Qué calificacion le daria al material didactico presentado en el videojuego
(software y documentos)? *

Marca solo un évalo.

Malo Muy bueno

https://docs.google.com/forms/d/1t14pjD4BI_DiZ5eng-BNhXjgL9Xh16PFYz7jadeA_gk/edit
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5. 5.Con base a la experiencia de juego, jconsidera que el prototipo de videojuego
educativo podria despertar en los estudiantes interés hacia la asignatura? *

Marca solo un évalo.

No genera interés Si genera interés

6. 6. ;Considera el prototipo de videojuego una herramienta util para ayudar a los
estudiantes a fortalecer los conocimientos que adquieren durante las clases? *

Marca solo un évalo.

No es util Totalmente util

7. 7.Teniendo en cuenta las respuestas anteriores, jconsidera viable la
implementacion del proyecto como herramienta de apoyo al docente? *

Marca solo un évalo.

No es viable Totalmente viable

8. 8.;Qué sugerencias de mejora le haria a los autores del proyecto?

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

https://docs.google.com/forms/d/1t14pjD4BI_DiZ5eng-BNhXjgL9Xh16PFYz7jadeA_gk/edit 22



10.3. Encuesta Estudiantes

14/5/2020 Encuesta Estudiante - Experiencia Juego

Encuesta Estudiante - Experiencia Juego

En cada pregunta, selecciona uno de los nimeros que mas se acerque a tu respuesta.
*QObligatorio

1. ¢Los colores, personajes, el mapa y el nivel del juego te parecieron agradables,
bonitos? *

Marca solo un évalo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Poco agradables Muy agradables, bonitos
2. (Qué tan divertido te parecio el nivel juego? *
Marca solo un évalo.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Aburrido Muy divertido

https://docs.google.com/forms/d/1PPtNezi6 TI2ykAWIXLPmHQUBR3gh2MaégfgbanNCViQ/edit
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3. ¢{Queé tan dificil te parecio el nivel juego? *

r

Marca solo un évalo.

Muy facil

4. ;Crees que este juego te puede ayudar a reforzar lo que aprendes con tu
profesor? *

Marca solo un dvalo.

No

https://docs.google.com/forms/d/1PPtNezi6 TI2ykAWIXLPmHQUBR3gh2Ma6gfgbanNCViQ/edit

Muy dificil

Si, totalmente

2/3



14/5/2020 Encuesta Estudiante - Experiencia Juego

5. ;Qué tanto te gustaria que tus profesores implementaran este tipo de juegos en
sus clases? *

Marca solo un dvalo.

No me gustaria Me gustaria mucho

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

https://docs.google.com/forms/d/1PPtNezi6 TI2ykAWIXLPmHQUBR3gh2Ma6gfgbanNCViQ/edit
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10.4. Lista Contenidos Materias Cuarto Primaria

XContenido Materias Cuarto Grado

Materia

Unidad didactica

Numero

Objetos de aprendizaje

iencias

C

¢Donde estamos ubicados en el
tiempo y en el espacio?

*¢,Cuales son los cuerpos celestes
que se encuentran en las galaxias?

*¢, Cuales son los componentes de
un ecosistema?

*¢ Cuales son las caracteristicas del
ecosistema local?

*¢,Qué parametros se emplearon
para la construcciéon del calendario
gregoriano?

*¢,Como se encuentra el agua en la
superficie del planeta?

*¢,Coémo nos desplazamos de un
lugar a otro?

¢ De qué esta hecho todo lo que
nos rodea?

*¢,Como puedo diferenciar que un
material es una mezcla o es un
compuesto puro?

*¢,Qué es un alimento funcional?

*¢,Qué estructura es comun a todos
los seres vivos?

*¢,Por qué no empleamos
recipientes metalicos para servir
bebidas calientes?

*¢ Es necesario agrupar a los seres
vivos?

*¢,Por qué siempre que arrojo una
piedra a un lago ésta se hunde?




¢,Coémo se relacionan los
componentes del mundo?

*;, Coémo se organizan las células
para formar un ser vivo?

*¢, Coémo responden los seres vivos
a los estimulos del medio?

*¢ Qué permite la proliferacion de
los seres vivos?

*¢ Has escuchado el eco de los
rayos?

*¢, Como obtienen energia los seres
vivos?

*¢ Por qué es posible encontrar
seres vivos en habitats tan
diversos?

¢Coémo cambian los
componentes del mundo?

*;,Como se forman los crateres que
observamos en los planetas y los
satélites?

*¢ Por qué se emplean liquidos para
construir termometros?

*; Qué efecto tiene la temperatura,
los vientos y el relieve sobre el
agua?

*¢,Cémo hicieron los tayronas para
transportar las grandes rocas con
las que construyeron sus ciudades?

*¢ Cuanta sal puedo disolver en un
vaso de agua?

*Mi amigo esta cumpliendo afios...
¢,como le puedo preparar una torta?




¢ Como transformamos el

*¢, Como domestica el ser humano a
los animales y plantas?

*¢ Qué actividades realizan las
personas que se dedican a la
agricultura?

*¢ Cémo se elaboran los diferentes
productos que hacen parte de mi

planeta? 8 vida?
*¢,Cual es el impacto de la
agricultura local sobre los
componentes bidticos y abiéticos?
*¢ Por qué el agua que tomamos
debe ser potable?
*¢ Qué fuentes usamos para extraer
energia?
Materia g:::ﬁ’;?z:.jfzggx Numero Objetos de aprendizaje
n Conoce los nimeros naturales:
8 0,1, 2, ... . Realiza operaciones % ., . .
X . nterpretacién de relaciones de tipo
= ntisdllo (e TS aditivo de cambio, combinacion
(O multiplicaciones de numeros de . g y
E maximo 4 cifras por una cifra o comparacion.
_9 gi:;%iggrzz ﬁa;qd;zsczr:s’ 1 *In_t(_arpreta‘cién dg relaciones de tipo
© P ) . aditivo de igualacion.
E maximo 4 cifras entre una cifra).
Com‘prende alguna_s de sus *Interpretacioén de relaciones de tipo
propiedades. Por ejemplo, multiplicativo
entiende que 73%x19 = 19x73, o .
que 3x(5 + 2) = (3x5)+(3x2).
Entiende los conceptos de
2}:2:212? guilgs(l)i;?as} ::c))(t)iros los 2 Rgconocimiento de relaciones entre
divisores de 12 y sus primeros numeros naturales.
multiplos.
Comprende que el residuo en
una divisién corresponde a lo
que sobra al efectuar un reparto
equitativo. Por ejemplo: Al dividir
32 entre 3 (32+3) se obtiene un 3 Reconocimiento de relaciones entre
residuo de 2. Igualmente, si se numeros naturales.
reparten 32 manzanas entre 3
personas de manera equitativa,
cada persona recibe 10
manzanas y sobran 2.
Comprende la relacion entre 4 Reconocimiento de la fraccion.

fraccion y decimal. Representa
fracciones y decimales de
distintas formas de acuerdo al
contexto. Comprende que las
fracciones sirven para referirse
a una parte de una coleccion de
objetos.




Identifica fracciones
equivalentes y simplifica
fracciones.

Reconocimiento de la fraccion.

Realiza sumas y restas de
fracciones (utilizando
estrategias que muestran
comprension y no sélo
memorizacion de un
procedimiento) en los siguientes
casos: * Cuando tienen el
mismo denominador. * Cuando
uno de los denominadores es
multiplo del otro.

Reconocimiento de la fraccion.

Calcula el area y el perimetro de
un rectangulo a partir de su
base y su altura usando
numeros naturales, decimales o
fraccionarios; calcula el area de
otras figuras a partir del area de
rectangulos. Por ejemplo: La
bandera del equipo es de 4
metros por 7 metros. Es mitad
blanca y mitad gris. Al rededor
tiene una cinta negra. ¢ Cual es
el érea de la bandera?

¢ Cuantos metros cuadrados de
tela gris se usaron? Cuantos
metros de cinta negra se
usaron?

*Interpretacion de relaciones de tipo
aditivo de cambio, combinacién y
comparacion

*Interpretacion de relaciones de tipo
aditivo de igualacion

*Interpretacion de relaciones de tipo
multiplicativo.

*Reconocimiento de la fraccion.

*|dentificacién de los nimeros
decimales en contextos de medida.

*Medicion del perimetro de figuras
que representan objetos reales

Multiplica fracciones utilizando
estrategias que muestran
comprension y no solo
memorizacion de un
procedimiento.

Reconocimiento de la fraccion.

Reconoce fracciones y nimeros
decimales positivos (con una
sola cifra despues de la coma)
en forma oral, escrita o con
dibujos. Compara niumeros
naturales, fracciones y niumeros
decimales positivos. Por
ejemplo, ubica en la recta
numeérica los numeros 0,2; 2,0;
3,5;3/4y7/2.

*Reconocimiento de la fraccion.

*|dentificacion de los nimeros
decimales en contextos de medida.




Reconoce y utiliza porcentajes
sencillos (0%, 25%, 50%,75% y
100%). Entiende que 25%
corresponde a una cuarta parte
(1/4); 50% corresponde a la
mitad (1/2); 75% corresponde a

Traduccion entre representaciones

. 0,
tres cuartas partes (3{4), y 100% 10 dé datos cluantitatives.
corresponde a la totalidad. Por
ejemplo: Vicente, que quiere
comprar unos zapatos de $40
000, espera hasta que tengan
un descuento de 25%. ¢ Cuanto
paga entonces?
Usa los términos norte / sur / i : -

; : i g Identificacion de la direccion de los
oriente / occidente para describir 11 obletosien nissirorenismo
desplazamientos en un mapa. ) :

*Medicion del perimetro de figuras
; o i que representan objetos reales.
Realiza mediciones con
gg!ﬁigeﬁfde(r:qzs:g: estndar *Medicién del volumen de objetos
ceﬁtimgtros etc) m:asa (gramo con forma de prisma rectangular en
: ! i 9 ’ centimetros cubicos.
kilogramo, etc), area
(centlmetrog cuadrados, etc), 12 *Medicion de la capacidad de
capacidad (litros, galones, etc) y inient d
tiempo (segundos, minutos, etc) regipientes Lisacos en s
- ! ’ ! cotidianidad en litros y mililitros.
usando nimeros naturales,
fraccionarios y nimeros % - ; ;
; Resolucién de situaciones
decimales. A
problema relacionadas con
medidas de masa.
Describe c6mo se veria un Clasificacion de los prismas.
Sibsjgto tesdanistines puntrsde B *Clasificacion de las pirdmides y los
’ conos.
*Identificacion de la medida de los
Clasifica poligonos segun sus lados de un triangulo como criterio
lados y sus angulos. Por de clasificacion.
ejemplo, si le dan varios 14
cuadrilateros los clasifica como *Clasificacion de poligonos en su
rectangulos, cuadrados, entorno.
trapecios, etc.
*Clasificacion de los triangulos.
*Clasificacion de los cuadrilateros.
Usa el transportador para medir 15 Medicion de angulos.

angulos y los clasifica
dependiendo de si son mayores
0 menores a un angulo recto
(90°); asocia giros de una,
media y un cuarto de vuelta a
360°, 180°y 90°
respectivamente. Entiende
expresiones como “Mi vida dio




un giro de 180°".

Entiende unos datos

*Reconocimiento de experimentos
que involucran variable cualitativa.

*Reconocimiento de variables

entre otros) para dar coherencia
global a un texto

representados de cierta forma y 16 cuantitativas
los representa de otra. ’
*Traduccién entre representaciones
de datos cuantitativos.
*Caracterizacion de situaciones
cotidianas que involucran cambio y
variacion.
Interpreta y representa datos *Inferir relaciones entre dos
descritos como puntos en el magnitudes.
primer cuadrante del plano
cartesiano. A partir de los datos 17 *Cuantificacion del cambio entre
concluye cosas como "Si magnitudes.
compro 3 chocolatinas pago 1
800 pesos y cada chocolatina *Reconocimiento de la razén como
me cuesta 600 pesos." comparacioén entre dos magnitudes.
*Reconocimiento de
proporcionalidad como la igualdad
entre razones.
Lee en voz alta, con fluidez, *Entonacion y articulacién de textos
respetando la pronunciacion de 1 en voz alta.
las palabras y la entonacién
(preguntas, afirmaciones, gritos) *Declamacion de poemas.
*Uso del vocabulario de acuerdo
() Reconoce que las palabras con el contexto comunicativo.
— tienen raices, afijos y sufijos y
© las usa dar significad 2 *Aplicacién de dift
5 para dar significado a plicacion de di ‘erentes campos
[e)) nuevas palabras semanticos acorde con el contexto
(= comunicativo.
() ¥ e
1 Narracion detallada de sucesos.
Utiliza diferentes tipos de
conectores (comparativos, de *Explicacién de un proceso.
consecuencia, condicionales, 3

*Escritura de textos narrativos.

*Escritura de biografias.




Realiza un esquema para
organizar la informacion que
presenta un texto

*Lectura de diversos tipos de texto.

*Inferencia de significados a partir
de la informacion de un texto.

*Interpretacion de diversos tipos de
texto.

*Interpretacion de textos
informativos.

*Comprension de textos
expositivos.

*Interpretacion de los mensajes
publicitarios.

*Interpretacion de textos
argumentativos.

Identifica el propdsito
informativo, recreativo o de
opinién de los textos que lee

*Interpretacion de diversos tipos de
texto.

*Interpretacién de textos
informativos.

*Comprension de textos
expositivos.

*Interpretacién de los mensajes
publicitarios.

*Interpretacion de textos
argumentativos.

*Lectura de diversos tipos de textos
literarios.

*Reconocimiento de la métrica de
un poema.

*Reconocimiento del propésito
comunicativo de la publicidad.

Identifica el significado del
lenguaje figurado (hipérbole,
metafora y simil) en textos
narrativos, dramaticos o liricos

Reconocimiento de la métrica de un
poema.




Escribe textos informativos,
narrativos, descriptivos y de
opinion aplicando estrategias de
planeacion, revision, edicion y
correccion de trabajos y textos
escritos, tanto en clase como en
casa

*Aplicacion de diferentes campos
semanticos acorde con el contexto
comunicativo.

*Escritura de textos narrativos.
*Escritura de biografias.

*Escritura de infografias.

Escribe textos de creacion
literaria en los que utiliza las
caracteristicas propias de los
géneros literarios

*Escritura de textos narrativos.

*Caracterizacion de los diversos
elementos de textos literarios.

*|dentificacion de los diferentes
tipos de narracion.

*Reconocimiento de los diversos
tipos de narradores.

*|dentificacién de las diferentes
clases de cuentos.

*Reconocimiento de la métrica de
un poema.

Realiza presentaciones orales y
utiliza apoyo visual teniendo en
cuenta elementos basicos de la
exposicion

*Organizacion de ideas para la
produccion de un texto oral.

*Narracion detallada de sucesos.
*Explicaciéon de un proceso.

*Presentaciéon de un tema de mi
preferencia.




10.5. Documento Tema Nivel Videojuego

Matematicas [%

A mi madre, mi primera maestra de matematicas
A mi esposo, mi complice para aprender

de Beatriz Cecilia Guzman Triana



trianguios,
cuadrados,

Pentagonos... V\

Son poliedros y sus caras estan formadas
por uno o0 mas poligonos.

Todas sus caras son A
triangulos y tienen unaﬁ P|KAM|DE§

base que puede ser: un
triangulo, un circulo, un
hexagono...
de eStO depernde
Su clasificacion

Tiene 1 base en forma de &,
circulo con una sola cara f.
que es curva y termina en

una punta que se llama

vertice o cuspide. »r——=

Los Poliaono; represerﬁan Formas 3eomé+rica9 de un
solo plano que tienen muchos angulos -mas de dos-.




Vértice de
la Pun+a

APo+ema

Cara
lateral

<



77 Clasificacion

de Piro‘\mides

De acuerdo con la figura geométrica de su base:

A\
/. Triangular (3 lados)

Cuadrangular (4 lados)
¢ Pentagonal
(5 lados)

Hexagona eececera D
(6 lados)

Segun la forma del poligono de su base:

2 Regular: La piramide es recta, y sus caras laterales
son triangulos iguales e isosceles -el poligono de la

base es regular-.
2 fados iguate S

2 aNguUioS iguale S

3% Irregular: Cuando el poligono de la base es irregular
u oblicuo.

£0doS SuS §ados Son diStitos
ﬁ cuando ef anguio no es recto




Por la clasificacion de los triangulos de sus caras:

s Recta: Las caras de sus lados son triangulos
isosceles y si se corta la base por el centro del
poligono se forma una recta perpendicular que pasa

por el vértice -o cuspide-.
cuando fasrectas gue fa

forman dan un anguio recto

3 Oblicua: Cuando al menos uno de los triangulos es
isosceles y uno o mas no lo son.

interseccion de dos rectas

_. fugar donde Se JunNtan dos fireas

N g
aeus &

Sdlo hay un tipo de angulo
recto, y es el que Lorma
90- en la interseccion de

sus rectas.
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A
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VY
\‘LW
Ele es ¢l punto_ fjo
sobre-el-que-gira-el /g
JGOHO, e Torma
‘edentroq‘?jzl anaulo recto :I <

del trianguo rectingio ¢ M | Generatriz es
que-se-Trazo. <l lado mayor del

SN erede vadefvertice
P Ol PUNEO Medio de fa
baSe de{ coro.

W, fridnguo’ rectanguio
seperass. GG g = o
c = ) 0 del cono.
Cm?



77 Clasificacion

de conos

Hay dos tipos:

% Recto: El vértice -o cuspide- forma un angulo recto
con el centro de la base que es circular.

Ve fuera def centro
3 Oblicuo: El angulo que se forma entre el vértice y
la base no es recto; es decir, que no coincide con
el centro.

Apuntes




10.6. Diagrama Modelo Entidad-Relacién

" session_id VARCHAR(128)

O expires INT(11)
> data MEDIUMTEXT

Vid INT(11)

“nickname VARCHAR(20)
> pass V ARCHAR(20)

“» nombre VARCHAR(30)
> apellido VARCHAR(30)

id INT(11)

id INT(11)
< escudo TINYINT{4)
> personaje TINYINT{4)

estudiante_id INT({11)
actividad_id INT(11)

Vid INT(11)

“nivel INT({11)

“» grupo VARCHAR(20)
@ id_colegio INT{11)

Indexes

“ calificacion INT (11)

Ll

Indexes

m

7 id INT(11)
“» nombre VARCHAR(20)
@ id_am biente INT(11)

7 id INT(11)

> nombre VARCHAR(20)
@id_mision INT{11)
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