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RESUMEN

El presente proyecto de grado tiene como objetivo brindar una herramienta de apoyo
a la comunidad educativa, a través de un aplicativo para dispositivos méviles Android que
permita fortalecer las habilidades de los estudiantes a la hora de resolver problemas matematicos.

Con este proyecto se pretende disefiar y desarrollar un videojuego educativo para el
area de matematicas, donde también se busca fomentar el uso de las TIC en la educacion, esto
con el fin de estimular a los estudiantes a que el aprendizaje de cualquier tema, en este caso todo
lo relacionado a la solucién de problemas, puede realizarse de una manera forma entretenida y
divertida.

Este proyecto tiene como escenario de estudio a la Escuela General Santander sede
de la Institucion Educativa Municipal Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga, escenario
donde se realizaran las respectivas pruebas con los estudiantes y los resultados que se obtuvieron

al interactuar con el videojuego.
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1. INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias estan revolucionando la forma en que nos comunicamos, nos
relacionamos y nos desenvolvemos en el mundo; en todos los niveles, comercio, industria, medio
ambiente, seguridad, educacion, etc. Teniendo por objetivo el area educativa, este trabajo busca
mediante la utilizacion de herramientas virtuales contribuir al proceso de ensefianza y
aprendizaje, especificamente en el area de matematicas.

En este documento, se hablara del sistema educativo en general que se aplica en
nuestro pais y se ensefiara el proceso que se llevé acabd para la construccion de un videojuego
educativo para dispositivos méviles Android, enfocado en la resolucién de problemas
matematicos.

Debido a la problematica que se presenta en los nifios a la hora de enfrentarlos a un
problema cotidiano para que encuentren una solucion, este proyecto se realiz6 con el fin de poder
fortalecer este aspecto, usando nuevas formas y aprovechando el uso de las tecnologias de
informacion.

Dada las caracteristicas de este proyecto, para el disefio y desarrollo del videojuego
educativo se utilizaron diferentes herramientas informaticas, como Inkscape y Unity 5
respectivamente.

Como resultado de esta tarea, se le brindara a la comunidad educativa, una aplicacion
que le permita fortalecer de una manera mas interactiva la resolucion de problemas matematicos.
Generando la posibilidad en un futuro, de crear nuevos escenarios de ensefianza y aprendizaje en

las escuelas.



2. MARCO GENERAL

Linea de Investigacion

Tecnologia y escenario formativos

Tipo de Proyecto

Investigacion aplicada
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3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La metodologia de ensefianza-aprendizaje empleada en afios anteriores (comienzos
del siglo XX) y que aun persiste, es una corriente conductista, donde el profesor en el aula de
clase es la maxima autoridad y el estudiante tiene que memorizar una serie de datos para luego
ser evaluado resolviendo un examen. La mayoria de estos docentes estan acostumbrados a usar
marcadores y tableros, y a tener a sus alumnos al frente de ellos (Santos, 2015).

Al dia de hoy este sistema educativo no ha obtenido buenos resultados en nuestro
pais, las pruebas internacionales demuestran que los peor puntuados son los latinoamericanos y
los africanos. Si hay malos resultados, y si no se trabaja en superar este fallo, los jévenes no
podréan entender los fendmenos de la globalizacion (Barbosa, 2015).

Por lo tanto, buscar el origen del problema resulta esencial para realizar mejoras, se
podria decir que son los profesores el gran inconveniente, los alumnos o las mismas
instalaciones, pero en realidad el gran fallo cae en todo el sistema educativo. Este sistema busca
que los estudiantes recopilen informacidn, que los nifios aprendan fechas historicas, accidentes
geogréficos, simbolos quimicos, nombres de huesos y plantas que se encuentran libre y
facilmente en la red. Pero asi fueron pensados los curriculos, los sistemas de evaluacion, la
seleccion y formacion de los maestros (De Zubiria, 2014).

Teniendo en cuenta esta problematica, con la realizacion de este proyecto se busca
Ilevar una investigacion aplicada, donde por un momento se dejen estos escenarios de ensefianza
y aprendizaje que habitualmente se aplican en las clases, a uno donde podamos implementar
nuevas metodologias, en este caso, a través de la implementacion de un software educativo.

Para implementar este software y conocer los resultados que se obtienen después de

haber experimentado con él, la investigacion se va a aplicar en la Escuela General Santander que
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cuenta con los niveles de preescolar y basica primaria, y que es sede del Instituto Técnico
Industrial de Fusagasuga.

Con referencia a los escenarios de ensefianza y aprendizaje que se presentan en la
escuela, no hay gran diferencia a la metodologia que siempre se ha implementado entre docente
y estudiante, (la cual se explicé anteriormente), el profesor prepara los temas, los nifios asisten a
la clase, toman nota de lo aprendido y después de acabada la jornada, se retiran a sus casas. En
sus instalaciones, la escuela cuenta con lugares diferentes al salon como la biblioteca, sala de
audiovisuales, salas de informatica y auditorio, donde se usan para algunas clases. Si bien estos
espacios fisicos no son totalmente aprovechados para generar nuevos ambientes de ensefianza y
aprendizaje, es porque hay algunos profesores que tienen una mayoria de edad que se les
dificulta hacer cambios en su manera de ensefiar y prefieren sus métodos clasicos, y también al
comportamiento de algunos estudiantes que, al estar en un lugar diferente al salon, no permiten
el desarrollo normal de la clase.

Como se desea implementar una herramienta digital, conocer los dispositivos
tecnoldgicos con los que cuenta la escuela es de suma importancia. Actualmente tienen en sus
instalaciones, portatiles y tablets; elementos que fueron entregados por el gobierno nacional bajo
los programas de “Computadores para Educar” y “Tabletas para educar”. Los portatiles se
encuentran distribuidos en las salas de informatica, y las tablets estdn guardadas en un locker
transportable en la coordinacion, para que el docente que quiera hacer uso de ellas, solo pase por

el locker y reparta las tablets a sus estudiantes.
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4, FORMULACION DEL PROBLEMA
Como al dia de hoy, es muy poco el uso que los docentes dan a las herramientas
TIC’s como apoyo de la materia, la idea es generar un cambio en este pensamiento, para que en
algunos momentos de la clase, un tema que puede llegar a ser aburrido y tedioso para los
estudiantes como también para el profesor, pase a ser interactivo y divertido mediante el uso de
contenidos digitales; logrando el hacernos la idea, de que las tecnologias si pueden ser utilizadas

para mejorar el acceso, la equidad y la calidad de la educacién.
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5. JUSTIFICACION

La matematica a través de la historia se ha concebido como un area compleja que
genera repulsién para un alto porcentaje de estudiantes, contrario a lo que sucede con el area de
informaética, por ejemplo.

Actualmente (2017), en Colombia una gran mayoria de estudiantes tienen bajo
rendimiento en matematicas, y las pruebas internacionales como PISA lo demuestran. En la
penultima edicion de este examen realizada en el afio 2012, donde 64 paises participaron en esta
prueba, Colombia quedd entre los diez peores resultados (extraido del articulo de la Revista
Semana, 2016). Examen donde se evallan competencias para pensar, interpretar, resolver
problemas y leer criticamente, especificamente en tres areas: matematicas, lectura y ciencia.

La poca comprension de ellas genera un hastio sobre el tema, razén por la cual no se
ve un interés en aprender y formarse bien académicamente en esta area. Las matematicas estan
en la mayor parte de nuestro alrededor y entender hasta lo més bésico es fundamental para
resolver un problema.

Es debido a esto, que se busca explorar nuevos métodos que se puedan aplicar en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, en los que se le pueda ayudar a los estudiantes a ensefiar las
matematicas de una manera mas sencilla y divertida, dejando aun lado por un momento las clases
convencionales por algo mas moderno. Y es que nuevas metodologias de aprendizaje han nacido
con el paso del tiempo y la llegada de la tecnologia, el aprendizaje movil es un ejemplo de ello,
también llamado en inglés “mobile learning”. Esta metodologia, la cual se explicara mas
adelante, se caracteriza principalmente por su accesibilidad, ya que, a través de un dispositivo
movil, desde cualquier lugar, en la calle, en la casa, en la oficina, en la cama, en el bafio, y en

cualquier momento, se puede aprender.



19

Al dia de hoy, el interés por el aprendizaje virtual ha incrementado
significativamente debido a la forma facil, cercana y econdmica de incrementar el conocimiento
(extraido del articulo de la Revista Semana, 2015).

Es por eso, que a partir del desarrollo de un videojuego educativo mavil en el area de
matematicas y especificamente en el afianzamiento de la resolucion de problemas a los que nos
enfrentamos en la vida diaria, se busca ayudar a los jovenes a la hora de solucionar problemas.

Si los estudiantes son capaces de resolver adecuadamente los problemas matematicos
que estaran en el videojuego, estariamos hablando de ciudadanos aptos para solucionar cualquier

situacion de la vida diaria.
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6. DELIMITACION

El software educativo se realizara para la Facultad de Ingenieria de la

Universidad de Cundinamarca, pero el cual se implementara en la Escuela General
Santander Sede del Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga para estudiantes de grado quinto
de primaria.

Con la realizacion de este proyecto el estudiante tendra la posibilidad de conocer
coémo se resuelven problemas matematicos, al igual que se le pondré a prueba para que aplique lo
que va aprendiendo, haciendo énfasis en tres tematicas:

- Problemas Comunes
- Problemas de Geometria

- Problemas de Tiempo
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7. OBJETIVOS

Objetivo General
- Desarrollar un videojuego educativo para el sistema operativo Android, que
permita fortalecer la resolucion de problemas que involucren las cuatro operaciones basicas de

las matemaéticas.

Objetivos Especificos
- Analizar las estrategias actuales utilizadas por los docentes, y evaluar a los
estudiantes de grado quinto de primaria, frente a la resolucion de problemas matematicos; en la

Escuela General Santander Sede del Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga.

- Desarrollar los contenidos de la aplicacion a través de un programa para disefio y

un motor gréfico para el desarrollo de videojuegos.

- Implementar la aplicacién y evaluar los resultados de aprendizaje sobre la
resolucién de problemas que tuvieron los estudiantes de grado quinto de la Escuela General

Santander, al interactuar con el videojuego.



8. MARCO TEORICO

Resolucién de problemas matematicos
La resolucion de problemas es considerada en la actualidad la parte méas esencial de

la educacion matematica. Mediante la resolucidn de problemas, los estudiantes experimentan la

potencia y utilidad de las Matematicas en el mundo que les rodea. Por tanto, un “problema" seria

una cuestion a la que no es posible contestar por aplicacion directa de ningun resultado conocido

con anterioridad, sino que para resolverla es preciso poner en juego conocimientos diversos,

matematicos o no, y buscar relaciones nuevas entre ellos.

Operaciones basicas de las matematicas

Suma o adicién: La suma es una operacion basica por su naturalidad, que se
representa con el signo (+), el cual se combina con facilidad matematica de composicion en la
que consiste en combinar o afiadir dos nimeros 0 méas para obtener una cantidad final o total.

Resta o sustraccion: La resta es una de las cuatro operaciones basicas de la
aritmética; se trata de una operacion de descomposicion que consiste en, dada cierta cantidad,
eliminar una parte de ella. El resultado se conoce como diferencia o resto.

Multiplicacién o producto: La multiplicacién es una operacion matematica que
consiste en sumar un nimero tantas veces como indica otro numero.

Divisién o cociente: la division es una operacion aritmética de descomposicién que

consiste en averiguar cuantas veces un nimero (divisor) esta contenido en otro nimero

(dividendo). El resultado de una division recibe el nombre de cociente. De manera general puede

decirse que la division es la operacion inversa de la multiplicacion.
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Problemas de aprendizaje en los nifios

Los problemas de aprendizaje afectan a 1 de cada 10 nifios en edad escolar. Estos
problemas pueden ser detectados en los nifios a partir de los 5 afios de edad y constituyen una
gran preocupacion para muchos padres, ya que afectan al rendimiento escolar y a las relaciones
interpersonales de sus hijos. Un nifio con problemas de aprendizaje suele tener un nivel normal
de inteligencia, de agudeza visual y auditiva.

Es un nifio que se esfuerza en seguir las instrucciones, en concentrarse y portarse
bien en su casa y en la escuela. Su dificultad esta en captar, procesar y dominar las tareas e
informaciones, y luego en desarrollarlas posteriormente. El nifio con ese problema simplemente
no puede hacer lo mismo que los demas, aunque su nivel de inteligencia sea el mismo.

El nifio con problemas de aprendizaje especificos presenta patrones poco usuales, a
la hora de percibir las cosas en el ambiente externo. Sus patrones neuroldgicos son distintos a los
de otros nifios de su misma edad. Sin embargo, tienen en comun algun tipo de fracaso en la
escuela o en su comunidad.

Hay una gran cantidad de nifios que tienen problemas del aprendizaje en el area de
matematicas, tienden a invertir los nimeros; tienen dificultad para saber la hora; pobre

comprension y memoria de los nimeros; y no responden a datos matematicos.
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Materiales didacticos educativos

MDM (Material Didactico Multimedia)

Los materiales didacticos son un conjunto de contenidos y de recursos metodol6gicos
y didacticos (como pueden ser actividades de autoaprendizaje, de evaluacion, etc.) organizados
en base a objetivos y orientados a facilitar el proceso de aprendizaje del estudiante.

Desde un punto de vista pedagogico, los materiales didacticos constituyen un
instrumento, recurso 0 medio para ayudar a aprender unos contenidos, alcanzar unos objetivos y
adquirir unas habilidades. Su funcién es también motivar al estudiante y comunicar los
contenidos de tal forma que se facilite la comprension.

Basicamente hay dos tipos de materiales didacticos. Los que tienen como soporte el
papel y los que tienen un soporte digital e integran dos 0 mas medias (Illamados por ello

materiales didacticos multimedia).

Disefio instruccional

El disefio instruccional es una tarea, la cual se basa en la teoria que desea ensefiar de
una manera eficaz, interesante y a la vez competente, que ayude al usuario a formarse de la
mejor manera (Williams et al, s.f.). Est& basado en la aplicacion de uno de os modelos que se

adapte al desarrollo que se desea realizar.

Modelo ADDIE
El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional interactivo, en donde los

resultados de la evaluacién formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de
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regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto de inicio de
la siguiente fase.

ADDIE es el modelo basico de DI, pues contiene las fases basicas del mismo.
ADDIE es el acronimo del modelo, atendiendo a sus fases:

Anadlisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo
resultado seré la descripcién de una situacion y sus necesidades formativas.

Disefio. Se desarrolla un programa del curso deteniéndose especialmente en el
enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar el contenido.

Desarrollo. La creacion real (produccidn) de los contenidos y materiales de
aprendizaje basados en la fase de disefio.

Implementacion. Ejecucion y puesta en practica de la accién formativa con la
participacion de los alumnos.

Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una
de las etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa a través de pruebas especificas para

analizar los resultados de la accion formativa.

VGSCL (Video Games — Supported Collaborative Learning)

Video Game — Supported Collaborative Learning (Aprendizaje Colaborativo
Soportado por Videojuegos) por sus siglas en ingles VGSCL (Padilla Zea, 2011), est& basado en
el uso de videojuegos como herramienta educativa, lo cual aporta la componente ludica atractiva
para los alumnos, a la vez que favorece el aprendizaje debido a que el juego actiia como
mediador que pretende obtener un proceso de aprendizaje lo mas eficiente y satisfactorio posible,

tanto desde el punto de vista del alumno como del profesor.
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Mobile Learning

El aprendizaje movil, también llamado en inglés “m-learning” ofrece métodos
modernos de apoyo al proceso de aprendizaje mediante el uso de instrumentos mdviles, tales
como los ordenadores portétiles y las tabletas informaticas, los lectores MP3, los teléfonos
inteligentes(smartphones) y los teléfonos maviles.

El aprendizaje movil, personalizado, portatil, cooperativo, interactivo y ubicado en el
contexto, presenta caracteristicas singulares que no posee el aprendizaje tradicional mediante el
uso de instrumentos electrénicos (e-learning). En el primero se hace hincapié en el acceso al
conocimiento en el momento adecuado, ya que por su conducto la instruccion puede realizarse
en cualquier lugar y en todo momento. Por eso, en tanto que dispositivo de ayuda al aprendizaje
formal e informal, posee un enorme potencial para transformar las prestaciones educativas y la
capacitacion.

El aprendizaje movil se esta convirtiendo en una de las soluciones a los problemas
que confronta el sector educativo. Por eso el programa de actividades de la UNESCO se basa en
un numero cada vez mayor de iniciativas conjuntas encaminadas a estudiar de qué manera las
tecnologias moviles pueden propiciar la consecucién de la Educacién para Todos (EPT). Entre
sus asociados figuran la empresa Nokia y el Departamento de Estado de los Estados Unidos de

América.
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9. METODOLOGIA
Para el desarrollo de este proyecto, se hizo uso de dos metodologias, la primera es la
metodologia ADDIE, con la cual se realizara toda la parte de analisis, y la metodologia VGSCL,

para realizar el disefio y desarrollo del videojuego.

9.1 ANALISIS

El videojuego se desarroll6 para la facultad de ingenieria de la Universidad de
Cundinamarca sede Fusagasuga, y se implemento en la Escuela General Santander de la
Institucién Educativa Municipal Técnico Industrial en estudiantes de grado quinto (5°) de

primaria de la jornada mafiana.

911 Contexto.

En la jornada de la mafiana, la escuela General Santander sede del Instituto Técnico
Industrial de Fusagasuga cuenta actualmente con cuatro grados quinto, donde hay un promedio
de 31 estudiantes en cada uno. Los estudiantes de cada grado ven 5 horas semanales del area de
matematicas, la cual es orientada por un solo docente.

En lo transcurrido del periodo académico, los estudiantes de grado quinto han visto
lo que son nimeros naturales, logaritmacion, potenciacion, y raices, cada tema con sus
respectivas operaciones (suma, resta, multiplicacion y divisién). Los temas que siguen para los
estudiantes, son fraccionarios y geometria, también con las cuatro operaciones.

El docente de matematicas para preparar la clase de cada dia, usa diferentes guias, un

libro llamado “Proyecto Sé de Matematicas para grado quinto”, al igual que diferentes fuentes en
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la web para complementar aun mas el tema del dia. EI docente también hace uso de la plataforma
Edmodo, para enviarle a los estudiantes material de consulta, talleres y quices.

Para verificar los conocimientos que tienen los estudiantes sobre la resolucion de
problemas, y para saber que tanto estan familiarizados con la tecnologia y los videojuegos, se les

realizo una pequefia encuesta a los estudiantes.

Figura 1 Estudiantes de grado 5° realizando la encuesta. Fuente de autores del proyecto

La encuesta fue realizada para el grado quinto-uno de la jornada mafiana, la cual
constaba de dos partes, la primera eran preguntas personales referente al area de matematicas,
videojuegos y dispositivos moviles, y la segunda parte eran unos problemas matematicos. Los

resultados que se obtuvieron fueron los siguientes:
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Hay un total de 26 estudiantes en el grado quinto-uno. Los porcentajes de edades son

los siguientes:

Tabla 1 Edades de los estudiantes de grado 5-1

Edades

B9 afios W 10afios W11 afos 12 afios M 13 afos

Para este proyecto, y de acuerdo a la grafica, estamos trabajando con estudiantes de
entre 9y 13 afios.

A la pregunta de si les gustaria aprender matematicas mediante un videojuego, los 26
estudiantes respondieron que si, de los cuales 22 de ellos cuentan con dispositivos moviles y
cuatro estudiantes no cuentan con ninguno. También se les pregunté si han aprendido o visto
algin tema educativo en dispositivos, a lo cual 10 estudiantes respondieron que si, y 16
estudiantes respondieron que no. Los temas que vieron los 10 estudiantes fue de matematicas e
ingles.

También nos interesaba saber cuantos nifios habian usado las tablets de la escuela, si
tenian conocimiento de ellas, y 19 estudiantes respondieron que alguna vez la habian usado y 7
estudiantes respondieron que ni las conocian. Hay que tener en cuenta que muchos nifios
ingresaron este afio (2017), y el profesor nos mencion6 que en todo lo transcurrido del afio, no se

habian usado las tablets, que las llegaron a usar s6lo un mes, el afio pasado (2016).
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Ahora, en la segunda parte del taller, se buscaba tener una impresion de como los
estudiantes de grado quinto estaban frente a la resolucién de problemas, fue por eso que se les
realizo cinco preguntas sobre problemas comunes, problemas de geometria y de tiempo, donde
en cada uno de ellos se debia hacer una operacion diferente, multiplicacion, resta, suma o
division.

Los resultados fueron los siguientes:

Tabla 2 Resultados del taller realizado a los estudiantes de grado 5-1

RESULTADOS DEL TALLER

(o))
o
< <
(o]
I )

0 BIEN 1 BIEN 2 BIEN 3 BIEN 4 BIEN 5 BIEN

ESTUDIANTES

Como se puede observar, solo un estudiante respondio bien todas las preguntas, dos

no respondieron ninguna bien, y el resto estuvo entre el promedio.

9.12 Necesidad Instruccional.

Hay muchos nifios y nifias que piensan que, con aprender a sumar, restar, multiplicar
y dividir, es suficiente para saber de matematicas, pero ese pensamiento erroneo hace que los
nifios no demuestren buena actitud cuando se les presenta un problema para que lo resuelvan. La
solucion de problemas, es esa herramienta que nos permite aplicar de manera practica todo lo

gue se ve en matematicas con sus operaciones.
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La escuela General Santander en su busca de mejorar la calidad de la educacion y de
aprovechar el uso de las tecnologias, cuenta en sus instalaciones con una gran cantidad de tablets
para que los estudiantes también tengan la posibilidad de aprender virtualmente. El problema, es
que estos dispositivos no son de muy buenas prestaciones y no tienen el contenido educativo
pertinente para hacer uso de ellas, y es debido a esto, que los docentes no aprovechan dicha
tecnologia para sus clases.

Durante la realizacion del taller, nos pudimos dar cuenta que mas del 60 % de los
estudiantes no prestd mucha atencion a los problemas que se les planteaban en el taller, unos
marcaban las respuestas al azar, otros se copiaban de sus compafieros, unos no entendian, no
sabian leer bien y preguntaban qué era lo que tenian que hacer; inclusive hubo unos que no
respondieron todas las preguntas, porque les daba pereza y tampoco hallaban como resolver los
problemas. Era de extrafiar la reaccion que tuvieron los estudiantes frente al taller, porque de
acuerdo al profesor, con él que se consensud las preguntas del taller dias antes, los temas ya se
habian visto y no debian haber sido gran problema para resolverlos, pero fue evidente que
todavia hay un déficit en algunos estudiantes para concentrarse y para resolver un problema que

ponga a prueba sus conocimientos.

9.13 Proyecto Educativo Institucional

La Unidad Educativa Municipal Instituto Técnico Industrial es una institucion oficial
que forma estudiantes en sus diferentes dimensiones, a partir de experiencias de aprendizaje
reflexivas que permiten la integracion de la ciencia, la técnica, la tecnologia y la moral,
capacitandolos para su ingreso a la educacion superior y/o al campo laboral con las competencias

béasicas que le permite afrontar los retos de este milenio.
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En la institucion educativa el desarrollo académico y los aprendizajes tienen como
soporte las teorias o concepciones constructivistas. Por tal motivo la concepcion y el desarrollo de
las practicas pedagogicas son consistentes con los postulados basicos del constructivismo, ya que
se busca que tanto estudiantes y docentes ser participes y responsables de los procesos de
aprendizaje.

La propuesta curricular de la institucion esta fundamentada en los siguientes principios
pedagdgicos de aprendizaje:

- El conocimiento se construye.

- El aprendizaje es un proceso activo.

- El aprendizaje debe ser significativo.

- La interaccion social favorece el aprendizaje.

- La existencia de conocimientos previos.

- El error es considerado un elemento para la construccion.

- EI conocimiento se evidencia a través de desempefios.

914 Perfiles.
Perfil del docente
El docente de matematicas es una persona:
- Que tiene conocimiento del area
- Un profesional que busca garantizar calidad en la ensefianza que les ofrece a
los estudiantes

- Una persona estricta e innovadora
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Perfil del estudiante

El estudiante en la clase de matematicas es un joven:
— Cumplido con los deberes
- En algunas ocasiones indisciplinado

- Y también con falta de concentracién

9.15 Modalidad y entorno de formacion
El escenario en el aula de clase es como anteriormente se habia mencionado, de una
manera presencial, el profesor prepara la clase y dicta los temas a los estudiantes para que ellos
realicen la respectiva actividad. También se hace uso de plataformas web, buscando probar las
destrezas de los estudiantes de la escuela frente a nuevas formas de aprendizaje, promoviendo
habilidades como:
- Trabajo en equipo
- Aumento en el uso de nuevas tecnologias

- Comunicacién a distancia con el docente

9.1.6 Modelo pedagdgico del videojuego

El modelo pedagogico seleccionado para el proyecto se basa en contenidos y tareas
controlados por el docente y procesos controlados por el alumno, debido a que el docente es el
que propone los contenidos para el videojuego, asi como los temas que el estudiante debera
aprender, pero es el estudiante el que decide en que momento y de qué forma ir adquiriendo y

aplicando dicho conocimiento.
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Contenidos y tareas
controlados por el

profesor
Proceso Proceso
controlado controlado
por el por el
profesor alumno

SO SE

Contenidos y tareas
controlados por el alumno

Figura 2 Modelo pedagdgico del videojuego. Fuente de autores del proyecto

9.1.7 Evaluacion y diagndstico inicial de los participantes

Los estudiantes que van a hacer uso del videojuego estan entre la edad de 8 y 13
afios, los cuales ya han hecho uso de dispositivos tecnolégicos, como en su hogar o en la escuela.
Los conocimientos previos que requieren los estudiantes es saber hacer las operaciones basicas
de las matematicas, al ser estudiantes de grado quinto, deben sumar, restar, multiplicar y dividir
sin ningun problema, debido a que son temas que se han visto afios anteriores y que también han
reforzado en los transcurrido del periodo académico. En cuanto a las habilidades, no se requieren
demasiadas debido a que el videojuego es muy intuitivo, s6lo concentracién e interpretacion. Y
referente a las expectativas, se espera que el alumno vea la facilidad con la que se puede resolver
un problema, al igual que haga uso de la tecnologia para aprender; y del profesor se espera que

incentive mas el uso de estos medios para hacer las clases mas interesante a los estudiantes.
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9.1.8 Recursos

Recursos Humanos

En el desarrollo de este videojuego, se contard con un recurso humano comprendido
por:

Experto en contenidos: Oscar Emilio Molina Jiménez. Normalista superior con
énfasis en matematicas de la normal superior de pasca. Contador publico de la universidad de
Cundinamarca. Especialista en gerencia para el desarrollo organizacional de la universidad de
Cundinamarca. Candidato a maestria en tributacion de la universidad de Manizales.

Director del proyecto: Milton Buitrago Torres, Ingeniero de Sistemas.

Disefiadores y desarrolladores del proyecto: Jorge Eduardo Ruiz Ochoa y David

Antonio Ricaurte Pira. Estudiantes de décimo semestre del programa de Ingenieria de Sistemas.

Recursos Fisicos de la Escuela
La escuela actualmente cuenta 40 tablets otorgadas por el MinTIC gracias al
programa “Tabletas para Educar”. De las 40 tablets solo funcionan 35, y por lo menos 10 de ellas
deben estar conectadas a la corriente para que enciendan. Sus especificaciones son las siguientes:
- Modelo: D97+
- Marca: APRIX
- Sistema Operativo: Android Version 4.1.1 Jelly Bean
- Memoria Interna: 32 GB Expandible + Memoria SD
- Procesador: Quad Core 1.6 GHZ
- RAM: 800 Megabytes

- Puerto HDMI



Con respecto a contenidos educativos, algunas tablets cuentan con las siguientes

Kernel Version 3.0.8

MultiTouch 10 Puntos

Cémara Dual 5 Megapixeles

Pantalla 9.7 pulgadas

Resolucidn 1024 x 768 capacitiva MultiTouch Zoom
Tarjeta Wifi IEEE802-11b/n/g IPV4

GRS 665

Bateria lon Litio 6000 Hah

Dimensiones 241 mm x 186 mm X 9,8 mm

aplicaciones instaladas:

Divisiones para nifios

Duolingo

Fraction Bingo (lite)

Fractions Learning Games FREE
Hiper Ciclo 2 HD

Math Ops Free

Mingo Matematicas | Lite
Problemas Matematicas 4 Lite
SimexICFES

Soccer Maths for Toddlers

Tablas de Multiplicar

36
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- Huesos Humanos Lite

Herramientas utilizadas para realizar el proyecto
- Computadores portatiles para el disefio y desarrollo del videojuego
- El software Inkscape para el disefio
- Unity 5 para el desarrollo del videojuego, utilizando el lenguaje de
programacion C#

- Smartphone para las pruebas

9.1.9 Riesgos

En la construccion del videojuego se tienen en cuenta dos riesgos latentes:

Que los equipos donde se implemente el videojuego no tengan la capacidad para
soportar la ejecucion del aplicativo, y que los estudiantes no demuestren algun tipo de interés por

jugar el videojuego.

9.2 DISENO DEL VIDEOJUEGO

Para el disefio del videojuego se va hacer uso la de la metodologia VGSCL, pero con
la excepcidn de que no se va aplicar la tematica de videojuego colaborativo que trata la
metodologia en una de sus fases. Teniendo en cuenta lo anterior, el disefio del videojuego a

continuacion:

El nombre del videojuego es Una Aventura Problematica.
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9.21 Historia y definicion de personajes

Una Aventura Problematica es un juego que se desarrolla en el planeta Tierra, donde
un nifio va a tener que aprender y resolver problemas pasando por diferentes mundos para poder
rescatar a su comparfiera de las manos de un jefe malvado.

Los jugadores en rangos de edad estan entre 9 y 14 afios, que jugaran en un entorno
2D vy se ejecutara en dispositivos moviles Android.

Este juego cuenta con un personaje principal y tres personajes secundarios. Dan,
Delfos, Emily y Baloo, respectivamente.

La historia comienza un dia normal cuando Dan y Emily iban camino a la escuela, en
ese momento ven en el cielo un asteroide bajando rapidamente hacia la Tierra con direccion al
mar. Al caer el asteroide se genera una gran explosion y temblor en la tierra, justo después de ese
un momento, comienza a esparcirse una gran neblina cubriendo a toda la ciudad. La gente estaba
anonadada y no entendian muy bien lo que estaba pasando. De un momento a otro, una sombra
entre la neblina aparece justo en frente de Dan y Emily, dejando a los chicos inmdviles por lo
que veian, y es ahi, que en un par de segundos salen unos brazos y atrapan a Emily para
llevarsela, era el jefe malvado Baloo. Después de atrapar a Emily, Baloo comienza a retirarse
junto a ella al lugar de la explosion, Dan paralizado por lo que estaba viendo, reacciona ante los
gritos de ayuda de Emily y comienza a perseguir a Baloo para rescatarla, pero en su intento,
Baloo se da cuenta y le da un golpe que deja a Dan inconsciente, impidiendo salvar a su
compafiera. Después de unos minutos, Dan despierta buscando de manera desesperada a Emily, y
es cuando entonces decide ir al lugar de la explosion. Cuando lleg6 a la orilla del mar, se qued6
totalmente pasmado con lo que estaba frente a sus 0jos, se habia creado una especie de nuevo

mundo en el mar, una gran nube negra llena de oscuridad y rayos se formaban alrededor de unas
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islas flotantes tenebrosas. A pesar del panico que le generaba ese lugar, y de lo que estaba
pasando, Dan sabia que alla estaba el sujeto que se llevd Emily y decide ir a rescatarla antes de
que sea demasiado tarde. En el momento que Dan se dirige a ese lugar, una especie de humo
comienza a aparecerse en frente de él, cuando se desaparece todo el humo, sale a la luz un
anciano, que va a ser el encargado de ayudarle a Dan a rescatar a Emily, su nombre es Delfos.

Dan, protagonista del videojuego, su objetivo es aprender a resolver problemas para
rescatar a su comparfiera pasando por diferentes islas.

Emily, compariera de Dan que fue raptada por Baloo.

Delfos, es el anciano sabio que se encargara de entrenar a Dan para que pueda
rescatar a Emily.

Baloo, es el jefe malvado que vino de otra galaxia a conquistar el planeta Tierra. Fue

el que se llevo a Emily.

9.2.2 Competencias
- Reconoce los pasos claves para resolver un problema
- Aprende a aplicar las operaciones correspondientes a cada problema

- Resuelve problemas comunes aplicando una metodologia (método gréfico)

9.2.3 Storytelling
El juego es de tipo plataforma y aventura. En este apartado, se explican las escenas

correspondientes a todo el videojuego.
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Escena 0: Se le presenta al usuario un menu con las opciones de Comenzar (escena
1), Acerca De (escena 0.1), Créditos (escena 0.2), Salir (escena 0.3).
Escena 0.1: Acerca De es una explicacion muy basica del videojuego
Escena 0.2: Créditos. Se muestra los realizadores de la aplicacion

Escena 0.3: Salir. para cerrar la aplicacion.

Escena 1: Comenzar. Es otro tipo de menu donde el estudiante tiene que escoger que
es lo que quiere realizar, si ver la Historia del Videojuego (escena 2), ir al Entrenamiento (escena

3), 0 a las tres diferentes Islas (escena 4, 5, 6) que se encuentran.

Escena 2: Historia del videojuego. Se explicara la historia del juego, que fue lo

sucedido, cudles son los protagonistas, los villanos y el principal objetivo.

Escena 3: Entrenamiento. En esta parte se le ensefiara al alumno como se resuelve un
problema, desde los Pasos (escena 3.1) hasta los diferentes tipos de problemas (escena 3.1, 3.2,
3.3).
Escena 3.1: Pasos del método grafico. Aqui el estudiante conocera los pasos que
comprende el método gréfico para resolver problemas.
Escena 3.2: Problemas comunes. En esta seccion el estudiante aprendera a como
debe resolver problemas de tipo comun, y luego debe ir respondiendo un problema paso por paso

seleccionando la respuesta correcta.
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Escena 3.3: Problemas de geometria. En esta parte el estudiante aprendera a como
debe resolver problemas béasicos de geometria, y luego debe ir respondiendo un problema
del tema paso por paso seleccionando la respuesta correcta.

Escena 3.4: Problemas de tiempo. En esta Ultima parte del entrenamiento, el
estudiante aprendera a como debe resolver problemas relacionados con tiempo, y luego
debe ir respondiendo un problema de ello paso por paso seleccionando la respuesta

correcta.

Escena 4: Isla 1. Esta isla se divide en tres cavernas, donde cada una de ella cuenta
con un mundo diferente lleno de obstaculos para saltar donde el estudiante tiene que buscar al

enemigo el cudl le dard un problema para resolver, y el personaje pueda avanzar.

Escena 5: Isla 2. Esta isla se también se divide en tres cavernas, al igual que la
anterior cada una de ella cuenta con un mundo diferente Ileno de obstaculos para saltar donde el
estudiante tiene que buscar al enemigo el cual le dard un problema para resolver, y el personaje

pueda avanzar. A medida que va avanzando los problemas aumentan de dificultad.

Escena 6: Isla 3. Esta es la isla final donde el personaje tiene que vencer al enemigo
principal para poder cumplir con el objetivo del videojuego, solo cuenta con un problema esta

parte, pero es el de mayor dificultad.
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9.3  Aplicacion del proceso de disefio a Una Aventura Problematica

931 ETAPA 1: Disefio de Contenidos Educativos

El contenido educativo de Una Aventura Problematica se define a través del
Diccionario General Educativo (DGE) y del modelo educativo, el cual se especifica a
continuacion:

9.3.1.1 Disefio del Diccionario General Educativo (DGE)

El diccionario general para Una Aventura Problematica, se compone por un area de

conocimiento, 2 objetivos y 5 tareas.

EGO01 EG002

ETO0O1 <« ETOOS5
ET0O02 <«
ETOO3 -«
ETO04 -«

Figura 3 Representacion grafica del modelo educativo. Fuente de la investigacion

Los objetivos se denotan con la clave EG con la secuencia de 001 hasta 002, las
tareas por ET y su respectiva secuencia de 001 a 005. Cada EG se compone de un grupo de ET

que al cumplir cada tarea se logra el objetivo.



9.3.1.1.1 Area del conocimiento

Tabla 3 Area del conocimiento
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Atributo

Valor

Identificador

EAO001

Nombre General

Resolucion de problemas

Edad Educativa

8 — 12 afios

Descripcion

El area de Resolucion de problemas comprende los
conocimientos relacionados a solucionar problemas

aplicando matematicas

9.3.1.1.2 Objetivos Educativos

Los objetivos educativos planteados en Una Aventura Problematica se especifican

a continuacion, segun el formato del Modelo de Objetivos Educativos de VGSCL. En el nivel

educativo se abarcan 2 objetivos numerados por la secuencia de EG001 al EG002.

Tabla 4 Objetivo Educativo EG001

Atributo

Valor

Identificador

EGO001

Nombre General

Método Grafico

Area de Conocimiento

Resolucion de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa

8 — 12 afos
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Contenido Educativo

Conocer el método grafico para aprender a
resolver problemas de todo tipo (comunes, de

tiempo y geometria)

Modelos de Objetivos Educativos

Modelo de tareas y actividades educativas

ET001 - ET002 — ET003 — ET004

Tabla 5 Objetivo Educativo EG002

Atributo

Valor

Identificador

EG002

Nombre General

Resolucion de problemas

Area de Conocimiento

Resolucion de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa

8 — 12 afos

Contenido Educativo

Resolver problemas de todo tipo aplicando el

método grafico

Modelos de Objetivos Educativos

Modelo de tareas y actividades educativas

ET005

9.3.1.1.3 Tareas Educativas

Para que un objetivo se pueda cumplir, se deben superar una serie de tareas

relacionadas con cada uno. Las tareas por cada objetivo son las siguientes:



Tabla 6 Tarea Educativa ET001
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Atributo

Valor

Identificador

ETO01

Nombre General

Pasos del Método Grafico

Area de Conocimiento

Resolucion de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa

8 — 12 afos

Contenido Educativo

El estudiante conocera los pasos del método

grafico para resolver problemas

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 7 Tarea Educativa ET002

Atributo

Valor

Identificador

ET002

Nombre General

Problemas comunes

Area de Conocimiento

Resolucién de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa

8 — 12 afos

Contenido Educativo

El estudiante aprendera a resolver problemas
comunes siguiendo los pasos del método

grafico

Modelo de tareas y actividades educativas




Tabla 8 Tarea Educativa ET003
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Atributo

Valor

Identificador

ETO003

Nombre General

Problemas de tiempo

Area de Conocimiento

Resolucion de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa

8 — 12 afos

Contenido Educativo

El estudiante aprendera a resolver problemas
relacionados al tiempo, siguiendo los pasos

del método gréfico

Modelo de tareas y actividades educativas

Tabla 9 Tarea Educativa E004

Atributo

Valor

Identificador

ET004

Nombre General

Problemas de geometria

Area de Conocimiento

Resolucién de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa

8 — 12 afos

Contenido Educativo

El estudiante aprenderéa a resolver problemas
relacionados a geometria, siguiendo los pasos

del método grafico

Modelo de tareas y actividades educativas
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9.3.1.2 Disefio del Modelo Educativo

El modelo educativo le permite al profesor organizar el contenido que los estudiantes
deben aprender por medio del videojuego, como también, ayuda a definir una estrategia de
aprendizaje en la cual se enfocara el juego, ya sea el contenido total del area o reforzar una parte
de ella. Una Aventura Problemaética, busca reforzar la resolucion de problemas, por lo cual es

debido ver todos los temas del videojuego.

Tabla 10 Modelo Educativo 001

Atributo Valor
Identificador EMO001
Nombre General Itinerario Estandar
Area de Conocimiento Resolucion de problemas

Areas Transversales

Edad Educativa 8 — 12 afios

Conocimientos previos Suma, Resta, Multiplicacion y Division

Modelo de tareas y actividades educativas

El modelo se denomind como “Itinerario Estandar”, debido a que éste sera el modelo
general para todos los alumnos. El plan de estudio disefiado maneja los objetivos y tareas con un
peso igual, para cumplir correctamente el objetivo del videojuego. En cuanto a la Edad Educativa
para que esta indicado es entre 8 y 12 afios y los Unicos conocimientos previos que se requieren
son los de las cuatro operaciones basicas de las matematicas.

9.3.2 Etapa 2: Disefio del Contenido Ludico

Ya definido los objetivos y tareas educativas que se incluiran en el videojuego, ahora

se disefiara la parte ludica que se va a utilizar para practicar el contenido.
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9.3.2.1 Disefio del Modelo de Juego

Como primera actividad, definimos el modelo del juego, disefiando en primer lugar

la historia sobre la que el videojuego se desarrollara, para posteriormente definir los retos y fases

del mismo.

Tabla 11 Modelo del Juego

Atributo

Valor

Identificador

GMO001

Nombre

Una Aventura Problematica

Area de Conocimiento

Resolucion de problemas

Edad 8 — 12 afios

Dificultad Normal

Interaccion Es individual

Modo Por objetivos uno a uno

Tipo Plataforma, Aventura

Dispositivo Android
La historia comienza un dia normal cuando
dos nifios, nifio y nifia, van camino a la
escuela y presencian la caida de un meteorito
al mar. En dicho meteoro se encuentra un jefe

Historia

malvado con sus subordinados, que buscan
apoderarse del planeta, es por eso que apenas
llegan raptan a una nifia que estaba cerca, para

llevarsela a su guarida. En ese momento su
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compafiero decide ir a rescatarla, pero antes
de enfrentarse a los enemigos un sabio lo

aborda para entrenarlo y que tenga éxito en su

rescate.
Multimedia Gréficos, sonidos, animaciones
Dimension Cultural Indiferente

Modelo de retos y fases del videojuego

9.3.2.2 Disefio del DGV (Diccionario General del Videojuego)
Con las caracteristicas generales del videojuego ya definidas, la segunda actividad es

la de disefiar los retos, fases y niveles del juego.

VCO01 pueeemms  VC002

VS001 <«—— VS005 <«~——
VS002 <« vsooe <«
VS003  «— VS007 <«——
vsoo4 <

Figura 4 Disefio General del Videojuego. Fuente de la investigacion

Los retos del juego se denominan con el indice VC y la de serie del 001 al 002; las
fases por VS con los indices del 001 al 007.

En las siguientes tablas se definen los retos de Una Aventura Problematica.



Tabla 12 Reto del juego VC001
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Atributo

Valor

Identificador

VCO001

Nombre General

Entrenamiento

El jugador debera completar toda la fase de

Descripcion entrenamiento, donde aprendera a resolver
problemas

Videojuegos GMO001

Dimension Cultural Indiferente

Modelo de retos del videojuego

VCO001 -> VC002

Modelo de fases y niveles del videojuego

Tabla 13 Reto del juego VC002

Atributo

Valor

Identificador

VC002

Nombre General

Islas

El jugador debera pasar por cada isla

Descripcion resolviendo los diferentes problemas que se le
presenten
Videojuegos GMO001

Dimension Cultural

Indiferente




o1

Modelo de retos del videojuego

VCO001

Modelo de fases y niveles del videojuego

Ya establecidos los retos, la siguiente parte es definir las fases del juego que

componen cada reto. Las fases de Una Aventura Problematica son:

Tabla 14 Fase del juego VS001

Atributo

Valor

Identificador

VS001

Nombre General

Pasos

Se presentan los pasos del método gréafico que

Descripcion los jugadores necesitan para aprender a
resolver problemas

Categoria Plataforma

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Corta

Caracteristicas deseables

Dificultad Normal

Control de Usuario Si

Dimensién Cultural Indiferente

Recursos Ninguno

Modelo de fases y niveles del videojuego




Tabla 15 Fase del juego VS002
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Atributo

Valor

Identificador

VS002

Nombre General

Problemas comunes

El jugador debera aprender a resolver

Descripcion problemas de tipo comun para después
solucionar un problema de ese tipo
Categoria Plataforma
Jugadores 1
Tipo Null
Longitud Corta
Caracteristicas deseables
Dificultad Normal
Control de Usuario Si
Dimensién Cultural Indiferente
Recursos Ninguno
Modelo de fases y niveles del videojuego
Tabla 16 Fase del juego V5003
Atributo Valor
Identificador VS003

Nombre General

Problemas de geometria
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El jugador deberé aprender a resolver

Descripcion problemas de geometria para después
solucionar un problema de ese tipo
Categoria Plataforma
Jugadores 1
Tipo Null
Longitud Corta
Caracteristicas deseables
Dificultad Normal
Control de Usuario Si
Dimensién Cultural Indiferente
Recursos Ninguno
Modelo de fases y niveles del videojuego
Tabla 17 Fase del juego V5004
Atributo Valor
Identificador VS004

Nombre General

Problemas de tiempo

El jugador debera aprender a resolver

Descripcion problemas de tiempo para después solucionar
un problema de ese tipo

Categoria Plataforma

Jugadores 1
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Tipo Null
Longitud Corta
Caracteristicas deseables
Dificultad Normal
Control de Usuario Si
Dimensién Cultural Indiferente
Recursos Ninguno
Modelo de fases y niveles del videojuego

Tabla 18 Fase del juego V5005

Atributo Valor

Identificador VS005
Nombre General Isla Roca

El jugador deberéa entrar a la Isla Roca la cual

Descripcion contiene tres cavernas, donde en cada una hay
un villano por buscar y derrotar

Categoria Plataforma

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Larga

Caracteristicas deseables

Dificultad Féacil

Control de Usuario

Si
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Dimensién Cultural Indiferente
Recursos Ninguno
Modelo de fases y niveles del videojuego
Tabla 19 Fase del juego V5006
Atributo Valor
Identificador VS006
Nombre General Isla Lava

El jugador debera entrar a la Isla Lava la cual

Descripcion contiene tres cavernas, donde en cada una hay
un villano por buscar y derrotar

Categoria Plataforma

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Larga

Caracteristicas deseables

Dificultad Normal

Control de Usuario Si

Dimension Cultural Indiferente

Recursos Ninguno

Modelo de fases y niveles del videojuego




Tabla 20 Fase del juego VS007
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Atributo

Valor

Identificador

VS007

Nombre General

Isla Jefe

El jugador debera entrar a la Isla Jefe, donde

Descripcion se encuentra el jefe malvado que vino de otro
planeta y rapto a la nifia

Categoria Plataforma

Jugadores 1

Tipo Null

Longitud Larga

Caracteristicas deseables

Dificultad Dificil

Control de Usuario Si

Dimensién Cultural Indiferente

Recursos Ninguno

Modelo de fases y niveles del videojuego

9.3.3

Etapa 3: Relacionar los contenidos educativos y ludicos

En las etapas anteriores se definieron los contenidos educativos y ludicos de forma

separada, pero para completar el hecho de que Una Aventura Problemaética sea un videojuego

educativo debemos relacionar las tareas educativas con los retos del videojuego. En la siguiente



tabla se define el Modelo General de Objetivos y Tareas para el videojuego Una Aventura

Problemética.

Tabla 21 Modelo General de Objetivos y Tareas para el videojuego Una Aventura Problemética
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Atributo

Valor

Identificador

TG001

Modelo Educativo

EMO001

Modelo de Objetivos Educativos

EG001, EG002

Modelo de tareas y de actividades

educativas

ETO001, ET002, ET003, ET004, ET005

Modelo de Videojuegos

GMO001

Implementa

(VS001, [ET001, ET002, ET003, ET004]),
(VS002, [ET001, ET002, ET003, ET004]),
(VS003, [ET001, ET002, ET003, ET004]),
(VS004, [ET001, ET002, ET003, ET004]),
(VS005, [ET005]), (VS006, [ETO05]),

(VS007, [ET005]),

Para un mejor entendimiento, en la siguiente gréafica se representa el modelo de

relacion lddico y educativo.
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Tabla 22 Representacion grafica del Modelo General de Objetivos y Tareas del juego Una Aventura

VS001 VS002 VS003 VS004 VS005 VS006 m

Problematica

ET001 ET001 ETO01 ETOO01 ET005 ETO05
ETbDZ ET002 ET002 ET002
ET603 ET003 ET003 ETO03
ET004 ET004 ETO04 ETO04

9.4  USO DEL JUEGO UNA AVENTURA PROBLEMATICA

El juego obtenido como resultado de este proceso de disefio, tal como se ha
especificado en el Modelo de Juego, se ha llamado Una Aventura Problematica. A continuacion,
se muestran algunas imagenes del mismo, asi como algunas explicaciones de las escenas que van

sucediendo.

UNA AVENTURA
PROBLEMATICA

COMENZAR [~ ACERCA DE CREDITOS { SALIR

Figura 5 Menu del juego. Fuente de los autores

La primera pantalla que presenta el videojuego (Figura 5), aqui se puede seleccionar
las diferentes opciones que presentan, como comenzar el juego, saber de qué se trata, conocer

quienes lo hicieron, y salir del juego.
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Figura 6 Isla Entrenamiento. Fuente de los Autores

La isla entrenamiento (Figura 6) es donde se le ensefiara al estudiante todo sobre la
resolucién de problemas con el método gréafico. El estudiante seleccionara la isla y tendra que ver

cada uno de los temas en los que se divide este método.

Estd seccion cuentd con dos partes:

Figura 7 Isla Entrenamiento partes. Fuente de Autores

Lo que se observa en la Figura 7, son las opciones que se le presenta al estudiante a
la hora de ver cada uno de los temas: problemas comunes, de tiempo y de geometria. En la
primera parte se le ensefiara como puede resolver el problema, y en la segunda parte, tendra que

aplicar los pasos que vio en la primera parte, para ir resolviendo el problema paso a paso.
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El problemd habla de un
Paula practica pard participar en la \__ Preve hexdgondl
carrerd de fin de curso en un parque :
que tiene formd hexagonal. Si cada

lado del parque mide 30 metros,
écudntos metros recorrerd Pauld al
final de dos vueltas completas?

Figura 8 Seccidn de la parte 1. Fuente de los Autores

En la figura 8 se puede observar de lo trata la primera parte, que es la de ensefiarle al

estudiante detalladamente como se resuelve problemas matematicos.

Un dia, Rebeca le pregunté a Sebastién:
Si la suma de dos numeros es 19 502 y uno de ellos es 3 578, éCudl
es el otro numero?

A &

0 Rebeca y
=)

2. De qué o de quién se habla

Figura 9 Seccion de la parte 2. Fuente de los Autores

La Figura 9 es un ejemplo de como es la segunda parte de cada uno de los temas
principales, se busca que el estudiante aplique lo que aprendi6 en la primera parte y vaya

resolviendo el problema paso a paso.
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ISLA ROCA

Figura 10 Isla Roca. Fuente de los Autores

Esta es una imagen (Figura 10) de una de las tres islas en las que el protagonista

tendra que pasar para seguir avanzando. Cada isla cuenta con tres cavernas y cada una tiene un

mundo diferente.

Figura 11 Caverna 1 de la Isla Roca. Fuente de los autores

Al entra a la caverna, el estudiante entrara a un mundo (Figura 11) donde tendréa que
mover al protagonista del juego por todo el territorio buscando las monedas para después ir a
enfrentar al villano. Se muestra un contador de las monedas para saber cuantas le quedan por
recoger, como también un boton de ayuda por si tiene alguna duda de lo que debe hacer. El

jugador tiene la posibilidad de moverse de izquierda a derecha y saltar.
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Rosita debe hacer un ejercicio para entregarlo de tares; si en clase
hizo 757 del ejercicio, équé porcentdje le falta para terminarlo?

¥

Figura 12 Enfrentamiento con el villano. Fuente de Autores

Cuando el jugador termine de recoger las monedas de todo el mapa, tendra que
buscar al villano de ese mundo para enfrentarlo. Cada villano tiene un problema diferente, y se
presenta asi (Figura 12). El estudiante deberé escoger la opcion correcta para avanzar en el

juego. A medida que va avanzado los problemas tienen mayor dificultad.

9.5 IMPLEMENTACION

9.5.1 Capacitacion docente

El docente Oscar Emilio Molina Jiménez encargado de orientar la asignatura de
matematicas en los grados quinto de primaria de la jornada diurna en la escuela General
Santander, recibid una capacitacion del funcionamiento del videojuego, asi como las

instrucciones que se deben tener en cuenta a la hora de usar la aplicacion en las clases.

9.5.2 Capacitacion a estudiantes
Los estudiantes del grado quinto de primaria recibieron la capacitacion de como era
el videojuego, cuél era el objetivo que nosotros como realizadores del proyecto queriamos

conseguir, y también se les dio las instrucciones para poder jugarlo.
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Figura 14 Explicacion a los estudiantes sobre el videojuego. Fuente: Autores del proyecto

9.5.3 Resultados de la implementacion
La implementacién del videojuego se realizo los dias 14 y 15 de julio del afio 2017

de 10:00 am a 12:00 pm con el grado 5-1 de la escuela General Santander. Donde el primer dia

63



64

se instald el aplicativo en las tablets de la escuela, y en el segundo se realizaron las pruebas de
interaccion de los estudiantes con el videojuego.

Esta implementacion se realizd con 15 estudiantes del grado dicho anteriormente.

W H\" - "
" MWM 'l'?uﬁ"“ m, jA
L W Ha

Figura 15 Estudiantes interactuando con el videojuego. Fuente: Autores del proyecto

La idea principal era conformar dos grupos de estudiantes, una mitad seria el grupo
que interactuaria Unicamente con el videojuego, y la otra mitad, el grupo que veria el tema en
una clase normal con el docente del area, esto con el fin de comparar los resultados y comprobar
la eficacia que pudiera tener el videojuego. Desafortunadamente, esta idea no se pudo realizar
debido a que las tablets de la escuela presentaron fallos a la hora de ejecutar el aplicativo.

Estos fallos presentados en los dispositivos interrumpieron claramente con uno de los
objetivos que se tenia con el videojuego, el cual era ensefiarle al estudiante como se resolvia

problemas comunes, de tiempo y de geometria con el método gréfico. En esta seccion los temas
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se explicaban mediante un audio, pero las tablets no reproducian el sonido real, sino sonaba
como una molesta interferencia en los parlantes.

Cabe mencionar que la aplicacion fue ensayada previamente en otros dispositivos
moviles y no tuvo ningan problema con referencia al sonido, se escuchaba claramente el audio
que se habia puesto en el videojuego; también se volvid a instalar la aplicacidn en otros
dispositivos para verificar si el instalador habia tenido algun fallo, pero igual que antes, funciond
perfectamente, lo que evidencid que el problema era de las tablets de la escuela y no de la
aplicacion.

El otro problema con estos dispositivos mdviles era un video que se habia insertado
explicando la historia del personaje, las tablets lo reproducia con un color diferente al original,
algo que no se relacionaba con los tonos escogidos para el aplicativo.

Y también uno de los fallos que presentaban las tablets, los cuales se vieron antes y
durante la instalacién del aplicativo, era que algunas después de un tiempo se reiniciaban
automaticamente, otras necesitaban estar conectadas para que encendieran y otras simplemente
no funcionaban.

Evidentemente, se presentaron varios problemas con las tablets de la escuela que
afectaron directamente uno de los objetivos principales que era el de ensefiar el método gréfico,
sin embargo, a pesar de los inconvenientes mencionados, los estudiantes tuvieron la oportunidad
de interactuar con la otra parte del videojuego, donde por medio del personaje principal, iban de
isla en isla, explorando las cavernas para derrotar a los enemigos de cada una de ellas

resolviendo los problemas que aparecieran.
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Figura 17 Estudiantes del grado quinto interactuando con el videojuego, Fuente: Autores del proyecto



Figura 19 Estudiantes jugando Una Aventura Problematica. Fuente: Autores del proyecto
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954 Encuesta sobre el videojuego

Después de la implementacion de Una Aventura Problematica, se realiz6 una
encuesta presencial a los 15 estudiantes que estuvieron interactuando directamente con el
videojuego durante la actividad, donde por medio de un cuestionario se queria conocer las

impresiones y opiniones que tuvieron al haber interactuado con la aplicacion.

Pregunta N° 1:

¢ Que te parecio el videojuego?

0%

W Excelente mBueno mRegular Malo

Figura 20 ¢ Que te parecio el videojuego? Fuente: Resultado de la investigacion

Como se puede observar en la figura 20, los estudiantes tuvieron gran aceptacion por

el videojuego, debido a que el 87% lo califico como excelente y el 13% como bueno.
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Pregunta N° 2:

¢Que te parecié visualmente el
videojuego?

0%

100%

W Excelente mBueno mRegular Malo

Figura 21 ¢ Que te pareci6 visualmente el videojuego? Fuente: Resultados de la investigacion

Como podemos visualizar en la figura 21, a los estudiantes les gusto el aspecto del
videojuego, el 100% consideré que los fondos utilizados, el personaje principal, las islas y los

villanos fueron excelentes.

Pregunta N°3:

¢ Cuanta dificultad presenté en
desarrollar los problemas?

m Alta mMedia mBaja

Figura 22 ¢ Cuanta dificultad presentd en desarrollar los problemas? Fuente: Resultado de la investigacion
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Como se visualiza en la figura 22, a la hora de desarrollar los problemas que
aparecian en el videojuego cada vez que enfrentaban a un enemigo, el 53% presentaron una alta

dificultad para resolver los problemas, el 34% media dificultad y el 13% una baja dificultad.

Pregunta N°4:

éLe gustaria seguir jugando el
videojuego en las siguientes clases?

0%

100%

HSi HNo

Figura 23 ¢ Le gustaria seguir jugando el videojuego en las siguientes clases? Fuente: Resultados de la
investigacion

Como podemos ver en la figura 23, el 100% de los estudiantes quieren seguir

jugando el videojuego en otras clases.

Pregunta N°5:

¢éLe gustaria mas videojuegos para las
otras materias?

mSi mNo

Figura 24 ¢ Le gustaria mas videojuegos para las otras materias? Fuente: Resultados de la investigacion
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Como se puede observar en la figura 24, el 100% de los estudiantes que jugaron Una
Aventura Problematica también les gustaria que para las otras materias haya videojuegos que

ellos puedan jugar.

955 Analisis de la encuesta sobre el uso del videojuego

De acuerdo a los resultados obtenidos y a las observaciones que se noté en los
estudiantes al jugar Una Aventura Problematica, se evidencid que hay una gran actitud cuando
tienen que ver un tema o responder preguntas mediante un juego; al contrario con la evaluacion
que se hizo en el diagndstico, esta vez los estudiantes mostraban interés en responder las
preguntas, y cuando fallaban querian volver a intentarlo, el videojuego les parecia tan
entretenido, que no queria volver a clases sin antes terminarlo. Teniendo en cuenta esto, el
videojuego demuestra que puede ser de gran utilidad en el proceso de aprendizaje, debido a que

el estudiante encuentra en él una forma entretenida de aprender.
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10. CONCLUSIONES

Los videojuegos educativos pueden llegar a ser uno de los caminos a seguir para
ayudar a la comunidad de estudiantes y docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
debido a la forma como se consigue que el estudiante encuentra felicidad y gran interés por

aprender un tema mediante el juego.

La complejidad para el disefio de un videojuego educativo es bastante elevada, ya
que debe haber un equilibrio entre la parte ludica y la parte educativa que se tiene que tener muy
en cuenta si en verdad se quiere generar el objetivo de ensefiar de manera correcta; la historia, las
mecanicas y los temas que llevan son de suma importancia si se desea hacer un videojuego con

un impacto positivo en la persona que los esta jugando.

Los tablets que fueron entregadas por parte del gobierno a la Institucion Educativa
Municipal Técnico Industrial no permite que haya una apropiacion de esta tecnologia en el aula
de clases, debido a que las especificaciones y funcionamiento no se ve un motivo por cual
usarlas, los problemas que tienen solo generan una carga al momento de aprovechar dicho

recurso.
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11. RECOMENDACIONES

Dada la complejidad que resulta hacer un videojuego, se recomienda minimo un
grupo de 4 personas para hacer un juego con un gran impacto, ya que el disefio y desarrollo son

procesos que toman mucho tiempo, y son de mucho detalle y cuidado.

Se debe brindar mas apoyo por parte de la Universidad de Cundinamarca en este tipo
de proyectos desde la oficina de investigacion, recursos que faciliten el ejercicio del disefio y
desarrollo son de gran importancia, asi como docentes expertos en el tema; brindar este apoyo a

los estudiantes generaria mas beneficios a la universidad y a la sociedad.

También se recomienda que el director del proyecto tenga mas participacion en la
elaboracion del trabajo de grado, como profesional en el area, se pide mayor seriedad,

compromiso y cumplimiento en sus funciones.
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