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Resumen

Teniendo en cuenta los desafios tanto tecnoldgicos como educativos que tiene la unidad
educativa “Luis Amando Ugarte Lemus” se ha desarrollado el presente proyecto que se
enfoca en el disefio de un recurso gamificado en 2D con la finalidad de mejorar la
comprensién de los estudiantes de noveno afio paralelo “A” frente a la asignatura de
Ciencias Naturales, los mayores inconvenientes detectados fueron la falta de atencion, el
bajo nivel de aprendizaje y la nula utilizacién de tecnologia para solucionar estas

problematicas.

El objetivo general planteado en el presente es analizar la incidencia que tienen los juegos
2d, a través de la creacion de un videojuego interactivo en el desarrollo cognitivo de la
asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de noveno afio de Educacion General Bésica,
en cuanto a los objetivos especificos se abordan al identificacién de los inconvenientes
presentes dentro del aula con respecto a la asignatura, el disefio del recurso utilizando
RPG Maker MV para aplicarlo y realizar la respectiva evaluacion de su aplicacion para

determinar si es funcional.

Dentro del marco referencial se destacan temas como la importancia de la
implementacién de la tecnologia educativa, donde se reconoce el potencial pedagogico
de las tecnologias, ademas de promover cambios en las metodologias tradicionales para
tener un mayor enfoque activo, en cuanto a la gamificacion, se destaca por su capacidad
de captar la atencién de los estudiantes gracias a los elementos que esta puede aportar.
Estos temas han sido la base para comenzar a desarrollar el presente proyecto.

Se empled el uso de la metodologia SCRUM que permite la gestion del desarrollo del
proyecto, esto en cuanto al prototipo, en cuanto a la investigacion se aplicé un enfoque

mixto con un alcance descriptivo y aplicando los métodos del pretest y postest.

Los resultados de las experiencias | y 1l que fueron extraidos con la entrevista realizada
a la docente y con las encuestas aplicadas a los estudiantes, demuestran lo eficaz que
resulta la aplicacion de la gamificacion como una herramienta de apoyo dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje, la docente resaltd dentro del prototipo disefiado, que
este tiene una interfaz amigable ademas de lo efectivo que puede ser su aplicacion tras la
explicacion de una clase en la asignatura, por el lado de las encuestas, en una primera
instancia se obtuvo una division de opiniones durante el pretest, pero tras la aplicacién

del recurso y su evaluacién mediante el postest, se revel6 un avance significativo, la



aplicacion resulté en un alto grado de aceptacion, las opciones mas destacadas fueron que
era entretenido, facil de manipular y de gran uso para comprender los temas de mejor

manera.

En conclusién, se demostré que la gamificacion es una estrategia muy efectiva para
mejorar la comprension del conocimiento, en este caso, de la asignatura de Ciencias
naturales, el presente proyecto abordd las causas que provienen de la comprension de
contenidos, para lograr aquello se disefié un recurso gamificado 2D que logre captar la

atencion de los estudiantes para asi facilitar la comprension de los temas.
Palabras clave: Gamificacion, pedagogia, estrategias, tecnologia.
Abstract

Taking into account the technological and educational challenges faced by the “Luis
Amando Ugarte Lemus” educational unit, this project has been developed that focuses on
the design of a 2D gamified resource with the purpose of improving the understanding of
ninth grade students. parallel year “A” compared to the Natural Sciences subject, the
biggest drawbacks detected were the lack of attention, the low level of learning and the

lack of use of technology to solve these problems.

The general objective proposed here is to analyze the impact that 2D games have, through
the creation of an interactive video game on the cognitive development of the Natural
Sciences subject in ninth year students of Basic General Education, in terms of the
objectives Specifics are addressed by identifying the drawbacks present within the
classroom with respect to the subject, the design of the resource using RPG Maker MV
to apply it and carry out the respective evaluation of its application to determine if it is

functional.

Within the referential framework, topics such as the importance of the implementation of
educational technology are highlighted, where the pedagogical potential of technologies
Is recognized, in addition to promoting changes in traditional methodologies to have a
greater active approach, in terms of gamification, It stands out for its ability to capture
the attention of students thanks to the elements it can provide. These topics have been the

basis to begin developing this project.

The use of the SCRUM methodology was used, which allows the management of the
development of the project, this in terms of the prototype, in terms of the research, a



mixed approach was applied with a descriptive scope and applying the pretest and posttest

methods.

The results of experiences I and 11 that were extracted with the interview carried out with
the teacher and with the surveys applied to the students, demonstrate how effective the
application of gamification is as a support tool within the teaching-learning process. The
teacher highlighted within the designed prototype, that it has a friendly interface in
addition to how effective its application can be after the explanation of a class in the
subject, on the surveys side, in the first instance a division of opinions was obtained
during the pretest, but after the application of the resource and its evaluation through the
posttest, significant progress was revealed, the application resulted in a high degree of
acceptance, the most notable options were that it was entertaining, easy to manipulate and

of great use for understand the topics better.

In conclusion, it was demonstrated that gamification is a very effective strategy to
improve the understanding of knowledge, in this case, of the subject of Natural Sciences,
this project addressed the causes that come from the understanding of content, to achieve
this it was designed a 2D gamified resource that manages to capture the attention of

students in order to facilitate the understanding of the topics.

Keywords: Gamification, pedagogy, strategies, technology.



INTRODUCCION

La presente investigacion tiene la finalidad de analizar la utilidad que pueden tener los
recursos gamificados 2D dentro de la asignatura de Ciencias naturales, debido a que los
videojuegos son un medio de entretenimiento que se ha visto potenciado estos Gltimos

afos y las unidades educativas comienzan a interesarse en aplicarlos.

La tesis espera lograr mejorar la calidad educativa que se encuentra poco presente en el
curso de noveno afio paralelo “A” dentro de la unidad educativa “Luis Amando Ugarte
Lemus” por medio de la union entre el conocimiento impartido en la asignatura con el
prototipo que se desarrolld, para determinar los resultados se aplicd una entrevista
dirigida a la docente y una encuesta dirigida a los estudiantes.

Se tomé de base a la asignatura anteriormente mencionada para la elaboracion del
prototipo, toda la informacion que transmite el recurso gamificado proviene de la
planificacion de la asignatura otorgada por la docente, se utilizaron los temas a impartir

y se los adapt6 dentro del recurso.

Para la elaboracion del prototipo se realizd un breve andlisis para elegir la herramienta
adecuada, la opcion ideal fue RPG Maker MV debido a la cantidad de funciones que tiene
para crear un recurso gamificado de la manera mas comoda y eficaz, lo ideal para poder

desarrollar el presente proyecto.

Empleando los conocimientos adquiridos en la carrera, se logrdé adaptar con éxito los
contenidos pedagogicos al recurso gamificado asi demostrando que se puede aplicar el
uso de recursos poco convencionales para transmitir el conocimiento que necesitan los

estudiant



CAPITULO 1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema

Hace afios atras se creia que la tecnologia no seria de tanta utilidad, incluso se la veia
como una distraccion, actualmente ese concepto ha cambiado totalmente y ahora es una
potencial herramienta de apoyo que es de gran utilidad para varios aspectos de nuestra
vida, desde realizar actividades diarias hasta ayudarnos de gran manera en nuestra vida
laboral, la vida de muchisimas personas cambid junto a la evolucién de la tecnologia, se
crearon millones de puestos de trabajo y se abrié un nuevo mundo para las personas, ya
nos podiamos comunicar con personas que se encontraran al otro lado del mundo, muchos

medios de creacion aparecieron, entre ellos la gamificacion.

Segun Diaz (2010) gracias al avance tecnoldgico de los Gltimos afios y al surgimiento de
las TIC, la sociedad se ha visto beneficiada de todas sus funciones, cosas como la
transmision de la informacion son mucho maés eficaces en la actualidad, ademas de que

se puede acceder a la misma sin impedimento alguno.

Es muy importante que la educacién se adapte a la gamificacién para poder integrar
ciertas cualidades de los juegos en un entorno educativo, que tiene como objetivo el
incentivar, implicar y acelerar practico el avance al momento de ensefiar, el avance de la
tecnologia ha causado un gran impacto en la educacién, gracias al uso de técnicas de
aprendizaje como la gamificacién que ofrecen un desarrollo de habilidades como la
retroalimentacion inmediata, una personalizacion del aprendizaje y un avance acelerado
en los &mbitos de observacion y estudio. La gamificacion como metodologia ha sido muy
relevante al aplicarla en el proceso de ensefianza, sus avances se perciben de forma
agilizada en el desarrollo de habilidades y colaboracion, siendo un método para motivar
al estudiante en su desarrollo formativo y para promover un aprendizaje interactivo,

gracias a los componentes caracteristicos de los juegos (Prieto & Gomez, 2022).

La unidad educativa “Luis Amando Ugarte Lemus” tiene varios problemas relacionados
a la educacion y a la tecnologia, en este caso nos centraremos en dos de ellos, la falta de

educacion y la nula ensefianza tecnoldgica. Mediante una breve observacion detectamos



que los estudiantes del noveno curso paralelo “A” de esta institucion, tienen un bajo nivel
de aprendizaje en la asignatura de Ciencias naturales, no le prestan atencion a la docente,
no captan la informacion que se les otorga y a eso se le suma que no se les ensefia nada
de computacidn, no existe una asignatura centrada en la ensefianza de este &mbito, por lo
tanto, no saben cédmo aprender mas de Ciencias, en esta asignatura, la tecnologia es una
gran herramienta de apoyo, por ejemplo, en internet se puede encontrar un sinnimero de
informacion acerca de los animales, desde sus Grganos hasta sus funciones en la
naturaleza, si a los estudiantes se les toma una leccién sobre ese tema, no podran saber
mucho del tema, porque un libro fisico no siempre acapara gran parte de la informacion

gue se encuentra en internet.

De acuerdo con Ortiz LS (2007) la falta de atencion muchas veces se la relaciona con el
TDAMH (trastorno por déficit de atencidn con hiperactividad) sin embargo, no siempre es
asi, para poder afirmar que existe uno de estos casos se requiere de un diagnostico clinico

realizado en el estudiante que se cree que puede tener este trastorno.

Los juegos se emplean en diferentes areas educativas como la ciencia, tecnologia,
ingenieria, matematicas, salud, negocios, lenguaje, economia, etc. Se pueden utilizar en
situaciones de aprendizaje fuera del curriculo, como la educacion sobre el abuso de
sustancias y la promocion de una alimentacion saludable, demostrando que los juegos son
versatiles y se pueden aplicar en diversos ambitos pedagdgicos y sociales, asi como en

diferentes niveles de educacién (Londofio & Rojas, 2020).

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio
Los diversos factores que influyen en la baja calidad educativa que se desarrolla en los
estudiantes de noveno afio paralelo “A” dentro de la unidad educativa “Luis Amando

Ugarte Lemus”

1.1.3 Problema central
¢Como la herramienta de gamificacion 2D puede beneficiar a los estudiantes de noveno
aflo paralelo “A” de la unidad educativa Luis Armando Ugarte Lemus en la asignatura de

Ciencias Naturales para integrar una metodologia tecnologia que sea de interés para ellos?
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1.1.5

Problemas complementarios

¢Cuales son los desafios especificos que surgen al utilizar la tecnologia como
herramienta para suprimir la falta de atencion en los estudiantes y como pueden
abordarse de manera efectiva?

¢ Cudl es el impacto concreto de la ausencia de la tecnologia en la ensefianza de
los alumnos en un mundo donde se tienen que enfrentar retos digitales y qué
estrategias podrian implementarse para mitigar esta realidad educativa?

¢Cual es el impacto directo que tienen los docentes que no promueven la
ensefianza tecnoldgica en la calidad de la educacién y en la preparacion de los
estudiantes para desenvolverse de manera efectiva en el mundo digital?

¢Como mejorar el proceso de ensefianza por medio de la aplicacion de recursos

educativos gamificados 2D en la asignatura Ciencias Naturales?

Objetivos de investigacion

Objetivo General:

Analizar la incidencia que tienen los juegos 2d, a través de la creacion de un videojuego

interactivo en el desarrollo cognitivo de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes

de noveno afo de Educacion General Bésica.

Objetivos Especificos:
Identificar las causas que afectan en la poca comprension de contenidos que tienen
los alumnos en la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de noveno afio de
Educacion General Basica.
Disefar el recurso gamificado empleando la herramienta RPG Maker MV para
los alumnos en la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de noveno afio de
Educacion General Bésica.
Evaluar el uso de un recurso educativo gamificado 2D en los alumnos para la

comprension de la asignatura Ciencias Naturales en el aula de clase.



1.1.6 Poblacién y muestra

La poblacion seleccionada para la aplicacion del recurso gamificado 2D es la escuela
“Luis Amando Ugarte Lemus”, de esta se extrajo la muestra que son los estudiantes del
noveno afio paralelo A, en este curso estudian 9 hombres y 11 mujeres, dando como un

total de 20 estudiantes en el aula.

Para cumplir con el objetivo planteado, se desarrollara el proyecto en la asignatura de

Ciencias naturales que es impartida por la licenciada Susan Calderine Martinez Granda.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion.
En la presente tesis se usardn y tomaran en cuenta los siguientes elementos como

poblacion, estos se fragmentan en:

1. El docente de la escuela de educacion general basica que instituye la asignatura de
“Ciencias Naturales™ en la escuela “Luis Amando Ugarte Lemus” de la ciudad de

Machala.

2. Los Alumnos de Noveno afio de educacion general basica de la escuela “Luis Amando

Ugarte Lemus” en el afio lectivo 2023 - 2024.
La especificacion de los individuos del estudio se exteriorizo.

- 20 estudiantes de Noveno afio de educacion general basica de la escuela “Luis
Amando Ugarte Lemus™ en el afio lectivo 2023 — 2024, donde se aprecio su
perspectiva sobre la adaptacion de un recurso educativo gamificado 2D en el salén

de clases.

- La pedagoga destinada a impartir clases en la asignatura de Ciencias naturales,
porgue tuvo que patentizar el manejo y uso del recurso educativo gamificado 2D
como una ayuda para mejorar la comprension de los contenidos en la formacion

educativa.
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1.1.8 Descripcion de los participantes.
Bajo la referencia de noveno afio de educacion general basica de la escuela “"Luis Amando
Ugarte Lemus”, se tomd en cuenta separar los géneros (varones y mujeres), con el objetivo

para determinar el nimero preciso de los participantes.

Tabla 1

Distribucién de la muestra

Noveno afio de educacién general basica de la escuela “"Luis Amando Ugarte Lemus™

Afio Noveno afio de educacién general basica
Varones 9

Mujeres 11

Total 20

Nota. Participantes de noveno afio de educacion general basica de la escuela “Luis
Amando Ugarte Lemus™ separados por género para su respectiva aplicacion en el

prototipo.

Fuente: Elaboracion propia

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

La aplicacion de un enfoque en la investigacion es de vital importancia, ya que gracias a
este podemos encontrar la naturaleza que va a tomar nuestro estudio, direccionandolo
como una destreza metodoldgica que se escogid para resolver un problema en especial,
determinando el camino que va a tener nuestra investigacién al momento de recolectar y

desarrollar los datos para responder la pregunta de investigacion

Las investigaciones se deben orientar en un enfoque que corresponda de forma correcta
al modelo que se quiere tomar, por el motivo de que al pasar lo afios se han descubierto
estandares de los nuevos pensamientos, entre ellos el materialismo dialéctico, el
empirismo, el realismo y el constructivismo, brindando una moderna forma de ver a la
exploracién de conocimientos y estos enfoques también se reconoces como cualitativo,
cuantitativo y mixto (Hurtado, 2020). Demostrando que los enfoques son muy

importantes para poder a cabo una investigacion, porque ayuda a administrar los
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diferentes tipos de pensamiento que queremos usar y a la diligencia de la aplicacién de

las instrucciones del estudio.

Se tienen distintos tipos de enfoques de investigacion y cada uno de ellos tiene sus
respectivas caracteristicas que dependeran de la finalidad del estudio, teniendo cada uno
su propia metodologia y técnicas para recolectar los datos, seleccionan uno dependiendo
de la naturaleza que va a tener el problema a investigar y los objetivos, entre los mas
comunes podemos encontrar al cuantito, cualitativo y mixto, ademas, podemos tener los

experimentales, el descriptivo y exploratorios.

La combinacion de componentes cuantitativos y cualitativos dan como resultado un
enfoque mixto, para algunos autores estd funcién brinda una mejor vision y mas
profundidad al problema que se esté estudiando. Al utilizar los dos enfoques estos deben
complementarse, para ello se requiere la exactitud de los antecedentes cuantitativos con
sus respectivos argumentos y las representaciones compensadas por los datos cualitativos.
Una peculiaridad del enfoque mixto es la mezcla de la perspectiva cualitativa y la
cuantitativa en mismo estudio que permite darle una mejor perspectiva a un analisis de

caso de acuerdo a su complejidad.

1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

A lo largo de la aplicacion de este proyecto, se procura lograr los objetivos planteados
dentro de la asignatura de "Ciencias Naturales™ para adaptarlo al pedagogo y al alumno a
un sector educativo que se encuentra en constante evolucion, es evidente que la

gamificacion es parte de esta, se espera demostrar la eficiencia del mismo.

Con la implementacion de las funciones del alcance descriptivo, se resaltard cada
caracteristica del objeto de estudio, que se realizara aplicando instrumentos como la
encuesta para obtener resultados precisos Utiles para recopilar informacion y aportar a

una solucidn frente a los inconvenientes del objeto de estudio.

1.1.9.3 Método de investigacion
Mediante encuestas y analisis de fuentes cientificas (como documentos, revistas y paginas
web) se espera adquirir la informacion necesaria para la investigacion, para la muestra se

aplicara el uso de la encuesta.
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La encuesta sera un método efectivo para obtener informacion precisa que sera de utilidad
para determinar el cumplimiento de los objetivos. En la aplicacion de esta metodologia
se utilizaran el “pre-test” que se aplica antes de la insercion del prototipo y el “pos-test”

para la implementacion del mismo, para ello se empleara el uso de dos experiencias.

La experiencia | estara centrada en la docente, el cual serd de ayuda para socializar el

prototipo del proyecto, se espera tener recomendaciones de su parte.

En la experiencia Il el prototipo sera puesto en practica por los estudiantes, por medio de

una encuesta ellos daran la valoracion acerca de la experiencia utilizando el producto.

1.2 Establecimiento de requerimientos

Se empleara el uso de “RPG Maker MV”, este consiste en un motor grafico que tiene la
finalidad de desarrollar videojuegos en un formato ligero tomando de base el género
“RPG” que dependiendo el uso que se le dé, pueden surgir resultados interesantes, es una
herramienta en la cual no es necesario tener conocimientos en programacion, sin
embargo, su uso es opcional, se puede utilizar JavaScript o Ruby para el desarrollo de un

videojuego.

Para el desarrollo del prototipo, se utilizaron conceptos relacionados a la gamificacion,
pedagogia y didactica para insertarlo dentro de la asignatura Ciencias naturales impartida

por la docente.

El proyecto pretende cumplir con los objetivos generales y especificos planteados para
solucionar el problema central y los complementarios que se presentan en el aula, ademas

de conocer las alternativas para educar, como en este caso la gamificacion.



1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Tabla 2

Requerimientos del prototipo

Requerimientos tecnologicos

Adquirir la herramienta “RPG Maker MV” a través
de la compra de su licencia o de manera mas directa
en la tienda virtual “Steam”.

Una conexidn a internet para tener acceso a mas
assets que pueden resultar Utiles para facilitar el
desarrollo del juego.

Conocimiento basico en programacién con
JavaScript o Ruby.

Adaptacion de mecanicas interactivas dentro del

videojuego.

Requerimientos técnicos

Poseer una computadora con al menos 4gb de
memoria RAM.

Un procesador Intel Core Duo en adelante.

Una tarjeta gréafica capaz de manejar DirectX 9y
OpenGL 4.1.

Almacenamiento de 2gb.

Windows 7 en adelante.

Requerimientos pedagdgicos

Disefio de niveles, texturas, NPC’s adecuados para
una experiencia agradable para el usuario.

Conectar el contenido de la asignatura con el disefio
base del videojuego.

Innovacién en la manera de ensefiar por medio de
un recurso gamificado.

Para el desarrollo del prototipo nos basaremos en la
unidad Il: "Cambios en los seres vivos” de la
asignatura de Ciencias naturales, con los temas

bacterias, virus y hongos.

Fuente: Elaboracion propia



1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.

La sociedad actual mantiene a la tecnologia como parte de su vida diaria, en donde se
depende de la informacion y habilidades en el &mbito son necesarias para progresar en el
ambito profesional. Teniendo en cuenta estos hechos, la educacion siendo un pilar para
el desarrollo del conocimiento, debe adaptarse a los tiempos actuales para poder
aprovechar las diversas oportunidades que la tecnologia otorga con la meta de fortalecer

el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En el siguiente proyecto se justifica en base a la necesidad de solucionar dos problemas
evidentes en la unidad educativa “Luis Amando Ugarte Lemus” los cuales son la baja
calidad educativa y la nula aplicacion de tecnologia para ensefiar, para este caso, se baso
en la asignatura de Ciencias Naturales siendo los estudiantes de noveno “A” la poblacion

a la cual estara enfocada el proyecto.

La unidad educativa cuenta con un laboratorio de computacién que se usa en pocas
ocasiones, los equipos pueden ser usados para acciones basicas como la creacion de
documentos, visualizacion de contenido multimedia y videojuegos que exijan pocos
recursos, en el caso del presente proyecto se usara RPG Maker MV para la creacién de
un recurso gamificado, al ser una herramienta ligera, el resultado podréa ser aplicado con
normalidad en estos equipos. Teniendo experiencia en el uso de la herramienta, se
elaborara el recurso aplicando la planificacion realizada por la docente para poder crear

una historia tomando de base a la misma y asi tener un lado pedagdgico.

La aplicacion de las experiencias | y Il serdn importantes para determinar los resultados
obtenidos tras la realizacidn del proyecto, al ser un método de investigacion que se basa

en la realizacion de encuestas principalmente, se pueden obtener resultados mas precisos.

Se justifica que su aplicacion resultaria de un gran beneficio para los estudiantes de
noveno “A” debido a que el proyecto se centrara en resolver los inconvenientes ya
mencionados, por medio del disefio de videojuegos adaptado especificamente para ser
[lamativo y educativo, asi mejorando la calidad educativa del salén, por medio de la
gamificacion se quiere motivar y fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje que se
maneja en la asignatura de Ciencias Naturales, a la vez que se innova dentro de la creacion

de recursos educativos gamificados que serdn de mayor importancia en su educacion.

El presente proyecto tiene una cantidad de beneficios personales, profesionales y

disciplinarios, en lo personal, la poblaciéon tendr4 una mayor motivacion durante las
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clases, a su vez, la docente puede fortalecer su perfil profesional al ver como se integra la
tecnologia por medio de la gamificacion dentro del proceso educativo, esto puede
beneficiar de manera positiva su experiencia en el ambito educativo y aprender a
adaptarse a las nuevas tecnologias educativas, mientras que por el lado disciplinario se
espera que ayude a mejorar la calidad educativa que se emplea en la unidad educativa
“Luis Amando Ugarte Lemus” especificamente en los resultados obtenidos por los

estudiantes de noveno “A” en la asignatura de Ciencias Naturales.

En cuestion, este trabajo puede servir de inspiracion para crear futuros proyectos dentro
de la institucion o en otras del pais, pues demostrara como se puede aplicar la

gamificacion de una manera distinta.

1.4. Marco Referencial

El resultado de aplicar RPG Maker MZ como medio para incorporar contenidos
educativos dentro de las clases, fue satisfactorio, otorgd resultados positivos para ser
aplicado y apoyar en el desarrollo del conocimiento estudiantil, ademas se demostro que
este puede ser usado como una herramienta que permite crear el contenido necesario para

también ser empleado en un aprendizaje autonomo (Caracundo, 2021).

En este primer caso se puede documentar que se empled el uso de RPG Maker MZ el cual
es una version ligeramente inferior a RPG Maker MV, los autores en cuestion lograron
crear un ambiente virtual de aprendizaje, demostrando lo efectiva que puede ser la
herramienta si es bien aprovechada, ademas de hacer hincapié en la creatividad que se
puede tener sobre ella dentro del ambito educativo, ademas se enfoca en la posibilidad de
introducir materiales de aprendizaje externos para expandir su uso a un mayor publico.
Para alcanzar este nivel se debe tener una experiencia sobre la herramienta, por ello se ha
elegido la version mas actual del software en el que se trabajara, al ser la Gltima version,
tiene muchas mas posibilidades ya que posee mas funciones, eliminando las pocas
barreras que tenia su versién anterior, en el presente proyecto se plantea algo diferente
pero aun asi tiene la finalidad de explicar que, si se puede crear material educativo, incluso

en el sector de los videojuegos.
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Como segundo caso tenemos a la experiencia aplicada por José Alberto (2022) el cual
tuvo resultados positivos tras la aplicacion de RPG Maker en el ambito de la musica,
hablando especificamente del género “flamenco”, su proyecto tenia la finalidad de

ensefar sobre este arte a los nifios en un congreso dictado en Andalucia, en Espafia.

Los estudiantes encontraron en este recurso algo llamativo que les motivé a aprender en
mas sectores mas alla del recurso presentado, también probaron el juego en mas de una
ocasion debido a consideraban que era muy divertido, los resultados fueron tan favorables
que el juego fue jugado mas de 3000 veces por personas de toda Espafia y en algunos
otros paises, demostrando que este recurso puede llegar a expandirse si es bien
implementado, en este caso se observé que un juego creado en RPG Maker puede resultar
tan favorable dentro del ambito educativo que incluso personas externas, pueden aprender

del mismo.

Existen mas casos como el de Marcia (2014) que aplicé el uso de RPG Maker como un
medio para crear recursos, la profesora disefié un taller para ensefiar dentro del ambito
educativo sobre los videojuegos, para ello se decidio optar por ensefiar a los estudiantes
a como crear un recurso gamificado por medio de esta herramienta, los estudiantes fueron
lo suficientemente habilidosos para crear sus propios juegos, encontraron diversas
limitantes como la insercion de elementos pero en general, tuvieron una buena

experiencia usando la herramienta.

Los estudiantes encontraron en este herramienta un entorno amigable para desarrollar
videojuegos, este caso en concreto demuestra que los estudiantes pueden disefiar sus
propios videojuegos y aprender de ellos, por ejemplo, un estudiante puede realizar un
juego enfocado en Ciencias naturales, para lograrlo, se debe investigar sobre la asignatura
de manera mas profunda lo que otorga resultados positivos en su aprendizaje, mientras
que RPG Maker sea una herramienta accesible, se pueden obtener grandes resultados

incluso con las limitantes que se presenten en el camino.

1.4.1 Referencias conceptuales

Implementacion de tecnologia educativa

El uso de tecnologias en la educacion ha sido de vital importancia, porque sin tales las

personas no se podrian adaptar al constante cambio que hay en el mundo y su
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modernizacion seria de forma mas lenta, quedando atras en la direccién que tomaria una
sociedad desarrollada, dandonos a entender que poner en marcha el avance tecnologico
ha adquirido mucha relevancia en los procesos de ensefianza - aprendizaje, ofreciendo
maultiples beneficios educativos como el cambio de metodologias tradicionalistas a unas
mas activas y estas pueden ser el Flipped Classroom, Gamificacion, Simulacion, etc.
Segun Tourn (2021) en el area educativa los recursos tecnoldgicos obtienen un potencial
pedagdgico significativo, ya sea para el desarrollo de los métodos de ensefianza, el
mejoramiento de proyectos, experiencias y programas formativos de divulgacion cultural,
donde el profesional de la bibliotecologia tiene intervencion en relacion con dicha
corporacion.

La adaptacion que brindan las TIC en el ambito educativo ha permitido muchos beneficios
que ayudan al docente y estudiante poder tomar un camino diferente al que estan
acostumbrados, en donde el pedagogo puede ser un guia que ayude al alumno a buscar
sus propios conocimientos para que este pueda desarrollar un pensamiento critico, entre
todos estos beneficios que se pueden descubrir en las numerosas fuentes de informacion
que hay en la red sin ningun obstaculo, pero se debe tener un constante monitoreo de parte
del docente y los padres de familia para el que el estudiante aprenda a buscar la
informacion necesaria y segura. De acuerdo a Espinosa & Cartagena (2021), las
tecnologias avanzadas introducen una agrupacion amplia cémo heterogéneo de
herramientas que se determinan por ser digitales, por poseer muy distintas aplicaciones
en muy distintos contextos y también por ser un elemento clave que nos apoya en entender
la actual sociedad del siglo XXI y procurar traslucir por dénde puede ir su futuro.

Entre otros beneficios que podemos encontrar son:

e Personalizacion del aprendizaje: Ofrece una mejora en la ensefianza y los
materiales pedagdgicos que brindan un gran apoyo en los requisitos personales de
cada alumno, ya la tecnologia facilita a los maestros a adaptar las metodologias
de aprendizaje dependiendo el alumno de forma en la que pueda aprender a su

ritmo de acorde de sus habilidades y prioridades académicas.

¢ Retroalimentacion instantanea: Es la competencia que brinda al estudiante
resultados rapidos a cerca de su rendimiento académico, ya que gracias a las

nuevas tecnologias el alumno puede ver de forma virtual sus debilidades por
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medio de herramientas y plataformas que le ayudan a acceder a las actividades
que realizé con anterioridad de forma rapida y eficiente, dandole tiempo para que
pueda hacer una retroalimentacion y mejorar en sus errores.

e Gamificacion: Es un enfoque pedagogico que usa a los elementos y métodos de
los juegos en la educacion y todo esto tiene como finalidad Ilamar la atencion de
los estudiantes para poder motivarlos de forma correcta, aumentando su
desempefio en las clases gracias a la integracion de premios, desafios a su nivel,

un método interactivo de puntos en las actividades planteadas.

El uso de tecnologias educativas tiene un rol fundamental para las nuevas generaciones,
ya que al no adaptarse correctamente se obtendra como resultado en los estudiantes un
desempefio que no correspondera a su nivel, cuando se tiene como objetivo lograr una
educacion excelente en la cual los docentes desempefien su rol de guia y aprovecha todo
el potencial de las herramientas y recursos virtuales para garantizar una educacién apta
para todos. De tal forma, la vocacion aplicar las TIC en el colegio y establecer un formato
en el cual se pueda fusionar un aprendizaje virtual y digital, proporcionando la posibilidad
de crear anexos y facilitando el uso de las nuevas tecnologias, de tal modo que el
estudiante se transforme en un intelectual critico para la resolucion de problemas en el

contexto escolar (Sousa et al., 2021).

Gamificacion en la educacion

La educacion ha estado en una constante transformacion al pasar los afios y ha tomado un
enfoque dirigido hacia la tecnologia y la implementacion de nuevas metodologias que
ayuden llamar el interés del alumno de forma activa y participativa, teniendo como uno
de los enfoques mas interesantes a la gamificacion, ya que utiliza elementos y técnicas de
los juegos en un ambiente educativo, intentado explorar su aplicacion por medio de
premios, desafios al nivel del estudiante y un método interactivo de puntos en las
actividades planteadas. Distintos investigadores y docentes han atravesado con distintos
métodos de aprendizaje para acercar la ensefianza a este tipo de aplicacion,
correspondiendo la gamificacion que, mediante el uso de componentes como las
mecanicas y dindmicas de juegos, ha tenido mejores resultados en los dltimos afios (Cuba
& Pérez, 2021).
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Segun Mabel (2022) en su trabajo de tesis, la gran parte de los estudiantes lograron
aprender nuevos contenidos en la asignatura de Ciencias naturales aplicando el uso de la
gamificacion, en las encuestas realizadas, estuvieron de acuerdo con el uso de esta
estrategia para ensefiar en un salén de clases, por otro lado, también estuvieron de acuerdo
en que el correcto uso de la tecnologia puede fortalecer de gran manera el aprendizaje

dentro de esta asignatura.

La positiva reaccion de la poblacion hace que sea efectivo aplicar la gamificacion dentro
de una asignatura compleja como lo es Ciencias naturales, ademas de incluir tecnologia
educativa en general para ensefiar dentro de la misma. Tras las encuestas realizadas por
Mabel, en sus resultados se refleja lo atractivo e interesante que resulta ser la gamificacion
para un estudiante, no solo por ser algo innovador para una escuela publica, sino también
por ser motivante al emplear el uso de recompensas por medio del juego en cuestion,
desarrollar un sistema de recompensas puede potenciar en gran medida la motivacion de
los estudiantes, ya que al momento de conseguir cumplir con un reto, surge la sensacién
de satisfaccion, sienten que han logrado algo complejo y se alegran haberlo conseguido.
Esto demuestra que una correcta implementacion de la gamificacion puede dar buenos
resultados dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje, todo dependera de cémo lo

desarrollara el docente.

La implementacion de una metodologia que use la gamificacion para ensefiar ofrece
muchas ideas revolucionarias y activas que sirven para cumplir objetivos concretos, tales
como llamar la atencién del estudiante aplicando algo tecnolégico, ya que los juegos son
muy buenos estimulantes para los jovenes de las nuevas generaciones y los maestros
pueden aprovechar esa motivacion para conservar el rendimiento y aplicacion de los
alumnos. Efectivamente, la gamificacion tolera las siguientes utilidades: procura una
mayor colaboracion y coordinacion entre los estudiantes, posibilita una mayor aplicacion
y una retroinformacion mas energética entre pares y con el maestro (Flores et al., 2021).
Al momento de aplicar la gamificacion se puede destacar los siguientes puntos:
e Aumento de la motivacion: La gamificacion se utiliza mucho para motivar a los
estudiantes, ya que al ser un enfoque que esta basado en juegos educativos el

estudiante se puede sentir mas comodo al interactuar con algo que conoce,
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haciéndolo participar de forma activa en el aula en donde él puede superar todos
los retos a su ritmo y obtener el premio para lograr una clase mas entretenida.

e Fomento de competencias: La aplicacion de juegos educativos contribuye al
desarrollo de habilidades que pueden llegar a ser esenciales para el alumno, tales
como el pensamiento critico, ya que al momento de que el estudiante esta
completando el juego tiene que ver cdmo resolver todos los problemas planteados
y adopta una toma de decisiones mas rapida para no fallar en la actividad que se
esta desarrollando, todo esto puede ser esencial y aplicable en la vida real, porque
todo lo implementado en el juego tiene que ver con la educacién.

e Retroalimentacion continua: La retroalimentacién rapida que ofrece la
gamificacion es optima, porque permite al alumno ver sus errores de forma rapida
y preciosa, dandoles tiempo para poder corregir sus errores y mejorar de manera

constante, fomentando un ciclo de retroaccion continua.

El futuro de la gamificacion en la educacion tiene un camino muy largo, porgue las nuevas
tecnologias van evolucionando de forma perseverante y rapida, entre todas estas
innovaciones podemos encontrar la gamificacion por medio de inteligencia artificial que
pretende hacer que la 1A pueda adaptarse a las necesidades del estudiante mientras este
juega y aprende al mismo tiempo, dandonos a entender que en un futuro cercano la
gamificacion se adaptara a todos de forma automatica dependiendo de las habilidades y
conocimiento que posea la persona que juegue. Ayuso del Puerto & Gutiérrez (2022)
afirman que el uso de IA en un entorno virtual ayuda a mejorar los ambientes de
ensefianza de educacién superior, Illamando la atencion del alumno y fomentando la
integracidn de las nuevas tecnologias en su vida, ayudando al estudiante a tomar el control
de sus conocimientos por medio de la creacion y disefio de temas inclusivos en un modelo
de planificacion puntual y de imagenes de 1A, para poder tomar un camino diferentes en
la educacion y lograr cumplir los objetivos planteados de forma mas rapida aprovechando

las herramientas que nos brinda la tecnologia.

Enfoques que aportan a la Gamificacion

La educacion ha tenido que adaptarse al avance tecnologico, tales como la gamificacion

que ha ido generando conocimiento al pasar de los afios, porque ayuda a llamar la atencion
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e involucrar mas a los estudiantes en su educacion, pero para que la gamificacion pueda
tener un mayor impacto en la clase, se necesita la implementacion de otras estrategias de
ensefianza igual de efectivas, ya que al integrar estos enfoques se puede establecer un
ambiente mas significativo para los alumnos. El uso de la gamificacion de la educacién
brinda al estudiante situaciones de la vida real e importantes para su desenvolvimiento en
la sociedad, provocando un aprendizaje que pueda generar habilidades reales y utilices a
futuro, gracias a las diversas elecciones que les ofrece un juego educativo, impulsando al
jugador a afrontar etapas caracteristicas de fracasos o victorias dependiendo de las
opciones que escojan y todo esto tiene como beneficio una retroalimentacion continua,
ya que al fracasar se tiene la opcidn de volver a jugar y mejorar en los errores que se
cometio (Bricefio, 2022).

Por ejemplo, segun Rengifo & Aracely (2023) menciona que los resultados de su proyecto
de tesis han sido satisfactorios, en los mismos se pudo observar un incremento notable en
la participacion en clases, autoaprendizaje y pensamiento critico, los estudiantes también
se han visto con actitud positiva frente a la aplicacion de varias estrategias de

gamificacion dentro de la asignatura de Ciencias naturales.

Como se puede observar, la gamificacion aplicada en materia no solo motiva a los
estudiantes en momentos concretos, también pueden mejorar su rendimiento académico
en todo el afio lectivo, dependera plenamente de la estrategia que el docente emplee para
poder lograr este cometido, pero con la ayuda de diversas herramientas tecnoldgicas
centradas en la creacion de contenido educativo, se puede crear un recurso gamificado
efectivo de manera sencilla, otro punto a resaltar es el aumento de la participacion en
clases, si en un aula existen pocos estudiantes que participan activamente, con el uso de
esta estrategia se puede solucionar ese inconveniente, es importante tener en cuenta esta
informacion ya que una participacion activa por parte de los estudiantes, demuestra las
capacidades que tiene un docente para conectar y ensefiar adecuadamente a sus
estudiantes.

Para finalizar con el andlisis, se menciona el autoaprendizaje como otra alternativa que
ofrece la gamificacion, por ejemplo, en el presente proyecto que se esta realizando, los
estudiantes de noveno afio lo pueden emplear para educarse ellos mismos son la necesidad
de la presencia de un docente, en el recurso al centrarse en la asignatura de Ciencias
naturales y tener una historia basada en una planificacion que incluyen los temas tratados

en el salén de clases, puede motivar al estudiante a aprender més sobre la informacion
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que el juego le otorga, le resultard algo llamativo y hara que su curiosidad lo guie hacia

el autoaprendizaje.

Algunos de estos enfoques los podemos identificar de la siguiente manera:

Aprendizaje Basado en Problemas: Es un enfoque que coordina de forma
natural con la gamificacion, ya que el (ABP) tiene como principal objetivo
hacerles frente a las situaciones reales que se ven el mundo real, desafiando al
estudiante a buscar un resultado por medio de su entendimiento y habilidades que
han adquirido en las clases, mejorando a la gamificacion de forma continua al
convertir los problemas en desafios verdaderos para la vida cotidiana y
profesional.

Enfoque de disefio instruccional enfocado en las necesidades del estudiante:
Se centra en la doctrina pedagdgica que tiene como principal autor al estudiante
en el proceso de ensefianza, adaptando diferentes tipos de recursos dependiendo
las exigencias personales del alumno y la gamificacién tiene mucha sinergia con
la adaptacion del aprendizaje enfocado en el alumno para llamar su atencion,
motivandolos a aprender de forma continua en base sus conocimientos.
Pedagogia Inversa (Flipped Classroom): Es un enfoque en donde el alumno
tiene que buscar sus propios conocimientos fuera del aula y junto con la guia del
docente que les puede brindar videos, libros, articulos, etc. Al juntarlo con la
gamificacion la dos se ayudan de forma mutua, porque al momento en donde el
estudiante comience a jugar, este podra retroalimentar de forma rapida sus errores

al tener mas tiempo y disponibilidad.

La integracion de maltiples enfoques educativos que ayuden a maximizar la gamificacién

es de vital importancia, porque asi se podra obtener resultados més precisos y dptimos

para que el estudiante se pueda desenvolver de forma correcta con los métodos de

ensefianza que se apliquen, entre estos podemos encontrar una mayor motivacion, un

mejor seguimiento a la clase, retroalimentacion y una mejor comprension de la clase. La

gran variedad de ambientes tecnologicos educativos que se pueden encontrar hoy en dia

ofrece un sin fin de posibilidades para implementar nuevas teorias pedagdgicas que

contienen un aprendizaje activo en el aula. Entre estas propuestas podemos encontrar

aprendizaje movil, el aprendizaje colaborativo mediado por ordenador, el modelo de aula

invertida, los cursos masivos abiertos en linea, los entornos personales de aprendizaje
(Coll et al., 2023).
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Creacion de recursos gamificados.

La gran cantidad de recursos gamificados integran muchos componen esenciales y
caracteristicos de los juego, ya sea su gran cantidad de desafios, recompensas e historias
que ayudan a mejorar las habilidades del estudiante, para su creacion se debe tener en
cuenta tener conocimientos previos en software de creacion de juegos, por medio de
programacién o eventos que te puede brindar el programa, se debe considerar tener
buenos fundamentos e ideas creativas para aplicar en las clases, porque si no se respeta
esto se perderia toda la esencia de juego educativo. El pedagogo siempre debe tener la
obligacion de comprender las oportunidades que ofrece la implementacion de la
gamificacion como un recurso en el aulay junto a la implementacion de un entorno virtual
para que haya un menor manejo, la implementacion de estas dos herramientas ofrecen
multiples beneficios como la gran accesibilidad que van a tener los estudiantes, una mejor
retroalimentacién, aprendizaje por medio de problemas reales (Questa et al., 2022).

Como evidencia se analiz6 el caso de Soto Ladifio (2022) que en su tesis se observé un
resultado peculiar, la gamificacion aplicada también ha eliminado ciertas barreras
sociales y ha motivado a los estudiantes a trabajar en equipo, ademas de que, en una forma
indirecta, aprenden jugando lo cual hace que se mas interesante para ellos demostrando

asi resultados positivos.

En esta situacion se hace un énfasis en el aspecto social de los estudiantes tras la
aplicacion de su estrategia de gamificacion en la asignatura de Ciencias naturales, en
primera instancia, se centra en que la gamificacion puede ayudar en gran medida a
eliminar las barreras sociales que existan entre los estudiantes, aportando con mas
actividades grupales para que ellos puedan colaborar e interactuar, este apartado es muy
importante debido a que gracias a esto, se puede crear un ambiente mucho méas amigable
y social, a su vez, se crean relaciones positivas entre los estudiantes, lo que beneficia a un

aprendizaje mas positivo.

En la cita también se menciona que los estudiantes que han aprendido por medio de la
gamificacion retienen de mayor manera el conocimiento, a diferencia de los estudiantes
gue han sido ensefiados con el método tradicional que tienen dificultades para recordar
los temas tratados en anteriores clases, esto sucede debido a que los estudiantes se sienten
mas interesados en realizar actividades practicas por medio de la gamificacién, esto

resulta en una mayor comprension de los contenidos, estas posibilidades que otorga la
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gamificacion, puede afectar de manera positiva en el rendimiento de los estudiantes, es
por ello que en el presente proyecto se ha elegido esta estrategia, es una opcion
interesante, llamativa y puede resultar innovadora para presentar a la poblacion

seleccionada.

Desde la perspectiva del estudiante los recursos educativos gamificados son algo
diferente y curioso por el motivo de que siempre les han puesto la idea de que los juegos
son malos y no aportan nada en su educacion, ademas se ha demostrado que la
gamificacion puede llamar la atencién del estudiante, grandes ejémplemelos de
herramientas gamificadas son Kahoot, Duolingo, Minecraft Education Edition y Roblox.
Las propuestas y variedades de juego educativos va creacion al pasar de los afos,
ofreciendo mejores adaptaciones curriculares, logrando que se pueda obtener recursos
aptos para el campo educativo y junto a los beneficios que ofrece la realidad virtual
dirigidos a la un entorno que tiene una mejor atencion a la diversidad y que puede tener
mas opciones al momento de integrar temas que serian complejos en un aula tradicional,
ya que por medio de situaciones simuladas se evita el riesgo de cualquier error que pongan
en estado de energia a los alumnos y todo esto se lograria por medio de juegos conocidos
y que llaman la atencién de la nuevas generacion de alumnos como Minecraft (Pérez et
al., 2023).

En la siguiente tabla se puede visualizar las caracteristicas de algunas herramientas

gamificadas.
Tabla 3
Caracteristicas de herramientas gamificadas
Herramientas Kahoot Duolingo Minecraft Roblox
Education
Edition
Tipo Plataforma Aplicacion Simulador de  Plataforma de
para juegos para el construccion juegos en linea
educativos aprendizaje de  de mundos y construccion
lenguas de mundos.
Finalidad Aprender de Aprender Aprender Aprender por
manera idiomas de cualquier tipo  medio de jugar
divertida por forma de asignatura  y crear juegos
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medio de auténomay por mediode  de manera
cuestionarios  activa la creatividad  facil.
de evaluacion
Costo Gratis Gratis Paga por Gratis
licencia
Compatibilida Si, ofrece Si, brinda Si, promete Si, la creacion
dconla maultiples muchas formas multiples de mundos
educacion recursos en laque la herramientas brinda al
necesarios para persona pueda para creas docente una
desarrollar una aprender de diferente tipo  variedad de
clase. forma de ambientes ideas
independiente  en los cuales interactivas
y asuritmode se puede
aprendizaje desenvolver un
estudiante.
Creatividad No, promete No, ya que Si, brinda Si, ofrece
solo los solo ofrece la  multiples maltiples
cuestionariosy forma de formas en la herramientas al
otras variantes aprender de que puedes momento de
de la forma formar las crear un juego,
aplicacion. independiente  actividades brindando al
yenel tiempo que deseas, lo  docente
que deseas. anico que te encargado una
limita es tu gran variedad
imaginacion de ideas a
implementar.

En relacion a los medios tecnoldgicos que se aplicaron en desarrollar un prototipo de un
juego digital, se especificd una estrategia de gamificacion que agrupa el formato role-
playing game (RPG) y la tecnologia chatbot, observando las consideraciones pedagogia
del entendimiento profundo. Para la fabricacion del RPG, se escogié RPG Maker, un

instrumento que permite la generacion rapida de un juego en dicho formato, poseyendo
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una gran cantidad de elementos listos y faciles de usar en el proyecto, esta herramienta
también favorece la preparacion de la narrativa y brinda una simple incorporacion por
medio del internet, esto es valioso para la jugabilidad (Zadi et al., 2021). Por otro lado,
los softwares educativos no se quedan atras al momento de crear videojuegos
gamificados, porque van avanzando con el pasar de los afios, ofreciéndonos juegos en 3D
Y 2D, todo esto dependera de las capacidades y conocimientos que tiene el docente al
momento de usar estos, los softwares para creacion de juegos 2D seria "RPG MAKER
MV y uno de para juegos 3D seria "UNREAL ENGINE".

En la siguiente tabla se puede visualizar las ventajas y desventajas de los softwares 2D y
3D.
Tabla 4

Ventajas y desventajas de software 2D y 3D

Software Ventajas Desventajas

Educativo

RPG e Al ser un software que esta e Sinotienes

MAKER MV dedicado a los gréficos 2d conocimiento sobre el

ofrece una mayor facilidad
al momento de crear un

juego de manera rapida.

Usa un sistema de eventos y
scripts basados en
JavaScript y tiene como
objetivo simplificar el
trabajo al momento de

programar.

Gracias a su comunidad
"RPG MAKER MV cuenta

uso de pluginy
creacion de mapas
pixelart, se limita
mucho al momento de

crear un juego RPG.

Si no tienes
conocimiento en la
creacion de recursos
2D se te limita mucho
y puede salir muy
costoso comprar

mapas y personajes ya
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con multiples plugin que
sirven para lograr crear lo
gue tienes en mente sin

ninguna limitacion,

hecho por la

comunidad.

UNREAL
ENGINE

Es un motor grafico muy
bueno para crear juego en
3D de alta calidad que sean

inmersivos para el alumno.

Usa C + + y Blueprints,
brindando un mejor control
y flexibilidad si eres una
persona ya experimentada

en videojuegos 3D.

Solo td pones el limite de

creatividad que va a tener tu

juego educativo.

Tiene una mayor
complejidad al

momento de aprender

Puede llegar a ser
muy costosa si no
organizas bien la
creacion de td juego y
si no tienes
conocimiento en

creacion de objetos.

Herramientas de ensefianza enfocadas en la mejora de la comprension del

contenido educativo

De acuerdo con Mejia Tigre (2020) los estudiantes por lo general no prestan la suficiente

atencion debido a lo poco interesante que resulta para ellos el recibir clases, este un

problema muy recurrente cuando el docente emplea la clase tradicional, para tener

mejores resultados el mismo debe innovar, ensefiar con diferentes herramientas que estén

a su disposicién para hacer de su clase algo mas interactivo y a su vez sea llamativo para

los estudiantes.
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El docente tiene la tarea de emplear el uso de nuevas herramientas, quizas emplear la

tecnologia y aprovechar su potencial para crear algo llamativo que mejore la comprension

del contenido educativo por parte de los estudiantes, sin embargo, actualmente existen

muchas las cuales pueden ser de utilidad, ademas que el uso de tecnologia es opcional,

algunas de ellas son: el debate, las clases practicas, el aprendizaje cooperativo,

autoaprendizaje entre otras.

Debate: Una herramienta bastante utilizada en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, se emplea principalmente en las areas de bachiller y educacién
superior, ya que para ese punto los estudiantes ya tendran un pensamiento critico
suficientemente avanzado para poder argumentar sus respuestas. El uso de esta
herramienta refuerza las diversas competencias que tienen que cumplir, ademas
de las habilidades como el pensamiento critico y la creatividad a la hora de
responder, esta se puede realizar de manera cooperativa o individual, los
resultados de su aplicacion pueden variar dependiendo de lo complejo que sea el
tema a tratar. Su uso se ve reflejado principalmente en la clase tradicional, sin
embargo, se puede aplicar la tecnologia utilizando herramientas complementarias
como las redes sociales, en donde las personas pueden compartir su propio punto
de vista acerca de un tema (Ruiz-San-Miguel et al., 2020)

Clases practicas: Empleadas en colegios y universidades, estas generalmente se
desarrollan posterior a una clase tedrica en la gran mayoria de asignaturas, tienen
la finalidad de evaluar las habilidades que poseen los estudiantes sobre un tema
en especifico, por ejemplo, en Ciencias naturales se utilizan los laboratorios
quimicos, en computacion los laboratorios informaticos y en casos externos se
utilizan las practicas de campo las cuales son un resumen de una visita realizada
por el estudiante.

En este apartado el uso de tecnologia es opcional dependiendo del area en el que
se implemente, sin embargo, el uso de herramientas web 2.0 dan resultados
altamente positivos, los estudiantes adquieren nuevos conocimientos sobre la
asignatura a su vez que desarrollan su competencia digital, estas también ayudan
en el momento de resolver un problema, ademas de ser faciles de utilizar para
cualquier persona (Fernandez-Hawrylak et al., 2020).

Aprendizaje colaborativo: Técnica que tiene la finalidad de impulsar el lado

trabajador y social del ser humano, esta se desarrolla en todo el proceso educativo,
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se aplica cuando una actividad requiere de un trabajo en equipo como lo es un
ensayo, proyecto, actividad practica, etc. Cada estudiante potencia sus habilidades
cuando trabaja en equipo, por lo general, el docente envia la actividad, pero son
los grupos de estudiantes los que se organizan para averiguar cémo pueden
desarrollarla, esto mejora ampliamente sus pensamientos criticos, habilidades
relacionadas a la sociabilizacion y sus maneras de adquirir nuevos contenidos.
LunaSantos (2021)

Tecnologia educativa para motivar la participacion en clases

De acuerdo con Alanya-Beltran (2021). , el uso de las TIC mejora notablemente la calidad
educativa que se imparte en un salon de clases, esto ha sido demostrado por diversos
estudios y en experiencia cuando se popularizo el término “clases virtuales”, no es de
poco conocimiento la existencia de las diferentes herramientas que acomparian a los
docente y a los estudiantes a lo largo del proceso educativo, estas se pueden utilizar dentro
de dispositivos como un celular, Tablet o computadora, siendo asi algo muy accesible
para muchas personas, estas herramientas o recursos se adaptan correctamente a las
necesidades gue tienen los estudiantes, se usan para buscar informacién, crear contenido,

realizar actividades, explotar su creatividad, entre otras.

Para lograr integrar la tecnologia en la educacion se requiere que el docente tenga un
amplio conocimiento en la misma para evitar inconvenientes a la hora de emplear su uso,
el resultado de su aplicacion puede ser positivo ya que es algo nuevo y llamativo para el
estudiante, existen maultiples herramientas que pueden ayudar en la realizacion de
actividades o el entendimiento de los contenidos, estas por lo general se aplican para
realizar actividades extra clase, sin embargo, también pueden ser empleadas para motivar

la participacion de los estudiantes dentro de un salon de clases.

Los estudiantes por lo general no participan en clases por diversos factores como el miedo
a equivocarse, poca comprensiéon de un tema y panico escénico, esto ocurre
principalmente por el poco interés que tienen los docentes por aplicar el uso de
metodologias como el autoaprendizaje, por ejemplo, esta metodologia depende mucho de
la tecnologia educativa, su aplicacion puede traer grandes beneficios para la participacion
en clases por parte de los estudiantes, actividades como crear contenido educativo puede
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ayudar a perder el miedo a hablar en publico de un estudiante a su vez que potencia la

creatividad del mismo (Robles Rodriguez, 2021).

La tecnologia educativa beneficia de gran medida en la participacion activa de los
estudiantes, lo Gnico que se necesita para poder aplicarla es que el docente tenga un

conocimiento considerable sobre las herramientas que se pueden emplear en este ambito.

Retroalimentacion aplicada en el proceso de aprendizaje

Se trata de un procedimiento muy importante en el area educativa, tiene la finalidad de
fortalecer los conocimientos adquiridos previamente por los estudiantes. Aplicar esta
metodologia implica otorgar informacién primordial y sugerencias hacia los estudiantes
sobre su progresion a lo largo de un proceso educativo con la finalidad de mejorar su

aprendizaje.

Una retroalimentacion puede surgir de diferentes elementos como los docentes,

comparfieros, recursos, revisiones previas y autoevaluaciones.

Segun San Andreés (2021) la retroalimentacion ayuda a fortalecer las habilidades de los
estudiantes a su vez que soluciona las dificultades que tienen conforme van adquiriendo
nuevo conocimiento al mismo tiempo que lo refuerzan en clases, en este apartado el
docente debe emplear nuevas herramientas para generar una mayor comprension de los

temas tratados, esto se debe aplicar en todo proceso formativo.

Como se menciond anteriormente, este procedimiento puede resultar muy efectivo para
ayudar a los estudiantes a resolver dudas y mejorar si rendimiento académico en todos
sus aspectos, todo comentario u opinién constructiva siempre tendran un resultado
positivo, con una comunicacion constante los estudiantes pueden tener un crecimiento
mas sostenible en sus conocimientos y habilidades que adquieran con el tiempo. Asi
mismo, la aplicacion de la misma puede reforzar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes al igual que con esta informacion, el docente puede aplicar el uso de nuevas
herramientas educativas innovadoras para que los estudiantes se vean mas atraidos hacia

los temas a tratar y tengan una mejor comprension del conocimiento.

En la evaluacion, la retroalimentacion tiene un papel muy importante, debido a que la

evaluacién no tiene una sola funcion como lo es determinar el rendimiento académico de
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los estudiantes, también otorga informacidn necesaria para que puedan usarla de guia

mientras mejoran su aprendizaje (Sociedad et al., 2021).

La evaluacion tiene varios objetivos, entre estos esta el identificar inconvenientes y
potencial que tiene el estudiante para que asi las pueda aprovechar con la finalidad de

tener un mejor rendimiento académico al finalizar el proceso educativo.

La importancia de la comprensidn de los contenidos en el rendimiento educativo

La comprension es una herramienta valiosa para el ser humano, le permite acceder a todo
el conocimiento del mundo para construirse asi mismo, es un elemento significativo para
el desarrollo de la sociedad, es por ello que en la educacion es algo a tomar muy en cuenta,
debido a que una buena o mala captacion de los contenidos puede influir positiva o

negativamente en el rendimiento académico de los estudiantes (Ibarra, 2020).

Esta herramienta motiva al autodescubrimiento, gracias a que también da la posibilidad
de tener el conocimiento sobre cualquier tema, por ejemplo, una persona puede crear una
fuente de conocimientos que fundamenten su identidad, pensamiento critico y opiniones
que tenga de su alrededor. Como se destaca, es una herramienta muy importante para el
desarrollo del propio conocimiento del ser humano, cuando una persona tiene un buen
conocimiento sobre algo, esta puede participar de manera mas significativa y asi fomentar

a un avance significativo dentro de la sociedad en la que se encuentra.

Por ello, es necesario que en las instituciones se refuerce esta herramienta, ya que permite
a los participantes a tener un conocimiento académico brillante, pues dependen de lo
aprendido durante su vida estudiantil para poder formar su futuro profesional, el
rendimiento académico también es un factor a tomar en cuenta para determinar si los
contenidos se estan ensefiando de manera correcta y cuales son sus resultados tras la
respectiva aplicacion dentro del aula, por ejemplo, una buena comprension de los
contenidos otorga una mayor confianza en los estudiantes al momento de resolver
problemas, sin embargo, si esta no se ejecuta correctamente, los estudiantes tendrén

inconvenientes para aprender y reforzar su pensamiento critico.

En si, la comprensién correcta de los contenidos mejora significativamente en el proceso

de aprendizaje de un estudiante, ademas que le permite encontrar sus habilidades, acceder
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a un mayor conocimiento, aportar de gran manera al desarrollo de la sociedad y a

encontrarse a ellos mismos, descubriendo en qué ambitos estan sus mayores virtudes.

La innovacién en el proceso de ensefianza — aprendizaje: Uso de la tecnologia

educativa para mejorar la comprensién de los contenidos

Segun Vargas-Murillo (2020) la estrategia educativa es un proceso que tiene la finalidad
de cumplir objetivos o solucionar problemas que otorguen la posibilidad de adquirir

nuevos conocimientos tanto para los docentes como para los estudiantes.

En si, es un conjunto de acciones que seran planificadas para conseguir los objetivos que
se planteen en un proceso educativo, esta estrategia no se implementa de manera aleatoria,
estd especificamente disefiada para cumplir con los objetivos o solucionar los
inconvenientes que vayan surgiendo a lo largo de un proceso educativo, la misma es
implementada por el docente a cargo del curso, tiene el deber de analizar su entorno y
determinar que estrategia empleara para acaparar todos estos elementos por medio de una

planificacion.

La tecnologia tras su repentina evolucion lleg6 para formar parte de nuestra vida diaria,
eso incluye a la educacion, su implementacion origina un nuevo término “tecnologia
educativa”, en este &mbito se practica su uso con la finalidad de mejorar e innovar dentro

del proceso de ensefianza — aprendizaje (Abraham & Gaibor, 2020).

Esta implementacion demuestra el potencial que se puede tener para fortalecer la
innovacion en la manera de transmitir, analizar y enriquecer los conocimientos. La
tecnologia educativa se ha usado para conseguir mejoras a gran escala en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, aunque su aplicacion también tiene la finalidad de solucionar
los problemas que tiene el sistema educativo, adaptar las estrategias para una mayor
comprensién, hacer de las clases mas llamativas para que los estudiantes se sientan
motivados por estudiar, crear nuevas experiencias y mejorar la calidad educativa, para
ello, se debe realizar un cambio importante en la educacion tradicional, es necesario
debido a la inclusion de la tecnologia que es una enorme herramienta de apoyo que a su
vez puede ser perjudicial si no es aplicada correctamente, el docente tiene un papel de
guia frente a los estudiantes, pues los mismos podran acceder a un sinnimero de recursos

digital que podran utilizar para auto educarse fuera de la institucion educativa, con ello
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los estudiantes podran explorar nuevas formas de aprender y poner en practica sus

conocimientos dentro del salon de clases.

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicién del prototipo

La asignatura de Ciencias Naturales es de vital importancia para los alumnos, ya que
brinda diversos puntos de vista de como es el mundo en la vida real, desarrollando
habilidades que les pueden ayudar a afrontar situaciones cotidianas y esenciales para el
ser humano. Creandose un nuevo reto para los alumnos a enfrentar para los docentes y
estudiantes, el cual seria la adquisicion de conocimiento y destrezas en el area de Ciencias
Naturales.

Este prototipo se cred con el fin de poder integrar a la gamificacion 2D como un recurso
educativo que sirva para mejorar los procesos de ensefianza, siendo un gran apoyo para
la creacién de programas sean llamativos para los alumnos por medio de personajes con
estilo pixelart, resolucion de puzzles, exploracién de mapas y lo mas importante es el
desarrollo de habilidades que va a adquirir el estudiante mientras méas progreso lleve en

el juego.

2.2 Fundamentacion tedrica del prototipo

La estrategia educativa llamada gamificacion tiene como objetivo la aplicacion de
diversas partes y estrategias que tienen los juegos en un ambiente educativo para llamar
la atencidn de los estudiantes y motivarlos a aprender de una forma en la que ellos puedan
buscar su propio conocimiento a su ritmo con acciones sean de juegos, pero que tengan
como propasito ensefiar y retroalimentar. La gamificacion no se trata de solo acoplar
diversas estrategias de juegos y confiar que haya un proceso educativo efectivo, siendo
de vital importante evitar los errores mas comunes, siendo estos el descuidado de una
buena narrativa, un ambiente que no tiene nada que ver con la educacion y personajes que

no son agradables para el estudiante (Pérez & Navarro, 2022).
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Gracias a la gamificacion el estudiante puede generar una mayor motivacion y
compromiso al momento de aprender, generando una transformacion que ofrecen los
docentes por medio de actividades mas desafiantes, divertidas y activas al momento de
aprender. Desarrollando destrezas esenciales como el desenvolvimiento de un
pensamiento critico en donde el estudiante es duefio de sus propios conocimientos y puede
tomar sus propias decisiones, en tanto el docente es un guia para el que esta encargado de

generar un entorno en el cual se pueda aprender a ritmo propio.

Los juegos de rol tipo RPG en un ambito educativo brindan muchas cosas buenas de que
hablar, tales como el fomentar la creatividad, busqueda del propio conocimiento,
actividades colaborativas entre estudiantes, resolucion de problemas reales y una
recreacion de entornos reales por medio de simulaciones, promoviendo el desarrollo de
habilidades cognitivas importantes, brindando una herramienta muy eficaz al momento

de motivar e integrar a los estudiantes en la educacion.

Este tipo de juegos RPG enfatiza por las diferentes estrategias que le da al docente y
alumno, algunas de estas estrategias es el refuerzo en la alineacion e integracion de
actividades con fines educativos para que puedan reforzar los temas de la clase de manera
correcta, la exploracion de temas especificos junto a una narrativa que pueda captar la
atencion del alumno de manera practica y por Gltimo podemos encontrar las grandes
oportunidades que tiene el estudiante para retroalimentarse de manera critica y a su ritmo

para que puedan cumplir sus metas educativas dentro del juego.

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

Objetivo General

Aplicar un recurso educativo gamificado 2D mediante la creacion de un videojuego
interactivo en la herramienta RPG Maker MV, con el propdsito de aumentar la
comprensiéon de los contenidos de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de

noveno ano de Educacién General Basica.

Obijetivos Especificos
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e Implementar un recurso gamificado educativo 2D para el fortalecimiento de las
clases y llamar la atencién de los estudiantes de la asignatura de Ciencias

naturales.

e Integrar elementos de evaluacion formativa, como puzzles o mini-pruebas dentro
del juego, para evaluar el progreso y la comprension de los alumnos en la materia

de Ciencias naturales.

e Desarrollar un evento de lucha que tenga instrumentos medicinales como un

método de defensar para concientizar su aplicacion en los estudiantes.

e Construir escenarios que sean llamativos para el estudiante y que brindes una

retroalimentacion en los temas segun el PUD de Ciencias naturales.

e Determinar si el recurso gamificado 2D ayudd al fortalecimiento y Ilamo la

atencion de lo es estudiantes por medio de instrumentos de evaluacion.

2.4 Disefio del juego educativo “Hijos de la plaga”

Este prototipo de logro desarrollar con ayuda del programa de creacion de videojuegos
RPG Maker MV, que tiene como objetivo principal la creacion y disefio de videojuegos
de manera independiente con un formato pixelart que es muy caracteristico de los juegos
RPG, se puede agregar otro tipo de formatos en el programa, pero se debe tener mucha
experiencia al momento de integrarlo, ademéas es flexible al momento de brindar
herramienta para crear mapas, eventos y lo mas importante que es la implementacién de
scripts por medio del lenguaje de programacion JavaScript, que ayudaran a mejorar la

jugabilidad del videojuego,

Para la creacién de este recurso educativo gamificado 2D se utiliz6 la metodologia
SCRUM que tuvo su origen en el afio de 1980 en manos de Jeff Sutherland y Ken
Schwabe en el campo de desarrollo de software, como una observacion a las dificultades
que se solian encontrar al momento de crear un software y que hacian muy tedioso,

haciendo forzoso el trabajo. Estd metodologia fue inspirada en el trabajo de Hirotaka
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Takeuchi e Ikujiro Nonakatomara, desarrollando el nombre Scrum, haciendo una clara

referencia a una jugada crucial en el rugby.

Esta metodologia tiene como principales caracteristicas la colaboracion entre personal,
flexibilidad y dedicacion constante de un software préctico, organizando los diferentes
tipos de trabajos que haya en ciclos llamados “Sprints”, que fomentan la organizacién
propia de diferentes equipos de forma multidisciplinaria. Al ser una metodologia que nace
de la creacion de softwares se ha vuelto muy eficaz en la adaptacién de proyectos de
investigacion, desarrollando estrategias que son capaces de adaptarse a cualquier tipo de
problemas y mejorando el trabajo en equipo. Scrum se define como una serie de
transformaciones para la administracion de proyectos ayudan a enfocarse en la rendicién
de proyectos, permitiendo un mayor favorecimiento del equipo de trabajo para lograr sus
metas dentro de un ciclo de mejora constante, unos claros ejemplo de practicas de
negocios en empresas que han usado la metodologia Scrum son en Toyota, Honda, Canon,
Epson y Xerox (Marifio & Alfonzo, 2014).

Bases del prototipo

Historia

La aventura de Zelda y Link comienza en un tranquilo dia de clases, tocaba leccién de
Ciencias naturales y los muchachos no habian dormido muy bien, ellos se quedan
dormidos en sus pupitres, al despertar, ven que no hay nadie en el curso, algo raro ha
pasado y notan un aura algo diferente a sus alrededores, al salir del colegio, notas como
bacterias, virus y hongos han evolucionado lo suficiente como para ser un peligro mucho
mayor del que antes representaban para la humanidad, Zelda y Link al ser de los pocos

sobrevivientes, deben averiguar qué paso y como pueden solucionarlo.

Los protagonistas deberan explorar alrededor de su colegio para empezar, este se
encuentra en un bosque, un poco apartado de la ciudad, deberan atravesar un bosque
infectado por hongos, luego pasar por una ciudad en donde los virus ya han evolucionado
tanto que tienen conciencia propia y casi el tamafio de un bebé humano, para terminar en
un laboratorio que estard resguardado por bacterias, virus y hongos, a lo largo de esta
travesia, se encontraran con muchos enemigos, algunos débiles y otros muy poderosos,
para derrotarlos, nuestros protagonistas deberan buscar libros, manuales o revistas que

tienen la formula para eliminar a la gran mayoria de enemigos.

XXX



En su aventura, se encontraran con varios sobrevivientes de la catastrofe, algunos te daran
informacion sobre lo que ha ocurrido y otros podran unirse en tu aventura para lograr

encontrar una solucion ante este enorme problema

Tras horas, dias, semanas o incluso meses de caminar hasta hallar las respuestas, Zelda y
Link dan con informacion bastante reveladora, se trata de un artefacto el que ha provocado
todo este caos, para encontrarlo tendran que ir a un laboratorio en especifico, estando alli
deberan enfrentarse al ejército que lo resguarda y a un enemigo extremadamente

poderoso.

Después de derrotar al enemigo y romper el artefacto, el mundo microbiano y el reino
fungi vuelven a su tamafio y fuerza original, ya no parecen una amenaza tan peligrosa
como lo fue hace unos instantes, en esta aventura nuestros protagonistas se dieron cuenta
de lo importante que son las Ciencias naturales, no solo permitieron salvar muchas vidas,

también entendieron lo fascinantes que son si se investiga sobre el tema.
Ideas que seran aplicadas

e Lahistoria se centrara en dos personajes, estos se encuentran en el saldn de clases,
pero por algo desconocido, parpadean y sienten que algo cambio, al salir se topan
con que su mundo ya no es el de antes, por un inconveniente ain desconocido,
millones de bacterias, virus y hongos han mutado lo suficiente como para ser un
peligro aun mayor para la humanidad, los protagonistas tendran que resolver el
enigma, enfrentar a todos los enemigos que se les presenten en su camino por
medio de los conocimientos adquiridos en la asignatura de Ciencias naturales.

e El género es RPG.

e Se manejaran a dos personajes “Zelda y Link”.

e Ladificultad de los enemigos variara dependiendo del conocimiento en Ciencias
naturales que tenga el usuario.

e Para la creacion de escenarios, enemigos, personajes e historia, se basara en la

planificacion entregada por la docente de Ciencias naturales.
Creacion de pantalla inicial

Se cred una imagen en la resolucion de 1366x768 por medio de una IA de nombre

“NightCafe”, esta imagen sera el menu principal del juego.
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llustracién 1

Creacion de pantalla inicial

My Creations

>ruish 220 X 4

A person with a small back, in a future city in ruins in
which he must face bacterias, viruses and giant fungi,
with a sky of green tones, t...

@ stale & o
EVOLVE THIS CREATION

Se empled el uso de Canva para poner los nombres y el titulo del juego, el juego en
cuestion estara basado en la asignatura de Ciencias naturales de la unidad 11 del presente

afio abordando los temas “Bacterias, virus y hongos”.
Ya con la imagen creada, se la introdujo en el motor.

llustracion 2

Insercion de pantalla inicial en el juego

Archivo Editar Modo Dibujor Tomaflo Ajustes Juego Ayuda
all//me <l e

Actores Grupo inicial Titulo del juego Moneda Opciones [VL] Hab. mégicas -
Roles. | Actor Oro Usar batalla de Vista lateral | Tipo de habilid. |
= Zelda S —— — Magia

s K Gréficos de vehiculos
i e P S it
Armas
Armaduras '.' ‘W O |
Comandos del mend Posiciones de inicio
v Objetos v/ Habilid. v |Equipe. Jugador:
 Estado V|Formacién V] Guardar Aula de escuela (3,6)
Bote:
Movimientos de ataque [VL] s
| Movimiento | Grafico [
nadas  Estocada [ Ry
Blandir Cuchill s
Blandir Espada Aeronave:
Blandi Mangual [ Nada
Slandir Hachs
Slandir Ltigo & o
8landir vara
Misit Arco Brdiics iy
Fountain Misil Ballest: Portada Hijos de 1a plaga
Misil Pistola | Escribie Titulo del juego
Fstocads  Garra
Estocada Guant
..... 2 Law
Aceptar | Cancelar | | Aplicar

Para la musica de fondo, se recurrié a la descarga de una cancion libre de derechos de
autor extraida de la pagina “Pixabay” y se la transformé en ogg ya que es el formato que

el motor reconoce.
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llustracién 3

Insercion de cancion en RPG Maker MV

| Actores Grupo inicial Titulo del juego Moneda Opciones
Roles oro | [ | usar batalla de Vista fateral
|| iniciar transparente
Habilidades |
Graficos de vehiculos Color de ventana /| Mostrar aliados
Objetos Bote: Barco: Aeronave: _ || Muerte por daffo al andar
— 't =
Armas @ Seleccions un audic x e por suelo dafiino
0 PT en batalia
Armaduras '.- - sty | ~ -+
i ek Reproducir | sura aliados en resarva
Enemigos L .| ttle
T st . P |
Grupos enem. | Msica Battlel Posiciones de inicio
[ Nombredearchivo =]l Castlel 4 " Jugador: 8
Titulo cinematic-dramatic-1--- Lastled | Mula de escuela (8,6)
Animaciones | | Batalia Battlel M] 0% e
Til | Victoria Victoryl 3
Derrota Defeat1 Dungean? Tono. L— |
Eventos | Fin de juego Gameover Dungean3 —_— Barco:
2 | Bote Shipl Y| Fiewn tase [ | hada
5 £ 100 % N
"_"" } 8arco Ship? = S:m |
pl
sl Ship2 i | Mada
Términos | Somidos Ships C
i Theme! C 5 Pantalla de titulo
| Cursor Cursor? Theme2 0 - Graficos:
| Aceptar Decision? 3 Theme | Portada Hijos de La plaga ]
| Cancelar Cancel? Town e
| Error Buzzerl Toun2 | Eseribir Titulo del juego
Equipar Equipt RS e ——
Guardar Save Aceptar | | Cancelar |
Cargar Load
Aceptar Cancelar

Se probo el juego para confirmar los cambios.

llustracién 4

Demostracion de pantalla inicial

Nueva partida

5 Opciones

Enemigos

Se crearon disefios de los enemigos del juego por medio de una IA de nombre “DALL-E”,

y estos se utilizaran para los eventos que sucederan en el juego.

Estos disefios son:
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Hongo: Se encontraran en la parte del bosque y seran los primeros enemigos que se veran

en el juego.

El hongo al ser uno de los primeros enemigos tendra una dificultad facil para que los

jugadores se puedan adaptar al juego de forma facil y divertida.

llustracién 5

Primer enemigo - Hongo

Bacteria: Se encontraran en la parte de la ciudad y serdn los segundos enemigos que se

veran en el juego.

La bacteria al ser el segundo enemigo tendra una dificultad intermedia - facil, para poder
agregar una mejor experiencia en el juego en la cual los jugadores pueden poner a prueba
lo que se aprendid con el jefe anterior.

llustracion 6

Segundo enemigo - Bacteria
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Virus: Se encontraran en un laboratorio y seran los Gltimos enemigos que se veran en el

juego.

En ellos se destaca que tienen 2 variantes, una de color verde que seran los minijefes y

una de color morado que seré el jefe del laboratorio.

Virus verde: Tendrd una dificultad intermedia para poder preparar al al jugador del

siguiente jefe,

Virus morado: Tendra una dificultad dificil para poner a prueba las habilidades que se
han desarrollado a lo largo del juego.

llustracion 7

Tercer enemigo - Virus

llustracion 8

Derivado de virus

2.5 Desarrollo del juego educativo

Mapa

La historia comenzard en el salén de clases:
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lHustracion 9
Mapa inicial

& FPG Maker MV
Archivo  Editar Modo Dibujar Tamafio Ajustes Juego Ayuda

UmH| »LUE[» aldls- el e fnyamd| >
T

S i .

—]—I

|
-+
|

St S

Ll Pasillol
& [l patio central
[} salida colegio

Tras esto, el jugador podrd ir al pasillo, para ello se utilizé una casilla de evento para

teletransportarse. Subiendo, llegard al patio del colegio en donde podré ir por dos

caminos, por ahora el Unico habilitado es el de la izquierda que lleva a la salida del

colegio:

lustracion 10

Patio de colegio

£ w56 Maker MY - o
Archivo Editar Modo Dibujar Tamafio Ajustes Juego Ayuda

JmH s LE[» allrEes s LS 6 Sy nmB| >

Llegara a la salida del colegio la cual funciona como puente para conectar con la zona

del bosque:
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llustracion 11

El Bosque

& 796 Maker Y
Archivo Editar Modo Dibujar Tamaflo Ajustes Juego Ayuda

=) - A e sLoes syl >

Creacion de cinematica inicial
Eventos: Se crearon eventos que ayuden al avance de la historia.

lustracion 12

Eventos

2 Tesis - 495G Maker MV

Eventos: Modificacion de los eventos por medio de contenidos para crear una

cinematica.

llustracion 13

Programacion de cinematica
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Visualizacién de la cinematica

Paso 1: Al momento en donde el personaje se acerca al evento insertado, este se

activara de manera automatica.

Paso 2: Se pondra una pantalla negra por unos segundos para dar el efecto de una

cinematica y poder proseguir el evento.

Paso 3: Los personajes interactuan entre ellos por unos segundos, ya que eso fue

integrado en el evento para poder dar una mejor ambientacion.

llustracion 14

Acciones de personajes

Personajes

Paso 4: Se procede a ver los codmo los personajes interactdan por medio de dialogos

entre ellos y cumplen el evento de la cinemética de forma correcta.
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llustracion 15

Dialogos

Paso 5: Fin de la cinematica y todo vuelve a la normalidad, haciendo que el evento de

la cinematica ya no se vuelva a repetir.

llustracion 16

Fin de evento

Implementacion de nuevas cinematicas.

llustracion 17

Cinematica 1: Introduccion al juego.
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Después de un evento catastréfico nuestra protagonista se encontraba desorientada

lustracién 18

Primer dialogo de protagonista

recordar nada.

En esta cinematica nos introduce al juego para que el estudiante pueda conocer a la
protagonista de forma breve, ya que no puede recordar nada de lo que ha pasado, pero

todo esta se ira desenvolviendo en el transcurso del juego.

llustracién 19

Cinemética 2: Presentacion del compafiero de la protagonista
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Link:
% ¢Te gustaria hacer equipo conmigo para encontrar la verdad?
=
=

v

Se puede apreciar que en esta cinematica los dos protagonistas se encuentran por

primera vez y hacen equipo para poder resolver el misterio,

lustracién 20

Implementacién de eventos que ayuden al desarrollo del juego.

Borrar Pég,
e evento

Como podemos ver si el estudiante intenta saltarse una parte esencial para la historia del
juego, un evento agregado reacciona de manera rapida para que se siga de forma correcta

la linea de tiempo que se tiene planteada.
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llustracién 21

Implementacién de NPC

bll . S - § i
’H‘ e ‘.’- '
I‘ “‘&ﬁ ( { »:k\l!'u‘i?l"\

bl ‘i i

llustracién 22

Segundo NPC

Oh, Link y Zelda

Como se puede ver en laimagen se agregaron 2 NPC esenciales para la historia que toman
el rol de "profesores” y ayudan a nuestros protagonistas a seguir adelante sin muchas
dificultades.
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llustracién 23

Implementacién de un puzzle gamificado.

Los protozoos son organismos unicelulares pertenecientes al reino Protista.
)

h 4

El minijuego se trata de leer libros que tienen informacion de la asignatura de Ciencias

Naturales que es muy Util para reforzar los temas vistos previamente en clases.

Una vez leidos todos los libros se procederd a tomar un banco de preguntas de
verdadero/falso para ver si el estudiante presté atencion a los libros de la actividad

anterior.

lustracién 24

Demostracion de una sola pregunta

Verdadero
Falso

Como se puede ver en las imagenes las preguntas se ejecutan de forma correcta y si el

estudiante la resuelva todas de forma correcta se le dara de premio una llave que le
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permitird seguir con su aventura, pero si el estudiante responde de forma incorrecta tendra
que reforzar los aprendido leyendo de nuevo los libros de la actividad anterior.
lustracion 25

Implementacidn de enemigos y objetos que ayuden a la eliminacién de estos con fines

educativos

& RPG Maker MV
Archivo Editar Modo Dibujar Tamafio Ajustes Juego Ayuda

| 1D:005 - Editor de evento

1% Nombre: Notas: Nueva Pég.

de evento

Copiar Pag.
de evento

Eliminar Péag.
de evento

Borrar P4g.
de evento

1| [Enenigol ] [ |

. 2
| Condiciones Contenido
T2 | [ ]interruptor #Procesar batalla : Hongos2
ontrol de interruptores : #0013 Enemigo = ON
*C de i p ig
O [ -] | &
v ]

—
[Jint. local \:l

o ||
- -

llustracion 26

Pantalla de batalla

Atacar
Magia
Defender
Objeto

Se puede apreciar en la imagen la implementacién de enemigos que van con la temética

de los temas de clases para que los estudiantes puedan identificarlos.

Para la eliminacion de estos enemigos los estudiantes deben utilizar diferentes objetos

que son los productos para prevenir enfermedades que se dan por medio de hongos, uno
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de estos objetos es el jabdn antibacterial que ayudaran a nuestros protagonistas a seguir

adelante en el transcurso de la historia,

llustracion 27

Pantalla de objetos

@ Jabon liquido

Al momento de aplicar el objeto llamado Jabén liquido los enemigos recibiran mas dafio,
para que los estudiantes puedan aprender de forma correcta y continua que cosas son

Gtiles para evitar enfermedades que pueden contraer con hongos.
Implementacion de dialogos con historias cortas

En este apartado se impulsa la narrativa del juego con la finalidad de resultar mas
Ilamativo para el estudiante, para asi sentirse motivado para continuar hasta el final del
mismo, en este caso se agregdé un NPC que contara su anécdota hacia los protagonistas y
les pedira un favor, en este caso el estudiante lo podra cumplir en un punto avanzado

dentro del juego.
Funciones de los refugios

Los refugios estan repletos de conocimiento que enfatizan en los temas de los hongos,
bacterias y virus, dentro de ellos estara un libro que se enfatiza en uno de estos 3 temas,
el usuario tendré que explorar para encontrar estos libros y enriquecer su conocimiento,

esta informacion sera de utilidad para progresar en la historia del juego.

Decoracion de los mapas.
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Como se menciond anteriormente, el juego tendrd 4 zonas en donde se desarrollara la
historia: el colegio, bosque, ciudad y laboratorio, evidentemente a pesar de estar en un
escenario post-apocaliptico, el mapa se sentiria vacio sin una decoracion correspondiente,

se afiadieron elementos que provoquen la ambientacion adecuada sobre el jugador.

llustracion 28

Decoracion de patio del colegio

& RPG Maker MV
Archivo Editar Modo Dibujar Tamafio Ajustes Juego Ayuda

UmH| LR |» al)l/me®

<L L8668 g 0w

2 [5] Aula de escuela
B [=] Aula de escuela
= [=] Pasillol

© [ Salida colegio
© [EEL Bosque
& [=] Intermedio Bosque - Ciudad

=l Rio

lustracion 29

Decoracion del bosque

& RPG Maker MV
Archivo Editar Modo Dibujar Tamafo Ajustes Juego Ayuda

UmH vUE » aldl/ el s shiyned| >

= ] Aula de escuela
S [ Aula de escuela
&[] Pasillol
& [2] Patio central
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2.6 Herramientas de desarrollo

NightCafe: Es una herramienta de inteligencia artificial que tiene como finalidad la
creacion de una gran variedad de imagenes por medio de indicaciones que le puede dar
el usuario, ofreciendo un sin fin de ejemplos hechos por su 1A para poder experimentar y
crear tus propias imagenes de forma rapida y sencilla. Brinda una interfaz con la que el
usuario puede interactuar de forma facil y mientras mas tiempo se use esta herramientas

se pueden descubrir méas opciones para la IA.

DALL.E: Es una herramienta creada por OpenAl con GPT-3, que es un tipo de lenguaje
que genera textos que tienen como objetivo responder las preguntas de sus usuarios y el
objetivo principal de DALL.E es la creacion de imagenes por medio de descripciones que
da una persona, ofreciendo un sin fin de opciones al momento de crear una imagen por

medio de una IA.

CANVA: Es una plataforma en linea que sirve para disefiar y editar, ya sea de forma
profesional o principiante, ofreciendo un sin fin de recursos multimedia para el usuario
pueda dejar fluir su imaginacion al momento de crear una presentacion, imagen, video y

audio.

Pixabay: Es un sitio web que brinda gran cantidad de imagenes, audios y videos de alta
calidad de dominio publico, ofreciendo al usuario un sin fin de fotografias de uso libre y

gratuito para la creacién de proyectos creativos, presentaciones y sitios web.

Online Convert: Es una pagina web que ofrece el servicio para la conversion de archivos
al formato que se desea en tiempo real, transformando archivos tipo audio, documentos,

libros electrénicos, videos, etc.

2.7 Descripcion del juego educativo.

Para el desarrollo del prototipo se opt6 por la utilizacion del programa pensado para la
creacion de videojuegos 2D "RPG MAKER MV, ya que este software esta ambientado

en los juegos del género rol, ofreciendo herramientas que ayudan mucho en la creacion



de escenarios, personajes dindmicos y la implementacién de evento. La utilizacion de
"RPG MAKER MV en la asignatura de Ciencias Naturales brinda muchas ventajas para
los métodos de ensefianza, porque al momento de implementar un recurso diferente como

un videojuego se llama la atencion del estudiante y ofrece un aprendizaje activo.

Todo lo que se implementé en el prototipo esta basado en el Plan de Unidad Didéactica
(PUD) de la asignatura de Ciencias Naturales de los estudiantes de 9no afio de educacion
basica, ofreciendo un videojuego que no se aleje del ambito educativo y pueda ser
[lamativo para los alumnos. Las actividades pedagogicas se pusieron en marcha por
medio de un sistema de puzle e interaccion con diferentes tipos de NPC colocados en el

mapa para poder contar una historia mientras se aprende al mismo tiempo.

El software para la creacion de videojuegos 2D "RPG MAKER MV es un recurso que se
puede utilizar al momento de ensefiar, porque gracias a la gran facilidad que ofrece al
momento de crear un juego, el docente puede crear un AVA adaptado a su clase en donde
puede fortalecer los temas de clases en el cual los estudiantes tienen mas dificultades al

momento de aprender.

CAPITULO II1 Evaluacion del prototipo

3.1 Experiencia |

3.1.1 Planeacion

La planificacién marca las pautas para el inicio de una fase importante para aplicar la
experiencia | y a la par estructurar las dimensiones de evaluacién del prototipo ante un
docente - especialista beneficiario del producto como son la parte tecnolégica, pedagogica
y curricular, siguiendo esta ruta se elaboraron un banco de preguntas que corresponden a

LI



las dimensiones antes citadas, con la finalidad de obtener resultados objetivos y fiables.

Por lo tanto, se configurd un cronograma para determinar aspectos como la fecha de la

presentacion del prototipo en el establecimiento, asi como también la aplicacién de la

entrevista dirigida (en este caso la docente) en funcion de los recursos implementados,

entre otros detalles a tomar en cuenta, a continuacion, se presenta la informacion de

manera mas detallada;

lustracién 30

Gréfico de planificacion de experiencia I.

MNombre de tarea ~ Duracion ~ Comienzo = Fin - 18 21
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Elaboracién de
preguntas
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preguntas
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entrevista
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30 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30

enero 2024

| Computadora:RPG Maker MV
11 Smartphone;Microsoft Word

1 Smartphone;Microsoft Word

itivas: P,
vas;Pr :Proyector

Tabla 5

Recursos utilizados en la experiencia 1

Recurso

Funcion

Prototipo “Hijos de la plaga” en fase del
70%

Se presenta el prototipo en una etapa que
ya se encuentra completa con falta de
ligeros detalles, pero funcional, con la
finalidad de presentar a la docente en qué
consiste el proyecto. Posterior a la
experiencia | y antes de la experiencia Il

se alcanzara el 100%.

Diapositivas

Agrega informacién adicional a la
presentacion del prototipo como:
finalidad del proyecto, funcionalidad,

fases del desarrollo, entre otros.

Grabador de voz

Descripcion de los participantes

LIl

Se usara para grabar la entrevista que

forma parte de la experiencia |



Para aplicar la experiencia I dentro de la unidad educativa “Luis Amando Ugarte Lemus”
se eligié a la docente tutora de la tesis y al vicerrector para que puedan visualizar el
prototipo y dar su punto de vista, la entrevista sera dirigida a la docente ya que con ella

se esta llevando a cabo del presento proyecto.

Rol de docente tutora: Docente elegida para aplicar el proyecto, ella ademas es tutora
del noveno afio paralelo “A” que son los estudiantes seleccionados para la experiencia Il.
Su especialidad es la asignatura de Ciencias naturales, ha otorgado su PUD para poder
llevar a cabo el prototipo ya que este utiliza los temas que se ensefian para poder
desarrollar la historia que maneja.

Rol de Vicerrector: Presente mas como observador debido a su rol de autoridad pues la
entrevista sera dirigida para la docente tutora, el podréa visualizar el contenido presentado
para que, en futuras situaciones, los estudiantes de la UTMACH puedan tener facilidades

para presentar sus proyectos en esta institucion educativa.

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion |

Como técnica de investigacion se eligio la entrevista y como instrumento un cuestionario
de preguntas enfocadas en dimensiones como la tecnolégica, pedagogica y curricular,
principalmente porque se pueden obtener resultados méas precisos y directos, serd una
entrevista formal en la que se utilizara un smartphone con la aplicacién de grabacion de
voz para poder tener las respuestas dadas por la docente tas la aplicacion de la experiencia
l.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacion 1

¢ Notificacion de realizacion de entrevista dirigida a la docente en dias previos a su
aplicacion.

e Presentacion de prototipo utilizando diapositivas y utilizando el prototipo en
tiempo real, se empleara el uso de un grabador de voz.

e Observaciones otorgadas por la docente tutora y vicerrector para poder corregir
errores 0 mejorar el prototipo.

e Codificaciéon de respuestas otorgadas por la docente tras la aplicacion de la

experiencia |
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3.1.2 Experimentacion: Descripcidn de las actividades de aprendizaje y como se
utilizara el prototipo durante la experiencia

Detalles de la induccion

Se presentara el prototipo y se mencionaréd la probleméatica mencionada en el
proyecto la cual “la falta de recepcion de contenido por parte de los estudiantes
del noveno afio paralelo A en la asignatura de Ciencias naturales”, se pondra a
prueba el prototipo en tiempo real, esta prueba tiene la finalidad de mostrar a la
docente que la gamificacion puede ser una buena metodologia para solucionar este
inconveniente, el vicerrector serd espectador para que tome en cuenta nuestro
prototipo y pueda tener nuevas ideas para otros cursos o asignaturas que pasen por
el mismo problema.

Durante la presentacion, se detallara como fue la creacion del prototipo, el uso de
la herramienta principal “RPG Maker MV”” ademas de mencionar las herramientas
externas que han sido de ayuda para llevar a cabo su creacién, también se daran a
conocer las caracteristicas que deben cumplir los equipos informaticos para poder
ejecutar el prototipo, todo se explicara de manera detallada a su vez que amigable
para la docente y vicerrector en cuestion.

Con la presentacion se espera gque se tomen cartas en el asunto para poder innovar
en las estrategias empleadas por los docentes para dar clases en esta institucion,

como lo es la aplicacion mas continua de la gamificacion.

Detalles del desarrollo de la Experiencia 1

En la demostracion del prototipo se explicara detalladamente coémo se han incorporado

los temas del plan de unidad didactica de la asignatura de Ciencias naturales, en la

creacion de una historia que fue incorporada en el proyecto. Los temas del plan que han

sido elegidos son: los hongos, las bacterias y los virus, con estos tres temas y todo el

contexto que conllevan, se explicara coémo fueron introducidos en la historia que se cred

para este recurso gamificado.

En cuanto al aparado técnico del prototipo, sera simplificado a la hora de explicarlo para

que la docente y el vicerrector puedan entender el desarrollo del mismo, ya que sus

estudios no guardan relacion directa con la informatica, por lo tanto, no tienen mucho

conocimiento en el apartado de la programacién, disefio grafico e incluso el uso de la IA.
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Detalles del cierre

Se tomaran en cuenta las observaciones entregadas por los presentes y se corregiran
aspectos técnicos en caso de ser necesario, aunque la opinidn que méas peso tendréa sera la
de la docente tutora pues es con quien se esta trabajando el proyecto, con el vicerrector
se tomaran observaciones opcionales y Gnicamente se aplicaran las que son realmente
necesarias. Tras la aplicacion de la experiencia I se realizara una entrevista a la docente,
seran preguntas que aborden las dimensiones tecnoldgicas, pedagogicas y curriculares,
con los resultados se espera mejorar el prototipo en caso de ser necesario y tener todo

listo previo a la aplicacién de la experiencia Il.

3.1.3 Evaluacion y reflexion

Para la aplicacion de la experiencia Il se debe tener en cuenta la disponibilidad del
laboratorio de computacién ademas de la disponibilidad de horas de los estudiantes del
noveno afio paralelo “A” para poder aplicarla, otro aspecto que sera necesario es preparar
este laboratorio para tener el recurso instalado en las maquinas, en caso de no poder
utilizar todas las maquinas o exista algun inconveniente técnico, se considerara la opcion
de portear el proyecto en una version para celulares con la finalidad de que los estudiantes
que no puedan ejecutar el juego en una maquina, lo puedan hacer en sus dispositivos

moviles.

La presentacion del prototipo en la experiencia | evidencio resultados favorables al
momento de utilizarlo en las computadoras que se encontraban disponibles en el
Laboratorio de la Institucion educativa. Ademas, junto al docente se evalu6 la suficiencia
del prototipo y si este relne las caracteristicas para llamar la atencion de los estudiantes,
lo cual también fue un aspecto relevante en la aplicacion de esta experiencia, demostrando

que la incorporacion de la gamificacion aporta indicios positivos en el presente estudio.

El prototipo demostro ser adaptable y flexible para poder ser aplicado en otros cursos en
los que se digna la misma asignatura con contenidos semejantes, esto gracias
principalmente a lo sencillo que resulta utilizar la herramienta, sin embargo, su creacién
resalta la complejidad para desarrollar el prototipo en cuestion, a ello se suma otra

caracteristica que se pueden realizar adaptaciones pedagogicas en caso de ser necesario.
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El seguimiento del Plan de Unidad Didactico (PUD) de la asignatura de Ciencias naturales
es esencial para brindar un mejor aspecto en la retroalimentacion, incluso, el recurso
gamificado resulta hasta indispensable, debido a que existe un factor denominado “re-
jugabilidad” que consiste en volver a jugar un videojuego la cantidad de veces que
considere el usuario, el prototipo resulta eficaz en este apartado debido a su corta duracion

y a la captacién de atencion que puede provocar sobre el estudiante.

3.1.4 Resultados de la experiencia |

Descripcion de las preguntas de la entrevista

e Apartado Tecnologico

o Se debe tomar en cuenta una interfaz grafica mas amigable para los
estudiantes, a la hora de hablar de videojuegos, esto es un factor muy
importante, ya que es un apartado fundamental que puede influir en el
interés que puede tener el estudiante.

o A la docente le parece que la gamificacion es una metodologia que
combina una estrategia muy innovadora, ademas que resulta Ilamativa
para sus estudiantes, los cuales, desde su punto de vista, la gran mayoria
juegan videojuegos.

e Apartado Pedagdgico

o Las preguntas relacionadas a esta dimension tuvieron resultados
significativos por parte de la docente, considerando que, con la
implementacion de los temas de su asignatura mediante la gamificacion,
se puede lograr que los estudiantes capten de mejor manera los
aprendizajes gque se plantean explicar en el proceso educativo.

o La docente considera que una manera correcta de aplicar este tipo de
recurso gamificado, es en forma de actividad al finalizar una clase, para
que funcione como retroalimentacion mientras captan nuevo contenido
educativo.

e Apartado Curricular

o De acuerdo a la docente, una buena manera de introducir este tipo de

recursos en la educacion es que deben ser experiencias cortas, entretenidas

y directas para realmente lograr captar el interés del estudiante.
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o Ladocente menciona que, para realizar adaptaciones curriculares, también
seria necesario realizar cambios en el recurso gamificado, haciendo que la
experiencia sea mas sencilla para estudiantes con necesidades especiales.

o El uso de preguntas y respuestas dentro del prototipo fue una manera
ingeniosa de aplicar retroalimentacion en los estudiantes menciona la
docente, ademas, ella considera que se deberian incrementar los objetos
relacionados a su asignatura para lograr integrar nuevos conocimientos en

los estudiantes

3.2 Experiencia Il

3.2.1 Planeacién

Durante esta fase del proyecto, se llevara a cabo la implementacion del prototipo en los
estudiantes de noveno grado, esto se realizara por medio de una clase en la que se
explicara todo lo que contiene el prototipo, desde cémo se lo desarrollo, cémo se
introdujeron los temas del PDU y las mecanicas principales del recurso gamificado para
que sepan como pueden interactuar con el mismo, ademas, se explicard como el prototipo

combina las dimensiones tecnologica, pedagogica y curricular

La siguiente experiencia en razon del presente prototipo se basa en el conocimiento de
los estudiantes para reforzar su aprendizaje en Ciencias Naturales, por tal motivo que la

planeacion se realizara de la siguiente manera:

lustracién 31

Gréfico de planificacion de experiencia Il.

Nombres de los 5 feb 24 12
Mombre de tarea « Duracion » Comienzo » Fin ~ Tiempo + | recursos ~(ls/ D|L M X J VS| D| L

Aplicacion de 1dia mar 6/2/24 mar6/2/24 5-10 minutos Encuesta [ Encuesta
evaluacidn

diagndstica

Aplicacion de pre 1dia mar 6/2/24 mar6/2/24 5-10 minutos Encuesta [ Encuesta

test

Demastracién de 1dia mar 6/2/24 mar6/2/24 5-10 minutos Prototipo; [l Prototipo;Proyector
prototipo Proyector

Aplicacion de pos  1dia mar 6/2/24 mar6/2/24 5-10 minutos Encuesta [ Encuesta

test
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Tabla 6

Requisitos para la planeacion

Medios Descripcion Especificaciones Complemento
Prototipo Prototipo del e Computadora e Celular (En caso
“Hijos de la proyecto e Dispositivo de audio de no tener
plaga” realizado en RPG acceso a

Maker MV con la computadora)
finalidad de
mejorar captacion
de contenido por
parte de los
estudiantes.
Diapositivas Medio por el cual e Computadora

se dara a conocer
todo el proyecto
que se esta

llevando a cabo.

e Proyector

e Conexion a internet

Laboratorio de

computacion

Lugar donde se
llevara a cabo la
experimentacion
I

e Mayoria de
computadoras
habilitadas

e Conexion a internet

Proyector

Descripcion de los participantes

Dispositivo en el
que se
presentaran las
diapositivas y el
prototipo del

proyecto

e Tener luminosidad
baja

e Dispositivo de audio

Para aplicar la experiencia II dentro de la unidad educativa “Luis Amando Ugarte Lemus”

se eligid a los estudiantes de noveno afio paralelo “A”, que son la muestra seleccionada

dentro del presente proyecto, para que puedan visualizar el prototipo y dar su punto de
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vista, esto se realizara utilizando la técnica de la encuesta tomando de instrumentos al pre

test y pos test.

Descripcion de instrumentos para procedimientos aplicados a la experimentacion

Como se menciond anteriormente, se aplicara la técnica de la encuesta que nos dara

resultados cuantitativos empleando dos test que uno sera aplicado antes de la presentacion

del prototipo y otro después de la misma, en estos convergeran las tres dimensiones

(tecnoldgica, pedagdgica y curricular), se definio asi con la finalidad de poder llegar a

conclusiones precisas y conocer si la implementacion del prototipo ha sido funcional.

Descripcion de procedimientos aplicados a la experimentacién 11

Se dialogé tanto con la docente de Ciencias naturales como con el vicerrector para
que sea otorgado el tiempo correspondiente y permitan el uso del laboratorio de
computacion.

Se realizaron tanto la evaluacion diagnostica como las encuestas pre y pos test
adecuando las interrogantes con la finalidad de que fueran entendibles para los
estudiantes. Para la seleccién de preguntas en la evaluacion, la docente de la
asignatura fue de gran aporte debido a su amplio conocimiento, en cuanto a los
test estos fueron verificados por el especialista principal para determinar si su
redaccion era la adecuada.

Como inicio se realizé la evaluacion diagnostica con el fin de saber que tan bien
manejaban los temas que fueron insertados en el prototipo, luego se aplicé el pre
test, no sin antes explicarles un poco de que se trataban estas encuestas.

Se presento el prototipo e inmediatamente se aplicd el pos test para comprobar su
funcionalidad.

Para el correspondiente analisis de datos, se tomaron las encuestas aplicadas y
cada una fue revisada detenidamente para analizar los datos desde un punto de
vista general, posteriormente se utilizé el programa SPSS para aplicar un analisis
de datos cuantitativos mediante la codificacion de las respuestas otorgadas por los
estudiantes, llevando este analisis con el uso de tablas y gréaficos que otorga el

programa.

3.2.2 Experimentacion

Induccion
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Como inicio se dio una explicacion del proyecto que se esta realizando, la misma fue
dirigida a los estudiantes que corresponden a la muestra en la que se ha basado toda la
estructura del presente, se hizo hincapié en las ventajas que conlleva implementar este
tipo de herramientas dentro del proceso educativo. Se explicd por medio del prototipo,
como este influye sobre la motivacion por aprender cosas nuevas dentro de una
asignatura, apoyado por un disefio de interfaz sencillo para que cualquier persona pueda
comprender su uso, ademas de tener un ambiente educativo e inmersivo para captar la
atencion, esto se puede utilizar para potenciar la participacion activa. Posterior a la
explicacion, se procedid a aplicar la evaluacion diagnostica, principalmente para que los
estudiantes pudieran refrescar un poco su memoria, ademas que se queria conocer el nivel
de conocimiento que tenian sobre los temas de la asignatura que fueron implementados
en el prototipo, una vez finalizada la evaluacion, se procedi6 a la aplicacion del pre test
para saber que conocimiento tienen sobre temas como la investigacion y partes del

desarrollo del prototipo.
Desarrollo

Una vez presentado lo que se realiz0, se procedid a ensefiar el prototipo, se explico de
manera detalla y concisa para que los estudiantes entiendan de manera adecuada el
proceso de desarrollar un videojuego gamificado utilizando la asignatura de Ciencias
naturales en una herramienta no muy comun para desarrollar actualmente, pero, funcional
y sencilla de utilizar para cualquier persona, se explicaron aspectos como el apartado
visual, el como influye en la captacion de atencion de las personas que lo observan, la
creacion de la historia y como se incluyeron los temas de Ciencias naturales, todo esto
mientras se presentaba el juego por medio del proyector dentro de la sala de computacion,
se dividieron entre grupos para poder probar el juego porque efectivamente, el mismo les
Ilamoé la atencidn, se dialog6 sobre las mecanicas que contenia y como estas pueden

ayudar a retener los conocimientos.
Cierre

En la etapa final de la presentacién, se mencionaron otros aspectos como la importancia
de los recursos digitales y como los docentes pueden aprovechar sus funciones mas
importantes para hacer de sus clases mas entretenidas y menos monétonas, a su vez, todos
los estudiantes lograron probar el prototipo, que por medio de una breve observacion, se

pudo observar que fue del agrado de la mayoria, algunos incluso querian saber mas del
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juego en el apartado de su creacion. Se concluyd la presentacion y se procedid a seguir

con el pos test para concer los resultados cuantitativos que tuvo la aplicacion del prototipo

en la experiencia Il.

3.2.3 Evaluacion y reflexion

En el proceso para aplicar la experiencia Il se pueden tomar ciertos puntos en cuenta para

analizar:

El prototipo es visualmente sencillo y no requiere de una experiencia jugando
videojuegos, para ello se les explico a los estudiantes cosas basicas como los
controles para que ellos mismos puedan vivir la experiencia, la gran mayoria
captd de inmediato la informacion y encontraron que el juego era bastante
sencillo, lo que llamo atin mas su atencion.

Con las mecéanicas del recurso gamificado se podia observar que los estudiantes
se encontraban disfrutandolo y lo encontraban muy interactivo, aunque en este
aspecto se pueden mejorar unos aspectos ligeros para fortalecer ain mas este
punto.

Como se menciono6 en la experiencia I, la herramienta con la que se creo el
prototipo da mucha libertad para crear juegos de todo tipo, por ejemplo, el recurso
que se cred para este proyecto, puede tener cambios para ya no centrarse en
Ciencias naturales, sino en lengua y literatura, la herramienta se adapta a las
necesidades que tenga el usuario, al permitir esto, se puede aprovechar para
reforzar la pedagogia que se desarrolla en todas las asignaturas, permitiendo asi
que sea mas sencillo de aplicar en el curriculo, ademas que se pueden realizar
adaptaciones pedagogicas, el principal motor de esta herramienta es la
imaginacién que tiene el usuario al trabajar en ella.

Existen ciertas mecanicas dentro del juego como la resolucion de preguntas que
permiten una retroalimentacion mas efectiva que la aplicada en las clases
tradicionales, aun falta innovar en este apartado, pero con lo que se ha creado
dentro del recurso, es bastante funcional.

Al ser un prototipo con una historia personalizada para que sea disfrutable por un
usuario, se puede adaptar para practicar en el de manera grupal sin hacer muchos
cambios en el aspecto técnico del mismo, por ejemplo, en la mecénica de combate
que tiene el juego, al ser méas estratégico, se pueden realizar grupos de estudiantes

para que entre todos puedan ayudar a pensar en cOmo seguir avanzando en el
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juego, tienen que pensar en como erradicar a la bacteria, a un hongo o a un virus,
gracias a la manera en la que esta disefiado el recurso, se puede potenciar la
colaboracién entre estudiantes, ademas que ensefiar con este prototipo, puede
ahorrar mucho tiempo y ser mas eficiente a la hora de ensefiar nuevos temas en

una asignatura.

3.2.4 Resultados de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo

3.2.4.1 Aplicacion del pre test

¢En qué medida considera que un recurso gamificado podria hacer que los temas de
Ciencias naturales sean mas comprensibles?

lustracion 32
Gréfico de resultados correspondiente a la primera pregunta del pre test

Barras simples Recuento de ;En qué medida considera que un recurso gamificado podria hacer que los temas
de ciencias naturales sean mas comprensibles?

Recuento

10,00%
2

Muy poco Poco Neutral Bastante Mucho

Tras el respectivo andlisis del presente grafico, se puede concluir que el curso esta
bastante dividido con respecto a este tema, el 45% que selecciono “neutral” se asume que
es porque no conoce mucho del tema, a pesar de haberse explicado previo a la aplicacion
del pre test, es entendible que no siempre se capte correctamente la informacion enviada,
sin embargo, el otro 45% que suman las opciones “bastante” y “mucho”, consideran que
un recurso gamificado es un gran aporte para la asignatura, es en este punto donde se
puede evidenciar la falta de conocimiento sobre el tema que se menciond previamente,
por otro lado, el 10% restante considera que un recurso gamificado aporta muy poco en
la asignatura, se concluye que la institucién educativa no ha puesto mucha préctica sobre

temas como la gamificacion en los salones de clase.
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¢Como evaluas lo efectivo que puede ser un recurso gamificado para mantener el interés

en la asignatura de Ciencias naturales?

llustracion 33

Gréfico de resultados correspondiente a la segunda pregunta del pre test

Barras simples Recuento de ;Como evaluas lo efectivo que puede ser un recurso gamificado para mantener el
interés en las ciencias naturales?

Recuento

Muy poco efectiva Poco efectiva MNeutral Bastante efectiva Muy efectiva

A diferencia de la anterior pregunta, aqui se presencia una mayor atencién sobre este
tema, como se puede observar un 35% del curso considera que la aplicacion de un recurso
gamificado seria muy efectiva para mantener el interés sobre la asignatura, mientras que
las opciones “neutral” y “poco efectiva” manejan un 25%, al no ser opciones muy
similares se pueden tomar como diferentes, los estudiantes que escogieron “neutral” es
principalmente por desconocimiento sobre el tema de la gamificacion, mientras que
aquellos que seleccionaron “poco efectiva” no estan muy de acuerdo con la posibilidad
de llevar los videojuegos a la educacion y se asume que Unicamente consideran a los
mismos como un medio de entretenimiento mas que para aprender algo nuevo, esto se
puede asumir por la observacion realizada durante la evaluacion, por otro lado, un 15%
de estudiantes considera que es bastante efectiva, lo cual refuerza el interés que tienen los
estudiantes sobre la gamificacion, permitiendo asi que el presente prototipo pueda ser

funcional tras su aplicacion.

3.2.4.2 Aplicacion del pos test
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En tu experiencia ;Cémo ha influido el uso de este recurso en tu comprension de los
contenidos de Ciencias naturales?

Tabla 7
Tabla de recuento de respuestas de la primera pregunta del pos test

Muy poco Foco Meutral Bastants Mucho
Fecuento  Recuento  Recuento  Recuento  Recuento

Entretenido: El recurso es llamativo ] 1 4 g G
Facil: Las actividades son sencillas de 3 2 2 q 4
realizar

Relevante: El recurso tuvo mucha influencia 0 2 4 10 4
&nla comprension de los temas

Informativo: El recurso educa de manera i 1 3 T 9
adecuada sobre los contenidos de la

asignatura

Como se puede evidenciar en la presente tabla, se puede evidenciar que existe un gran
avance en relacion a la primera pregunta analizada en el pre test, la gran mayoria de
estudiantes estan satisfechos tras probar el prototipo presentado, le encuentran bastante
entretenido, facil de manipular, relevante para la comprension de temas e informativo,
tras el anélisis se puede concluir que la implementacion fue un éxito en el apartado de

ayudar al estudiante a comprender de una mejor manera los temas de Ciencias naturales.

Tabla 8

¢Has notado una mayor motivacion en participar activamente durante las clases de la
asignatura con la implementacion del proyecto?

Totalments

Totalmente En en

de acuerdo De acuerdo Meutral desacuerdo desacuerdo
Motivador: El recurso motiva a la participacion 11 g 2 2 a
en clases
Interesante; El recurso logra llamar |a atencidn B a8 4 0 2
para aprender sobre |a asignatura
Interactivo: Entretenido de ufilizar y de un 10 3 4 2 1
disefio atractivo
Compromiso; El prototipo logra captar el B 3 7 1 3
compromiso de los estudiantes sobre
asignatura

Al igual que en la pregunta anterior, se evidencia un gran avance con respecto al pre test,

la gran mayoria de estudiantes encuentran al recurso motivador, interesante e interactivo,
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sin embargo, se puede notar que en el apartado de compromiso 7 estudiantes se
encontraron en una posicion neutral, esto se puede deber a varios factores, el primero es
que tienen complicaciones a la hora de estudiar la asignatura incluso con una herramienta
de este tipo, el segundo puede deberse a que la asignatura como tal no les llama la
atencion, y el tercero puede ser que no comprenden la herramienta pero esto no tendria
sentido porque en la pregunta anterior, la gran mayoria encontraron a la herramienta como
facil de manipular, asi que lo mas probable puede ser que no tengan interés en la

asignatura, es un inconveniente recurrente en la educacion general bésica.

3.2.4.3 Anédlisis de resultados

Tras un andlisis detallado de todas las preguntas (incluidas las que se consideraron mas
importantes en el pre test y pos test) se puede concluir que la herramienta ha sido efectiva
en la practica con los estudiantes, en la gran mayoria de ellos ha sido notable el cambio
entre los resultados del pre test y pos test, por ejemplo, una pregunta se enfoca en el
trabajo colaborativo, en un momento determinado durante la practica del pos test se tuvo
que dividir el curso por grupos para que los estudiantes pudieran probar el juego
adecuadamente ya que varios equipos no estaban disponibles en ese momento, por lo
tanto, tuvieron que trabajar cooperativamente para poder resolver las mecanicas que
proponia el recurso, ellos lo hicieron satisfactoriamente y se pudo evidenciar en las

respuestas dadas en el pos test.

En general los estudiantes encontraron al prototipo como un recurso muy interesante,
divertido y en cierta parte innovador, se adaptaron bastante rapido a los controles del
juego y disfrutaron mientras lo ponian a prueba, se espera que los resultados dados por

este proyecto sean de utilidad para crear prototipos similares.

3.2.4.4 Mejoras al prototipo

La aplicacién de la experiencia Il fue un éxito, sin embargo, se pueden aplicar ciertas
mejoras y correcciones para que el prototipo sea ain mas efectivo, se podrian realizar
cambios en la interfaz y en ciertas mecanicas para que cada estudiante tenga una
experiencia Unica durante su practica, es decir, aplicar una personalizacion en su
aprendizaje, para ello se requeriria que una mayor cantidad de tiempo, pero los resultados

positivos serian ain mayores.
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En cuanto a la motivacion que otorga el recurso para que el estudiante participe de manera
mas seguida, se pueden hacer ligeros cambios en las mecéanicas para que exista una mayor
interactividad y resulte mas interesante el recurso, a su vez, se podria implementar una
mayor accesibilidad para aquellos estudiantes que presenten necesidades especiales por
medio de recursos externos como un control externo disefiado para este tipo de

situaciones.

Para finalizar, no existe riesgo de ningun tipo para ejecutar el recurso en los dispositivos
(celulares o computadoras) en este apartado ya depende del usuario, si descarga el recurso
de un sitio donde no se le haya indicado, puede haber un peligro constante de virus,
ademas, el recurso no requiere una conexion a internet para funcionar, por lo tanto, sus
datos personales estaran completamente seguros ya que no el prototipo no esta conectado

a un servidor de ningun tipo.

4. Conclusiones

La gamificacion resulta efectiva para ensefiar en clases actualmente, no siempre es
necesario tener un laboratorio de computacion con todas las maquinas funcionando, lo
bueno de la tecnologia es que es muy versatil y accesible, mucho mas de lo que era antes,
hay que aprovechar los beneficios que otorga en la actualidad y si hablamos del aspecto
educativo, la gamificacion es una técnica muy efectiva que otorga buenos resultados en
la gran mayoria de ocasiones porque es algo innovador, ademas, que llama la atencién de

los estudiantes de todas las edades, ademas se puede concluir que:

e Las causas que afectaban a la poca comprension de contenidos que tenian los
estudiantes sobre la asignatura, era debido a las estrategias usadas por la docente
y el poco interés que tenia en probar nuevas estrategias, esto resultaba en un
aprendizaje muy monétono.

e El recurso fue realizado en su totalidad, incluyendo los temas de la unidad
didactica de la asignatura ademas de crear mecéanicas que resultaran atractivas
para los estudiantes.

e La aplicacion del recurso sobre los estudiantes fue altamente efectiva,
comprendieron de mejor manera los temas que la docente habia ensefiado y se
vieron interesados en conocer mas prototipos como el creado en el presente

proyecto.
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5. Recomendaciones

Implementar prototipos como el presentado resulta de gran atractivo para la gran
mayoria de personas, incluso los docentes, se deberia motivar mas el uso de
videojuegos en la educacion, demostrando que estos no son algo perjudicante si
se tiene un mal uso.

Los docentes deben tener un mayor conocimiento en tecnologia al nivel de crear
recursos similares, pueden tener grandes resultados en el registro académico de
sus estudiantes si se emplean de la manera adecuada, crear este tipo de recursos
en la herramienta presentada, no requiere de un conocimiento avanzado en
tecnologia, ademas, que se puede realizar algo funcional en poco tiempo.

La innovacion es algo necesario dentro de la educacién y lastimosamente es algo
gue no se esta evidenciando, se debe poner un mayor énfasis en este apartado para
poder mejorar el sistema educativo en general y asi lograr formar personas
profesionales en el futuro, si las bases para la educacion no estan bien

implementadas, no se podra ejercer una buena manera de ensefiar.
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ANEexos

llustracion 34

Preguntas y respuestas de la entrevista en la experiencia |

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA: PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Integrantes: Jared Siachez, Matteo Calderén

Tema de tesis: Recurso educativo D para el to dela 6n de

los contenidos de La 2signatura Ciencias Namrales de noveno Educacidn General Bisica
Preguntas que serin aplicadas en la Experiencia I

Lado pedagégico:

L. ¢Que beneficios cree usted que trae el prototipo presentado con la
modalidad de gamificacién?
® Los estudiantes reconocen los contenidos de la asignatura, a
‘mediante juegos resulta efectivo
2. Considera que su estrategia ionaria con la impl 16n del
prototipo presentado?;Porqué
* Entretenimiento que puede ser aprovechado, aprenden jugando,
captan su atencidn.
3.;Como los recursos del prototipo facilitarian las actividades planteadas en
la asignatura de ciencias naturales?
e Integrandolos al finalizar la clase, en la resolucion de actividades.
Lado tecnologico:

4;Cémo evalud la usabilidad v 1a interfaz del prototipo como herramienta
para la creacidn de contenido educativo en Ciencias Naturales?
e Utilizar ymiganes mas amigables y modificar aspectos visuales para
que sean adecuados para los estudiantes
5.,C6mo percibe usted que el disefio innovador del prototipo puede influir
en la motivacién y el de los di con los conceptos de
Ciencias Naturales?
e Mediante los videojuegos se puede captar la afgngipn de los
estudiantes para ensefiar de manera adecuada
6.,Qué ventajas especificas ha encontrado al utilizar el prototipe en
comparacién con otras h o métodos trad les para ensefiar
Ciencias Naturales?

¢ La gamificacién es muy atractiva les atrae a los gstudaintes algo
innovador

1.;Considera usted que la gamificacion podria ser una herramienta de gran
aporte para su asignatura? ;Porqué?

s Coneltiempo. la logiavaair do v es necesario ad
a los nuevos cambios, la gamificacidon puede otorgar buenos
resultados en este proceso.
Lado Curricular:

8.;De qué manera integraria la tecnologia educativa dentro de su estrategia?
« Integrando experiencias mas cortas, directas y concisas
39.; Cémo aplicaria una adaptacién curricular usando el prototipo presentado?
* Realizando cambios en el prototipo para que tenga una jugabilidad lo
suficientemente sencilla para que los estudiantes con necesidades
educativas puedan tener una buena experiencia
10 [Considerando las actividades disefiadas dentro del prototipo, ;Cémo cree
que estas actividades podrian ser adaptadas o mejoradas para la
evaluacion del aprendizaje en Ciencias Naturales?
¢ Incrementando la cantidad de objetos relacionados a la asignatura, a
la docente le parecid muy bueno el uso de cuestionarios dentro del
videojuego

lustracion 35

Aplicacidn de la experiencia I: “Aprende Jugando™
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llustracién 36

Preguntas del pre test

e

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CTENCIAS SOCIALES
CARRERA: PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Encuesta correspondiente a la Experiencia II - Pretest

“Estimado estudiante le agradecemos por su disposicién para colaborar con el proyecto
que se exti realizands, el presente cuestionario tiene Ia finalidad de conocer si posee
conocimientos sobre el prototipo que se aplicard posterior ala presente encuesta,
responda las preguntas con sinceridad, no existen preguntas correctas o incorrectas,
finicamente queremos conocer su punto de vista, s tiene alguna inquistud, puede
consultar con el perscnal a cargo del proyecto.”

Instrucciones: Encierre con ua circulo o subraye la respuesta que usted considere.

L;En qué medida considera que un recurso ggmifigade podria hacer que los temas
de ciencias naturales sean mis comprensibles?

o Mucho
2.;Cémo evaliias lo efectivo que puede ser un recurso de este tipo para mantener el
interés en las ciencias naturales?
o Muy poco efectiva
Poco efectiva

Bastante efectiva
Muy efectiva
1.;En qué medida esperas que la interactividad tecnolégica pueda hacer mis
comprensibles los temas de Ciencias Naturales?
Muy paco
Poco
Neutral
Bastaste
Mucho

o

o

4,;Cémo percibes que la usabilidad de las funciones tecnolégicas podria influir en
Ia comprensién de los temas de Ciencias Naturales?

Mauy poce

Poco

Neutral

Bastante

Mucho

5.Teniendo en cuenta los objetivos a cumplir en la asignatura de ciencias naturales,
;Crees que el uso de este tipo de recursos facilitaria en el cumplimiento de dichos
objetivos?

Mauy en desacuerdo

En desacuerdo

Neutro

De acverdo

Mauy de acuerdo

6.; Cuiles son tus expectativas sobre cémo esta herramienta podria contribuir al
Togro de los objetivos curri ificos dela de Ciencias Naturales
para el noveno aiio?

No contribuird

Contribuiré minimamente

Contribuiri de manera moderada

Cantribuié significativamente

Contribuiré de manera excepcional

cooo0o

coo0 o0

o

o

o000
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Preguntas del pos test paginas 1y 2

e

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CTENCTAS SOCIALES
CARRFRA: PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Encuesta correspondiente a la Experiencia I - Pas test

“Estimado estudiante le agradecemos por su disposicién para colsborar con el proyecto
que se est realizando, el presente cuestionario tiene 1a finalidad de saber su opinién scbre
el prototipo presentado, responda las preguntas con sinceridad, no existen preguntas
carrectas o incorrectas, dnicamente queremos conocer su punto de vista, si tiene alguna
inquietud, puede consultar con el personal a cargo del proyecto.”

Instrucciones: Marque con una “X en los espacios en blanco, solo puede marcar una
por opcién.

LEn tu experiencia ;Cémo ha influido el uso de este recurso en fu comprensién de los
«contenidos de ciencias naturales?

Opciones Maypeco | Poco | Newmal | Bawante | Macho
Entretenide:  El  recurso  es

lamativo

Fdcill Las  actividades son

sencillas de realizar

Relevante: El recuso twe
muchs  infliencia  en
comprension de los temas de
clencies naturales
Tformativo: El recurso educa de
menera adecuada sobre los
contenidos de 1a asizanturs

LXXIH

2.;Has notado tna mayor mefivacién n participar activamente durante las clascs de la
asignatura con la i i6n del proyecto?

Opciones Totalmente | De aeuside | Neuzal | En Totalmente
de acuerdo desacuerdo

desacuerdo

Mofivador: El recurso
motivaa la participacién
Tferesante: EI recurso
logra lamar Iz atencién
para aprender sobre la
asignatura

Tteractivo: Entretenido de
utilizr y de wn disefio
atractivo

Comproniso: El protatipe
logra  captar el
compromise  de  los
estudimtes  sobre In
asignatrs

3.;Crees que el juego en la computadora que usamos para aprender sobre cosas de la

asignatura de ciencias naturales ayuda a entender mejor la clase?

Opciones Nada Poco | Neumal | Basante | My
sequro seguro seguo | sequro

Tuego  de  Premums  y
Respuestas: Sirve para recoger
Pumtos v ganar experiencia en

elase al responder comectzmente
Poncer eo

Simulacionss Interactivas: A
través de simulaciones virtuales,
Ios estudiantes pueden explorar
conceptos cientificos de manera
prictica

Competencias Educativas _en
Linea: Participar o
competiciones educativas
relacionadas con la ciencia
natural en la computadora no
solo acumulz puntos

Tuezos de Rol Educatives:
Integrer juegos de 1ol en el
aprendizaje de ciencias naturales
puede proporcionar experiencias
inmersivas que contribuyen a la

retencién de




4,:Te parecio ficil y divertido aprender por medio de minijucgos en la computadora temas

sobre Ia asignatura de ciencias naturales?
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Preguntas del pos test paginas 3y 4

Opcioncs

My Gl | Pace
didisil

Neutral

fasil

Exploracion  Virtual | del
Leboratorio: A través  de
minjjiegos que simulan wn
laboratorio  virtual, Lo
estudiantes pueden experimentar
de manera lidica

Bastame | May
Sasil

£,;Piensas que este recurso que se usé ha ayudado a aprender lo que se necesitaba para la

‘materia de Ciencias Naturales?

Opeiones

My poce ]| Pace
de acuerdo

Neutral

Bastante
deacuerde

Trsbgjo  autenomo:  Los
estudiantes pueden resclver
Lo problemas a su ritmo.

My

Desafios de Retolucion de
Problemas:  Minijuegos  que
presentan problemas especificos
de ciencies naturales permiten a
los estudiantes resclver desafios
para acumular puntos ¥ ganar
experiencia

Fletroalimentarion Estatégics
Integrada: La integracién de
retroalimentacién estratégice
el dmbito  cumicular
permite 2 os esmdiantes ganar
putos y  experiencia  al
abordar dreas especificas de

mejora

Retroalimentacion: Se obtiene
wa retroalimentacion de los
contenidos.

Desafios Cummiculares  en
Linea: A través de desafios en
linea alineados con el plan de
estuios de Ciencias Naturales

Metivacian: S¢ modva a s
estudiantes por medio de las
sevas tecnologias

Proyectos | Colaboraivos
Curriculares: Participar
proyectos colaborativos que

5,;En qué medida considera que el uso de este recurso ha ayudado en el aumento de fa
ion sobre los temas tratados?

sigan el plan de estudios

Opciones Nuy
afectivo

Efectivo

Neutral

Menos
efectivo

Nada
efective

‘Comprension: Los contemdos
tranemitidos s captaron

Acompafiamiento: El recurso
<5 una hemramienta de apoyo
para aprender sobre ciencias
naturales

Pricice: Las meckmieas del
recurso som  sencillas  de
ulizr ¥ se  aplican
adecuadamente a

contenido de Iz asignatura
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Aplicacion de la experiencia Il




