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Resumen

El area de Ciencia y Tecnologia es un rubro importante en la educacion escolar peruana
porque permite al estudiante adquirir una formacion cientifica para desarrollarse como persona
a través de la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica. Sin embargo, la falta de metodologias
indagatorias para la ensefianza de temas de ciencias seria una de las causas del bajo promedio
obtenido en la ultima evaluacién de PISA en 2018. En vista a ello y a la dificultad que tienen
los docentes para ensefar utilizando herramientas interactivas y configurables, la problematica
que se aborda es el acceso limitado del docente a herramientas interactivas para el aprendizaje,
como los videojuegos educativos, a nivel de configurabilidad en el area de Ciencia y

Tecnologia.

En la presente tesis, se tiene identificado como objetivo principal desarrollar un
videojuego educativo configurable para alumnos de cuarto de primaria que considere
mecanicas de aprendizaje y de juego y permita la personalizacion de los logros de aprendizaje
que los profesores deseen establecer y que estén relacionados con el area de Ciencia y

Tecnologia.

Para ello, primero se definen los estilos de aprendizaje y las mecénicas de aprendizaje
y de juegos apropiadas para el videojuego, aplicando el marco de trabajo LEGA y el modelo
Learning Mechanics-Game Mechanics. Luego, se define el disefio del videojuego, basandose
en herramientas como Game Design Document y en el temario definido por la MINEDU en su
Programa Curricular del 2016. Posteriormente, se desarrolla el videojuego educativo usando el

motor de videojuegos Unity y el lenguaje de programacion C#.

Para evaluar los efectos del videojuego en el aspecto educativo y de jugabilidad, se
realizaron cuestionarios a grupos de docentes y estudiantes de instituciones educativas de Lima,

obteniendo un alto porcentaje de aprobacion por parte de los participantes.

En conclusion, el videojuego pudo cumplir con el objetivo de reforzar los
conocimientos de los estudiantes participantes en el drea de Ciencia y Tecnologia, y, en base a
los resultados y a las lecciones aprendidas obtenidas, se podrd mejorar el videojuego para

volverlo mas atractivo hacia el publico objetivo.
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Capitulo 1. Generalidades

1.1 Problematica

En este primer capitulo se presentara el contexto y la problematica abordada en este

proyecto de tesis. Se explicara la problematica junto con sus causas y efectos usando la técnica

del Arbol de problemas descrita por Sanchez (2007) y presentada en la Tabla 1.

1.1.1 Arbol de problemas

En la Tabla 1, se presenta el arbol de problemas que contiene 3 secciones: las causas

del problema abordado (problemas causas), el problema central y los efectos del problema

(problemas efectos).

Tabla 1. Arbol de problemas.

Dificultad por parte de los
estudiantes de aprender
temas relacionados con el
area de Ciencia y
Tecnologia. (Arana, P. &
Solis, B., 2021).

Presencia de herramientas
interactivas educativas que
consideran pocas relaciones
entre mecanicas de
aprendizaje y de juego para la
ensefianza de temas
educativos (Padilla-Zea, N., et
al., 2017).

Dificultad que tienen los docentes
para configurar las herramientas
interactivas educativas de acuerdo
con los logros de aprendizaje
deseados y que estén alineados a la
malla curricular de las escuelas
(Bell, A. & Gresalfi, M., 2017).

Acceso limitado a las herramientas interactivas para el aprendizaje, como los videojuegos
educativos, a nivel de configurabilidad por parte del docente que consideren los logros de
aprendizaje deseados y las relaciones entre mecanicas de aprendizaje y de juego en el area de
Ciencia y Tecnologia (Niess M., 2005; Busch, M. et al., 2016; Padilla-Zea, N., et al., 2017).

Necesidad de contar con

herramientas interactivas

educativas que ayuden y
motiven a los estudiantes a

aprender temas
relacionados con el area de
Ciencia y Tecnologia
(Niess M., 2005).

Dificultad en la ensefianza de
temas educativos mediante el
uso de herramientas
interactivas educativas que
consideren diferentes
relaciones entre mecanicas de
aprendizaje y de juego (Busch,
M. et al., 2016).

Carencia de configurabilidad en
herramientas interactivas para el
aprendizaje, como los videojuegos
educativos, por parte de los
docentes para la personalizacion de
los logros de aprendizaje deseados
(Padilla-Zea, N., et al., 2017).

1.1.2 Descripcion

La ciencia constituye una parte fundamental en la sociedad, puesto a que forma parte

del entorno y la cultura de cada persona. Ademas, permite acceder a conocimientos cientificos
que ayudan a explorar la naturaleza que nos rodea y la tecnologia que se utiliza dia a dia
(Claxton, 1994). Es por ello que una de las areas que forman parte del programa curricular en

la educacion primaria peruana es el area de Ciencia y Tecnologia (CyT). La educacion sobre



CyT busca permitir al estudiante adquirir una formacion y comprension cientifica que le
permita crecer como persona y ver que pueda tomar decisiones y brindar soluciones cientificas
frente a problemas socio cientificos y tecnologicos (MINEDU, 2018).

Sin embargo, los resultados obtenidos en la tltima encuesta internacional realizada por
el Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes o PISA, usando sus siglas en
inglés, demuestran que el promedio de los estudiantes evaluados en Pert en el 4rea de ciencias
fue de 404 puntos. Este resultado fue muy bajo en comparacion del puntaje promedio
internacional, el cual fue de 489 puntos, y muestra que menos de la mitad de los estudiantes
del pais (45.5%) alcanzaron mas del nivel 2 de esta competencia y puedan participar en una
sociedad globalizada (PISA, 2018).

Una de las causas detras del bajo desempefio de los alumnos es la falta de metodologias
indagatorias en la educacion peruana, impidiendo la construccion del aprendizaje sobre temas
de ciencias (Arana, P. & Solis, B., 2021). Estas metodologias indagatorias buscan el
aprendizaje significativo en el estudiante mediante la utilizacion de los cinco sentidos del ser
humano, de manera que el estudiante pueda ser actor de sus propios aprendizajes, y plantean
situaciones de aprendizaje donde se les brinde el espacio de aprender en base a sus propias
experiencias (Dinarte, G., 2011).

Ademas, segiin los estudios realizados por Niess (2005), se ha demostrado la
importancia de incluir el uso de tecnologia en la ensefianza de temas de ciencias. Sefiala que
brindar experiencias usando la tecnologia durante la ensefianza de estos temas es esencial para
incentivar a los estudiantes a prestar atencion y para que puedan relacionarlos con casos de la
vida diaria; a diferencia de transmitir los conceptos a los alumnos usando métodos
tradicionales, ya que podrian no procesar completamente la informacion transmitida. Por ello,
el uso de la tecnologia puede llegar a ser un buen complemento al usar metodologias

indagatorias en las clases.



Los estudiantes de hoy viven en un mundo digital y de cambios tecnologicos constantes
haciendo que sea necesario el establecimiento de una relacion humano-computadora (Kolikant,
Y., 2010). La mayoria de estos estudiantes pertenecen a la generacioén Z, personas que nacieron
entre 1998 y 2009, y a la generacion Alfa, personas que nacieron entre 2010 y 2025, quienes
consideran a la tecnologia como una parte vital de su vida cotidiana (Cataldi Z. & Dominighini,
C., 2015). Estas generaciones de estudiantes, también conocidas como “nativos digitales”, son
individuos que no conciben la posibilidad de vivir en un mundo sin conexidn ni tecnologia y
se sienten atraidos cada vez mas a las nuevas tecnologias de informacién que satisfagan sus
necesidades basicas como entretenimiento, diversion, comunicacidon y formacion educativa
(Prensky M., 2001).

Con respecto a la formacion educativa, Prensky (2001) menciona que una de las
herramientas tecnologicas que se puede utilizar para el reforzamiento del aprendizaje son los
videojuegos. En la actualidad, existen diversidad de videojuegos cuyo unico fin es el
entretenimiento. Sin embargo, también existen videojuegos serios cuyos fines son distintos al
entretenimiento y estdn mdas enfocados en la educacion y en el aprendizaje, a los que se
denominan videojuegos educativos (Susi, T. et al., 2007).

Los videojuegos educativos han demostrado que pueden ser herramientas de
aprendizaje muy eficaces reforzando los métodos de ensenanza tradicionales y motivando el
aprendizaje de los temas abordados por el videojuego en los estudiantes (De Freitas, 2018). Sin
embargo, no todos los videojuegos educativos tienen el mismo enfoque ni abordan los mismos
logros de aprendizaje, y es importante que tengan las mecénicas adecuadas para transmitir estos
temas de manera eficaz (Legerén, 2017).

El modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM) presentado por
Arnab, S. et al. (2014) ayuda a identificar las mecénicas de aprendizaje y de juego que deberian

presentar los videojuegos educativos para que puedan transmitir sus logros de aprendizaje



propuestos de la mejor manera. No obstante, eso no garantiza que se pueda captar el interés de
todos los estudiantes. Cada jugador tiene sus propias preferencias sobre tipos y mecanicas de
videojuegos y es importante que estas estén acorde a las caracteristicas del videojuego
educativo para que puedan adquirir una mejor experiencia (Busch, M. et al., 2016).

Por otro lado, segun Bell, A. & Gresalfi, M. (2017), existe una aceptacion en los
profesores de innovar en sus clases utilizando herramientas tecnoldgicas interactivas como los
videojuegos educativos. Sin embargo, muchos de estos profesores presentan dificultades para
implementarlos durante las clases. Una de las razones es el reto de encontrar un videojuego
educativo que se relacione con los temas de la malla curricular de las escuelas y sigan los logros
de aprendizaje planteados por el docente. Segin (Padilla-Zea, N., et al., 2017), actualmente
existen muy pocos videojuegos educativos que incluyan diferentes mecanicas de aprendizaje y
de juego, que consideren el publico objetivo al cual va dirigido y que el contenido educativo
no sea tan explicito y considere los logros de aprendizaje deseados por los docentes.

En conclusion, la necesidad de incluir el uso de tecnologias que ayuden en la ensefianza
de temas de aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia, la dificultad que tienen los docentes
de ensefiar usando herramientas interactivas que consideren diferentes relaciones entre
mecanicas de aprendizaje y de juego para llamar la atencion de los estudiantes y la carencia de
configurabilidad para poder personalizar los logros de aprendizaje deseados por los profesores,
se tiene como problema central el acceso limitado a las herramientas interactivas para el
aprendizaje, como los videojuegos educativos, a nivel de configurabilidad por parte del docente
que consideren los logros de aprendizaje deseados y las relaciones entre mecanicas de
aprendizaje y de juego en el drea de Ciencia y Tecnologia. Los efectos como consecuencia del
problema central incluyen la dificultad de los estudiantes al aprender temas relacionados con
el area de Ciencia y Tecnologia, la presencia de herramientas interactivas que consideran pocas

mecanicas de aprendizaje y de juego y la dificultad que tienen los docentes para personalizar



las herramientas interactivas educativas de acuerdo con los logros de aprendizaje deseados y
que estén alineados a la malla curricular de las escuelas.
1.1.3 Problema seleccionado
Con las causas y efectos expuestos anteriormente, el problema que se abordara es el
acceso limitado a las herramientas interactivas para el aprendizaje, como los videojuegos
educativos, a nivel de configurabilidad por parte del docente que consideren los logros de
aprendizaje deseados y las relaciones entre mecanicas de aprendizaje y de juego en el area de
Ciencia y Tecnologia.
1.2 Objetivos
En esta seccidn se presentara el objetivo general propuesto y los objetivos especificos,
relacionados al objetivo general, para este proyecto de tesis.
1.2.1 Objetivo general
En este proyecto de tesis, se ha definido como objetivo general desarrollar un
videojuego educativo configurable que considere mecanicas de aprendizaje y de juego y
permita la personalizacion de los logros de aprendizaje que los profesores deseen establecer
para los alumnos de cuarto de primaria y que estén relacionados con el area de Ciencia y
Tecnologia (CyT).
1.2.2 Objetivos especificos
O1. Identificar los logros y las mecénicas de aprendizaje que permitan transmitir y
complementar el aprendizaje de los temas educativos relacionados con el area de CyT
de la mejor manera hacia los estudiantes de cuarto de primaria.
0O2. Identificar las mecanicas de juego que permitan complementarse con las mecénicas
de aprendizaje identificadas para el proyecto y mejoren la experiencia del jugador.
03. Desarrollar un videojuego educativo configurable que permita la personalizacion

de los logros de aprendizaje que los profesores deseen establecer a los estudiantes.



1.2.3 Resultados esperados
O1. Identificar los logros y las mecénicas de aprendizaje que permitan transmitir y
complementar el aprendizaje de los temas educativos relacionados con el area de CyT
de la mejor manera hacia los estudiantes de cuarto de primaria.
R1.1 Catdlogo de logros de aprendizaje que estén relacionados con las
competencias definidas en el programa curricular del 4rea de Ciencia y
Tecnologia de la educacion primaria peruana.
R1.2 Catdlogo de mecénicas de aprendizaje que estén relacionados con los
logros de aprendizaje considerados para el desarrollo del videojuego educativo
y ayuden a transmitir los temas educativos relacionados al area de CyT.
O2. Identificar las mecanicas de juego que permitan complementarse con las mecénicas
de aprendizaje identificadas para el proyecto y mejoren la experiencia del jugador.
R2.1 Catédlogo de mecanicas de juego que complementen las mecéanicas de
aprendizaje consideradas para el desarrollo del videojuego educativo.
R2.2 Diseio del videojuego educativo configurable.
03. Desarrollar un videojuego educativo configurable que permita la personalizacion
de los logros de aprendizaje que los profesores deseen establecer a los estudiantes.
R3.1 Arquitectura del videojuego educativo.
R3.2 Videojuego educativo configurable desarrollado.
R3.3 Evaluacion del aspecto educativo de manera cualitativa sobre el
videojuego educativo desarrollado.
R3.4 Evaluacién del aspecto de la jugabilidad sobre el videojuego educativo

desarrollado con respecto a la experiencia del jugador.



1.2.4 Mapeo de objetivos, resultados y verificacion
A continuacion, se presentan las Tablas 2, 3 y 4 con el mapeo de los objetivos

especificos del proyecto, los resultados esperados, los medios de verificacion y los indicadores

verificables.

Tabla 2. Mapeo del objetivo especifico 1, resultados, medio de verificacion e indicador

primaria.
Resultado

Catalogo de logros de
aprendizaje que estén
relacionados con las
competencias definidas en el
programa curricular del area
de Ciencia y Tecnologia de la
educacion primaria peruana.

Medio de verificacion

Documento que contenga los
logros de aprendizaje
identificados para el area de CyT.
Documento de aprobacion del
especialista en educacion sobre
los logros de aprendizaje
considerados para el desarrollo.

Objetivo: Identificar las mecanicas de aprendizaje que permitan transmitir y complementar el aprendizaje de
los temas educativos relacionados con el area de CyT de la mejor manera hacia los estudiantes de cuarto de

Indicador verificable

Se debe considerar al menos el
60% del total de los logros de
aprendizaje identificados.
Todos los  logros  de
aprendizaje considerados para
el desarrollo deben ser
aprobados por un especialista
en educacion (100%).

Catalogo de mecanicas de
aprendizaje que estén
relacionados con los logros de
aprendizaje considerados para
el desarrollo del videojuego
educativo 'y ayuden a
transmitir los temas educativos
relacionados al area de CyT.

Documento que contenga las
mecanicas de aprendizaje
identificadas para el area de CyT.
Documento de aprobacion del
especialista en educacion sobre
las mecanicas de aprendizaje
consideradas para el desarrollo.

Se debe considerar al menos el
80% del total de mecanicas de
aprendizaje identificadas.
Todas las mecanicas de
aprendizaje consideradas para
el desarrollo deben ser
aprobadas por un especialista
en educacion (100%).

Tabla 3. Mapeo del objetivo especifico 2, resultados, medio de verificacion e indicador

Resultado

Catalogo de mecanicas de
juego que complementen las
mecanicas de aprendizaje
consideradas para el desarrollo
del videojuego educativo.

Medio de verificacion

Documento que contenga las
mecanicas de juego identificadas
para el videojuego educativo.

Documento de wvalidacion del

especialista en Game Design
sobre las mecanicas de juego
consideradas para el desarrollo.

Objetivo: Identificar las mecénicas de juego que permitan complementarse con las mecanicas de aprendizaje
identificadas para el proyecto y mejoren la experiencia del jugador.

Indicador verificable

Se debe considerar al menos el
80% del total de mecanicas de
juego identificadas.

Todas las mecanicas de juego
consideradas deben ser
aprobadas por un especialista
en Game Design (100%).

Disefio del videojuego
educativo configurable.

Documento sobre el disefio del

videojuego educativo

configurable.

Documento de wvalidacion del

especialista en Game Design
sobre el disefio del videojuego
educativo configurable.

Las actividades definidas en
las misiones del videojuego
deben contemplar el 100% de
las mecanicas de aprendizaje y
de juego consideradas.
Aprobacion al  100%  del
especialista en Game Design
sobre el disefio del videojuego
educativo.




Tabla 4. Mapeo del objetivo especifico 3, resultados, medio de verificacion e indicador

Resultado

Arquitectura del videojuego
educativo configurable-

Objetivo: Desarrollar un videojuego educativo configurable que permita la personalizacion de los logros de
aprendizaje que los profesores deseen establecer a los estudiantes.

Medio de verificacion

Documento sobre la arquitectura
del videojuego educativo.
Documento de validacién del
especialista en Desarrollo de
videojuegos educativos sobre la
arquitectura del videojuego.

Indicador verificable

Aprobacion minima al 100%
del especialista en Desarrollo
de videojuegos educativos
sobre el documento de
arquitectura.

Videojuego educativo
configurable desarrollado.

Ejecutable y cddigo fuente.
Documento de validacion del
videojuego educativo
desarrollado por parte del
especialista en Desarrollo de
videojuegos educativos.

Exito al 100% en los
resultados de las pruebas
unitarias.

Exito al 100% en los
resultados de pruebas de
integracion.

Aprobacion al  100%  del
especialista en Desarrollo de
videojuegos educativos sobre
el videojuego  educativo
desarrollado.

Evaluacion  del  aspecto
educativo de manera
cualitativa sobre el videojuego
educativo desarrollado.

Resultados de la entrevista con el
especialista en educacion sobre el
aspecto educativo de manera
cualitativa del videojuego
desarrollado.

Aprobacion minima de 80%
sobre los aspectos educativos
implementados en el
videojuego por parte del
especialista en Educacion.

Evaluacion del aspecto de la
jugabilidad sobre el
videojuego educativo
desarrollado con respecto a la
experiencia del jugador.

Resultados del cuestionario de
experiencia del juego (GEQ)
aplicado a un grupo de
estudiantes.

Resultados del cuestionario
con un nivel de aprobacion
minimo del 80% de los
estudiantes consultados.

1.3 Métodos y Procedimientos

A continuacién, en la Tabla 5 se presentan los métodos y procedimientos utilizados

para cada resultado esperado del proyecto. La descripcion de cada método y procedimiento

mencionado en la tabla se describiran a partir de la seccion 1.3.1.

Tabla 5. Métodos y procedimientos utilizados para los resultados esperados

Resultados esperados Métodos y procedimientos

Catalogo de logros de aprendizaje que estén relacionados con | ®  Framework LEGA
las competencias definidas en el programa curricular del 4rea | ®  Modelo Learning Mechanics-Game
de Ciencia y Tecnologia de la educacion primaria peruana.

Mechanics (LM-GM)

Catéalogo de mecanicas de aprendizaje que estén relacionados |®  Framework LEGA

con los logros de aprendizaje considerados para el desarrollo | ®  Modelo Learning Mechanics-Game
del videojuego educativo y ayuden a transmitir los temas
educativos relacionados al area de CyT.

Mechanics (LM-GM)




Catalogo de mecanicas de juego que complementen las
mecanicas de aprendizaje consideradas para el desarrollo del
videojuego educativo.

Framework LEGA
Modelo Learning Mechanics-Game
Mechanics (LM-GM)

Disefio del videojuego educativo.

Game Design Document (GDD)
Game Design Canvas

Arquitectura del videojuego educativo.

Unified Modeling Language (UML)

Videojuego educativo configurable desarrollado.

Motor de desarrollo de videojuego
Unity y lenguaje de programacion C#
Metodologia incremental

Kanban

Evaluacion del aspecto educativo de manera cualitativa sobre
el videojuego educativo desarrollado.

Entrevista estructurada

Evaluacion del aspecto de la jugabilidad sobre el videojuego
educativo desarrollado con respecto a la experiencia del
jugador.

Cuestionario de experiencia del juego

(GEQ)

1.3.1 Framework LEGA

El framework de disefio LEarned-centered GAmification (LEGA), propuesto por

Baldeon, J. et al. (2016), es un marco que proporciona una guia a los docentes para que puedan

aplicar ludificacion en sus clases. Este marco se enfoca en las caracteristicas de los alumnos,

tanto en sus estilos de aprendizaje como en sus estilos de juego, y concilia los logros de

aprendizaje deseados por los docentes para encontrar las mecanicas de aprendizaje y mecanicas

de juegos apropiadas y lograr una ludificacion efectiva en sus clases. El framework LEGA se

define en cinco pasos:

1. Identificar los logros de aprendizajes deseados que se van a ludificar.

2. Conocer a los alumnos (jugadores) y el contexto (cantidad de alumnos, recursos
disponibles para la ludificacion, entre otras caracteristicas).

3. Disenar las métricas y las actividades de aprendizaje ludificadas (mecéanicas de
aprendizaje y mecanicas de juego).

4. Implementar y realizar sesiones de aprendizaje "divertidas".

5. Evaluar el aprendizaje y la ludificacion realizada.
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El marco también explica el proceso de obtencion de las mecanicas de aprendizaje y
las mecanicas de juegos realizada en el paso 3, donde se identifican los logros y los estilos de
aprendizaje deseados por los docentes y, junto con la Taxonomia de Bloom, se obtienen las
mecanicas de aprendizaje y las mecénicas de juego apropiadas para la ludificacion. En la Figura

1 se muestra un diagrama mostrando el proceso de obtencion descrito anteriormente:

ILOs PT
(Intended Learning & (Player Types)
Qutcomes) \,ﬁ TLAs : r
(Teaching/ Learning | &> 4 ( = = Y
A Activities) A T R |
o i
o [ /'ﬁ (Learning Mechanics) | (Gamification Mechanics)|

(Learning Styles) BT b i
| (Bloom's Taxonomy)

Gamified Learning Mechanics

Figura 1. Proceso de obtencion de mecanicas de aprendizaje y mecanicas de juego. Extraida de (Baldeon, J et

al., 2016).

Tomado de “LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Este marco ha sido utilizado para la creacion de los catdlogos de logros de aprendizaje
(RE1.1), mecanicas de aprendizaje (RE1.2) y mecénicas de juego (RE2.1).

1.3.2 Modelo Learning Mechanics-Game Mechanics (LM-GM)

El modelo de Learning Mechanics & Game Mechanics (LM-GM), propuesto por
Arnab, S. et al. (2014), es un marco que facilita la identificacion de las mecénicas de
aprendizaje y las mecénicas de juegos involucradas en videojuegos educativos. Esta
herramienta estd pensada para que tanto los disefiadores de videojuegos como los profesores
puedan evaluar la eficacia de un videojuego educativo y comprendan mejor como utilizarlo en
un entorno educativo. El modelo clasifica las mecénicas en 31 mecénicas de aprendizaje y 38
mecanicas de juegos de manera que se puedan identificar enfoques pedagdgicos y patrones de
juegos, y analizar las posibles relaciones entre ellos.

Este modelo ha sido utilizado para la creacién de los catalogos de logros de aprendizaje

(RE1.1), mecanicas de aprendizaje (RE1.2) y mecénicas de juego (RE2.1).
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1.3.3 Game Design Document (GDD)

El Game Design Document (GDD) es una herramienta creada y editada por un equipo
de desarrollo de videojuegos que describe todas las caracteristicas de un videojuego como la
historia, los personajes, los disefios de niveles, la jugabilidad, el arte, la musica y efectos de
sonido, entre otras. Este documento es usado por todos los involucrados del proyecto como una
guia del proceso del desarrollo del videojuego, manteniendo a cada involucrado alineado con
los mismos objetivos (Motta, R & Junior, J., 2013).

Esta herramienta ha sido utilizada para la documentacién del disefio del videojuego educativo
(RE2.2).
1.3.4 Game Design Canvas

Game Design Canvas es una herramienta descrita por Nallar, D. (2019) que ayuda en
la documentacion del disefio de un videojuego. Permite realizar la conceptualizacion del
videojuego con el objetivo de ayudar en el desarrollo de disefio del mismo. La herramienta
consta de 5 elementos:

e Planificacién
e Monetizacion
e Meta de disefio
e [Estructura légica (Deseos / necesidades, objetivos de corto, medio y largo plazo,
sistema de progresion, desafios y sistemas de recompensas).
e Narracion
Esta herramienta ha sido utilizada para la documentacion del disefio del videojuego educativo
(RE2.2).
1.3.5 Unified Modeling Language (UML)
Unified Modeling Language (UML) es un lenguaje estdndar empleado para detallar,

visualizar, elaborar y documentar todos los componentes de un sistema de software (What is
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UML - Unified Modeling Language, n.d.). El lenguaje UML es utilizado para la creacion de
diferentes tipos de diagramas como diagramas de clase, diagramas de componentes, diagramas
de despliegue, entre otros (StarUML documentation, n.d.).

Este lenguaje ha sido utilizado para la creacion de diagramas y estructuras necesarias
para la documentacion de la arquitectura del proyecto (RE3.1).

1.3.6 Motor de desarrollo de videojuegos Unity y lenguaje de programacion C#

Un motor de desarrollo de videojuegos es el codigo de soporte necesario el cual permite
que el videojuego se ejecute, como un sistema de renderizado de graficos, un sistema de audio,
un sistema de controlador, etc. (Rabin, S. ,2010).

Segun Rabin (2010), uno de los objetivos del motor de desarrollo de videojuegos es
separar los componentes del videojuego de la logica de este creando una capa abstracta. De esa
manera, los programadores pueden concentrarse solo en construir la légica del videojuego y
usar los componentes proporcionados por el motor de juego.

Un ejemplo es Unity, un motor de juego multiplataforma que permite la creacion de
videojuegos en 2D y 3D mediante el uso del lenguaje de programacion C# (Plataforma de
desarrollo en tiempo real de Unity, n.d.). Este motor ha sido utilizado para el desarrollo del
videojuego educativo (R3.2).

1.3.7 Metodologia incremental

La metodologia incremental se basa en dividir el desarrollo del proyecto por
incrementos o entregables, de manera que cada uno ofrezca nuevas funcionalidades al sistema
y suponga un avance con respecto al incremento anterior (Pérez, A., 2016). Este modelo ha
sido utilizado para el desarrollo del videojuego educativo, donde cada incremento serd la
implementacion de mecéanicas de aprendizaje y mecanicas de juego consideradas en los

catalogos elaborados (R3.2).
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1.3.8 Kanban
La metodologia Kanban es una herramienta que facilita la comprension y seguimiento
del flujo del trabajo, dividiéndolos las tareas en bloques y distribuyéndolos en columnas. De
esa manera se evita la acumulacion de tareas y optimiza el tiempo de desarrollo del proyecto
(Kniberg, H. & Skarin, M., 2010). Esta metodologia ha sido utilizada para visualizar el flujo
de trabajo del desarrollo del videojuego educativo (R3.2).
1.3.9 Entrevista estructurada
Una entrevista estructurada es un tipo de entrevista donde el entrevistador prepara
anticipadamente las preguntas que el entrevistado contestard en un orden determinado durante
la reunion (Diaz, L. et al., 2013). Este tipo de entrevista ha sido utilizada para evaluar el aspecto
educativo de manera cualitativa del videojuego educativo desarrollado. (R3.1).
1.3.10 Game Experience Questionnaire (GEQ)
Game Experience Questionnaire (GEQ) es un cuestionario estructurado por Poels, K.
et al. (2007) que se encarga de evaluar la experiencia del jugador a través de 3 mddulos:
e Un cuestionario basico: Cuestionario més importante del GEQ que analiza la
experiencia del jugador al interactuar con el videojuego.
e Un cuestionario post-game: Cuestionario que analiza los efectos posteriores en los
jugadores después de una sesion del videojuego.
e Un cuestionario de presencia social: Cuestionario que analiza la relacion y el
comportamiento entre los jugadores participantes.
Este tipo de cuestionario ha sido utilizado para evaluar el aspecto de la jugabilidad sobre

el videojuego educativo desarrollado con respecto a la experiencia del jugador (R3.4).
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Capitulo 2. Marco Legal/Regulatorio/Conceptual/Otros.
2.1 Introduccion
Para entender mejor los conceptos y términos usados en el presente documento, se ha
desarrollado un marco conceptual con el fin de sintetizar dichos conceptos y términos que
permitiran comprender mejor la propuesta del tema.
2.2 Desarrollo del marco
A. Videojuego
Existen definiciones sobre el concepto de videojuego propuestas por diferentes
autores. Una de esas definiciones es propuesta por (Esposito, 2005) y lo define como
"un juego que con el que interactuamos, gracias a un aparato audiovisual y que podria
estar basada en una historia". Otra posible definicion propuesta por (Travinor, 2008) es
“X es un videojuego si se trata de un artefacto en un medio visual digital, est4 destinado
principalmente como un objeto de entretenimiento y estd destinado a proporcionar
dicho entretenimiento a través del empleo de una o ambas de las siguientes modalidades
de participacion: sujeta a reglas de jugabilidad o ficcion interactiva”. Finalmente, los
videojuegos implican poner en marcha las capacidades y habilidades de los jugadores
como concentracion, atencion, control y emocion. (Gil, A. et al., 2007).
Los videojuegos se pueden clasificar a través de géneros. Un género de
videojuego designa un conjunto de juegos que poseen una serie de elementos comunes
y se clasifican dependiendo de su representacion grafica, interaccion entre jugador-
maquina, ambientacion del juego y su sistema de jugabilidad (Belli, S. et al., 2008). A
continuacion, se mostrara una lista de ejemplos de géneros de videojuegos
acompafiados con una breve explicacion y un ejemplo:
e Plataforma: Un videojuego de género plataforma es un videojuego donde el

jugador se mueve por un escenario evitando obstdculos y/o enemigos. El
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jugador puede correr, saltar y escalar en el escenario y suele moverse usando un
desplazamiento lateral hacia la izquierda o hacia la derecha (Belli, S. et al.,
2008). Un ejemplo de un videojuego de este género es Super Mario Bros. 3, que
fue lanzado para la consola Nintendo Entertainment System en el afio 1988.

e Simulacion: Un videojuego de género simulacion proporciona una recreacion
de un ambiente real, imaginativo o ficticio con presencia de patrones y
mecanicas de juegos y con el objetivo de entretener y proporcionar una
experiencia divertida (Narayanasamy, V. et al., 2006). Un ejemplo de un
videojuego de este género es The Sims 4 lanzado para Microsoft Windows en el
afio 2014.

e RPG: Un videojuego de género RPG (o conocido también como juego de rol)
es un videojuego ambientado en un mundo imaginario donde los jugadores son
libres de elegir como explorar el mundo. Un videojuego RPG debe presentar
una narrativa que muestre una secuencia de eventos dentro del mundo virtual,
interaccion entre jugadores, ya sea a través de combates o didlogos, y un director
del juego o game master, quien es el responsable de la gestion de los elementos
del juego y del mundo virtual fuera del control de los jugadores (Hitchens, M.
et al., 2009). Un ejemplo de un videojuego de este género es Dragon Quest,
lanzado para la consola Nintendo Entertainment System en el afio 1986.

B. Videojuego serio
El concepto de videojuego serio puede asociarse con videojuegos con fines
distintos al entretenimiento como educacién, capacitacion, salud, entre otros. El
objetivo principal de los videojuegos serios busca promover la transferencia de
conocimiento y el desarrollo de habilidades, de manera divertida si es posible, en

jugadores nuevos y jugadores experimentados (Susi, T. et al., 2007).
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Se pueden apreciar las diferencias entre videojuegos con fines de

entretenimiento y videojuegos serios en la Tabla 6.

Tabla 6.

Tarea

Experiencia experiencia

Enfoque

Simulaciones Supuestos  necesarios  para  una | Procesos de simulacién

Comunicacion Debe reflejar una comunicacion natural | La comunicacion suele ser perfecta

Diferencias entre videojuegos serios y videojuegos de entretenimiento

Videojuegos serios \ Videojuegos de entretenimiento

A\ R Orientado en resolver problemas Preferencia por mostrar una buena

Mostrar elementos importantes del | Mostrar diversion
aprendizaje

simulacion viable simplificadas

(no perfecta)

Nota. Adaptado de “Serious Games: An Overview”, por Susi, T. et al., 2007.

También los videojuegos serios pueden clasificarse dependiendo del tipo de

mercado (Susi, T. et al., 2007). A continuacidn, se mostrara una lista de ejemplos de

los tipos de videojuegos serios que existen:

Videojuegos militares: Enfocados para el publico militar. Este tipo de
videojuego serio muestra una serie de ventajas como mejorar la coordinacion
mano-ojo, incrementar la capacidad para realizar multiples tareas y mejorar el
trabajo en equipo a través de una comunicacién minima.

Videojuegos de gobierno: Este tipo de videojuego serio simula una serie de
situaciones que los jugadores deben enfrentar como la toma de decisiones ante
una crisis. Por ejemplo, pueden simular ataques terroristas, brotes de
enfermedades, riesgos bioldgicos, control de trafico, incendios, formacion ética,
entre otras situaciones.

Videojuegos educativos: Este tipo de videojuego serio tiene como fin transmitir
conocimientos para el aprendizaje del jugador. Pueden mostrar un rol
importante para los profesores, quienes pueden aprovechar su potencial como

herramienta educativa para impartir lecciones y conceptos.
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e Videojuegos sobre salud: Este tipo de videojuego serio estd disefiado con el
propodsito de promover el cuidado de la salud fisica y salud mental. Existen
multiples areas relacionadas a la salud fisica y mental que pueden aplicarse en
videojuegos serios como temas de ejercicio fisico, cuidado autodirigido,
terapias de distraccion, terapias de rehabilitacion, entre otros.

Un ejemplo de un videojuego serio es Salvando a San Luis (Castellanos, Y. et
al., 2018), un videojuego educativo del género plataforma que trata sobre el tema del
reciclaje. El juego cuenta con 3 niveles de escenarios donde el jugador debera recolectar
elementos reciclables que se encuentran a lo largo del nivel y reciclarlos en el
contenedor con la etiqueta correcta. Si el contenedor es de color gris, se coloca papel;
si el contenedor es de color azul, se coloca pléstico; y si el contenedor es de color

blanco, se coloca vidrio.

7 -~y
545 /1000Ly:3

Figura 2. Escenario del nivel 3 del videojuego “Salvando a San Luis”
Tomado de “Desarrollo de un videojuego para la enserianza y apropiacion del reciclaje para los nirios

de primaria”, de Castellanos, Y. et al., 2018.

Videojuego educativo configurable

La configuracion o personalizacion es un proceso que involucra cambios en la
funcionalidad, interfaz, contenido de informacién o en el caracter distintivo de un
sistema para aumentar la relevancia personal del usuario quien lo configura (Blom, J.,
2000). De este concepto se define el significado de videojuego educativo configurable,

donde los usuarios, como los profesores de una escuela, pueden tener la capacidad de
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configurar o personalizar el contenido del videojuego educativo de manera que puedan
expandir los temas educativos a ensefiar (Nogueira, D. et al., 2013).

Un ejemplo de un videojuego educativo configurable es Q-BAT (Penalba, O. et
al., 2012), videojuego desarrollado en 3D y en primera persona. El objetivo del
videojuego es salir de una construccion en llamas llena de obstaculos. Cada obstaculo
contiene una pregunta y el jugador tiene que responder correctamente. El profesor

puede formular las preguntas y respuestas para luego configurarlas en el videojuego.

Cuantos integrantes tiene el CEIEC?

Figura 3. Imagen del videojuego Q-BAT

Tomado de “Q-BAT: A Customizable Videogame for Education”, por Peiialba, O. et al., 2012

Ciencia y Tecnologia

Ciencia y Tecnologia es el area curricular en la educacion peruana que tiene
como enfoque promover la alfabetizacion cientifica y tecnologica en los estudiantes. El
proposito de esta alfabetizacion es el entendimiento de las implicaciones de la ciencia
y sus aplicaciones en la experiencia social, de manera que los estudiantes desarrollen
su pensamiento critico como resultado del ejercicio de sus habilidades de pensamiento
cientifico y tecnoldgico y accedan a informacion cientifica béasica para que puedan
participar democraticamente en la toma de decisiones respecto a problemas socio
cientificos y tecnologicos y ejercer su ciudadania de manera responsable (MINEDU,

2018).
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En el Per, las areas curriculares son manejadas por el Ministerio de Educacion
(MINEDU) y propone las siguientes competencias y capacidades para el area de

Ciencia y Tecnologia (MINEDU, 2018) en la Tabla 7.

Tabla 7. Competencias y capacidades del area de Ciencia y Tecnologia

Competencias Capacidades

Indaga mediante métodos e Problematiza situaciones para hacer indagacion.
cientificos para construir sus e Disefia estrategias para hacer indagacion.
conocimientos. e Genera y registra datos e informacion.
®  Analiza datos e informacion.
e FEvalia y comunica el proceso y resultados de su
indagacion.
Explica el mundo fisico e Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos,
basandose en conocimientos materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo.
sobre los seres vivos, materia 'y e Evalua las implicancias del saber y del quehacer cientifico
energia, biodiversidad, Tierra y tecnologico.
Y universo.
Disefia y construye soluciones e Determina una alternativa de solucion tecnologica.
tecnologicas para resolver e Diseila la alternativa de solucion tecnologica.
problemas de su entorno. e Implementa y valida la alternativa de solucion tecnologica.
e Evaltia y comunica el funcionamiento y los impactos de su
alternativa de solucion tecnologica.

Nota. Adaptado de “Orientaciones para la ensenianza del area curricular de Ciencia y Tecnologia”,

por MINEDU, 2018.

Mecanica de aprendizaje

Las mecanicas de aprendizaje empleadas en los videojuegos educativos se
encargan de modelar la informacion que se quiere transmitir al jugador a través de
aspectos derivados de diferentes enfoques pedagdgicos, como cognitivismo,
conductismo, constructivismo, conectivismo, entre otros. Estos aspectos pueden ser
aplicados en elementos que conforman un videojuego como misiones, actividades,
objetivos y tutoriales (Arnab, S. et al, 2014).

El modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM) propuesto
por Arnab, S. et al. (2014) clasifica en 31 mecanicas de aprendizaje enfocados en

videojuegos educativos. Entre las principales mecanicas se encuentran: Instructivo,
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Observacion, Experimentacién, Hipdtesis, Andlisis, Accion-tarea, Exploracion,
Simulacion, Retroalimentacién, Motivacion, Reflexion, Competicion y Repeticion.

La figura 4 presenta un ejemplo de la mecanica de aprendizaje “Observacion”
en el videojuego Patterns of Reactivity (Khan, A. etal, 2017), en el cual el jugador debe
observar los objetos del escenario e identificar la reactividad de cada uno.

. Mecanica de juego

Las mecdanicas de juego empleadas en los videojuegos educativos se encargan
de la transicion de los aspectos modelados por las mecanicas de aprendizaje en
elementos mecanicos de un videojuego. Estos elementos se relacionan directamente
con las reglas del juego y las acciones del jugador, y tienen como propdsito hacer
jugable al videojuego y brindar diversion (Arnab, S. et al., 2014).

El modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM) propuesto
por Arnab, S. et al. (2014) clasifica en 38 mecdnicas de juegos enfocados en
videojuegos educativos. Entre las principales mecanicas estdn: Tutorial, Muestra de
informacion, Informacién cascada, Simulacion/Respuesta, Movimiento, Presion del
tiempo, Seleccionar, Recolectar, Estrategia, Planificacion, Niveles, Retroalimentacion,
Reflexion, Competicion, Puntos por accion, Recompensas/Penalizacion e Impulsividad
conductual.

La figura 4 presenta un ejemplo de la mecanica de juego “Seleccionar” en el
videojuego Patterns of Reactivity (Khan, A. et al, 2017), en el cual el jugador debe
seleccionar los objetos del escenario y ordenarlos dependiendo de su reactividad.

. Logros de aprendizaje

Un logro de aprendizaje es una descripcion de lo que se espera que un alumno

obtenga al completar una actividad educativa, como nuevos conocimientos o

habilidades (Chatterjee D. et al, 2017). La Taxonomia de Bloom es la herramienta
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educativa que estructur6 estos logros de aprendizaje y ha tenido una influencia
significativa y duradera en el proceso de ensefianza y aprendizaje en todos los niveles
de la educacion hasta la actualidad (Adams, N., 2015).

La Taxonomia Revisada de Bloom clasifica los logros de aprendizaje
propuestas en la Taxonomia de Bloom original (1956) en categorias dentro de una
jerarquia (Anderson, L. et al, 2001). Cada una de las categorias tienen verbos clave

asociados a ellas y estan presentados en forma ascendente en la Tabla 8.
Tabla 8. Categorias de logros de aprendizaje y verbos claves asociadas a cada categoria

Categorias de logros de Verbos clave asociadas
aprendizaje

Recordar Reconocer, Listar, Describir, Identificar, Recuperar, Denominar,
Localizar, Encontrar.

Entender Interpretar, Resumir, Inferir, Parafrasear, Clasificar, Comparar,
Explicar, Ejemplificar.

Aplicar Implementar, Desempeiiar, Usar, Ejecutar.

Analizar Diferenciar, Organizar, Deconstruir, Atribuir, Delinear, Encontrar,
Estructurar, Integrar.

Evaluar Revisar, Formular hipdtesis, Criticar, Experimentar, Juzgar,
Probar, Detectar, Monitorear.

Crear Disefiar, Construir, Planear, Producir, Idear, Trazar, Elaborar.

Nota. Adaptado de “A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision of Bloom’s
Taxonomy of Educational Objectives”, por Anderson, L. et al., 2001.

La figura 4 también presenta algunos logros de aprendizaje como “Entender” y
“Analizar” en el videojuego Patterns of Reactivity (Khan, A. et al, 2017), en el cual el
jugador debe comparar (Entender) la reactividad de cada objeto del escenario y

ordenarlos (Analizar) seglin su reactividad.



Figura 4. Imagen del videojuego Patterns of Reactivity

Tomado de “Use of digital game-based learning and gamification in secondary school science: The

effect on student engagement, learning and gender difference”, por Khan, A. et al., 2017.
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Capitulo 3. Estado del Arte
3.1 Introduccion

El proposito de este capitulo es identificar estudios similares al proyecto que se
desarrollard y que estén enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia, conocer sus
caracteristicas principales, los logros de aprendizaje que se esperan transmitir, las mecanicas
de juego y mecanicas de aprendizaje que se consideraron, identificar si es posible configurar
el contenido del videojuego y analizar los resultados de sus aplicaciones. Para ello, se realizara
una revision sistemadtica de la literatura basada en lo propuesto por Kitchenham (2004), donde
se definiran los objetivos de la revision sistematica, se formularan las preguntas en base a los
objetivos propuestos y se responderan las preguntas formuladas en base a una revision empirica
y a una estrategia de busqueda de documentos que describen el desarrollo de un videojuego
educativo y las pruebas experimentales que se realizaron en los estudiantes con el videojuego
educativo.
3.2 Objetivo de la revision

Para empezar la revision sistemdtica de tipo empirica, se plantearon los siguientes
objetivos:

e Conocer las caracteristicas principales que presentan los videojuegos educativos
(género del juego, publico objetivo, tema educativo, motor de juego, opciones de
configuracion).

e Identificar las mecanicas de aprendizaje presentes en los videojuegos educativos
enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia.

e Identificar las mecanicas de juego presentes en los videojuegos educativos enfocados

en el area de Ciencia y Tecnologia.
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e Identificar los logros de aprendizaje que se esperan que los estudiantes obtengan al usar
los videojuegos educativos enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia como
complemento de ensefanza.

e Conocer los resultados de su uso como complemento de ensefianza para el area de
Ciencia y Tecnologia en escuelas.

3.3 Preguntas de la revision
En base a los objetivos de la revision planteadas anteriormente, se formularon las
siguientes preguntas:

1. ;Como se complementan las caracteristicas principales de los videojuegos educativos
con el area de Ciencia y Tecnologia?

e ;Qué temas educativos estan siendo utilizados en los videojuegos educativos
para transmitir conocimientos sobre el area de Ciencia y Tecnologia?

e Qué géneros de videojuegos pueden transmitir mejor los conocimientos sobre
el area de Ciencia y Tecnologia?

e Cudl es el publico objetivo asociados a los videojuegos educativos enfocados
en el area de Ciencia y Tecnologia?

e Los videojuegos educativos pueden ser configurados o personalizados por los
profesores?

2. (Se han considerado mecénicas de aprendizaje y mecdanicas de juegos en el desarrollo
de videojuegos educativos enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia?

3. ¢Qué tipo de logros de aprendizaje se esperan que los estudiantes obtengan al usar el
videojuego educativo como complemento de ensefianza?

4. (Existieron mejoras positivas en los estudiantes al realizar pruebas experimentales con

los videojuegos educativos enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia?
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3.4 Estrategia de busqueda
Como el objetivo de una revision sistematica es encontrar estudios primarios que estén
relacionados con las preguntas de la revision, se usara la estrategia de busqueda propuesta por
Kitchenham (2004) definiendo los motores de biisqueda, las cadenas de busqueda y los criterios
de inclusion y exclusion.
3.4.1 Motores de busqueda
Se usaron los siguientes motores de busqueda para ubicar documentos que respondan a
las preguntas formuladas en esta revision:
e [EEE, por su amplia cantidad de documentacion sobre electronica e informatica.
e Scopus, por su base de datos sobre literatura cientifica.
e Web Of Science, por su base de datos relacionada con la ciencia.
e Google Académico, para la revision de documentos disponibles en otros idiomas como
espafiol.
3.4.2 Cadenas de busquedas
Las cadenas de buisqueda son cadenas de texto que seran usadas en los motores de
busquedas para la investigacion y son creadas a partir de las preguntas formuladas en la revision
sistematica. Principalmente se consideraran documentos sobre la construccion y desarrollo de
videojuegos educativos enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia como estudios primarios.
Sin embargo, también se consideraran documentos sobre videojuegos que fueron creados con
fines de entretenimiento, pero son usados de forma educativa como estudios secundarios.
e (adena 1 construida en inglés para buscar documentos sobre el desarrollo videojuegos
educativos enfocados en el 4rea de Ciencia y Tecnologia o videojuegos ya existentes

pero usados de forma educativa:
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(“educational” OR serious*) AND (videogame* OR “video game*” OR "digital game")
AND (school) AND (instruct* OR teach®* OR educat* OR learn*) AND (science OR
stem)

e (adena 2 construida en inglés para buscar documentos sobre videojuegos educativos

desarrollados con opciones de configuracion:
(develop*) AND (design*) AND (“educational” OR serious*) AND (videogame®* OR
“video game*” OR "digital game") AND (school) AND (instruct* OR teach* OR
educat* OR learn*) AND (authoring OR edit* OR custom® OR configur*) AND
(science OR stem)

e (Cadena 3 construida en espafiol para buscar documentos sobre el desarrollo videojuegos
educativos enfocados en el area de Ciencia y Tecnologia o videojuegos ya existentes
pero usados de forma educativa:

(educativo OR serio) AND (videojuego OR "juego digital") AND (escuela OR colegio)
AND (estudiante OR alumno) AND (ensena* OR aprend* OR instru*) AND (ciencia
OR ctim)

e (Cadena 4 construida en espafiol para buscar documentos sobre videojuegos educativos
desarrollados con opciones de configuracion:

(videojuego OR "juego digital") AND (educativo OR serio) AND (desarrollo OR
disefio) AND (escuela OR colegio) AND (estudiante OR alumno) AND (ensefia* OR
aprend* OR instru*) AND (edit* OR configur* OR personaliz* OR modific*) AND
(ciencia OR ctim)

3.4.3 Documentos encontrados
A continuacion, se mostrara el recuento de documentos hallados en cada motor de

busqueda, considerando los siguientes aspectos:
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- Se ha limitado la busqueda en todos los motores de busqueda para encontrar
documentos publicados en los ultimos 7 afios.

- Parael caso del motor de busqueda Google Académico, se consideraron los documentos
publicados en las 10 primeras paginas de resultados debido al elevado numero de
resultados obtenidos durante la busqueda.

e JEEE

o Se encontraron 72 documentos usando la cadena 1.
o Se encontraron 0 documentos usando la cadena 2.
e Scopus
o Se encontraron 71 documentos usando la cadena 1.
o Se encontraron 2 documentos usando la cadena 2.
e Web of Science
o Se encontraron 52 documentos usando la cadena 1.
o Se encontraron 2 documentos usando la cadena 2.
e Google Académico
o Se encontraron 1,910 documentos usando la cadena 3, pero solo se
consideraron los primeros 100 documentos encontrados.
o Se encontraron 545 documentos usando la cadena 4, pero solo se consideraron
los primeros 100 documentos encontrados.
Con los resultados encontrados y después de aplicar los criterios de inclusion y

exclusion planteados para esta revision, se pudo recopilar lo siguiente:

Tabla 9. Resultados de busqueda

Cadena/Cantidad Cadena Cadena Cadena Cadena Cantidad de documentos

de resultados 1 2 3 4 seleccionados después de usar los
criterios de inclusion y exclusion

IEEE 72 0 - - 5
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Scopus 71 2 - - 4
Web Of Science 52 2 - - 6
Google Académico | - - 100 100 5

Cabe mencionar que se encontraron documentos que aparecen en mas de un motor de

busqueda considerado para la revision; por lo que solo se consideraron una vez esos

documentos.

3.4.4 Criterios de inclusion

Para la seleccion de documentos se plantearon los siguientes criterios de inclusion con

el fin de limitar la busqueda de documentos e identificar los estudios que sean relevantes para

responder las preguntas formuladas:

Se incluiran documentos publicados desde el afio 2015.

Se consideraron documentos publicados antes del afio 2015 enfocados en el area de
Ciencias y Tecnologia pero que no hayan tenido una actualizacion de la informacion
presentada. Estos documentos estan listados en los estudios secundarios de la Tabla 11.
Se consideraron documentos sobre videojuegos que fueron creados con fines de
entretenimiento, pero fueron estudiados para ser utilizados de forma educativa. Estos
documentos estan listados en los estudios secundarios de la Tabla 11.

Se incluirdn documentos que estén en idioma espafiol e inglés. También se consideraron
documentos que presentan el resumen de la informacién en inglés, pero el resto del

documento est4 en espafol o portugués.

3.4.5 Criterios de exclusion

Para la seleccion de documentos se plantearon los siguientes criterios de exclusion con

el fin de limitar la busqueda de documentos y excluir los estudios que no sean relevantes para

responder las preguntas formuladas:
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e Se excluiran documentos que no aborden temas relacionados con educacion ni con el
area de Ciencia y Tecnologia.
e Se excluirdn documentos que no traten sobre videojuegos.
3.4.6 Listado de estudios primarios
En la Tabla 10, se presenta el listado de los estudios primarios encontrados durante la
revision.

Tabla 10. Listado de estudios primarios

ID Titulo Autores AI}O d?,
publicacion
CO2peration-Structuring a 3D
Ar001 interactive digital game to improve | Harker-Schuch, I., Mills, F., Lade, S., & 2020
climate literacy in the 12-13-year-old Colvin, R.
age group
ENHANCING CHILDREN'S lj;’fniggghagkﬁf ; (i“(asw ?ﬁcﬁff
Artg03 | INTEREST AND KNOWLEDGEIN | = s . Clarisea) - 2018
BIOENGINE BRI e Bers M,U (eBeSrs’ MariflasU;nasch?)s' ’
INTERACTIVE VIDEO GAME Shaer, O (Shaer, Orit)
Griddle: Video Gaming for Power Cohen, M.A., Niemeyer, G.O.,
Art004 System Education Callaway, D.S. 2017
Use of digital game based learning and
gamification in secondary school g
Art005 science: The effect on student i Ahmadl,vf mh o3 el g 2017
engagement, learning and gender ’
difference
CRAYON SHARKS: A CASE STUDY
ON THE DESIGN AND . ) .
Art006 APPLICATION OF A DIGITAL Silva, M.L.M.; de Araujo, R.M. 2017
GAME FOR SCIENCE TEACHING
Orgatronics: A physically interactive David Sanjclago Garcia Chlc.ang.a 0a,
. . . Oscar Santiago Lopez Erazo; Miguel
Art007 videogame for learning biology ; . 2019
. - Angel Nifio-Zambrano; Hendrys Tobar-
concepts using IoT technologies ~
Mutioz
Educational Nanotechnology Video 8. Fonseca, S. Gonza}ez, B. Rodriguez,
. ) . M. Seda, J. Bobonis, A. Canela, C.
Game to Inspire Middle and High . .
Art008 Rolon, J. Bosque, L. Méndez, A. 2018
School Students to Pursue STEM .
. Cartagena, T. Fuentes, N. G. Santiago,
Related Professional Careers, .
A. Nieves.
Final Frontier: An Educational Game . .
. Cristina Hava Muntean; Josephine
Art009 | on Solar System Concepts Acquisition ) . . 2017
. Andrews; Gabriel-Miro Muntean
for Primary Schools
Educational science game for carl Latif, A. H. A., Rahim, M. S. M., Ismail,
Art012 O setoo] ¥ |A W, Suaib, N. M., Aladin, M. Y. F., & 2020
p Ty Nor’a, M. N. A.
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videntes

Art013 Science Classrooms with an Zuiker, S.J., Anderson, K.T. 2019
Educational Videogame
R ling: A Seri f d Idrobo, M. L., Fernanda Saenz, M.,
Art014 | TECYCINE: A SETIOUS ame T0CUSCE ON |y 14 eles K., Chanchi, G. E., Vidal, M. 2018
the classification of waste
I., & Burbano, C. L.
Al-Kimia: How to Create a Video
Art015 | Game to Help High School Students Beatriz Legerén Lago 2017
Enjoy Chemistry
CDMG: Crises and Disasters
Management Game (Video Game to .
Art016 Teach Arab Children How to Handle Samaa M. Shohieb 2018
Emergencies and Crises)
Constru¢ao de um jogo educativo em
uma platafoqna .de desenvglwmento de Ernandes de Melo Santos, C., & Silva
Art017 [ jogos e aplicativos de baixo grau de ] 2019
. <. Leite, B.
complexidade: o caso do Quizmica -
Radioatividade
Desfl rrollo dgut! Y1d§91ueg0 Pis 1? Castellanos Gordillo, Yeison, Diaz
Art018 | ensefianza y apropiacion del reciclaje . . 2018
o N Chaparro, Diana Gineth
para los nifios de primaria.
Art019 Spies: an educational game V S Souza, L P Morais and D Girardi 2018
Videojuegos como herramienta en
Art020 | Educacion Primaria: caso de estudio [\ \folano-NEEdesy L - PRRan{gcruz 2016
Valencia
con eAdventure
Videojuego educativo para desarrollar
Art021 conciencia ecoldgica en jovenes no Apolonio Lorenzo, M. 2015

3.4.7 Listado de estudios secundarios

En la Tabla 11, se presenta el listado de los estudios secundarios encontrados durante

la revision.

Tabla 11. Listado de estudios secundarios

ID Titulo Autores AI}O d?,
publicacion
Do You Want to Learn Physics?
Art002 Please Play Angry Birds (But With De Aldama, C. , Pozo, J.I 2020
Epistemic Goals)
Art010 AKAMIA: Chemistry mobile game- | Wan Fatimah Wan Ahmad; Nabil Fikri 2014
based tutorial Abdul Rahman
Implementation of a digital game- | Ceferino Gabriel R. Ramirez; Jason B.
Art011 based learning environment for Almonte; Reynaldo R. Tugade; Rowel 2010

elementary Education

O. Atienza
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3.5 Formulario de extraccion

Para responder las preguntas formuladas en la revision, se buscaran documentos con la
estrategia de busqueda definida y se extraeran los datos de cada uno segun los campos definidos
en el formulario de extraccion presentada en la tabla 8. Cada campo del formulario extraera
informacion general del documento e informacién relevante para responder las preguntas
formuladas. El formulario de extraccion completo se encuentra en el Anexo 2 de este

documento.

Tabla 12. Formulario de extraccion

Campo del formulario Descripcion del campo Pregunta relacionada

ID Numeracion para los documentos encontrados. | Ninguna
Ejemplo: D001
Titulo del documento Titulo del documento el cual fue encontrado. Ninguna
Autores Autores del documento encontrado. Ninguna
Tipo de documento Tipo de documento encontrado. Ejemplo: Articulo, | Ninguna
libro, revista, entre otros.
Titulo de publicacion Titulo de la publicacion donde sali6 el documento | Ninguna
encontrado.
Motor de busqueda Nombre del motor de busqueda que se utilizo. Ninguna
Afo de publicacion Afo cuando fue publicado el documento. Ninguna
Pais Pais donde fue publicado el documento. Ninguna
Motor de juego Motor de juego el cual fue utilizado para el desarrollo | Ninguna
del juego
Tema educativo abordado | Tema del 4rea de Ciencias y Tecnologia el cual abordd | Pregunta 1
el videojuego.
Género del videojuego Nombre del género del videojuego. Pregunta 1
Publico objetivo Escribir hacia quienes esta enfocado el videojuego. Pregunta 1
Mecanicas del juego | Mecéanicas del juego y detalles de la jugabilidad. Pregunta 2
presentes
(Cuenta con opciones de | Saber si es posible configurar la mecénica del juego | Pregunta 1
configuraciéon para el | como los temas abordados o los logros de aprendizaje
profesor? [SI/NOYJ. Si es personalizable, describir qué opciones
son configurables.
Mecanicas de aprendizaje | Mecanica de aprendizaje que fueron usados en el | Pregunta 2
presentes videojuego educativo y que ayudan en el aprendizaje
del estudiante.
Logros de aprendizaje | Saber qué logros se espera que los estudiantes obtengan | Pregunta 3
esperado al jugar el videojuego.
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Tipo de pruebas y | Conocer el tipo de pruebas experimentales que se | Pregunta 4
resultados realizaron con el videojuego y saber si el videojuego
obtuvo un buen resultado durante las pruebas.

3.6 Resultados de la revision
3.6.1 Respuesta a la pregunta 1: ;Como se complementan las caracteristicas principales
de los videojuegos educativos con el area de Ciencia y Tecnologia?

Para resolver esta pregunta y las subpreguntas asociadas se usaron los estudios
primarios y los estudios secundarios que se encuentran en la secciébn 3.4.5 y 3.4.6
respectivamente y el formulario de extraccion que se encuentra en el Anexo 1.

El objetivo de una formacion cientifica es proporcionar oportunidades a los alumnos
para que puedan aprender ellos mismos a través de la experiencia y la investigacion, de manera
que puedan adquirir conocimientos y habilidades nuevas y las apliquen en la toma de
decisiones de problemas que aparezcan en sus vidas diarias (Latif, A. et al., 2020).

Como el area de Ciencia y Tecnologia es el drea curricular que permite a los estudiantes
poder adquirir una formacion cientifica para desarrollarse como personas y brindar soluciones
cientificas frente a problemas socio-cientificos y tecnologicas (MINEDU, 2018), los
videojuegos educativos enfocados a esta area deben abordar temas que ayuden al estudiante a
poder comprender el mundo que los rodea y resolver problemas cotidianos.

o Qué temas educativos estan siendo utilizados en los videojuegos educativos para
transmitir conocimientos sobre el area de Ciencia y Tecnologia?

Entre los documentos encontrados en la revision sistematica, se observa en la Figura 5

que 4 documentos abarcaban el tema de Biologia, 4 documentos abarcaban el tema de

Fisica, 4 documentos abarcaban el tema de Quimica, 4 documentos abarcaban el tema

de Ecologia, 3 documentos abarcaban el tema de Geografia, 1 documento abarcaba el

tema de STEM y 1 documento abarcaba el tema de Astronomia.

En la Figura 5 se muestran los temas educativos encontrados:
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Temas educativos abordados

1 deo document o

antid

Biologia Fisica Quimica Stem Astronomia Geografia Ecologia

‘emas educativos abordados

Figura 5. Temas educativos abordados de los documentos encontrados en la revision sistematica
Cabe mencionar que cada videojuego educativo encontrado en la revision sistematica
abarcaba un tema relacionado al area de Ciencia y Tecnologia, pero ninguno abarcaba
todos los subtemas del tema educativo relacionado. Por ejemplo, el videojuego
educativo Recycling, desarrollado por Idrobo et al. (2018), abarca el tema educativo
Ecologia, pero solo se enfoca en el subtema del reciclaje y su impacto en el medio
ambiente. También se encontraron videojuegos educativos que abarcaban mas de un
subtema del tema educativo relacionado. Por ejemplo, el videojuego Al-Kimia,
desarrollado por Legerén (2017), abarca el tema educativo Quimica y se enfoca en
subtemas como elementos quimicos, reacciones quimicas entre elementos y el uso de
metales y no metales.

,Qué géneros de videojuegos pueden transmitir mejor los conocimientos sobre el
area de Ciencia y Tecnologia?

Se encontraron diversos géneros de videojuegos durante la realizacion del formulario
de extraccion. Entre los géneros encontrados se encuentran: RPG (30% del total de
documentos revisados), simulacion (20%), puzzles (15%), plataforma (10%), estrategia

(5%), realidad aumentada (5%), accion (5%), trivia (5%) y aventura grafica (5%).
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La Figura 6 muestra los resultados obtenidos sobre los géneros encontrados en la

revision sistematica:

Género de los videojuegos encontrados

Estrategia
5,0%

Figura 6. Grdfico circular sobre los géneros de videojuegos encontrados en la revision sistematica
Ademas, se encontraron videojuegos que abarcan mas de un solo género; a los que se
les denominard subgénero. Entre los subgéneros encontrados se encuentran:
multijugador (10% del total de documentos revisados), estrategia (10%), puzzles (5%)
y aventura grafica (5%).

En la Figura 7 se muestran los resultados obtenidos sobre los subgéneros encontrados

en la revisidn sistematica:

Subgénero de los videojuegos encontrados

Aventura grafica
5,0% P
Estrategis
10,0%

Figura 7. Grdfico circular sobre los subgéneros de videojuegos encontrados en la revision sistematica
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Finalmente, se observa que se desarrollaron mas videojuegos educativos del género
RPG entre los documentos revisados. Esto es debido a que con el género RPG se pueden
asociar mas subgéneros de manera que enriquezca la experiencia del jugador, como en
el caso del videojuego educativo A/-Kimia de Legerén, B. (2017) que presenta una
combinacion del género RPG con subgéneros de aventura grafica y accion y transmite
los temas educativos abordados por el videojuego a través de experimentacion y
pruebas.

. Cual es el publico objetivo asociados a los videojuegos educativos enfocados en el
area de Ciencia y Tecnologia?

Debido a que el area de Ciencia y Tecnologia forma parte de la educacion escolar, los
documentos que se encontraron durante la revision tendran como publico objetivo a
estudiantes de escuelas o colegios. Entre los documentos encontrados se pudo observar
que el 66.7% de los documentos revisados estdn enfocados en los estudiantes de
educacion secundaria (entre 11 y 17 afios) y el resto de los documentos revisados estan
enfocados para estudiantes de educacion primaria (entre 6 y 11 afios).

En el Figura 8, se muestran los resultados obtenidos en la revision sistematica:

Publico objetivo

Educacién Primaria (Menares a

Educacion Secundaria [Entre 11

Figura 8. Grdfico circular sobre los publicos objetivos de los videojuegos educativos encontrados en

la revision sistemdtica
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o Los videojuegos educativos pueden ser configurados o personalizados por los
profesores?
No se encontr6 ningin videojuego educativo entre los documentos revisados que
permita ser configurado o personalizado por el profesor. Sin embargo, se encontr6 el
motor de juego eddventure en la propuesta de Solano et al. (2016) que permite crear un
juego de aventura grafica de manera sencilla y personalizar los temas educativos que el
docente desea instruir sin necesidad de tener conocimiento técnico o de programacion.

En la Figura 9 se muestran los resultados obtenidos en la revision sistematica:

¢El videojuego es personalizable?

@® No @ No, pero el motor de juego sl lo permite.

Figura 9. Grdfico circular sobre la busqueda de un videojuego personalizable en los documentos

encontrados en la revision
3.6.2 Respuesta a la pregunta 2: ;Se han considerado mecanicas de aprendizaje y
mecanicas de juegos en el desarrollo de videojuegos educativos enfocados en el area de
Ciencia y Tecnologia?

Para resolver esta pregunta se usaron los estudios primarios y los estudios secundarios
que se encuentran en la seccion 3.4.5 y 3.4.6 respectivamente y el formulario de extraccion que
se encuentra en el Anexo 1.

Entre los 21 documentos revisados y segun el modelo de Learning Mechanics and
Game Mechanics (Arnab, S. et al, 2014), se encontraron las siguientes mecanicas de
aprendizaje: Observacion (12 documentos), Exploracion (7 documentos), Simulacion (6

documentos), Accion-tarea (5 documentos), Experimentacion (4 documentos), Competicion (4
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documentos), Retroalimentacion (4 documentos), Reflexion (3 documentos), Instructivo (4
documentos), Repeticion (4 documentos), Andlisis (3 documentos), Motivacion (1
documento), Hipotesis (1 documento).

En la Figura 10 se muestran las mecanicas de aprendizaje obtenidas en la revision

sistematica:

Mecanicas de aprendizaje

12
10

8

encontradas

6
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& v . &
< &

Canticlad de documertas

Mecanicas de aprendizaje

Figura 10. Mecanicas de aprendizaje encontradas en la revision sistematica

Se puede analizar que mas de la mitad de los documentos revisados (52.4%) utilizan la
mecanica de observacion y aplican la idea de que el estudiante debe aprender en funcioén de
observar, conceptualizar y manipular la informacion recibida a través un videojuego educativo,
lo que lo hace mas significativo que al recibirlo a través una lectura (Harker-Schuch, 1., 2020).

También se encontraron las siguientes mecénicas de juego: Niveles (6 documentos),
Role play (5 documentos), Movimiento (5 documentos), Competicion (4 documentos),
Seleccionar/Recolectar (4 documentos), Preguntas & Respuestas (4 documentos), Simulacion
(4 documentos), Muestra de informacion (4 documentos), Estrategia (3 documentos), Puntos
por accion (4 documentos), Retroalimentacion (3 documentos), Planificacion (3 documento),
Administracion de recursos (3 documentos), Colaborativo (3 documento), Recompensas (2
documentos), Impulsividad conductual (2 documentos), Presion del tiempo (2 documentos),

Realismo (2 documentos), Reflexion (2 documentos) e Informacion cascada (1 documento).
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En la Figura 11 se muestran las mecanicas de juego obtenidas en la revision sistematica:

Mecanicas de juego

Cantichd de documentos encontrades

Mecancas de juego

Figura 11. Mecanicas de juego encontradas en la revision sistemdtica

Se puede observar que se encontraron mas videojuegos educativos que utilizan la
mecanica de niveles para transmitir el logro de aprendizaje definido en el videojuego.

Finalmente, se puede mencionar que existen mecanicas de aprendizaje y mecanicas de
juegos que se complementan entre si. Por ejemplo, los videojuegos encontrados como
COZ2peration de Harker-Schuch (2020), Final Frontier de Muntean et al. (2017), CDMG de
Shohieb (2018) y el videojuego desarrollado por Apolonio (2015) para jévenes no videntes se
basan en la mecanica de movimiento para que el jugador se mueva de un lado a otro y se
complementan con la mecéanica de aprendizaje exploracion para explorar los escenarios del
mundo virtual desarrollados en los videojuegos.

También se encontraron videojuegos educativos que aplicaron distintas relaciones entre
mecanicas de aprendizaje y de juego a través de niveles y modos de juego como Patterns of
Reactivity, desarrollado por Khan et al (2017); Nanito and the Secrets of the Unknown Scale,
desarrollado por Fonseca et al. (2018) y Benda Hidup & Benda Bukan Hidup, desarrollado por
Latif et al. (2020). Por ejemplo, el videojuego Patterns of Reactivity, presentado por Khan et
al. (2017), presenta tres relaciones entre mecanicas distintas y separadas por niveles. El primer

nivel aplica la mecanica de aprendizaje competicién con la mecénica de juego preguntas y
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respuestas. El segundo nivel presenta la mecéanica de aprendizaje observacion con la mecanica
de juego retroalimentacion. Por ultimo, el tercer nivel aplica la mecanica de aprendizaje
observacion con la mecéanica de juego puntos por accion.

3.6.3 Respuesta a la pregunta 3: ;Qué tipos de logros de aprendizaje se esperan que los
estudiantes obtengan al usar el videojuego educativo como complemento de ensefianza?

Para resolver esta pregunta se usaron los estudios primarios y los estudios secundarios
que se encuentran en la seccion 3.4.5 y 3.4.6 respectivamente y el formulario de extraccion que
se encuentra en el Anexo 1.

Dentro de la documentacion revisada y segun la clasificacion de logros de aprendizaje
propuesta por la Taxonomia Revisada de Bloom (Anderson, L. et al, 2001), se encontraron las
siguientes categorias: Recordar y entender estan presentes en todos los documentos (21
documentos), aplicar y analizar estdn presentes en 10 documentos y evaluar y crear estdn
presentes en 4 documentos.

En la Figura 12 se muestran los logros de aprendizaje obtenidos en la revision

sistematica:

Logros de aprendizaje

Cantidad! dedocunentos encontrados

w

Recordar Entender Aplicar Analizar Evaluar Crear

Logros de aprendizaje

Figura 12. Logros de aprendizaje encontrados en la revision sistematica.

Finalmente, se puede observar que no todos los videojuegos educativos encontrados en

la revision estan enfocados en evaluar el tema educativo transmitido ni dejar que los estudiantes
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puedan usar su creatividad basado en los conocimientos adquiridos. Sin embargo, los logros de
aprendizaje Recordar y Entender parecen ser fundamentales entre los videojuegos educativos
encontrados. Cabe resaltar que hay 4 videojuegos educativos entre los encontrados que
contienen todas las categorias de logros de aprendizaje (desde Recordar hasta Crear) y
pertenecen al género de videojuego RPG (Strawhacker, A. et al., 2018; Wan, W. & Abdul, N.,
2014; Zuiker, S. & Anderson, K., 2019; Legerén, B., 2017).

3.6.4 Respuesta a la pregunta 4: ;Existieron mejoras positivas en los estudiantes al
realizar pruebas experimentales con los videojuegos educativos enfocados en el area de
Ciencia y Tecnologia?

Para resolver esta pregunta se usaron los estudios primarios y los estudios secundarios
que se encuentran en la seccion 3.4.5 y 3.4.6 respectivamente y el formulario de extraccion que
se encuentra en el Anexo 1.

Cada documento revisado realiz6 una prueba experimental para analizar los resultados
y los efectos que tuvo el videojuego educativo desarrollado. Entre los documentos revisados
se observaron dos tipos de pruebas:

e Pruebas experimentales entre dos grupos: Un grupo de control a quienes se les enseia
los conceptos sin usar el videojuego y un grupo experimental a quienes se les ensefia
los conceptos usando el videojuego desarrollado.

e Pruebas experimentales a un solo grupo: Un solo grupo a quienes se les ensefa los
conceptos usando el videojuego desarrollado.

Ambos tipos de pruebas presentaron una fase donde se evaluaba al estudiante con los
conceptos ya transmitidos y se recopilaban opiniones sobre el videojuego educativo
desarrollado.

Dentro de la documentacion revisada, se encontrd que en el 76.2% de la documentacion

revisada se usaron las pruebas experimentales entre dos grupos. Mientras que en el 19% de los
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documentos se usaron las pruebas experimentales a un solo grupo. Solo 1 documento (4.8% de
la documentacion revisada) no realiz6 algln tipo de prueba experimental.
En la Figura 13 se muestran los tipos de pruebas experimentales obtenidos en la revision

sistematica:

Tipo de pruebas experimentales

No reali2é pruebas

Pruebas entre dos grupos

Pruebas a un solo grupo

Figura 13. Tipo de pruebas experimentales encontradas en la revision sistematica

Finalmente, se puede observar que el 95.2% de los documentos revisados realizaron
uno de los dos tipos de pruebas experimentales encontrados en la revision para evaluar los
videojuegos desarrollados y presentaron resultados positivos con respecto al aprendizaje de los
estudiantes.

Cabe resaltar que hubo un documento que no presentd buenos resultados en sus
pruebas. Esto fue debido a las fallas del juego que se encontraron durante las pruebas y a la
falta de instrucciones claras para guiar a los jugadores durante su interaccion con el videojuego
(Cohen, M. et al., 2017).

3.7 Conclusiones

De la revision realizada, se pudo observar que existen variedad de videojuegos
educativos para la ensefianza de temas relacionados al area de Ciencia y Tecnologia. Durante
la busqueda, se encontraron diversas caracteristicas de estos videojuegos como sus géneros, los

publicos objetivos enfocados y los temas educativos abordados. También se encontraron
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videojuegos cuyas mecanicas de aprendizaje y de juego se complementan entre si y son
presentados a través de niveles y modos de juego. Ademas, se pudo observar que los logros de
aprendizaje Recordar y Entender pueden ser fundamentales para el desarrollo de un videojuego
educativo enfocado en el area de Ciencia y Tecnologia y se realizaron 2 tipos de pruebas
experimentales para evaluar los resultados sobre el uso del videojuego desarrollado. Sin
embargo, no se encontré ningun videojuego educativo durante la busqueda que permita ser
configurado o personalizado para adaptar los logros de aprendizajes deseados por el profesor.

Finalmente, la solucidon que se propone en este proyecto de tesis es proporcionar a los
docentes una herramienta educativa interactiva que permita la configuracion de los logros de
aprendizaje que se quieran alcanzar y muestre diferentes relaciones entre mecanicas de

aprendizaje y de juego a través de niveles o modos de juego.
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Capitulo 4. Identificar los logros y las mecanicas de aprendizaje que permitan transmitir
y complementar el aprendizaje de los temas educativos relacionados con el area de CyT
de la mejor manera hacia los estudiantes de cuarto de primaria.
4.1 Introduccion

En el presente capitulo se mostrara los resultados esperados pertenecientes al Objetivo
Especifico 1, el cual se centra en el aspecto del aprendizaje del videojuego educativo. Para que
el videojuego educativo pueda complementar el aprendizaje sobre los temas del area de Ciencia
y Tecnologia para alumnos de cuarto de primaria, es necesario que esté alineado con los logros
de aprendizaje propuestos por el Ministerio de Educacion. Estos logros de aprendizaje se
agrupan por actividades a realizar y ayudan a identificar las mecanicas de aprendizaje ideales
para el videojuego educativo. Tanto las actividades como las mecanicas de aprendizaje
identificadas fueron validadas por dos especialistas en Educacion: un especialista en Psicologia
Educacional y un docente del area de Ciencia y Tecnologia.

A continuacion, se presentan los resultados esperados correspondientes a este objetivo.
4.2 Resultados esperados
4.2.1 Catalogo de logros de aprendizaje que estén relacionados con las competencias
definidas en el programa curricular del area de Ciencia y Tecnologia de la educacion
primaria peruana.
4.2.1.1 Descripcion

El catdlogo de logros de aprendizaje es un documento que contiene una lista de los
logros de aprendizaje propuestos por el Ministerio de Educacion para el area de Ciencia y
Tecnologia y que sera la base del aspecto del aprendizaje del videojuego educativo. Este
catdlogo también incluye una lista de actividades que se pueden realizar para cumplir con los

logros de aprendizaje del catalogo.
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4.2.1.2 Procedimiento

Para la elaboracion del catdlogo de logros de aprendizaje, se tom6 como base el Plan
Curricular de Educacion Primaria del Ministerio de Educacion (MINEDU, 2016). En este
catdlogo se encuentran los 19 logros de aprendizaje identificados en el Plan Curricular para
alumnos de cuarto grado de primaria y clasificados en 3 competencias para el area de Ciencia
y Tecnologia. A partir de estos logros, se plantearon 6 actividades de aprendizaje con el
proposito de agrupar y cumplir estos logros. Estas actividades propuestas fueron adaptadas de
las actividades presentadas en cada unidad del libro “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de
autoaprendizaje”, elaborado por MINEDU (2019).

A continuacion, se presentan los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para

el Proyecto de Tesis en las Tablas 13-16:

Tabla 13. Logros de aprendizaje de la competencia “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos”

Competencia 1: Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

L1. Hace preguntas sobre hechos, fendmenos u objetos naturales o tecnologicos que explora. Elabora una
posible explicacion como respuesta, donde establece una relacion entre los hechos y los factores que producen
los cambios.

L2. Propone un plan donde describe las acciones y los procedimientos que utilizara para recoger informacion
acerca de los factores relacionados con el problema en su indagacion. Selecciona materiales, instrumentos y
fuentes de informacion cientifica que le permiten comprobar la respuesta.

L3. Obtiene datos cualitativos o cuantitativos al llevar a cabo el plan que propuso para responder la pregunta.
Usa unidades de medida convencionales y no convencionales, registra los datos y los representa en
organizadores.

L4. Establece relaciones que expliquen el fendmeno estudiado. Utiliza los datos cualitativos y cuantitativos
que obtuvo y los compara con la respuesta que propuso, asi como con informacion cientifica. Elabora sus
conclusiones.

LS. Comunica las conclusiones de su indagacion y lo que aprendié usando conocimientos cientificos, asi como
el procedimiento, los logros y las dificultades que tuvo durante su desarrollo. Propone algunas mejoras. Da a
conocer su indagacion en forma oral o escrita

Nota. Adaptado de “Plan Curricular de Educacion Primaria del Ministerio de Educacion”, por MINEDU,
2016.

Tabla 14. Logros de aprendizaje de la competencia “Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre

los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo”
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Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos, materia y

energia, biodiversidad, Tierra y universo

L6. Utiliza modelos para explicar las relaciones entre los 6rganos y sistemas con las funciones vitales en los
seres humanos.

L7. Justifica por qué los individuos se reproducen con otros de su misma especie.

L8. Describe el rol que cumplen los seres vivos en su habitat.

L9. Argumenta por qué las plantas y los animales poseen estructuras y comportamientos adaptados a su
habitat.

L10. Describe las diferentes zonas climaticas y sefiala que se forman por la distribucion de la energia del sol
sobre la Tierra y su relieve.

L11. Argumenta por qué los diversos objetos tecnoldgicos son creados para satisfacer necesidades personales
y colectivas.

L12. Opina sobre los cambios que la tecnologia ha generado en la forma de vivir de las personas y en el
ambiente.

L13. Describe que los objetos pueden sufrir cambios reversibles e irreversibles por accion de la energia.

L14. Relaciona los cambios en el equilibrio, la posicion y la forma de los objetos por las fuerzas aplicadas
sobre ellos.

L15. Describe como la energia se manifiesta de diferentes formas y puede usarse para diferentes propositos.

Nota. Adaptado de “Plan Curricular de Educacion Primaria del Ministerio de Educacion”, por MINEDU,
2016.

Tabla 15. Logros de aprendizaje de la competencia “Disenia y construye soluciones tecnologicas para resolver

problemas de su entorno”

Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver problemas de su entorno

L16. Determina el problema tecnoldgico y las causas que lo generan. Propone alternativas de solucion con
base en conocimientos cientificos o practicas locales, asi como los requerimientos que debe cumplir y los
recursos disponibles para construirlas.

L17. Representa su alternativa de solucion tecnoldgica con dibujos y textos; describe sus partes o etapas, la
secuencia de pasos, sus caracteristicas, forma, estructura y funcion. Selecciona herramientas, instrumentos y
materiales segin sus propiedades fisicas.

L18. Construye su alternativa de solucion tecnoldgica manipulando materiales, instrumentos y herramientas
segun sus funciones; cumple las normas de seguridad y medidas de ecoeficiencia. Usa unidades de medida
convencionales. Realiza cambios o ajustes para cumplir los requerimientos o mejorar el funcionamiento de su
alternativa de solucion tecnologica.

L19. Realiza pruebas para verificar si la solucion tecnologica cumple con los requerimientos establecidos.
Explica como construy6 su alternativa de solucion tecnoldgica, su funcionamiento, el conocimiento cientifico
o las practicas locales aplicadas, las dificultades superadas y los beneficios e inconvenientes de su uso.
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Nota. Adaptado de “Plan Curricular de Educacion Primaria del Ministerio de Educacion”, por MINEDU,
2016.

Tabla 16. Actividades de aprendizaje propuestas para el videojuego educativo

Actividad relacionada

Al. Proponer como contexto situaciones reales sobre algiin hecho, fenomeno u objeto para la
realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento,
siguiendo sus 5 pasos: observacion, formulacion, hipotesis, experimentacion, analisis y
comparacion, y conclusion.

AZ2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas internos
en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y las funciones de
cada uno.

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas en sus
propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Ad4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnoldgico y describir sus funcionalidades en un
contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

AS. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccion con otros cuerpos
a través de la creacion de objetos virtuales.

A6. Presentar como contexto algiin problema real para la elaboracion de soluciones tecnologicas,
utilizando las herramientas virtuales disponibles para su construccion. Comprobar que el
funcionamiento de la solucién cumpla con los objetivos establecidos.

Nota. Adaptado de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019.

La agrupacion de los logros de aprendizaje en las actividades de aprendizaje propuestas
es la siguiente:
e Para el caso de la competencia 1, se propuso la actividad A1 para agrupar los 5 logros
relacionados con el tema del método cientifico (L1-L5).
e Para el caso de la competencia 2, se propusieron 4 actividades (A2-AS5) para agrupar
los 10 logros de aprendizaje de esta competencia (L6-L15).
o Para el logro L6 sobre el tema de sistemas internos y funciones vitales de los
seres humanos, se definio la actividad A2.
o Para los logros L7, L8, L9 y L10 relacionados con el tema de los ecosistemas,

se definio la actividad A3.
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o Paralos logros L11 y L12 relacionados con los objetos tecnologicos, se definio
la actividad A4.
o Paralos logros L13, L14 y L15 relacionados con las propiedades de la materia,

se definio la actividad AS5.

e Para el caso de la competencia 3, se propuso la actividad A6 para agrupar los 5 logros

relacionados con la construccion de soluciones tecnologicas (L16-L19).

Finalmente, para validar las actividades propuestas, el catalogo fue revisado por un

especialista en Psicologia Educacional y un docente del drea de Ciencia y Tecnologia para

asegurar su efectividad en el aspecto educativo.

4.2.1.3 Medio de verificacion

e Documento que contenga los logros de aprendizaje identificados para el area de

Ciencia y Tecnologia

El catdlogo de logros de aprendizaje se encuentra en la seccion de Anexos (ver Anexo
3). En este documento se encuentran los logros de aprendizaje identificados para el area
de Ciencia y Tecnologia y las actividades propuestas que agrupan estos logros para
poder cumplirlos.

Documento de validacion del especialista en Educacion sobre los logros de
aprendizaje considerados para el desarrollo del proyecto

Los documentos de validacion del catdlogo de logros de aprendizaje de los dos
especialistas en Educacion se encuentran en la seccion de Anexos (ver Anexo 6). En
estos documentos se encuentran el catdlogo de logros de aprendizaje y las

observaciones realizadas por los especialistas.

4.2.1.4 Indicador objetivamente verificable (I0V)

o Se debe considerar al menos el 60% del total de los logros de aprendizaje

identificados
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De los 19 logros de aprendizaje contemplados en el Plan Curricular de Educacion
Primaria del Ministerio de Educacion para alumnos de cuarto grado de primaria
(MINEDU, 2016), se consideraron todos los logros de aprendizaje para el alcance del
proyecto (100%). En el Anexo 3 se muestran los logros de aprendizaje identificados
para el proyecto y divididos por competencias de aprendizaje.
e Todos los logros de aprendizaje considerados para el desarrollo deben ser
aprobados por un especialista en educacion (100%)
En la seccion de Anexos (ver Anexo 6) se encuentran los documentos de validacion del
catdlogo de logros de aprendizaje y las observaciones realizadas por los dos
especialistas en Educacion. Cabe senalar que la revision realizada por los especialistas
fue en base a las actividades de aprendizaje propuestas en el catdlogo y la validacion de
estas también implico la validacion de los logros de aprendizaje considerados para el
proyecto. Finalmente, los especialistas dieron su aprobacion a todas las actividades
propuestas en el catdlogo y, por ende, a todos los logros de aprendizaje identificados.
4.2.2 Catalogo de mecanicas de aprendizaje que estén relacionados con los logros de
aprendizaje considerados para el desarrollo del videojuego educativo y ayuden a
transmitir los temas educativos relacionados al area de CyT.
4.2.2.1 Descripcion
El catdlogo de mecanicas de aprendizaje es un documento que contiene una lista de las
mecanicas de aprendizaje elegidas para el proyecto en base al modelo de Learning Mechanics
and Game Mechanics (LM-GM), propuesto por Arnab, S. et al. (2014), y a las actividades
propuestas del catdlogo de logros de aprendizaje.
4.2.2.2 Procedimiento
Para la elaboracion del catidlogo de mecanicas de aprendizaje, se identificaron

mecanicas de aprendizaje que se encuentran en el modelo LM-GM (Arnab, S. et al., 2014) y
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se agruparon segun las actividades propuestas en el catdlogo de logros de aprendizaje y la
clasificacion jerarquica de la Taxonomia Revisada de Bloom (Anderson, L. et al, 2001). Esta
relacidon entre mecédnica de aprendizaje y jerarquia de la Taxonomia Revisada de Bloom se
encuentra descrita en el framework LEGA, propuesto por Baldedn, J. et al. (2016).

A continuacidn, se presentan las mecdnicas de aprendizaje identificadas para el

catalogo en las Tablas 17-22.

Tabla 17. Mecanicas de aprendizaje identificadas para la actividad 1

Al. Proponer como contexto situaciones reales sobre algiin hecho, fendmeno u objeto para la realizacion del
método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento, siguiendo sus 5 pasos:
observacion, formulacion, hipétesis, experimentacion, analisis y comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAL. Tutorial: Entender la explicacion guiada sobre las fases del método cientifico y
de como realizarlo a través de indicaciones y pasos.

MAZ2. Preguntas/Respuestas: Formular preguntas en base al hecho, fendémeno u objeto
escogido para la realizacion del método cientifico.

Aplicar MA3. Simular: Realizar el método cientifico sobre el hecho, fenomeno u objeto
escogido siguiendo los 5 pasos explicados en el tutorial.

Analizar MAA4. Observacion: Observar el hecho, fendmeno u objeto escogido para la realizacion
del método cientifico.

MAS. Experimentacion: Obtener datos cuantitativos y cualitativos al llevar a cabo el
plan que propuso durante la hipotesis.

MAG6. Analisis: Establecer relaciones entre los resultados encontrados durante la
experimentacion y comparar con las respuestas propuestas en la hipotesis.

Evaluar MAY7. Hipotesis: Formular posibles respuestas sobre las preguntas formuladas en la
fase de observacion y proponer un plan para recoger informacion sobre el hecho,
fenémeno u objeto escogido (experimentacion).

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 18. Mecanicas de aprendizaje identificadas para la actividad 2

A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas internos en los
seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y las funciones de cada uno.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente
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Entender MAR. Tutorial: Entender las funciones de los sistemas internos del ser humano a través
de una explicacion visual y guiada.

Aplicar MAO9. Simulacion: Simular problemas reales que pueden ocurrir en cada sistema
interno del ser humano.

Analizar MAI10. Identificacion: Identificar las funciones de cada parte importante del sistema
interno del ser humano.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 19. Mecanicas de aprendizaje identificadas para la actividad 3

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos ecosistemas, como
sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas en sus propios habitats y mostrar las
relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAI11. Tutorial: Entender las caracteristicas de los ecosistemas virtuales presentados
a través de una explicacion visual y guiada.

MA12. Preguntas/Respuestas: Responder preguntas sobre las caracteristicas de los
ecosistemas, los seres vivos que habitan en ellos y la importancia de estas areas.

Aplicar MAI13. Accidn/tarea: Realizar actividades en los ecosistemas virtuales de manera que
ayude a que sean sostenibles.

MA14. Simulacion: Simular las acciones y caracteristicas de los seres vivos que
pertenecen en el ecosistema virtual. También se simularan problemas reales que
pueden ocurrir en ellos.

Analizar MA1S5. Observacion: Observar el rol que cumplen los seres vivos en el ecosistema
virtual. También observar las caracteristicas de los habitats y las zonas climaticas.

Crear MA16. Responsabilidad: Cuidar un ecosistema puede desarrollar conciencia sobre la
responsabilidad que tenemos para cuidar el planeta.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019, y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 20. Mecanicas de aprendizajes identificadas para la actividad 4

Ad4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnoldgico y describir sus funcionalidades en un contexto o
escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MA17. Tutorial: Entender el concepto y la utilidad que puede tener el objeto
tecnologico presentado a través de una explicacion guiada.
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Aplicar MA18. Simulacién: Simular la funcionalidad del objeto tecnoldgico en un escenario
real.

MA19. Demostracion: Demostrar que el objeto tecnoldgico presentado en un escenario
real puede satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 21. Mecanicas de aprendizajes identificadas para la actividad 5

AS. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccion con otros cuerpos a través
de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAZ20. Tutorial: Entender las propiedades generales y especificas de la materia a
través de una explicacion guiada utilizando objetos virtuales.

Aplicar MAZ21. Simulacién: Simular las propiedades de objetos reales en un entorno virtual.

Analizar MAZ22. Identificar: Identificar las propiedades de la materia interactuando con los
objetos virtuales.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 22. Mecanicas de aprendizajes identificadas para la actividad 6

A6. Presentar como contexto algin problema real para la elaboracion de soluciones tecnologicas, utilizando
las herramientas virtuales disponibles para su construccion. Comprobar que el funcionamiento de la solucion
cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Aplicar MAZ23. Accidén/tarea: Construir una solucion tecnoldgica para resolver el problema
propuesto, siguiendo una serie de indicaciones y objetivos.

MA24. Simulacion: Simular la elaboracion de la solucion tecnoldgica en un entorno
virtual.

Crear MAZ25. Planificacion: Planificar como se elaborard la solucion tecnoldgica para
resolver el problema propuesto.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Finalmente, para validar las mecanicas de aprendizaje identificadas, el catidlogo fue
revisado por un especialista en Psicologia Educacional y un docente del 4rea de Ciencia y

Tecnologia para asegurar su efectividad en el aspecto educativo.
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4.2.2.3 Medio de verificacion

e Documento que contenga las mecanicas de aprendizaje identificadas para el area
de CyT
El catdlogo de mecanicas de aprendizaje se encuentra en la seccion de Anexos (ver
Anexo 4). En este documento se encuentran las mecanicas de aprendizaje que estan
relacionadas con los logros de aprendizaje identificados para el proyecto y ayudan a
transmitir los temas educativos relacionados al area de Ciencia y Tecnologia.

e Documento de aprobacion del especialista en educacion sobre las mecanicas de
aprendizaje consideradas para el desarrollo
Los documentos de validacion del catilogo de mecanicas de aprendizaje de los
especialistas se encuentran en la seccion de Anexos (ver Anexo 7). En estos
documentos se encuentra el catdlogo de mecanicas de aprendizaje y las observaciones
realizadas por ambos especialistas.

4.2.2.4 Indicador objetivamente verificable (IOV)

o Se debe considerar al menos el 80% del total de mecanicas de aprendizaje
identificadas
De las 25 mecanicas de aprendizaje identificadas en el catalogo respectivo, se tiene
considerado aplicar todas las mecanicas de aprendizaje identificadas para el desarrollo
del proyecto (100%). En el Anexo 4 se presentan las mecéanicas de aprendizaje que se
consideraron para el videojuego educativo.

e Todas las mecanicas de aprendizaje consideradas para el desarrollo deben ser
aprobadas por un especialista en educacion (100%)
En la seccion de Anexos (ver Anexo 7) se encuentran los documentos de validacion del
catdlogo de mecanicas de aprendizaje y las observaciones por parte de los especialistas

en Educacion. Finalmente, los especialistas dieron su aprobacion a todas las mecénicas
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de aprendizaje identificadas en el catdlogo, pero con observaciones en ciertas

mecanicas.
4.3 Discusion

Tanto el catdlogo de logros de aprendizaje como el catidlogo de mecanicas de
aprendizaje obtenidos en este capitulo forman parte de la base del aspecto educativo y
pedagbdgico que se quiere implementar en el videojuego educativo. Ambos resultados
esperados cumplen la parte inicial del framework LEGA y, ademés, se observd que estos
resultados también pueden ser adaptados hacia otras areas educativas, ademas del area de
Ciencia y Tecnologia, y a otros grados escolares, ademds de cuarto grado de primaria.
Capitulo 5. Identificar las mecanicas de juego que permitan complementarse con las
mecanicas de aprendizaje identificadas para el proyecto y mejoren la experiencia del
jugador.
5.1 Introduccion

En el presente capitulo se mostraran los resultados esperados pertenecientes al Objetivo
Especifico 2, el cual abarca el aspecto ludico del videojuego educativo. Para abordar este
aspecto, es necesario reconocer las mecénicas de juego del videojuego educativo, las cuales
permitiran complementar las mecéanicas de aprendizaje encontradas en su catdlogo
correspondiente. Una vez obtenido el catdlogo de mecanicas de juego, se inicia con el
desarrollo del disefio del videojuego, considerando tanto el aspecto educativo como el aspecto
ludico del videojuego educativo. Tanto el catdlogo de mecanicas de juego como el Documento
de Disefio de Juego (GDD) fueron validados por dos especialistas en Game Design.

A continuacion, se presentan los resultados esperados correspondientes a este objetivo.
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5.2 Resultados esperados
5.2.1 Catalogo de mecanicas de juego que complementen las mecanicas de aprendizaje
consideradas para el desarrollo del videojuego educativo.
5.2.1.1 Descripcion

El catdlogo de mecénicas de juego es un documento que contiene una lista de las
mecénicas de juego identificadas en base al modelo de Learning Mechanics and Game
Mechanics (LM-GM), propuesto por Arnab, S. et al. (2014), con el fin de complementar las
mecanicas de aprendizaje consideradas para el desarrollo del videojuego educativo.
5.2.1.2 Procedimiento

Para la elaboracion del catdlogo de mecanicas de juego, cada mecanica de juego fue
elegida directamente del modelo LM-GM (Arnab, S. et al.,, 2014) y dependiendo de las
actividades propuestas del catdlogo de logros de aprendizaje, las mecanicas de aprendizaje del
catadlogo de mecanicas de aprendizaje y los lineamientos descritos en el framework LEGA,
propuesto por Baldeon, J. et al. (2016).

A continuacion, se presentan las mecénicas de juego identificadas para el videojuego

educativo en las Tablas 23-28.

Tabla 23. Mecanicas de juego identificadas para la actividad 1

Al. Proponer como contexto situaciones reales sobre algiin hecho, fendmeno u objeto para la realizacion del
método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento, siguiendo sus 5 pasos:
observacion, formulacion, hipotesis, experimentacion, analisis y comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje Mecanica de juego propuesta

perteneciente

Entender MAI. Tutorial: Entender la explicacion | MJ1. Informacion cascada: Mostrar la
guiada sobre las fases del método | informacion sobre el método cientifico de
cientifico y de como realizarlo a través | manera lineal e indicando los pasos que se
de indicaciones y pasos. seguiran durante el nivel.

MAZ2. Preguntas/Respuestas: Formular | MJ2: Preguntas/Respuestas: Mostrar al
preguntas en base al hecho, fenomeno u | jugador posibles preguntas sobre lo que
objeto escogido para la realizacion del | observa. Cada pregunta mostrada tendra
método cientifico. posibles respuestas y se otorgara puntaje extra
por elegir la respuesta correcta.
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Aplicar

MA3. Simular: Realizar el método
cientifico sobre el hecho, fenomeno u
objeto escogido siguiendo los 5 pasos
explicados en el tutorial.

Analizar

MAA4. Observacion: Observar el hecho,
fenomeno u objeto escogido para la
realizacion del método cientifico.

MAS. Experimentacion: Obtener datos
cuantitativos y cualitativos al llevar a
cabo el plan que propuso durante la
hipotesis.

MAG6. Analisis: Establecer relaciones
entre los resultados encontrados
durante la experimentacion y comparar
con las respuestas propuestas en la
hipotesis.

Evaluar

MA?7. Hipétesis: Formular posibles
respuestas sobre las  preguntas
formuladas en la fase de observacion y
proponer un plan para recoger
informacion sobre el hecho, fenomeno
u objeto escogido (experimentacion).

MIJ3: Realismo: Simular hechos, fendémenos u
objetos reales de manera que puedan ser
analizados por el método cientifico en el
entorno virtual.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 24. Mecanicas de juego identificadas para la actividad 2

A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas internos en los
seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y las funciones de cada uno.

Taxonomia

Mecanica de aprendizaje usada

Taxonomia perteneciente

perteneciente

Entender MABS. Tutorial: Entender las funciones | MJ4. Informacion cascada: Mostrar la
de los sistemas internos del ser humano | informacion sobre el contexto, las reglas y el
a través de una explicacion visual y | objetivo del juego de manera lineal.
guiada.

Aplicar MAO9. Simulacién: Simular problemas | MJ5. Realismo: Los problemas simulados
reales que pueden ocurrir en cada | seran reflejo de situaciones reales como
sistema interno del ser humano. enfermedades.

Analizar MAI10. Identificacion: Identificar las [ MJ6. Disefio/Edicion: Diseflar entornos

funciones de cada parte importante del
sistema interno del ser humano.

virtuales de cada parte importante de sistemas
internos de un ser humano para que el jugador
pueda tratar de eliminar los virus que causan
el dolor de la persona.

MJ7. Presion del tiempo: El jugador tendra un
tiempo limitado para eliminar los virus que
aparecen en cada parte interna del sistema.
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Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 25. Mecanicas de juego identificadas para la actividad 3

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos ecosistemas, como
sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas en sus propios habitats y mostrar las
relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia
perteneciente

Entender

Mecanica de aprendizaje

MAI11. Tutorial:  Entender las
caracteristicas de los ecosistemas
virtuales presentados a través de una
explicacion visual y guiada.

Mecanica de juego

MJS. Informacion cascada: Mostrar la
informacion sobre el contexto, los objetivos y
las reglas de juego de manera lineal.

MAI12. Preguntas/Respuestas:
Responder  preguntas sobre las
caracteristicas de los ecosistemas, los
seres vivos que habitan en ellos y la
importancia de estas areas.

MJ9: Preguntas/Respuestas: Mostrar al
jugador preguntas sobre conocimientos
basicos de un ecosistema. Se otorgard puntaje
extra por elegir la respuesta correcta.

Aplicar

MAI13. Accidn/tarea: Realizar
actividades en los ecosistemas
virtuales de manera que ayude a que
sean sostenibles.

MJ11: Presion de tiempo: El jugador tendra
un tiempo limite para realizar la actividad.

MJ10. Puntos por accion: Utilizar Ia
interaccion del jugador de manera que pueda
cuidar los ecosistemas virtuales. Por cada
actividad que ayude a sostener el ecosistema,
el jugador ganara puntaje.

MAI14. Simulacion: Simular las
acciones y caracteristicas de los seres
vivos que pertenecen en el ecosistema
virtual. También se simularan
problemas reales que pueden ocurrir en
ellos.

Analizar

MA1S5. Observacion: Observar el rol
que cumplen los seres vivos en el
ecosistema virtual. También observar
las caracteristicas de los habitats y las
zonas climaticas.

Crear

MA16. Responsabilidad: Cuidar un
ecosistema puede desarrollar
conciencia sobre la responsabilidad
que tenemos para cuidar el planeta.

MJ12. Realismo: Simular el comportamiento
de seres vivos que se encuentran en el
ecosistema virtual.

MJ13. Disefio/Edicion: Diseflar un entorno
virtual donde el jugador pueda interactuar con
seres vivos de un ecosistema.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 26. Mecanicas de juego identificadas para la actividad 4
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Ad4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnoldgico y describir sus funcionalidades en un contexto o
escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje Mecanica de juego propuesta

perteneciente

Entender MA17. Tutorial: Entender el concepto | MJ14. Escena / Historia: Mostrar el concepto
y la utilidad que puede tener el objeto | y lautilidad del objeto tecnologico como parte
tecnologico presentado a través de una | del contexto de la historia.

explicacion guiada.

Aplicar MA18. Simulaciéon: Simular la
funcionalidad del objeto tecnoldgico
en un escenario real.

MA19. Demostracion: Demostrar que
el objeto tecnoldgico presentado en un
escenario real puede satisfacer alguna
necesidad personal o colectiva.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 27. Mecanicas de juego identificadas para la actividad 5

AS. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccion con otros cuerpos a través
de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje Mecanica de juego

perteneciente

Entender MA20. Tutorial: Entender las | MJ15. Informacion cascada: Mostrar las
propiedades generales y especificas de | propiedades de cada objeto virtual disponible
la materia a través de una explicacion | de manera lineal.

guiada utilizando objetos virtuales.

Aplicar MA21.  Simular:  Simular las | MJ16. Estrategia / Planificacion: Utilizando
propiedades de objetos reales en un | los  objetos  virtuales disponibles e
entorno virtual. identificando las propiedades de cada una,

formar una especie de camino de manera que

Analizar MA22. Identificar: Identificar las | el objeto virtual objetivo pueda llegar a la

propiedades de la materia | meta.
interactuando con los objetos virtuales.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y
“LEGA: A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Tabla 28. Mecanicas de juego identificadas para la actividad 6

A6. Presentar como contexto algiin problema real para la elaboracion de soluciones tecnolédgicas, utilizando
las herramientas virtuales disponibles para su construccion. Comprobar que el funcionamiento de la solucion
cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje Mecanica de juego

perteneciente
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Aplicar

MA23. Accién/tarea: Construir una
solucion tecnologica para resolver el
problema propuesto, siguiendo una serie
de indicaciones y objetivos.

MA24. Simulacion: Simular la
elaboracion de la solucion tecnologica en
un entorno virtual.

MJ17. Estrategia / Planificacion: Planificar
la construccion de la solucion tecnologica
para resolver el problema propuesto del
nivel.

MJ18. Simulacion / Respuesta: Simular la
planificacion elaborada de la solucion
tecnologica y mostrar como resultado si el

Crear

caso fue exitoso o no.
MA25. Planificacion: Planificar como se
elaborara la solucién tecnoldgica para
resolver el problema propuesto.

Nota. Elaborado a partir de “Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, por MINEDU, 2019; y

“LEGA:

A LEarner-centered GAmification Design Framework”, por Baldeon, J. et al., 2016.

Finalmente, para validar las mecénicas de juego identificadas, el catdlogo fue revisado

por dos especialistas en Game Design para asegurar su efectividad en el aspecto ludico del

videojuego educativo.

5.2.1.3

5.2.14

Medio de verificacion

Documento que contenga las mecanicas de juego identificadas para el videojuego
educativo

El catdlogo de mecénicas de juego se encuentra en la seccion de Anexos (ver Anexo 5).
En este documento se encuentran las mecanicas de juego que complementen las
mecanicas de aprendizaje consideradas para el desarrollo del videojuego educativo.
Documento de aprobacion del especialista en Game Design sobre las mecanicas de
juego consideradas para el desarrollo

Los documentos de validacion del catdlogo de mecanicas de juego se encuentran en la
seccion de Anexos (ver Anexo 8). En estos documentos se encuentran el catdlogo de
mecénicas de juego y las observaciones realizadas por dos especialistas.

Indicador objetivamente verificable (I0V)

Se debe considerar al menos el 80% del total de mecanicas de juego identificadas
De las 18 mecénicas de juego identificadas en el catdlogo respectivo, se tiene

considerado aplicar todas las mecéanicas de juego identificadas para el desarrollo del
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proyecto (100%). En el Anexo 5 se presentan las mecdnicas de juego que se
consideraron para el videojuego educativo.
e Todas las mecanicas de juego consideradas deben ser aprobadas por un

especialista en Game Design (100%)

En la seccion de Anexos (ver Anexo 8) se encuentran los documentos de validacion del

catdlogo de mecanicas de juego y las observaciones por parte de dos especialistas en

Game Design. Finalmente, los especialistas dieron su aprobacion a todas las mecéanicas

de juego identificadas en el catdlogo, pero con observaciones en ciertas mecanicas.
5.2.2 Diseifio del videojuego educativo configurable.
5.2.2.1 Descripcion

El Documento de Disefio de Juego (GDD) es un documento que detalla la planificacion
y definicion de la estructura ludica del videojuego educativo (Motta, R & Junior, J., 2013). Este
documento contempla los aspectos educativos y ludicos detallados en los catdlogos de
mecanicas de aprendizaje y de juego.
5.2.2.2 Procedimiento

Para el disefio del videojuego se utilizd la herramienta Game Design Canvas, que
permite realizar la conceptualizacion del videojuego, la definicion de su estructura ludica, el
modo de jugador y otros elementos a considerar, como el Canvas de Juego Serio, propuesto
por Zavcer et al. (2014). Sin embargo, antes de usar la herramienta Game Design Canvas, se
planted el contexto y los objetivos que tendra el videojuego a criterio propio, pero en base a las
actividades propuestas, las mecanicas de aprendizaje y las mecénicas de juego identificadas
anteriormente. Después se identificaron las emociones, los deseos y los tipos de jugador que
tendria el videojuego, con el contexto y los objetivos propuestos, en base al framework MDA

(Hunicke et al., 2004). Finalmente, se recopila la informacion descrita anteriormente y se crea



el documento de disefio del videojuego usando la herramienta Game Design Canvas y
afiadiendo informacion adicional que la herramienta requeria para describir el videojuego.

A continuacion, se presentan las emociones, los deseos y los tipos del jugador que se
identificaron para el videojuego educativo, segun el framework MDA, propuesto por Hunicke
et al. (2004), en las Tablas 29, 30 y 31; y la estructura de la herramienta Game Design Canvas

para el proyecto en la Figura 14.

Tabla 29. Emociones del jugador identificadas para el diserio del videojuego educativo

Emociones identificadas Descripcion

Desafio El videojuego educativo reta al jugador a poder solucionar los problemas
y casos que aparezcan en un tiempo limite asignado para cada nivel. Cada
nivel tendrd una dificultad mayor al anterior y es necesario estar al tanto
de lo que pasa en el escenario.

Descubrimiento El videojuego educativo presentara 3 tipos de aventuras, cada uno con una
jugabilidad propia y con 6 niveles de juego. Esta diversidad invita al
jugador a poder conocer cada una de los 3 tipos de aventuras.

Fantasia El jugador simulard un rol en cada parte del videojuego educativo
mostrandole un contexto ficticio.

Nota. Adaptado de "A formal approach to game design and game research. In Proceedings of the AAAI Workshop
on Challenges in Game AI", por Hunicke, R. et al., 2004.

Tabla 30. Deseos del jugador identificados para el diserio del videojuego educativo

Deseos identificados Descripcion

Estatus El videojuego educativo tendra una tabla de posicion en cada aventura
mostrando los puntajes mas altos entre los estudiantes. Lo cual hara que los
jugadores tengan el deseo de resaltar.

Curiosidad El jugador tendra el deseo de interactuar con cada una de las 3 aventuras que
forman parte del videojuego educativo y tendra la curiosidad de conocer la
jugabilidad de cada uno.

Tranquilidad El videojuego presenta niveles con un contador de tiempo. El jugador tendra
el deseo de tranquilidad cuando supere el nivel en el tiempo limite
determinado.

Nota. Adaptado de "A formal approach to game design and game research. In Proceedings of the AAAI Workshop
on Challenges in Game Al", por Hunicke, R. et al., 2004.

Tabla 31. Tipos de jugador identificados para el diseiio del videojuego educativo
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Tipos de jugador identificados Descripciéon

Jugador Se utilizaran indicadores para mostrar el avance completado del
nivel. Estos indicadores motivaran al jugador a seguir
completando el nivel hasta que el indicador llegue al 100%.

Triunfador Cada aventura presentara una tabla de posiciones con los puntajes
mas altos de cada nivel entre los jugadores, de manera que pueda
motivarlos a seguir sacando una puntuaciéon mas alta.

Nota. Adaptado de "A formal approach to game design and game research. In Proceedings of the AAAI Workshop
on Challenges in Game Al", por Hunicke, R. et al., 2004.

GAME DESIGN CANVAS (ESTRUCTURA LUDICA)

WW.CAMEDESGNLA COM/CANYAS

Titulo .M/ librero de aventurzs El jugader obtendrd un thulo cuando
SRS A R At @ Estatus; tranguilidad.y curiosidad No cuenta con un sistems de sugere todos los niveles de unz

progresién mventurs y podra ohsecvarse =n la
tabla de posiciones d2cada
aventura.

Género ..fiol. accion puzzies

Presupuesto .. Nobiene ..

DESEOS / NECESIDADES
(Satisfaccidn de)

Luigei Aamos Villanueva
BRIHM, <iiccosisomuscimsmrresisonsss Identificar partes de sistemas Internos
£n seres humanos, tipos de ecosistemas

v |2 fases del método cientifico.

¥ prozramador del provecto OBJETIVO DE CORTO PLAZO 6 > SISTEMA DE RECOMPENSAS
(Algo para hacer ahora) (Ascendente, interdependiente)

DL T T T T T

Identificar los diferent=s tipos d= SISTEMA DE PROGRESION
Target .. Alumnos de dto primariz virus que entran 3l organismoy fas (Ascendente)

(8-9 anos) propiedades generales y especificas
de objetos

ara la aventura “El poder de un
anticuerpe”, el jugader tomard el rol
de un anticuerpo y debers eliminar
los virus que ingresen al organismo. §
Para la aventura "Cuidando m|
ccosistema”, ¢l juzador tendra el rol
e nieto y tendra que culdar 21
campo de su abuelo.
Para |z aventura “Analizando come
cientifico”, ¢l jugador tendra ¢l rof de
un nifio curioso que busceara
respuesta a varios problemas o
ucesos que ocurran dentro de su

Dispositivos ... Andreld - Tablsts,
El jugador t=ndra qus pensar en
cdmo responder a los problemas,

peligros o sUCCS0s que aparezcan
PLANIFICACION OBJETIVO DE MEDIO PLAZO encada aventura durante un
(Constraints) (Algo para scumular) tiemgo limite determinzdo. Ademas
cada nivel dentro de las aventuras
tiene una dificulzsd mavora la
anterior

HYTIVN Y NYOUNO STOZD #YI001 VENIINHLSE 1 YNUYI VIHINY N3 SO930 30 OY3SKI» N3 0avsva

Obtener el mayor puntaje posible en
Desafio, descubrimiento y fantasia un tiempe determinado

META DE DISERO OBJETIVO DE LARGO PLAZO DESAFIOS NARRACION
{Emociones evocadas, (Desafio final) (Curva de dificultad) (Universo narrativo, personajes,
MDA Framework.) conflicto, estructura dramdtica.)

TiTULO Mi librero de aventuras

SINOPSIS El jugador dispondra de 3 aventuras, donde en cada uno tendrd un rol diferente y tendré que obtener el mayor puntaje en todos los niveles.

Figura 14. Estructura del Game Design Canvas del proyecto
Nota. Adaptado de “Game Design Canvas - Una herramienta para el diseiio de juegos”, por Nallar, D., 2019.

Finalmente, en el documento se describen las aventuras que se disefiaron para el
videojuego educativo: “El poder de un anticuerpo”, “Cuidando mi ecosistema” y “Analizando
como cientifico”. Estas aventuras estdn basadas en actividades descritas en el libro “Ciencia y

tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje”, elaborado por MINEDU (2019).
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Para validar el disefio del videojuego, el documento fue revisado por un especialista en
Game Design para asegurar su efectividad en el aspecto educativo y ludico del videojuego
educativo.
5.2.2.3 Medio de verificacion
e Documento sobre el diseiio del videojuego educativo configurable
El documento sobre el disefio del videojuego educativo configurable se encuentra en la
seccion de Anexos (ver Anexo 9). En este documento se detalla la definicion de la
estructura ludica del videojuego educativo en base los aspectos educativo y ludico
detallados en secciones anteriores.
e Documento de aprobacion del especialista en Game Design sobre el disefio del
videojuego educativo configurable
El documento de validacion del disefio del videojuego educativo configurable se
encuentra en la seccion de Anexos (ver Anexo 11). En este documento se encuentra el
disefio del proyecto y las observaciones realizadas por un especialista en Game Design.
5.2.2.4 Indicador objetivamente verificable (IOV)
e Las actividades definidas en las misiones del videojuego deben contemplar el
100% de las mecanicas de aprendizaje y de juego consideradas
Para verificar que las mecénicas de aprendizaje y de juego, identificadas en sus
catdlogos respectivos, estan contempladas en el diseno del videojuego, se formaron
relaciones entre ambos tipos de mecénicas y se compararon con la jugabilidad de cada
aventura planteada en el documento de disefio del videojuego. En las Tablas 32, 33 y
34 se presentan las relaciones entre las mecénicas identificadas y la jugabilidad de cada

una de las 3 aventuras planteadas en el Documento de Disefio de Juego.

Tabla 32. Relacion entre las mecanicas de aprendizaje y de juego identificadas y la jugabilidad de la

aventura 1, planteada en el disefio del videojuego educativo
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Mecanica de juego propuesta
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Aventura planteada

MAI1. Tutorial: Entender Ia
explicacion guiada sobre las fases
del método cientifico y de como
realizarlo a través de indicaciones
y pasos.

MIJ1. Informacion cascada: Mostrar
la informacion sobre el método
cientifico de manera lineal e
indicando los pasos que se seguiran
durante el nivel.

MA2. Preguntas/Respuestas:
Formular preguntas en base al
hecho, fenémeno u objeto
escogido para la realizacion del
método cientifico.

MJ2: Preguntas/Respuestas: Mostrar
al jugador posibles preguntas sobre
lo que observa. Cada pregunta
mostrada tendra posibles respuestas
y se otorgara puntaje extra por elegir
la respuesta correcta.

MA3. Simular: Realizar el método
cientifico sobre el  hecho,
fendmeno u objeto escogido
siguiendo los 5 pasos explicados
en el tutorial.

MA4. Observacion: Observar el
hecho, fenémeno u objeto
escogido para la realizacion del
método cientifico.

MAS. Experimentacion: Obtener
datos cuantitativos y cualitativos
al llevar a cabo el plan que propuso
durante la hipotesis.

MAG. Analisis: Establecer
relaciones entre los resultados
encontrados durante la
experimentacion y comparar con
las respuestas propuestas en la
hipotesis.

MA7. Hipotesis: Formular
posibles respuestas sobre las
preguntas formuladas en la fase de
observacion y proponer un plan
para recoger informacion sobre el
hecho, fenémeno u objeto
escogido (experimentacion).

MJ3: Realismo: Simular hechos,
fendbmenos u objetos reales de
manera que puedan ser analizados
por el método cientifico en el
entorno virtual.

MAI17. Tutorial: Entender el
concepto y la utilidad que puede
tener el objeto tecnologico
presentado a través de wuna
explicacion guiada.

MAI18. Simulacion: Simular la

funcionalidad del objeto
tecnoldégico en un escenario
virtual.

MA19. Demostracién: Demostrar
que el objeto tecnoldgico

MJ14. Escena / Historia: Mostrar el
concepto y la utilidad del objeto
tecnologico como parte del contexto
de la historia.

Analizando como cientifico

El jugador tendra 6 niveles para
completar, cada uno mostrando
alguin problema o suceso diferente
y mostrando las fases que
conforman el método cientifico.

En la fase de observacion, se
mostrara informacion sobre el
problema o suceso del nivel.

En la fase de formulacion, se
mostrara posibles preguntas en
pantalla sobre el problema o
suceso. En la fase de hipotesis, se
mostraran posibles respuestas de
las preguntas mostradas en la fase
anterior y cada respuesta elegida
tendra un comentario al respecto.

En la fase de experimentacion, el
jugador planificara cOmo
solucionar el problema o suceso
usando los objetos virtuales
disponibles en el nivel e
identificando las propiedades de
cada uno. Ademas, en el escenario
se encontraran 3 estrellas, las cuales
el jugador debe conseguir para
completar el nivel por completo. Si
el jugador logra resolver el
problema o suceso en la fase de
experimentacion, pasara a la
siguiente fase.

En la fase de analisis, se mostrara la
respuesta correcta y se comparara
con las hipotesis mostradas en su
fase correspondiente.

Finalmente, en la fase de
conclusion, se mostrara un resumen
del problema o suceso y sus analisis
finales.
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presentado en un escenario real
puede satisfacer alguna necesidad
personal o colectiva.

MA20. Tutorial: Entender las | MJ15. Informacion cascada: Mostrar
propiedades generales y | las propiedades de cada objeto
especificas de la materia a través | virtual disponible de manera lineal.
de una explicacion guiada
utilizando objetos virtuales.

MA21. Simular: Simular las | MJ16. Estrategia / Planificacion:
propiedades de objetos reales en | Utilizando los objetos virtuales
un entorno virtual. disponibles e identificando las
propiedades de cada una, formar una
MAZ22. Identificar: Identificar las | especie de camino de manera que el
propiedades de la  materia | objeto virtual objetivo pueda llegar a
interactuando con los objetos | la meta.

virtuales.

MAZ23. Accion/tarea: Construir | MJ17. Estrategia / Planificacion:
una solucidon tecnoldgica para | Planificar la construccion de la
resolver el problema propuesto, | solucion tecnologica para resolver el
siguiendo una serie de | problema propuesto del nivel.

indicaciones y objetivos.

MJ18. Simulacion / Respuesta:
MA24. Simulaciéon: Simular la | Simular la planificacion elaborada
elaboracion de la  solucion | de la solucién tecnoldgica y mostrar
tecnoldgica en un entorno virtual. | como resultado si el caso fue exitoso
0 no.

MAZ25. Planificacion: Planificar
como se elaborara la solucion
tecnoldgica para resolver el
problema propuesto.

Tabla 33. Relacion entre las mecanicas de aprendizaje y de juego identificadas y la jugabilidad de la

aventura 2 planteada en el diserio del videojuego educativo

Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta Aventura planteada

MAS. Tutorial: Entender las | MJ4. Informacion cascada: Mostrar
funciones de los sistemas internos | la informacion sobre el contexto, las
del ser humano a través de una | reglas y el objetivo del juego de | El jugador podra elegir algin

El poder de un anticuerpo

explicacion visual y guiada. manera lineal. sistema interno del ser humano

como escenario. Entre las opciones
MADO9. Simulacion: Simular | MJ5. Realismo: Los problemas | estd el sistema respiratorio, el
problemas reales que pueden | simulados  serdan  reflejo  de | sistema circulatorio y el sistema
ocurrir en cada sistema interno del | situaciones reales como | nervioso; cada uno con 6 niveles
ser humano. enfermedades. para completar. Una vez elegido el

escenario y el nivel, el jugador
MAL10. Identificacion: Identificar [ MJ6.  Disefio/Edicion:  Disefiar | tendra que buscar en qué parte del

las  funciones de cada parte | entornos virtuales de cada parte | sistema interno elegido estin
importante del sistema interno del | importante de sistemas internos de | surgiendo las bacterias con el
ser humano. un ser humano para que el jugador | apoyo de una pista que se mostrara

pueda tratar de eliminar los virus que | en la pantalla del juego. Una vez
causan el dolor de la persona.
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MJ7. Presion del tiempo: El jugador
tendrda un tiempo limitado para
eliminar los virus que aparecen en
cada parte interna del sistema.

MAI17. Tutorial: Entender el
concepto y la utilidad que puede
tener el objeto tecnoldgico
presentado a través de wuna
explicacion guiada.

MAI18. Simulacion: Simular la

funcionalidad del objeto
tecnoldégico en un escenario
virtual.

MA19. Demostraciéon: Demostrar
que el objeto tecnoldgico
presentado en un escenario real
puede satisfacer alguna necesidad
personal o colectiva.

MJ14. Escena / Historia: Mostrar el
concepto y la utilidad del objeto
tecnoldgico como parte del contexto
de la historia.

encontrado el lugar, deberad
eliminar los virus que entran al
organismo en un  tiempo
determinado y usando la pantalla
tactil del dispositivo. Cada tipo de
virus tiene una cierta cantidad de
vida y hace dafio al jugador si no lo
elimina pronto. También aparecera
el objeto corazéon para curar al
jugador y apareceran aliados, como
eritrocitos y células, que el jugador
debe reconocer para evitar
atacarlos; de lo contrario, el jugador
perdera puntos de vida.

Tabla 34. Relacion entre las mecanicas de aprendizaje y de juego identificadas y la jugabilidad de la

aventura 3 planteada en el diserio del videojuego educativo

Mecanica de aprendizaje

usada

Mecanica de juego propuesta

Aventura planteada

MAI11. Tutorial: Entender las
caracteristicas de los ecosistemas
virtuales presentados a través de
una explicacion visual y guiada.

MIJ8. Informacion cascada: Mostrar
la informacion sobre el contexto, los
objetivos y las reglas de juego de
manera lineal.

MA12.  Preguntas/Respuestas:
Responder preguntas sobre las
caracteristicas de los ecosistemas,
los seres vivos que habitan en
ellos y la importancia de estas
areas.

MJ9: Preguntas/Respuestas:
Mostrar al jugador preguntas sobre
conocimientos basicos de un
ecosistema. Se otorgara puntaje
extra por elegir la respuesta correcta.

MA13. Accién/tarea: Realizar
actividades en los ecosistemas
virtuales de manera que ayude a
que sean sostenibles.

MJ10: Presion de tiempo: El jugador
tendra un tiempo limite para realizar
la actividad.

MJ11. Puntos por accién: Utilizar la
interaccion del jugador de manera
que pueda cuidar los ecosistemas
virtuales. Por cada actividad que
ayude a sostener el ecosistema, el
jugador ganara puntaje.

MA14. Simulacion: Simular las
acciones y caracteristicas de los
seres vivos que pertenecen en el

MJ12. Realismo: Simular el
comportamiento de seres vivos que
se encuentran en el ecosistema

Cuidando mi ecosistema

El campo estd conformado por 3
tipos de ecosistemas: bosque, lago
y montafas. Cada uno estard
conformado por 6 niveles y tendran
una jugabilidad diferente entre
ellos.

Bosque: El jugador tiene como
responsabilidad cuidar el corral que
se encuentra en el jardin de su hogar
frente a los animales salvajes que
aparezcan del bosque cercano. El
jugador podra ahuyentar a los
animales salvajes, recolectar frutos
del jardin en su mochila y alimentar
a los animales del corral para
recuperar vida y aumentar el
puntaje. Todas estas actividades se
realizan usando la pantalla tactil.

Lago: El jugador tiene como
responsabilidad mantener el lago
libre de basura y contaminantes.
Para ello, el jugador tendra a
disposicion un gancho para recoger
la basura que se encuentra dentro
del lago en un tiempo determinado
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ecosistema virtual. También se
simularan problemas reales que
pueden ocurrir en ellos.

MAI15. Observacion: Observar el
rol que cumplen los seres vivos en
el ecosistema virtual. También
observar las caracteristicas de los
habitats y las zonas climaticas.

MA16. Responsabilidad: Cuidar
un ecosistema puede desarrollar
conciencia sobre la
responsabilidad que tenemos para
cuidar el planeta.

virtual.

MJ13. Disefio/Edicion: Disefiar un
entorno virtual donde el jugador
pueda interactuar con seres vivos de
un ecosistema.

usando la pantalla tactil del
dispositivo. Sin embargo, debe
evitar agarrar seres marinos, como
peces o estrellas de mar, si no, se le
restara un puntaje al jugador como
penalizacion. Ademads, cada vez
que el jugador recoja algun tipo de
basura, deberd elegir la respuesta
correcta a la pregunta que aparecera
en pantalla para ganar puntos
adicionales.

Montafias: El jugador tiene como
responsabilidad recoger agua de las
montafias para regar las plantas de
su jardin. Para ello, el jugador
aprovechara la lluvia de las nubes
cercanas a las montafias para
recoger agua usando un balde. Sin
embargo, otros tipos de objetos
pueden caer de la montafia, como
ramas y hojas de arboles, nieve e
incluso algun tipo de basura, y el
jugador debe evitar recogerlos
antes de que termine el tiempo.

Finalmente, se puede observar que se contemplaron todas las mecanicas de aprendizaje

y de juego consideradas para el proyecto en las tres aventuras planteadas en el

documento de disefio del videojuego educativo.

e Aprobacion al 100% del especialista en Game Design sobre el disefio del

videojuego educativo

En la seccion de Anexos (ver Anexo 11) se encuentra el documento de validacion del

disefio del videojuego educativo configurable con las observaciones realizadas por un

especialista en Game Design. Finalmente, el especialista dio su aprobacion al disefio

del videojuego educativo y sin observaciones al respecto.

5.3 Discusion

Todas las mecénicas de juego identificadas en este capitulo forman parte del aspecto

ludico del videojuego educativo y estan relacionadas a las mecénicas de aprendizaje, los logros

de aprendizaje y las actividades propuestas del capitulo anterior. Estas mecéanicas de juego son

el medio por el cual se transmitira la informacion que se quiere reforzar al estudiante y, a partir
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de ello, se planifico el disefio del videojuego educativo. Utilizando la herramienta Game Design
Canvas (Zavcer et al., 2014), se formo la estructura de lo que seria el videojuego educativo, en
términos de género, jugabilidad, objetivos, narrativa, sistema de progresion, entre otros
aspectos, en base a los catalogos desarrollados anteriormente. Finalmente, se elabord el
documento de disefio del videojuego para documentar la informacion sobre la estructura del

videojuego educativo.
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Capitulo 6. Desarrollar un videojuego educativo configurable que permita la
personalizacion de los logros de aprendizaje que los profesores deseen establecer a los
estudiantes.

6.1 Introduccion

En el presente capitulo se mostraran los resultados esperados pertenecientes al Objetivo
Especifico 3, el cual abarca sobre el desarrollo del videojuego educativo configurable y sus
evaluaciones respectivas. Este desarrollo toma en cuenta los resultados esperados del Objetivo
Especifico 1 y del Objetivo Especifico 2, de manera que cubra la necesidad de videojuegos
educativos que tomen en cuenta los logros de aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia.

El presente capitulo estd conformado por la arquitectura del videojuego, para definir las
relaciones que tendran los componentes del videojuego y decidir las configuraciones que tendra
el videojuego para el docente a nivel de logros de aprendizaje; el desarrollo del videojuego
educativo configurable y sus evaluaciones respectivas con respecto al aspecto educativo y al
aspecto de la jugabilidad.

Sobre las validaciones respectivas, el documento de arquitectura y el videojuego
educativo fueron validados por un especialista en Desarrollo de videojuegos educativos. Para
la realizacion de las evaluaciones respectivas del videojuego, se cont6d con el apoyo de tres
colegios, cada uno con un docente del area de Ciencia y Tecnologia, para la evaluacion del
aspecto educativo del videojuego y del aspecto de la jugabilidad con respecto a las experiencias
de los alumnos participantes.

6.2 Resultados esperados
6.2.1 Arquitectura del videojuego educativo
6.2.1.1 Descripcion
La arquitectura del videojuego educativo es un documento que muestra la estructura

del proyecto, sus componentes y el flujo que hay entre ellos.
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6.2.1.2 Procedimiento
Antes de poder llevar a cabo el desarrollo del videojuego educativo, se elabor6 el
documento de arquitectura del videojuego siguiendo la metodologia UML. Este documento
estd compuesto por un diagrama de clases de andlisis para la vista estatica, un diagrama de
secuencias para la vista dindmica y un diagrama de componentes para la vista funcional del
videojuego educativo configurable.
Finalmente, para validar la arquitectura del videojuego, el documento fue revisado por
un especialista en Desarrollo de videojuegos educativos.
6.2.1.3 Medio de verificacion
e Documento sobre la arquitectura del videojuego educativo
El documento sobre la arquitectura del videojuego educativo configurable se encuentra
en la seccion de Anexos (ver Anexo 10). En este documento se detalla la estructura del
proyecto junto con sus componentes y el flujo entre ellos.
e Documento de aprobacion del especialista en Desarrollo de videojuegos educativos
sobre la arquitectura del videojuego
El documento de validacion de la arquitectura del videojuego educativo se encuentra
en la seccion de Anexos (ver Anexo 12). En este documento se encuentran los
diagramas correspondientes a la vista estatica, dinamica y funcional del proyecto y las
observaciones realizadas por un especialista en Desarrollo de videojuegos educativos.
6.2.1.4 Indicador objetivamente verificable (IOV)
e Aprobacion al 100% del especialista en Desarrollo de videojuegos educativos
sobre el documento de arquitectura del videojuego educativo
En la seccion de Anexos (ver Anexo 12) se encuentra el documento de validacion de la

arquitectura del videojuego educativo y las observaciones por parte de un especialista
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en Desarrollo de videojuegos educativos. Finalmente, el especialista dio su aprobacion

a la arquitectura del videojuego educativo y sin observaciones al respecto.
6.2.2 Videojuego educativo configurable
6.2.2.1 Descripcion

Este resultado consiste en el plan y la construccion del videojuego educativo
configurable para el proyecto de Tesis, tomando en cuenta los resultados obtenidos en los
Objetivos Especificos 1 y 2. El desarrollo de este resultado se baso en el modelo incremental y
para la planificacion se utilizo la herramienta Kanban.
6.2.2.2 Procedimiento

Para el desarrollo del videojuego educativo configurable, se planifico la entrega de 5
incrementos que se encuentran detallados en el plan incremental del proyecto (ver Anexo 13),
junto con sus respectivos informes sobre pruebas unitarias y pruebas de integracion. El primer
incremento abarca la aventura “El poder de un anticuerpo”; el segundo, tercero y cuarto
incremento abarcan la aventura “Cuidando mi ecosistema”; y el tercer incremento abarca la
aventura “Analizando como cientifico”. El contexto y la jugabilidad de cada aventura se
encuentra en el documento de disefio del videojuego educativo (ver Anexo 9).
6.2.2.2.1 Incremento 1

Para este primer incremento se realizd la implementacion de la aventura “El poder de
un anticuerpo”. Esta aventura estd asociada con la actividad A2 y A4, propuestas en el catdlogo
de logros de aprendizaje (ver Anexo 3), los cuales abarcan los logros de aprendizaje
relacionados con los sistemas internos en los seres humanos y con las caracteristicas de un
objeto tecnoldgico, que para este caso esta relacionado con las vacunas.

A continuacidn, se presenta la lista de tareas del incremento 1 junto con capturas de la
aventura desarrollada en las Figuras 15, 16 y 17.

e Programar la jugabilidad de la aventura “El poder de un anticuerpo” (Al).
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e Disenar los escenarios para la aventura Al (Conjunto de 3 sistemas internos con 6
niveles en cada uno. Sistemas internos: sistema respiratorio, sistema nervioso y
sistema circulatorio).

e Disefiar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura Al.

e Disefiar tutorial para la aventura Al.

e Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura Al.

e Disefar la pantalla base del ment principal.

e Disefar del archivo JSON con los parametros configurables para la aventura Al.

VIRUS ELIMINADOS  PUNTAJE TIEMPO RESTANTE VIDA RESTANTE
'@' 4 600 68seguidos. O I l

| . X

Figura 15. Incremento 1 - Jugabilidad de la aventura Al

VIRUS ELIMINADOS ~ PUNTAJE  TIEMPO RESTANTE
0 0 79 segundos

; , PISTA DEL LUGAR ;
ES UN UASO SANGUINEO CUYA FUNCION ES RETORNAR LA SANGRE POCO OXIGENADA AL CORAZON PARA
QUE PUEDA SER ONIGENADA NUEUAMENTE EN EL PULMON.

JELIGE EL ESCENARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!

L

™\ VENAS

YA  comzo CAPUARES

Figura 16. Incremento 1 - Escenario del sistema circulatorio para la aventura Al
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LA BACTERIA STAPHYLOCOCCUS TIENE UN RATIO DE APARICION MUY
ALTO. SON LAS BACTERIAS MAS DEBILES, PERO PUEDEN EMPEZAR A
LASTIMARTE S1 ESTAN MUCHO TIEMPO FRENTE A T.

-Nombre cientifico: Staphylococcus
- Descripeidn: Bacteria que ataca al torrente sanguineo
y alas articulaciones del cuerpe.
- Niimero de vidas: 1 HP

- Daiio de ataque: 5 HP

- Ratio de aparicidn: Muy alto

Figura 17. Incremento 1 - Pantalla del tutorial del sistema circulatorio para la aventura Al
6.2.2.2.2 Incremento 2

Para este segundo incremento se realiz6 la implementacion parcial de la aventura
“Cuidando mi ecosistema”. Esta aventura estd asociada a la actividad A3, propuesta en el
catdlogo de logros de aprendizaje (ver Anexo 3), el cual abarca los logros de aprendizaje
relacionados con los ecosistemas y los seres vivos que habitan en ellos.

A continuacion, se presenta la lista de tareas del incremento 2 que abarca la primera
parte de la aventura “Cuidando mi ecosistema”, relacionada con el ambiente del bosque, junto
con capturas de la aventura desarrollada en las Figuras 18, 19y 20.

e Programar la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” - Parte del bosque

(A2.1).

e Disefiar los escenarios para la aventura A2.1 (Conjunto de 6 niveles).
e Disefiar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A2.1.

e Disefiar tutorial para la aventura A2.1.

e Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A2.1.

e Diseiiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura A2.1.



UIDA DEL CORRAL TIEMPO
30 SEGUNDOS

-
\g v

PUNTAJE
2500

A ArSdIInAan é
INDICACIONES

DEPREDADORES

- Los lobos atacan directamente al corral
~ Los osas devoran frutos y maltratan los
cultivos

PRESAS
Animales on peligro de los depredadores
{Cuidalon!

CuLTIVOS

« Las plantas verdes producen frutos

« Las plantas naranjas no producen frutos
porque fueron maltratadas por deprodadores

FRUTOS
- Los de tipo rojo producen 3 frutos
« Los de tipo plomo producen 4 frutos

73

« Los de tipo rosado producen § frutos

Figura 19. Figura 19. Incremento 2 - Cuadro de indicaciones del nivel en la aventura A2.1

VIDADELCORRAL  TIEMPD = PUNTE Mxﬂéloa:

TUTORIAL

El jardin esta conformado por los cultivos de frutos que
se encuentran alrededor de la casa.

Existen 3 tipos de cultivos:
- Los cultivos de frutos rojos que producen 3 frutos.
- Los cultivos de frutos azules que producen 4 frutos.

- Los cultivos de frutos rosados que producen 5 frutos.

Figura 20. Incremento 2 - Pantalla del tutorial de la aventura A2.1
6.2.2.2.3 Incremento 3
Para este tercer incremento se realizd la implementacion parcial de la aventura

“Cuidando mi ecosistema”. Esta aventura estd asociada a la actividad A3, propuesta en el
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catadlogo de logros de aprendizaje (ver Anexo 3), el cual abarca los logros de aprendizaje
relacionados con los ecosistemas y los seres vivos que habitan en ellos.

A continuacion, se presenta la lista de tareas del incremento 3 que abarca la segunda
parte de la aventura “Cuidando mi ecosistema”, relacionada con el ambiente del lago, junto
con capturas de la aventura desarrollada en las Figuras 21, 22 y 23.

e Programar la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” - Parte lago (A2.2).

e Diseiiar el escenario para la aventura A2.2 (Conjunto de 6 niveles).

e FElaborar grupos de preguntas y respuestas e incorporar un gestor de puntaje por
respuestas correctas o incorrectas en la aventura A2.2.

e Disefiar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A2.2.

e Disefiar tutorial para la aventura A2.2.

e Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A2.2.

e Diseiiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura A2.2.

Figura 21. Incremento 3 - Jugabilidad de la aventura A2.2
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: PREGUNTA: ;
& CUML DE10S SIGUIENTES ANIMALES ACUATICOS ES
EL MAS GRANDE DEL OCEANO?

ESTRELIA DE MAR PEZ ESPADA

TIBURON

, TBIENVENIDO AL ECOSISTEMA DEL LA
EN ESTE LAGO WIVEAN TRA MUCHAS PLANTAS
SIN EMBARGO, ULTIMAMENTE ESTAN L

TU PEBER SER/I LIMPUAR EL LAGO USANDO E GANCHO QUE TU ABUELO INSTALO ANTES
DE SALIR DE VIRJE. f

| ,? e SIGUIENTE

BASURA DE LA CIUDAD.

Figura 23. Incremento 3 - Pantalla de tutorial de la aventura A2.2
6.2.2.2.4 Incremento 4

Para este cuarto incremento se realiz6 la implementacion parcial de la aventura
“Cuidando mi ecosistema”. Esta aventura estd asociada a la actividad A3, propuesta en el
catadlogo de logros de aprendizaje (ver Anexo 3), el cual abarca los logros de aprendizaje
relacionados con los ecosistemas y los seres vivos que habitan en ellos.

A continuacion, se presenta la lista de tareas del incremento 4 que abarca la tercera
parte de la aventura “Cuidando mi ecosistema”, relacionada con el ambiente de las montafias,
junto con capturas de la aventura desarrollada en las Figuras 24, 25 y 26.

e Programar la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” - Parte montafia

(A2.3).
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e Disefiar los escenarios para la aventura A2.3 (Conjunto de 6 niveles y 3 escenarios:
clima soleado, lluvioso, tormentoso y nevado).

e Disefiar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A2.3.

e Disefiar tutorial para la aventura A2.3.

e Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A2.3.

e Diseiiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura A2.3.

S

©

&
[ N 500 N -— e i

Figura 24. Incremento 4 - Jugabilidad de la aventura A2.3

Figura 25. Incremento 4 - Cuadro de indicaciones del nivel en la aventura A2.3
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Figura 26. Incremento 4 - Pantalla de tutorial de la aventura A2
6.2.2.2.5 Incremento 5

Para este quinto y ultimo incremento se realizo la implementacion de la aventura
“Analizando como cientifico”. Esta aventura estd asociada a las actividades Al, A4, A5y A6,
propuestas en el catidlogo de logros de aprendizaje (ver Anexo 3), los cuales abarcan los logros
de aprendizaje relacionados con el método cientifico, objetos tecnoldgicos, propiedades de la
materia y la construccion de soluciones tecnologicas respectivamente.

A continuacion, se presenta la lista de tareas del incremento 5 que abarca la aventura
“Analizando como cientifico” junto con capturas de la aventura desarrollada en las Figuras 27,
28y 29.

e Programar la jugabilidad de la aventura “Analizando como cientifico” (A3).

e Disefiar los escenarios para la aventura A3 (Conjunto de 6 niveles).

e Disefiar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A3.

e Disefiar tutorial para la aventura A3.

e Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A3.

e Diseiiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura A3.

e Programar y disefar tablas de clasificacion de los jugadores en todas las aventuras.

e Agregar detalles finales en todas las aventuras (mejoras visuales).
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PASO 3: HIPOTESIS ]

EN BASE A LAS PREGUNTAS EXISTEN POSIBLES RESPUESTAS SOBRE
POR QUEESTAN EN ESE ESTADO

ALGUIEN MAUTRATO A LAS PLANTAS ‘ [ LA PLANTA TENIA EDAD AVANZADA
mMmmmm ‘ 'ffmfmm“m‘

Figura 28. Incremento 5 - Jugabilidad del nivel 1 de la aventura A3

wioRm__ | ®©

¥ PROPIEDADES ESPECIFICAS COMO FRAGILIDAD, DUREZA ¥ I

Figura 29. Incremento 5 - Pantalla de tutorial de la aventura A3
6.2.2.2.6 Parametros de configuracion

Con respecto a los parametros de configuracion del videojuego educativo, todas las
aventuras propuestas tienen parametros relacionados a los temas educativos implementados en

el videojuego y que estan asociados a los logros de aprendizaje identificados en el catalogo de
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logros de aprendizaje. En la Tabla 35 se muestra la lista de los parametros de configuracion
que tendré el videojuego educativo y que podran ser configurados en la plataforma EDU Game

Authoring.

Tabla 35. Lista de parametros de configuracion del videojuego educativo

Aventura
relacionada

Parametros de configuracion

Logros de aprendizaje
relacionados

Aventura 1 - “El
poder de un

Seleccion de escenario:
o Sistema respiratorio

Logro de aprendizaje
relacionado con los sistemas

anticuerpo”. o Sistema nervioso internos en los seres humanos
o Sistema circulatorio y las funciones de las partes
Habilitar partes internas del sistema elegido: que los componen.
o Sistema respiratorio: 1) Pulmoén izquierdo, 2)
Pulmoén derecho, 3) Traquea y 4) Fosas nasales,
Laringe y Faringe.
o Sistema nervioso: 1) Encéfalo, 2) Nervios, 3)
Meédula espinal y 4) Ganglios.
o Sistema circulatorio: 1) Arterias, 2) Venas, 3)
Corazon, 4) Capilares
Habilitar tutorial para que se muestre antes del ment
de seleccion de nivel.
Aventura 2 - Habilitar el escenario del bosque relacionado con los | Logros de aprendizaje
“Cuidando  mi temas de roles, reproduccion e interacciones entre | relacionados con los
ecosistema”. seres vivos. ecosistemas y los seres vivos
Habilitar el escenario del lago relacionado con los | que habitan en ellos, como los
temas de reciclaje y animales acudticos. roles e interacciones entre los
o Activar preguntas relacionadas al tema del | seres vivos, temas de reciclaje,
reciclaje. estaciones de clima, entre
o Activar preguntas relacionadas a los animales | otros temas.
acuaticos.
Habilitar el escenario de la montafia relacionado con
los temas de las estaciones y las zonas climaticas:
o Activar estacion de verano.
o Activar estacion de otofio.
o Activar estacion de invierno.
o Activar estacion de primavera.
Habilitar tutorial para que se muestre antes del ment
de seleccion de nivel.
Aventura 3 - e Mostrar las fases del método cientifico Logros de aprendizaje
“Analizando e Habilitar tutorial para que se muestre antes del | relacionados con las
como menu de seleccion de nivel. propiedades de la materia a

cientifico”.

través de objetos virtuales, las
fases del método cientifico y
construccion de soluciones
tecnologicas.

En las Figuras 30, 31 y 32 se presentan las pantallas de configuracion que muestra la plataforma

con respecto al videojuego educativo desarrollado:
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Sistemas internos de los seres humanos.

Tutorial al entrar a la aventura

Sistema respiratorio

Pulmon izquierdo

Pulmén derecho

Triaquea

Fosas nasales, laringe y faringe

Sistema nervioso

Encéfalo
Nervios
Médula espinal
Ganglios

Sistema circulatorio

Arterias
Venas
Corazdén
Capilares

Figura 30. Captura de pantalla de la configuracion de la aventura 1 del videojuego

Ecosistemas y seres vivos.
Tutorial al entrar a la aventura
Bosque

Lago

Reciclaje
Animales acuaticos

Montafa

Verano
Otoiio
Invierno
Primavera

Figura 31. Captura de pantalla de la configuracion de la aventura 2 del videojuego

Propiedades de la materia, método cientifico y soluciones
tecnoldgicas.

® Tutorial al entrar a la aventura
Mostrar las fases del método cientifico

Figura 32. Captura de pantalla de la configuracion de la aventura 3 del videojuego
También se menciona que, antes de realizar las evaluaciones respectivas del videojuego
educativo, se crearon grupos de alumnos para cada colegio participante en la plataforma EDU

Game Authoring. En la Figura 33 se puede observar los grupos creados en la plataforma.
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EDU GAME n o e 2
AUTHORING

5 Dashooard

il My student groups & New Group

PARTICIANTS

& Students

G0 My editions

= Gamws

Figura 33. Captura de pantalla de la plataforma educativa EDU Game Authoring - Grupos de estudiantes

En cada grupo se pueden realizar las configuraciones necesarias segun los temas
educativos que los docentes deseen reforzar. Cabe mencionar que las tres instituciones
educativas participantes solicitaron habilitar todas las configuraciones del videojuego para
reforzar los conocimientos de los alumnos y realizar la sesion de evaluacion como actividad de

fin de afo escolar.

Una vez aplicadas estas configuraciones, cada alumno ingreso al videojuego con las
credenciales que se les entreg6 junto con el archivo instalable del videojuego y el manual de
usuario. De esa manera, el videojuego recibe las configuraciones que el docente ha aplicado
desde la plataforma educativa. En la Figura 34 se muestra la pantalla de inicio de sesion del
videojuego educativo donde el alumno puede colocar sus credenciales para acceder a las

aventuras con las configuraciones del docente.
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MI LIBRERO DE AVENTURAS

INICIAR SESION

Figura 34. Pantalla de inicio de sesion
6.2.2.3 Medio de verificacion
e Ejecutable y codigo fuente
El ejecutable y el codigo fuente del videojuego educativo desarrollado se encuentra en
la seccion de Anexos (ver Anexo 14).
e Documento de validacion del videojuego educativo desarrollado por parte del
especialista en Desarrollo de videojuegos educativos.
El documento de validacion del videojuego educativo desarrollado se encuentra en la
seccion de Anexos (ver Anexo 28). Finalmente, el especialista aprobo el videojuego
educativo y sin presentar observaciones en el proyecto.
6.2.2.4 Indicador objetivamente verificable (IOV)
e [Exito al 100% en los resultados de las pruebas unitarias.
Se realizaron pruebas unitarias para cada incremento detallado en el plan incremental
del desarrollo del videojuego educativo (ver Anexo 13). Los informes sobre las pruebas
unitarias de cada uno se encuentran en la seccion de Anexos (ver Anexo 15, 16, 17, 18
y 19), mostrando resultados exitosos en todas las pruebas unitarias.

o Incremento 1



Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural

TestAventuralHealthSystem
TestAventuralSScoreGlobal
TestAventuralSTimeGlobal

Figura 35. Resultados de las pruebas unitarias del incremento 1

o Incremento 2

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventura2Bosque
TestAventura2BosqueHealthSystem
TestAventura2BosqueScoreGlobal
TestAventura2BosqueTimeGlobal

Figura 36. Resultados de las pruebas unitarias del incremento 2

o Incremento 3

Librero de aventuras
Tests.dll

TestAventural

TestAventura2Bosque

TestAventura2lLago
TestAventura2LagoQuestionsGenerate
TestAventura2lLagoScoreGlobal
TestAventura2LagoTimeGlobal

Figura 37. Resultados de las pruebas unitarias del incremento 3

o Incremento 4

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventura2Bosque

TestAventura2lLago

TestAventurazMontana
TestAventuraZzMontanaScoreGlobal
TestAventuraZMontaniaTimeGlobal

Figura 38. Resultados de las pruebas unitarias del incremento 4

o Incremento 5
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Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventura2Bosgue
TestAventura2lLago

TestAventura2Montania

TestAventura3
TestAventura3GoalManager
TestAventura3GUIManager

Figura 39. Resultados de las pruebas unitarias del incremento 5

Exito al 100% en los resultados de las pruebas de integracion.
Se realizaron las pruebas de integracion para cada pardmetro descrito en la Tabla 35.
El informe sobre las pruebas de integracion se encuentra en el Anexo 20, mostrando

resultados exitosos en todas las pruebas.

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventura2Bosque
TestAventura2lago

TestAventuraZMontana

TestAventura3

Testintegracion
TestintegracionTotal

Figura 40. Resultados de las pruebas de integracion

Aprobacion al 100% del especialista en Desarrollo de videojuegos educativos
sobre el videojuego educativo desarrollado.

En el Anexo 28 se encuentra el documento de validacion del videojuego educativo
desarrollado y las observaciones por parte del especialista en Desarrollo de videojuegos
educativos. Finalmente, el especialista dio su aprobacioén al videojuego educativo

desarrollado y sin observaciones al respecto.
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6.2.3 Evaluacion del aspecto educativo de manera cualitativa sobre el videojuego
educativo desarrollado.
6.2.3.1 Descripcion

Para la evaluacion del aspecto educativo se identificaron los temas educativos que
contiene el videojuego y se compararon con las mecénicas de aprendizaje y de juego que fueron
consideradas para construir la estructura del videojuego. Ademas, con el fin de evaluar los
efectos del videojuego en el aspecto educativo, se formularon preguntas en base a los temas
educativos identificados para que los estudiantes que participen en la evaluacion puedan
contestarlas antes y después de la sesion con el videojuego. Finalmente, se realizaron
entrevistas con tres docentes de tres colegios interesados para que puedan evaluar el videojuego
y las preguntas formuladas como especialistas en Educacion antes de la sesion con los alumnos
participantes.
6.2.3.2 Procedimiento

Para poder evaluar los efectos del videojuego en el aspecto educativo, se cre6 un
cuestionario de entrada (ver Anexo 21) y un cuestionario de salida (ver Anexo 22). Con
respecto al cuestionario de entrada, se formularon 20 preguntas en base a los siguientes temas
expresados en el videojuego educativo: método cientifico, ecosistemas, propiedades de la
materia, clima y estaciones, y sistemas internos. Ademads, se afiadieron preguntas sobre las
preferencias y los habitos de los participantes con respecto a los videojuegos. Con respecto al
cuestionario de salida, se afiadieron nuevamente las 20 preguntas formuladas en el cuestionario
de entrada sobre los temas educativos expresados en el videojuego, se formularon preguntas
para recopilar las opiniones del alumno sobre cada uno de los temas desarrollados y se
afiadieron preguntas basadas en el Cuestionario de Experiencia de Juego, propuesta por Poels,
K. et al. (2007), para evaluar la aceptacion de la experiencia de juego por parte de los alumnos

participantes. Ademads, se cre6 un documento de consentimiento para informar a los padres de
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familia de los alumnos participantes sobre la evaluacion que se realiza al videojuego educativo
(ver Anexo 25) y un manual de usuario para mostrar las instrucciones sobre la instalacion del
videojuego y el contexto y la jugabilidad de cada aventura al usuario (ver Anexo 24).

Antes de la sesion con los alumnos, se enviaron los cuestionarios junto con el
solucionario de las preguntas, el documento de consentimiento, el archivo instalable del
videojuego educativo, las credenciales para iniciar sesion y el manual de usuario a los docentes
a través de un enlace hacia una carpeta creada en Google Drive para que puedan evaluar el
contenido que se usara en la sesion (ver Figura 41). Una vez que el contenido de la carpeta fue
revisado por los docentes, se envio el archivo instalable del videojuego, el manual de usuario

y las credenciales a cada alumno participante.

Miunidad > Milibrero de aventuras - Videojuego educativo ~ 2

Nombre - Propietario
B3 Cuestionarios para los alumnos

Credenciales. txt

Documento de consentimiento para Padres de Familia

Manual de Usuario.pdf

B 0 m

Mi_librero_de_aventuras_V10.apk

Figura 41. Captura de la carpeta con los archivos enviados a los docentes

La sesion con los alumnos participantes se realiz6 de la siguiente manera: Primero se
evalu6 el cuestionario de entrada a los alumnos. Después, se dedico un tiempo para que los
estudiantes puedan interactuar con cada una de las aventuras del videojuego educativo.
Finalmente, se evaluo el cuestionario de salida en los minutos restantes de la sesion.

Luego de recibir las respuestas de los cuestionarios, se realizo la consolidacion de los
resultados para verificar si los alumnos han obtenido un reforzamiento en el area de Ciencia y

Tecnologia. En la Figura 42 se puede observar los puntajes que obtuvieron los alumnos
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participantes en los cuestionarios de entrada (Nota previa) y de salida (Nota posterior).
Calculando la diferencia entre ambos puntajes de cada estudiante, se obtuvieron los puntajes
de mejora de cada uno. Finalmente se calcul6 el promedio de los puntajes de mejora para
conocer la mejora promedio que hubo en el grupo de estudiantes. Finalmente, se muestra como
resultado una mejora de 3.10 puntos en el grupo de estudiantes; lo cual demuestra el

reforzamiento que se obtuvo con el videojuego educativo.

Calificacion estandarizada
N°Alumno Nota Previa Nota Posterior  Diferencia

1 14 13 -1
2 11 9 -2
3 8 15 7
4 9 13 4
5 8 7 -1
6 9 15
7 10 13
8 12 9 -3
9 8 16 8
10 6 16 10

Promedio 9,50 12,60 3,10

Figura 42. Comparacion de los puntajes obtenidos del grupo de estudiantes en los cuestionarios
6.2.3.3 Medio de verificacion
e Resultados de la entrevista con el especialista en educacion sobre el aspecto

educativo de manera cualitativa del videojuego desarrollado.
Los cuestionarios de entrada y de salida junto con el solucionario de las preguntas sobre
los temas educativos formuladas para los cuestionarios fueron los entregables que se
enviaron a los docentes en la entrevista y se encuentran en los Anexos 21, 22 y 23
respectivamente. Ademas, las actas de conformidad de cada uno de los docentes se
encuentran en el Anexo 26 y los resultados de los estudiantes sobre los cuestionarios

de entrada y salida se encuentran en el Anexo 27.
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6.2.2.4 Indicador objetivamente verificable (IOV)
e Aprobacion minima de 80% sobre los aspectos educativos implementados en el
videojuego por parte del especialista en educacion.
Se realizaron reuniones con los docentes de cada colegio participante con el fin de
mostrar los temas educativos que el videojuego abordaba y las preguntas formuladas
en los cuestionarios para evaluar los efectos de su uso en los estudiantes. Para obtener
como evidencia la conformidad de los docentes, se cred un acta de conformidad sobre
los temas abarcados en el videojuego y las preguntas formuladas en los cuestionarios.
En el Anexo 26 se encuentran las actas de conformidad de los docentes, los cuales
demuestran su aprobacion al 100% sobre los aspectos educativos del videojuego.
6.2.4 Evaluacion del aspecto de la jugabilidad sobre el videojuego educativo desarrollado
con respecto a la experiencia del jugador.
6.2.4.1 Descripcion
La evaluacion del aspecto de la jugabilidad sobre el videojuego educativo fue realizada
utilizando la herramienta Game Experience Questionnaire (Poels, K. et al., 2007). Las
preguntas extraidas de la herramienta son correspondientes a los modulos Core y Post-game
para evaluar la experiencia de los alumnos y fueron afiadidas en el cuestionario de salida con
el fin de evaluarlos después de que hayan interactuado con el videojuego educativo.
6.2.4.2 Procedimiento
Las preguntas sobre la experiencia del jugador fueron presentadas en el cuestionario de
salida a los estudiantes participantes al final de la sesion programada para la evaluacion del
videojuego educativo. Una vez obtenidas las respuestas de los estudiantes, se procedié a
recopilar los resultados de las preguntas Core y Post-game, los cuales fueron representados por

identificadores de prefijo “PC” y “PG” y tuvieron un puntaje asociado de la siguiente manera:
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de ningiin modo (valor de 0), ligeramente (valor de 1), moderadamente (valor de 2), bastante
(valor de 3) y extremadamente (valor de 4).

Segun Poels, K. et al. (2007), las preguntas Core se clasifican en 7 grupos segun la
naturaleza de la pregunta: competencia, inmersion sensorial e imaginativa, flujo, tension /
molestia, desafio, efecto negativo, efecto positivo; mientras que las preguntas Post-game se
clasifican en 4 grupos: experiencia positiva, experiencia negativa, cansancio y regreso a la
realidad. Teniendo en cuenta los grupos anteriores, se recopilaron los puntajes asignados por
los alumnos de cada pregunta y se calcul6 un puntaje promedio con los valores de las preguntas
asociadas a cada naturaleza. En la Figura 43 se observa la clasificacion de las preguntas Core
y Post-game segun su naturaleza y en las Figuras 44 y 45 se observan los puntajes promedios
obtenidos en cada grupo.

Grupos por naturaleza
Competencia

Flujo

Tension/molestia
Desafio

Efecto Negativo
Efecto Positivo

Grupos por naturaleza Preguntas Po
Experiencia positiva PGO1 PGO05 PGO7 PG03 PG12 PG16
Experiencia negativa PG02 PG04 PG06 PG11 PG14 PG15
Cansancio PG10 PG13
PG03 PG09 PG17

Figura 43. Preguntas Core y Post-game asociadas a cada grupo segun su naturaleza

Cuestionario GEQ (Preguntas Core)

Immersion sensorial e

N Almne Competencia imaginativa Flujo Tensién/molestia Desafio Efecto Negativo Efecto Positivo
1 2,00 183 1,20 0,00 1,00 0,00 2,60
1,60 1,33 1,40 0,67 0,60 0,25 2,80
3 3,20 3.83 2,40 0,00 0,00 0,00 4,00
4 1,80 150 2,00 0,00 0,80 150 2,60
5 3,20 4,00 2,40 0,00 0,80 0,00 4,00
6 1,60 1.23 1,40 1.00 1,40 2,00 1,60
7 3,00 283 3,00 0,00 1,80 050 3,00
8 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
9 2,80 3,00 3,20 023 1,80 0,75 3,20
10 240 3,00 2,80 033 1,80 050 3,00
Promedio 2,46 2,57 2,28 0,53 1,30 0,85 2,98

Figura 44. Puntajes promedios obtenidos segun la naturaleza de cada pregunta Core
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Cuestionario GEQ (Preguntas Post-game)

Exper_ie_ncia Experie_ncia oD Regr_eso a
N°Alumno positiva negativa realidad
1 2,00 0,33 0,00 1,00
2 0,83 0,00 0,00 0,00
3 4,00 0,00 0,00 1,33
4 2,33 0,50 1,00 0,67
5 3,33 0,00 0,00 1,33
6 1,00 1,00 1,00 1,00
7 3,00 0,00 0,00 2,00
8 3,00 3,00 3,00 3,00
9 2,67 0,17 1,50 2,00
10 2,83 0,00 2,00 2,00
Promedio 2,50 0,50 0,85 1,43

Figura 45. Puntajes promedios obtenidos segun la naturaleza de cada pregunta Post-game

Después se promediaron los grupos que hacian referencia a los aspectos positivos y
negativos del videojuego para poder obtener las conclusiones sobre la experiencia de los
estudiantes. En la Figura 46 se observa la clasificacion de los grupos segun el aspecto del

videojuego y en la Figura 47 se observan los puntajes promedios obtenidos en cada aspecto.

Aspectos Grupos por naturaleza

Immersién

Competencia sensorial e Flujo Desafio | Ffecto Posilivo E";:S'i':\:‘;'a Regiesoa
Aspectos positivos imaginativa
. Tension/molestia | Efecto Negativo = penencia Cansancio
Aspectos negativos negativa

Figura 46. Grupos por naturaleza asociadas segun el aspecto del videojuego

items items
positivos negativos
N°Alumno (promedio) (promedio)
1 1,66 0,08
2 1,22 0,23
3 2,68 0,00
4 1,67 0,75
5 2,72 0,00
6 1,33 1,25
7 2,66 0,13
8 3,00 3,00
9 2,67 0,69
10 2,55 0,71
Promedio 2,22 0,68

Figura 47. Puntajes promedios obtenidos segun el aspecto del videojuego

Para obtener la aprobacion de los estudiantes sobre el videojuego educativo, se

considerd que el puntaje promedio de los aspectos positivos debe ser mayor a 1 punto y el
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puntaje promedio de los aspectos negativos debe ser menor o igual a 1 punto. Para ello, se
redondeo el puntaje promedio de ambos aspectos de cada estudiante y se evalud el valor

obtenido.

N°Alumno Resultado de los aspectos positivos Resultado de los aspectos negativos

1 2 IR ~5robado
2 1 0 Aprobado
3 3 0 Aprobado
4 2 1 Aprobado
5 3 “ Aprobado
6 1
7 3
8 3
9 3
10 3
Aprobacion - Aprobacion -
Aspectos Aspectos
Positivos 80,00% negativos

Figura 48. Resultados finales sobre la experiencia del jugador

Finalmente, en la Figura 48 se puede observar que 8 alumnos aprobaron los aspectos
positivos y 9 alumnos aprobaron los aspectos negativos del videojuego. Promediando el
porcentaje de alumnos que dieron su aprobaciéon en ambos aspectos, se obtuvo como
aprobacion total 85%, superando el nivel de aprobacion minimo del 80% esperado por los
alumnos participantes.

Ademas, en el cuestionario de salida se agregaron preguntas de respuesta corta sobre lo
que opinan los estudiantes del videojuego educativo. A continuacion, en las Figuras 49 y 50 se

muestran ejemplos de comentarios por parte de los estudiantes participantes.
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i Que te parecio el videojuego "Mi librero de aventuras™?

Algunos ejemplos de como puede responder: "Me gustd’, "Esté OK', "Me gustaria ser jugando”, "No me gustd’, entre otras
respuestas

Me gusto

¢Que aspectos te han gustado mas del videojuego "Mi librero de aventuras"?

Aspectos como la jugabilidad, los escenarios de os niveles, |z musica, los temas de Ciencia y Tecnologia, la dificultad, &
desafio de completar tados los niveles, entre otras respuestas

La dificultad de los juegos

¢{Quée elementos te han ayudado a comprender cémo jugar el videojuego “Mi librero de aventuras"?

Elementos como los cuadros de Indicaclones que aparecen en cada nivel, los niveles de tutorial de cada aventura, los aspectos
visuales del video|uego (color, Imagenes, etc.), entre otras respuestas

Los aspectos visuales

Figura 49. Ejemplo 1 de los comentarios de un estudiante en el cuestionario de salida

{Qué te parecio el videojuego "Mi librero de aventuras"?
Algunos ejemplos de come puede responder: "Me gustd’, "Esta OK", "Me gustaria ser jugando’, "No me gustd’, entre otras

resg 1as.

me gusto

¢Qué aspectos te han gustado mas del videojuego “Mi librero de aventuras"?
Aspectos como |a jugabilidad, los escenarios de los niveles, la musica, los temas de Giencia y Tecnologia, la dificultad, el

desafio de completar todos los niveles, entre otras respuestas

los escenarios de niveles

;Qué elementos te han ayudado a comprender cémo jugar el videojuego "Milibrero de aventuras™?

Elementos como los cuadros de indicaciones que aparecen en cada nivel, los niveles de tutorial de cada avenlura, los aspectos
visuales del videojuego (color, imagenes, ete.), entre otras respuestas

imagenes

Figura 50. Ejemplo 2 de los comentarios de un estudiante en el cuestionario de salida
6.2.4.3 Medio de verificacion
e Resultados del cuestionario de experiencia del juego (GEQ) aplicado a un grupo
de estudiantes.
Las respuestas de los estudiantes sobre las preguntas de experiencia del juego se
encuentran en el Anexo 27. En ese documento se encuentran las respuestas recibidas y

los promedios calculados para evaluar la conformidad de los estudiantes participantes.
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6.2.4.4 Indicador objetivamente verificable (IOV)
e Resultados del cuestionario con un nivel de aprobacion minimo del 80% de los
estudiantes consultados.

Los resultados de aprobacion de los estudiantes sobre el videojuego educativo se

encuentran en el Anexo 27. Finalmente, se obtuvo como aprobaciéon total 85%,

superando el nivel de aprobacion minimo del 80% esperado.
6.3 Discusion

Después de planificar el disefio del videojuego educativo, se disen6 la arquitectura del
videojuego con el fin de construir las relaciones que tendran los componentes del proyecto y
decidir las configuraciones que tendra el videojuego para el docente. Luego, se definieron las
tareas que se realizaron para el desarrollo de las 3 aventuras planificadas en el videojuego a
través de un plan incremental de 5 incrementos.

Para el primer incremento se desarroll6 la primera aventura llamada “El poder de un
anticuerpo”, el cual abarca los logros de aprendizaje relacionados con los sistemas internos en
los seres humanos. Para esta aventura se desarrollaron 3 sistemas internos: sistema respiratorio,
sistema circulatorio y sistema nervioso.

Para el segundo incremento se desarrolld la primera parte de la segunda aventura
llamada “Cuidando mi ecosistema”, el cual abarca los logros de aprendizaje relacionados con
los ecosistemas y los seres vivos que residen en ellos. Para esta primera parte se desarrollaron
los temas de roles de los seres vivos.

Para el tercer incremento se desarrollo la segunda parte de la segunda aventura llamada
“Cuidando mi ecosistema”, el cual abarca los logros de aprendizaje relacionados con los
ecosistemas y los seres vivos que residen en ellos. Para esta segunda parte se desarrollaron los

temas de animales acuaticos y reciclaje.
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Para el cuarto incremento se desarroll6 la tercera parte de la segunda aventura llamada
“Cuidando mi ecosistema”, el cual abarca los logros de aprendizaje relacionados con los
ecosistemas y los seres vivos que residen en ellos. Para esta tercera parte se desarrollaron los
temas de clima y estaciones.

Por ultimo, para el quinto incremento se desarrolld la tercera aventura llamada
“Analizando como cientifico”, el cual abarca los logros de aprendizaje relacionados con las
propiedades de la materia, la aplicacion del método cientifico y el desarrollo de soluciones
tecnoldgicas. Cada nivel de esta aventura trata de un suceso o hecho diferente y el jugador
analiza el caso utilizando las fases del método cientifico.

Una vez finalizado el desarrollo del videojuego educativo, se procedio a realizar las
evaluaciones respectivas sobre el aspecto educativo y el aspecto de la jugabilidad a través de
dos cuestionarios: el cuestionario de entrada para evaluar los conocimientos de los estudiantes
antes de que interactien con el videojuego y el cuestionario de salida para evaluar sus
conocimientos después de su interaccion con el videojuego y para recopilar sus opiniones
acerca de sus experiencias con el videojuego y de los temas educativos tratados en las
aventuras.

Finalmente, se obtuvieron los resultados para evaluar si el videojuego pudo cumplir con
el objetivo de reforzar los conocimientos de los estudiantes y se promediaron los puntajes
obtenidos de las preguntas sobre la experiencia del juego para evaluar la conformidad de los

alumnos participantes.
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Capitulo 7. Conclusiones y trabajos futuros
7.1 Conclusiones

En conclusion, se puede mencionar que el uso de las herramientas mencionadas en el
capitulo de Generalidades ayudaron en el desarrollo de los resultados esperados del proyecto,
sobre todo, los marcos de trabajo Learning Mechanics and Game Mechanics (Arnab, S. et al.,
2014) y LEGA (Baldeon, J. et al., 2016) que facilitaron en el desarrollo de los catalogos de
logros de aprendizaje, mecanicas de aprendizaje y mecanicas de juego, los cuales forman la
base del aspecto educativo y ludico del videojuego educativo desarrollado.

Con respecto al videojuego educativo y segun los resultados recopilados en los
cuestionarios de entrada y salida, el videojuego pudo cumplir con el objetivo de reforzar los
conocimientos de los estudiantes participantes en el area de Ciencia y Tecnologia. Luego de la
interaccion de los estudiantes con el videojuego educativo, mas de la mitad de los alumnos
mostraron una mejora en los resultados obtenidos del cuestionario de salida frente al
cuestionario de entrada. También se recibieron comentarios y opiniones sobre varios de los
aspectos del videojuego en el cuestionario de salida: comentarios positivos, como los aspectos
visuales que ayudaron a comprender mejor los objetivos del juego, y dificultades que tuvieron
los alumnos durante su experiencia, como la alta dificultad de los niveles finales en cada
aventura. Sin embargo, los resultados muestran que los estudiantes tuvieron una buena
experiencia con el videojuego y que quisieran seguir aprendiendo con esta herramienta
interactiva.

Ademas, se encontrd que los temarios de los colegios participantes para la evaluacion
del videojuego presentaron temas educativos que no fueron considerados en el desarrollo vy,
ademas, estan presentes en otros libros de aprendizaje del 4rea de Ciencia y Tecnologia. Sin

embargo, todos los temas implementados en el videojuego se encontraban reflejados en los
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temarios y se aprovech6 que la sesion fue realizada cerca del fin del afio escolar para activar
todas las configuraciones del docente y evaluar cada aventura desarrollada.

Finalmente, las lecciones aprendidas mas importantes que se obtuvieron en el desarrollo
y la evaluacion del videojuego fueron: usar mas libros de aprendizaje del area de Ciencia y
Tecnologia como referencia para abarcar mas temas educativos en el desarrollo del videojuego
y evaluar mejor los aspectos del disefio del videojuego, como las dificultades de los niveles
desarrollados, para brindar una mejor experiencia al jugador.

7.2 Trabajos futuros

Con respecto a los trabajos futuros sobre el presente proyecto de tesis, se debe buscar
un mayor numero de alumnos y colegios participantes para evaluar el aspecto educativo y el
aspecto de la jugabilidad del videojuego educativo y obtener resultados mas variados y
precisos; ademds de recibir mas opiniones sobre otros aspectos del videojuego educativo
desarrollado, como el aspecto visual, el aspecto sonoro y la narrativa.

Como segundo trabajo futuro seria implementar mas temas educativos en el videojuego
para ampliar las opciones de configuracion que los docentes deseen ensefar a sus alumnos.
Esto es debido a que existen mas temas educativos que estan relacionados con los logros de
aprendizaje identificados en el proyecto pero que no fueron considerados en la construccion
del videojuego educativo y formaban parte de los temarios de los colegios participantes.

Finalmente, como tercer trabajo futuro seria realizar mejoras al videojuego educativo
con respecto a los recursos usados en el desarrollo del proyecto. Esto es debido a que se usaron
recursos gratuitos o de acceso libre y existia una limitacidon con respecto al disefio grafico y
sonoro del videojuego. Ademas, se debe evaluar mejor las dificultades de los niveles de cada
aventura desarrollada para ofrecer una mejor experiencia a los jugadores. Estas mejoras

ayudaran a que el videojuego educativo sea mas atractivo para el publico objetivo.



97

Referencias

Adams, N. (2015). Bloom’s Taxonomy of Cognitive Learning Objectives. Journal of The
Medical Library Association, 103(3), 152-153.
https://doi.org/10.3163/1536-5050.103.3.010

Anderson, L. W., & Krathwohl, D. R. (2001). A taxonomy for learning, teaching, and
assessing: A revision of Bloom's taxonomy of educational objectives: complete edition.
Addison Wesley Longman, Inc.

Apolonio Lorenzo, M. (2015). Videojuego educativo para desarrollar conciencia ecologica en
jovenes no videntes.
https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/133886

Arana-Tuesta, P., & Solis-Trujillo, B. (2021). Indagaciéon cientifica en educacién bdsica
regular. Polo del Conocimiento, 6(1), 1292-1312.
http://dx.doi.org/10.23857/pc.v611.2226

Arnab, S., Lim, T., Carvalho, M. B., Bellotti, F., De Freitas, S. S., Louchart, S., Suttie, N.,
Berta, R., & Gloria, A. (2014). Mapping learning and game mechanics for serious
games analysis. British Journal of Educational Technology, 46(2), 391-411.
https://doi.org/10.1111/bjet.12113

Baldeon, J., Rodriguez, 1., & Puig, A. (2016). LEGA: A LEarner-centered GAmification
Design Framework. Proceedings of the XVII International Conference on Human
Computer Interaction, 45, 1-8.
https://doi.org/10.1145/2998626.2998673

Bell, A., & Gresalfi, M. (2017). Teaching with Videogames: How Experience Impacts
Classroom Integration. Technology, Knowledge and Learning, 22(3), 513-526.

https://doi.org/10.1007/s10758-017-9306-3



98

Belli, S., & Lopez Raventos, C. (2008). Breve historia de los videojuegos. Athenea Digital.
Revista de Pensamiento e Investigacion Social, (14), 159-179.

Kolikant, Y. B. (2010). Digital Natives, Better Learners? Students’ beliefs about how the
internet influenced their ability to learn. Computers in Human Behavior, 26(6), 1384-
1391.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2010.04.012

Blom, J. (2000). Personalization — A Taxonomy. Extended Abstracts on Human Factors in
Computing Systems. Human Factors in Computing Systems.
https://doi.org/10.1145/633292.633483

Busch, M., Mattheiss, E. E., Hochleitner, W., Hochleitner, C., Lankes, M., Frohlich, P., Orji,
R. & Tscheligi, M. (2016). Using Player Type Models for Personalized Game Design-
An Empirical Investigation. Interaction Design and Architecture(s) Journal - IXD&A,
28, 145-163.

Castellanos, Y. & Diaz, D. G. (2018). Desarrollo de un videojuego para la ensefanza y
apropiacion del reciclaje para los nifios de primaria. Proyecto de Investigacion,
Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD. Repositorio Institucional UNAD.
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/21288.

Cataldi, Z., & Dominighini, C. (2015). La generacién millennial y la educacién superior. Los
retos de un nuevo paradigma. Revista de informatica educativa y medios audiovisuales,
12(19), 14-21.

Chatterjee, D., & Corral, J. (2017). How to write well-defined learning objectives. The journal
of education in perioperative medicine: JEPM, 19(4), E610.
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5944406/

Claxton, G. (1994). Educar mentes curiosas. El reto de la ensefanza de la ciencia en la escuela.

Madrid, Visor. Orig. Educating the Inquiring Mind, 1991.



99

Cohen, M. A., Niemeyer, G. O., & Callaway, D. S. (2017). Griddle: Video Gaming for Power
System Education. IEEE Transactions on Power Systems, 32(4), 3069-3077.
https://doi.org/10.1109/tpwrs.2016.2618887

De Freitas, S. (2018). Are Games Effective Learning Tools? A Review of Educational Games.
Journal of Educational Technology & Society, 21(2), 74-84.
https://www.jstor.org/stable/26388380

Diaz, L., Torruco, U., Martinez, M. & Varela, M. (2013). La entrevista, recurso flexible y
dindmico. Investigacion en educacion médica, 2(7), 162-167.

Dinarte, G. A. (2011). La metodologia indagatoria: una mirada hacia el aprendizaje
significativo desde" Charpack y Vygotsky". InterSedes: Revista de las sedes regionales,
12(23), 133-144.

Esposito, N. (2005). A Short and Simple Definition of What a Videogame Is. DiGRA 2005:
Changing Views: Worlds in Play, 2005 International Conference.
https://summit.sfu.ca/item/258

Fonseca, S., Gonzalez, S., Rodriguez, B., Seda, M., Bobonis, J., Canela, A., Rolon, C., Bosque,
J., Mendez, L., Cartagena, A., Fuentes, T., Santiago, N. G., & Nieves, A. (2018).
Educational Nanotechnology Video Game to Inspire Middle and High School Students
to Pursue STEM Related Professional Careers. 2018 IEEE Frontiers in Education
Conference (FIE). 2018 IEEE Frontiers in Education Conference (FIE).
https://doi.org/10.1109/fie.2018.8658469

Gil, A. & Vida Mombiela, T. (2006). Los videojuegos. Barcelona: UOC. ISBN: 978 84 9788
681 9.

Harker-Schuch, 1., Mills, F., Lade, S., & Colvin, R. (2019). CO2peration — Structuring a 3D
interactive digital game to improve climate literacy in the 12-13-year-old age group.

Computers & Education, 103705.



100

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103705

Hitchens, M., & Drachen, A. (2009). The many faces of role-playing games. International
journal of role-playing, 1(1), 3-21.

Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, R. (2004). MDA: A formal approach to game design and
game research. In Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game Al (Vol.
4, No. 1, p. 1722).

Idrobo, M. L., Fernanda Saenz, M., Marceles, K., Chanchi, G. E., Vidal, M. 1., & Burbano, C.
L. (2018). Recycling: A Serious Game Focused on the Classification of Waste.
Telematics and Computing, 234-245.
https://doi.org/10.1007/978-3-030-03763-5_20

Khan, A., Ahmad, F. H., & Malik, M. M. (2017). Use of digital game-based learning and
gamification in secondary school science: The effect on student engagement, learning
and gender difference. Education and Information Technologies, 22(6), 2767-2804.
https://doi.org/10.1007/s10639-017-9622-1

Kitchenham, B. (2004). Procedures for performing systematic reviews. Keele, UK, Keele
University, 33(2004), 1-26.

Kniberg, H. & Skarin, M. (2010). Kanban and Scrum — Making the most of both. Enterprise
Software Development Series. USA.

Latif, A. H. A., Rahim, M. S. M., Ismail, A. W., Suaib, N. M., Aladin, M. Y. F., & Nor’a, M.
N. A. (2020). Educational science game for early primary school. IOP Conference
Series: Materials Science and Engineering, 979, 012012.
https://doi.org/10.1088/1757-899x/979/1/012012

Legerén Lago, B. (2017). Al-Kimia: How to Create a Video Game to Help High School
Students Enjoy Chemistry. Serious Games and Edutainment Applications, 259-272.

https://doi.org/10.1007/978-3-319-51645-5 11



101

MINEDU (2016). Programa curricular de Educacion Primaria. Educacion bésica regular.
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-nivel-primaria-ebr.pdf

MINEDU (2018). Orientaciones para la ensefianza del area curricular de Ciencia y Tecnologia.
Guia para docentes de educacion primaria.
https://www.perueduca.pe/recursosedu/c-libros-texto/primaria/ciencia-

tecnologia/orientaciones-ensenanza-ciencia-ambiente.pdf

MINEDU (2019). Ciencia y tecnologia 4: Mi cuaderno de autoaprendizaje.
https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/6889

Motta, R., & Junior, J. (2013). Short game design document (SGDD). Proceedings of the XII
SBGames, 16-18.
http://www.hrenatoh.net/curso/nadigi/artigo_sobre SGDD.pdf

Muntean, C. H., Andrews, J., & Muntean, G.-M. (2017). Final Frontier: An Educational Game
on Solar System Concepts Acquisition for Primary Schools. 2017 IEEE 17th
International Conference on Advanced Learning Technologies (ICALT).
https://doi.org/10.1109/icalt.2017.111

Nallar, D (2019). Game Design Canvas - Una herramienta para el disefio de juegos. Escuela de
Game Design LA.
https://www.gamedesignla.com/gamification-canvas

Niess, M. L. (2005). Preparing teachers to teach science and mathematics with technology:
Developing a technology pedagogical content knowledge. Teaching and Teacher
Education, 21(5), 509-523.
https://doi.org/10.1016/j.tate.2005.03.006

Narayanasamy, V., Wong, K. W., Fung, C. C., & Rai, S. (2006). Distinguishing games and
simulation games from simulators. Computers in Entertainment, 4(2), 9.

https://doi.org/10.1145/1129006.1129021



102

Nogueira, D. N., Chaimowicz, L., Prates, R. O. (2013). Pingo - An Online Portal for
Educational Games with Customizable Content. Proceedings do XII Simposio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. Sdo Paulo, 80-89.

Padilla-Zea, N., Medina, N. M., Gutiérrez Vela, F. L., Paderewski, P., & Collazos, C. A.
(2017). PLAGER-VG: platform for managing educational multiplayer video games.
Multimedia Tools and Applications, 77(2), 2115-2152.
https://doi.org/10.1007/s11042-017-4376-8

Patino, A., Romero, M., & Proulx, J.-N. (2016). Analysis of Game and Learning Mechanics
According to the Learning Theories. 2016 8th International Conference on Games and
Virtual Worlds for Serious Applications (VS-GAMES).
https://doi.org/10.1109/vs-games.2016.7590337

Pefialba, O., Cerezo, A., Silos, A., Garcia-Tejedor, A. (2012). Q-BAT: A Customizable
Videogame for Education. 4th International Conference on Computer Supported
Education — Volume 2: CSEDU, 364-367.

Pérez, A. (2016). Caracteristicas y fases del modelo incremental. OBS Business School.
https://www.obsbusiness.school/blog/caracteristicas-y-fases-del-modelo-incremental

Plataforma de desarrollo en tiempo real de Unity (n.d.).
https://unity.com/es

Poels, K., Kort, Y. & [Jsselsteijn, W. (2007). Game Experience Questionnaire: development of
a self-report measure to assess the psychological impact of digital games. Technische
Universiteit Eindhoven.

PROGRAMME FOR INTERNATIONAL STUDENT ASSESSMENT - PISA (2018).
Evaluacion PISA 2018.
http://umc.minedu.gob.pe/wp-content/uploads/2020/10/PPT-PISA-2018 Web_ vf-15-

10-20.pdf



103

Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. Computers in Entertainment (CIE), 1(1), 21-
21. New York. McGraw-Hill.

Rabin, Steve (2010). Introduction to Game Development. Segunda Edicion. Boston: Cengage
Learning.

Sanchez, N. (2007). El marco légico. Metodologia para la planificacion, seguimiento y
evaluacion de proyectos. Vision gerencial, (2), 328-343.

Shohieb, S. M. (2018). CDMG: Crises and Disasters Management Game (Video Game to
Teach Arab Children How to Handle Emergencies and Crises). Proceedings of the 2018
7th International Conference on Software and Computer Applications (pp. 264-268).
https://doi.org/10.1145/3185089.3185147

Silva, M. L. M., & Araujo, R. M. de. (2017). CRAYON SHARKS: UM ESTUDO DE CASO
SOBRE O DESIGN E APLICACAO DE UM JOGO DIGITAL PARA O ENSINO DE
CIENCIAS. HOLOS, 7, 328.
https://doi.org/10.15628/holos.2017.3080

Solano, L., Santacruz, P. (2016). Videojuegos como herramienta en Educacion Primaria: caso
de estudio con eAdventure. TE y ET, n.° 18, pp. p. 101-112.

StarUML documentation (n.d.).
https://staruml.io/

Strawhacker, A., Sullivan, A., Verish, C., Umashi Bers, M., & Shaer, O. (2018). Enhancing
Children’s Interest and Knowledge in Bioengineering through an Interactive
Videogame. Journal of Information Technology Education: Innovations in Practice, 17,
055-081.
https://doi.org/10.28945/3976

Susi, T., Johannesson, M., Backlund, P. (2007). Serious Games — An Overview. School of

Humanities and Informatics. University of Skovde, Sweden.



104

Tang, S., & Hanneghan, M. (2011). Game Content Model: An Ontology for Documenting
Serious Game Design. 2011 Developments in E-Systems Engineering.
https://doi.org/10.1109/dese.2011.68

Tavinor, Grant (2008). The Definition of Videogame. Contemporary Aesthetics, 6(1), 16.

Wan Ahmad, W. F., & Abdul Rahman, N. F. (2014). AKAMIA: Chemistry mobile game-based
tutorial. 2014 3rd International Conference on User Science and Engineering (i-USEr).
https://doi.org/10.1109/iuser.2014.7002706

What is UML - Unified Modeling Language (n.d.).
https://www.uml.org/what-is-uml.htm

Zuiker, S.J., Anderson, K.T. (2019). Fostering Peer Dialogic Engagement in Science
Classrooms with an Educational Videogame. Res Sci Educ.
https://doi.org/10.1007/s11165-019-9842-z

Zavcer, G., Mayr, S., & Petta, P. (2014). Design Pattern Canvas: An Introduction to Unified
Serious Game Design Patterns. Interdisciplinary Description of Complex Systems,
12(4), 280-292.

https://doi.org/10.7906/indecs.12.4.2



105

Anexos

Anexo 1: Formulario de extraccion

El formulario de extraccion se encuentra en el archivo
"20152396 LuiggiRamos JohanBaldeon E4 Anexosl.xlsx", en la pagina "Formulario de

extraccion". Se puede acceder al documento mediante el presente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1ts-Vro8vxyvh-pcBKaOUNOQOJODON3Wzn/view?usp=sharing
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Anexo 2: Plan de proyecto
e Justificacion

Segtin los ultimos resultados obtenidos en la encuesta internacional realizada por PISA
(2018), los estudiantes peruanos evaluados en el area de ciencias obtuvieron un
promedio de puntaje inferior al promedio internacional. Una de las posibles causas de
este rendimiento es la falta de metodologias indagatorias en la educacién peruana,
impidiendo la construccion del aprendizaje sobre temas de ciencias en base a
experiencias (Arana, P. & Solis, B., 2021). Ademas, segun Niess (2005), se ha
demostrado la importancia de incluir el uso de tecnologia en la ensefianza de temas de

ciencias, como las herramientas tecnologicas interactivas.

Segun la revision sistemadtica realizada en este proyecto de tesis, se pudo detectar que
existen herramientas tecnoldgicas interactivas, como videojuegos educativos, que
buscan complementar el aprendizaje de los temas educativos en el area de Ciencia y
Tecnologia. Sin embargo, todos los videojuegos educativos encontrados durante la
revision presentaban temas educativos puntuales y no permitian ser configurados por
los docentes para adaptar los logros de aprendizajes deseados, lo cual dificulta la

implementacion de estas herramientas en las clases.

Por ello, el presente proyecto de tesis tiene como objetivo desarrollar un videojuego
educativo configurable que considere mecanicas de aprendizaje y de juego y permita la
configuracion de los logros de aprendizaje deseados por los docentes para
complementar el aprendizaje de los temas educativos relacionados con el area de
Ciencia y Tecnologia en alumnos de cuarto de primaria, de manera que permita al
estudiante adquirir una formacién cientifica en base a experiencias y usando

metodologias indagatorias con ayuda de la tecnologia.

El videojuego educativo configurable a desarrollar permite al docente personalizar los
logros de aprendizaje que desee transmitir hacia sus estudiantes, de manera que se
pueda alinear con las competencias presentadas en las mallas curriculares de las
escuelas. Con las mecanicas de aprendizaje y las mecanicas de juegos presentes en el
videojuego educativo, los docentes pueden emplear técnicas de ludificacion para poder
motivar a sus estudiantes a seguir aprendiendo. Todas estas caracteristicas que muestra
el videojuego educativo configurable lo convierte en una herramienta tecnologica util

y dindmica para el docente. Finalmente, la personalizacion de los logros de aprendizaje
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permite expandir los temas de enseflanza y, por lo tanto, expande los conocimientos
que se pueden transmitir hacia los estudiantes, lo cual facilita a los docentes para que

puedan implementar su uso durante las clases.
Viabilidad

En esta seccion se detalla los motivos por el cual se justifica la viabilidad del proyecto

de tesis describiendo si el proyecto es técnica, temporal y economicamente viable:
o Viabilidad técnica

En primer lugar, el proyecto contara con el compromiso del docente del area de
Ciencia y Tecnologia y de especialistas en Educacion, Game Design y en
desarrollo de videojuegos educativos para las validaciones requeridas por el

proyecto.

Por otro lado, las herramientas que se usaran para el desarrollo del proyecto son
recursos disponibles en linea y de acceso libre o educativo; es decir, no se
involucran costos adicionales para estas herramientas. El tesista responsable del
desarrollo del proyecto cuenta con los conocimientos necesarios para el uso de
estas herramientas. Ademads, con respecto a los equipos requeridos para el
proyecto, el tesista cuenta con una computadora portatil y un dispositivo movil,

las cuales cumplen con las necesidades del proyecto.

Con lo descrito anteriormente, se puede justificar que el proyecto es

técnicamente viable.
o Viabilidad temporal

Los objetivos del proyecto estan planificados en un cronograma para que
puedan ser llevados a cabo en una duracion total de 5 meses; de manera que el
proyecto sea temporalmente viable. Ademads, en la Tabla 16 de la seccion del
Cronograma del proyecto se muestra el cronograma del proyecto como

evidencia de la viabilidad temporal.
o Viabilidad econémica

Las herramientas tecnologicas necesarias para el proyecto son recursos que

estan disponibles en linea y son de acceso libre o educativo. Ademas, se cuenta
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con los equipos necesarios para realizar el proyecto. De esta manera, se puede

justificar la viabilidad econémica del proyecto.
e Alcance

El videojuego educativo configurable estard enfocado en el area de Ciencia y
Tecnologia y con los estudiantes del ciclo IV de la Educacion Basica Regular (EBR),
ciclo que comprende el nivel Primaria de tercer y cuarto grado. Sin embargo, como los
temas que abarcan en el tercer grado de primaria son mayormente introductorios
(MINEDU, 2016), el proyecto se enfocara en reforzar los conceptos aprendidos de los

estudiantes de cuarto grado de primaria.

Con respecto a las evaluaciones respectivas del videojuego educativo, se evaluara el
aspecto educativo por parte de un docente del area de Ciencia y Tecnologia y el aspecto
de la jugabilidad por parte de un grupo de 5 estudiantes de la misma institucion del

docente.
Por otro lado, el videojuego educativo a desarrollar tendré las siguientes caracteristicas:

o Elvideojuego educativo configurable estard enfocado para dispositivos moviles
como celulares y tabletas. Este proyecto serd una propuesta para incluirlos en
las tabletas repartidas a nivel nacional por el Ministerio de Educacion y usarlo
como herramienta tecnoldgica para complementar las clases.

o Las opciones de configuracion del videojuego educativo abordaran la
personalizacion de los logros de aprendizaje y de aspectos mecdnicos del
videojuego por parte del docente.

o El videojuego educativo configurable abarcard diferentes relaciones entre
mecénicas de aprendizaje y de juego para llamar la atencion de los estudiantes,
los cuales seran definidos a partir de los catdlogos de dichas mecéanicas donde
se recopilaran dependiendo de las competencias del area de Ciencia y

Tecnologia definidas por el Ministerio de Educacion del Peru.
Finalmente, sobre los aspectos que no se consideraran dentro del proyecto, se tienen:

o Obtencion de estilos y tipos de jugador del grupo de alumnos a evaluar.
o La realizacién de pruebas con los estudiantes usando versiones anteriores a la

version final del videojuego educativo.
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o Considerar aspectos emocionales y psicologicos adicionales a los incluidos en
el Cuestionario de experiencia del juego (GEQ), como los niveles de emocion,
frustracion y motivacion que muestran los estudiantes al ser evaluados.

o Realizar mantenimientos posteriores a la realizacion de las evaluaciones
respectivas del proyecto.

e Limitaciones

o Eltiempo destinado para el desarrollo del proyecto inicialmente sera de un ciclo
regular; es decir, tendra una duracion de 4 meses. Sin embargo, se ha decidido
empezar el proyecto con 1 mes de anticipacion a lo programado. Por lo que el
desarrollo del proyecto tendra una duracion total de 5 meses.

o El proyecto sera evaluado por especialistas en educacion y en Game Design, 1o
cual el disefio del videojuego puede ser limitado por el juicio de ambos expertos.

o Existen limitaciones con respecto a la estética del videojuego, debido a que el
videojuego no estd siendo desarrollado por un equipo de desarrollo de
videojuegos profesional. Estas limitaciones abarcan aspectos del videojuego
como aspectos graficos y sonoros.

o Actualmente, debido al escenario actual, existen limitaciones el cual implica la
presencia del distanciamiento social. Por este motivo, actividades como las
entrevistas con los docentes y especialistas, las reuniones con el asesor de tesis
y las pruebas experimentales con los usuarios participantes se realizardn de
manera virtual o remota a través de aplicaciones de videollamadas.

e Riesgos

En esta seccidn se presentan los posibles riesgos que se puedan presentar durante el
desarrollo del proyecto. En la Tabla 36 se presenta una leyenda con el significado de
los valores asignados en los campos Probabilidad, Impacto y Severidad de cada riesgo.
Para los temas de probabilidad e impacto, se escogeran entre 4 valores: 1 (muy bajo), 2
(bajo), 3 (medio), 4 (alto). Para el tema de severidad del riesgo, los valores serdn la
multiplicacion de los valores de probabilidad y de impacto: Si el valor esté entre 1-4, la
severidad es muy baja; si el valor estd entre 5-8, la severidad es baja; si el valor esta

entre 9-12, la severidad es media; y si el valor estéd entre 13-16, la severidad es alta.

Tabla 36. Tabla con leyenda para los campos de Probabilidad, Impacto y Severidad de cada riesgo

Muy bajo Bajo Medio Alto
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Probabilidad 1 2 3 4

Impacto 1 2 3 4

Severidad (1-4) (5-8) (9-12) (13-16)

La tabla 37 contiene la descripcion de cada riesgo identificado, los sintomas que hacen
posible que el riesgo ocurra, la probabilidad que el riesgo ocurra, el impacto del riesgo
en el proyecto, la severidad del riesgo, la mitigacion del riesgo para evitar que los

sintomas ocurran y la contingencia del riesgo, en caso el riesgo se concrete.

Tabla 37. Tabla de posibles riesgos del proyecto

Descripcion del Sintomas Probabil Impact Severid Mitigacion Contingencia
riesgo idad 0 ad
Problemas de | -Congestion en los | 2 3 6 Coordinar Si menos del 60% de los
conectividad a | servidores del alternativas con el | participantes  presentan
internet por parte de | servicio donde se docente y con la | problemas de
los participantes | realizara la institucion de | conectividad, se seguira
(alumnos y/o | videollamada para la manera con la realizacion de la
docentes) para realizar | actividad. anticipada, en | actividad con los
las pruebas remotas | -Mantenimiento del caso se presente | participantes restantes. Si
programadas. servicio de internet. problemas de | el 60% o mas de los
-Caidas repentinas conectividad. participantes  presentan
de conexiébn a Ejemplo: Los | problemas de
internet. participantes conectividad, optar por
pueden usar datos | hacer una reprogramacion
moviles como | de la actividad.
alternativa.
Dificultades técnicas | -Dificultades para 3 4 12 Especificar  los | Optar por continuar con
por las | iniciar el videojuego requerimientos los  estudiantes  que
especificaciones  de | educativo. minimos de los | cuenten con los
los dispositivos | -Problemas de dispositivos requerimientos minimos
moviles. rendimiento durante moéviles a los|en sus  dispositivos
la ejecucion del usuarios méviles. Si el 60% o mas
videojuego participantes para [ de  los  participantes
educativo. que el videojuego | presentan problemas para
educativo pueda | ejecutar el videojuego
ser jugable. educativo, optar por hacer
una reprogramacion de la
actividad y realizar una
mejora de rendimiento del
videojuego educativo si es
posible.
Cambios en las | Posibles cambios de | 1 3 3 Tener Elaborar un  nuevo
competencias los estandares identificadas las | catdlogo de mecénicas de
definidas en el | educativos a nivel competencias aprendizaje y mecanicas
programa curricular | nacional e definidas en el |de juego que estén
de la  educacion | internacional. programa alineadas con las nuevas
primaria peruana. curricular de la | competencias  definidas
educacion en el programa curricular
primaria peruana, | de la educacion primaria
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de manera que se
pueda observar el

impacto del
cambio en el
proyecto y

analizar si es
posible realizar el
cambio.

peruana.

Disponibilidad
limitada de los
especialistas para

realizar validaciones.

Aparicion de
situaciones
personales
complicadas o de
urgencia.

Planear dos
posibles fechas de
reuniones con
anticipacion, en
caso el
especialista ~ no
pueda en una de

Planear una nueva fecha
para la reunién con el
especialista y una fecha
de reemplazo, en caso el
especialista no pueda
asistir en la primera fecha.

las fechas.
Disponibilidad Aparicion de -Planear dos | Planear una nueva fecha
limitada del docente situaciones posibles  fechas | para la presentacion del
para participar en las | personales para la | proyecto y una nueva
pruebas del proyecto. | complicadas o de presentacion del | fecha de reemplazo, en

urgencia. proyecto. - | caso el profesor no pueda

Coordinar con un | asistir en la primera fecha.

profesor de

reemplazo de la

institucion, en

caso el profesor

principal no pueda

asistir.

e Estructura de descomposicion del trabajo (EDT)

En esta seccion se presenta la estructura de descomposicion del trabajo del proyecto,

mostrado en la Figura 63. Esta estructura muestra 4 etapas sobre el desarrollo del

proyecto:

e En la etapa de Inicio se presenta la investigacion y revision sistematica del

proyecto, descritos en el presente documento. También incluye los informes

sobre la cartera de contactos de especialistas que apoyaran para las siguientes

etapas del proyecto.

e En la etapa de Planificacion se presenta la elaboracion de los catalogos

requeridos para el proyecto y toda la documentacion relacionada con el

videojuego educativo a desarrollar.

e En la etapa de Desarrollo, se desarrollara el videojuego educativo configurable

propuesto en este proyecto de tesis junto con la elaboracion de informes sobre
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las pruebas unitarias y de integracion y la ejecucion de las evaluaciones
respectivas del proyecto junto con sus informes respectivos.

e Finalmente, en la etapa de Cierre, se realizard la documentacién sobre las
conclusiones del proyecto desarrollado y la presentacion final del proyecto de

tesis.

Desarrolio de un videojuego oducative
configurable que aborda Jos temas del
area de clancs y teenoicgia &n
S3UIENTDS e 4.* 08 primaria

o marco
concepual y revision
Si5MITCA ded proyecto

Arbol de objetrvos y
resuitados esperados Catilogo de logros de
aprenauaje

Documentacicn sobre ks
conclusiones del proyecio

Etaboracion de los catilogos
requeridos pars el proyecto

Catilogo de mecinicas de Presentacion final del
Juego proyecto
Dannicion de heramientas,

MEosos y procedimientas Documento de revisién del Documento ce revisién det Documento de revisiin del
catdiogo de logros de Bcatiiogo oe las mecinicas de Jllcatitogo de las mecinicas de

aprendizaje evaluado por o [l aprendizaje evaluado por el juego evaluado por el
especaNsts Bn Educacion especialista en Fducacion [l especiansta en Game Design

- Plan del proyecto

Informe sobre cartera de
CONtACtos de #specsalistas on|

Educacion (
Documento sobre ot aiseno Bl | Bocumenio <o Documento sobre s
Informe sobre cartera de deol videojuega educativo educati i Prusbas unaaras
eONMactss oe s5pecialistas on

Game Dezign

Documesntacion del
wvideopiego educativa

Informe sobre cartera de Documento de revision det ‘1?‘.,..-.;3."&":;‘2."’33'.:
ontactos de especalistas on) S cizafio del videojuego R #dUCatIvO evakiado por el
Desarrolio de videojuegos #ducativo evaluado por el especialists en Desarrolo de
educativos espacialista an Game Dessgn acpias slictios
Informe sobre cartera de

contactos de profesares del
srea de Clencha y Tecnologia
desarroliado.

Figura 51. Estructura de descomposicion del trabajo del proyecto

e Lista de tareas

En esta seccion del plan de proyecto se presenta la lista de tareas del proyecto en base
a la estructura de descomposicion del trabajo planteada. La Tabla 38 contiene las
actividades que se realizaron y el esfuerzo, costo y duracion estimado de cada uno. Para

la estimacion de los costos, se estd tomando en consideracion lo siguiente:

e Costo por hora de esfuerzo del tesista: 10 soles

e Costo por hora del asesor, del especialista, del profesor o del estudiante: 50 soles

Tabla 38. Tabla de la lista de tareas del proyecto

Duracion Esfuerzo asociado Costo

estimada (horas-persona) estimado
(dias) (soles)

Componente 1 - Inicio
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1.1 Problematica, marco conceptual y revision 40 dias Tesista: 200 horas S/.2450
sistematica del proyecto Asesor: 9 horas

1.2 Arbol de objetivos y resultados esperados 14 dias Tesista: 70 horas S/.850

Asesor: 3 horas

1.3 Definicion de herramientas, métodos y 7 dias Tesista: 35 horas S/.450
procedimientos Asesor: 2 horas

1.4 Plan de proyecto 7 dias Tesista: 35 horas S/.450

Asesor: 2 horas

1.5 Informe sobre cartera de contactos de 1 dia Tesista: 1 hora S/.10
especialistas en Educacion

1.6 Informe sobre cartera de contactos de 1 dia Tesista: 1 hora S/.10
especialistas en Game Design

1.7 Informe sobre cartera de contactos de 1 dia Tesista: 1 hora S/.10
especialistas en Desarrollo de videojuegos
educativos

1.8 Informe sobre cartera de contactos de 1 dia Tesista: 1 hora S/.10
profesores del area de Ciencia y Tecnologia

Componente 2 - Planificacion

2.1 Catalogo de logros de aprendizaje 2 dias Tesista: 8 horas S/.80

2.2 Documento de revision del catalogo de logros 1 dia Tesista: 2 horas S/.120
de aprendizaje evaluado por el especialista en Especialista: 2 horas
Educacion

23 Catalogo de mecanicas de aprendizaje 2 dias Tesista: 8 horas S/.80

24 Documento de revision del catdlogo de las 1 dia Tesista: 2 horas S/.120
mecanicas de aprendizaje evaluado por el Especialista: 2 horas
especialista en Educacion

2.5 Catalogo de mecanicas de juego 2 dias Tesista: 8 horas S/.80

2.6 Documento de revision del catdlogo de las 1 dia Tesista: 2 horas S/.120
mecanicas de juego evaluado por el Especialista: 2 horas
especialista en Game Design

2.7 Documento sobre el disefio del videojuego 2 dias Tesista: 10 horas S./100
educativo

2.8 Documento de revision del disefio del 1 dia Tesista: 3 horas S/.180
videojuego educativo evaluado por el Especialista: 3 horas
especialista en Game Design

2.9 Documento sobre la arquitectura del 2 dias Tesista: 10 horas S./100
videojuego educativo

2.10 | Documento de revision de la arquitectura del 1 dia Tesista: 3 horas S/.180

videojuego educativo evaluado por el

Especialista: 3 horas
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especialista en Desarrollo de videojuegos
educativos

2.11 Planeamiento de los incrementos del 1 dia Tesista: 5 horas S/.50
desarrollo del videojuego educativo con la
metodologia Kanban.

Componente 3 - Desarrollo

3.1.1 | Desarrollo del videojuego educativo 14 dias Tesista: 140 horas S/.1400
configurable (Incremento 1)

3.2.1 | Informe sobre los resultados de las pruebas 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
unitarias

3.3.1 | Informe sobre los resultados de las pruebas de 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
integracion

3.1.2 | Desarrollo del videojuego  educativo 14 dias Tesista: 140 horas S/.1400
configurable (Incremento 2)

3.2.2 | Informe sobre los resultados de las pruebas 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
unitarias

3.3.2 | Informe sobre los resultados de las pruebas de 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
integracion

3.1.3 | Desarrollo del videojuego  educativo 14 dias Tesista: 140 horas S/.1400
configurable (Incremento 3)

3.2.3 | Informe sobre los resultados de las pruebas 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
unitarias

3.3.3 | Informe sobre los resultados de las pruebas de 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
integracion

3.14 | Desarrollo del videojuego educativo 14 dias Tesista: 140 horas S/.1400
configurable (Incremento 4)

3.2.4 | Informe sobre los resultados de las pruebas 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
unitarias

3.3.4 | Informe sobre los resultados de las pruebas de 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
integracion

3.1.5 | Desarrollo del videojuego educativo 14 dias Tesista: 140 horas S/.1400
configurable (Incremento 5)

3.2.5 | Informe sobre los resultados de las pruebas 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
unitarias

3.3.5 | Informe sobre los resultados de las pruebas de 2 dias Tesista: 10 horas S/.100
integracion

3.6 Informe sobre la evaluacion del aspecto de la 1 dia Tesista: 3 horas S/.30

jugabilidad sobre el videojuego educativo
desarrollado con respecto a la experiencia del
jugador




115

3.7 Informe sobre la evaluacion del aspecto 1 dia Tesista: 3 horas S/.30
educativo de manera cualitativa sobre el
videojuego educativo desarrollado.

Componente 4 - Cierre

4.1 Documentaciéon sobre las conclusiones del 1 dia Tesista: 7 horas S/.70
proyecto
4.2 Presentacion final del proyecto 1 dia Tesista: | horas S/.10

e Cronograma del proyecto

Se presenta el cronograma del proyecto en la Tabla 39 mediante un Diagrama de Gantt,
tomando en cuenta la lista de tareas descrita en la seccion anterior. El diagrama mostrara

una duracion total de 11 semanas.

Tabla 39. Tabla sobre el cronograma del proyecto

Avances Fecha Inicio @ FechaFin 1/2/3/4 5|6 7 8 9 10 11

Avance 1 23/8/2021 29/8/2021

Cronograma del proyecto

Correcciones del entregable 4

Avance 2 30/8/2021 5/9/2021

RE1.1 Elaboracion del catdlogo de
logros de aprendizaje

Avance 3 6/9/2021 12/9/2021

Exposicion 1

RE1.1 Documento de validacion del
catalogo de logros de aprendizaje por
parte del especialista en Educacion

RE1.2 FElaboracion del catidlogo de
mecanicas de aprendizaje

RE2.1 Elaboracion del catdlogo de
mecanicas de juego

Avance 4 13/9/2021 19/09/2021

RE1.2 Documento de validacion del
catadlogo de mecanicas de aprendizaje
por parte del especialista en Educacion
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RE2.1 Documento de validacion del
catdlogo de mecénicas de juego por
parte del especialista en Game Design

RE2.2 Elaboracion del documento de
disefio del videojuego

RE3.1 Elaboracion del documento de
arquitectura del videojuego

Planificacion de los incrementos sobre
desarrollo del videojuego educativo

Avance 5

20/09/2021

26/09/2021

Exposicion 2

RE2.2 Documento de validacion sobre
el documento de disefio del videojuego
por parte del especialista en Game
Design

RE3.1 Documento de validacion sobre
el documento de arquitectura del
videojuego por parte del especialista en
desarrollo de videojuegos educativos

RE3.2 Definicion de pardmetros
configurables del incremento 1

RE3.2 Implementacion del incremento
1

Avance 6

27/09/2021

3/10/2021

Avance Parcial

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas unitarias del incremento 1

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas de integracion del
incremento 1

RE3.2 Definicion de pardmetros
configurables del incremento 2

RE3.2 Implementacion del incremento
1

Avance 7

4/10/2021

10/10/2021

Avance Parcial

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas unitarias del incremento 2

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas de integracion del
incremento 2

RE3.2 Definicion de pardmetros
configurables del incremento 3
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RE3.2 Implementacion del incremento
3

Avance 8

11/10/2021

17/10/2021

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas unitarias del incremento 3

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas de integracion del
incremento 3

RE3.2 Definicion de pardmetros
configurables del incremento 4

RE3.2 Implementacion del incremento
4

Avance 9

18/10/2021

24/10/2021

Exposicion 3

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas unitarias del incremento 4

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas de integracion del
incremento 4

RE3.2 Definicion de pardmetros
configurables del incremento 5

RE3.2 Implementacion del incremento
5

Avance 10

25/10/2021

31/10/2021

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas unitarias del incremento 5

RE3.2 Informe sobre los resultados de
las pruebas de integracion del
incremento 5

RE3.2 Documento de validacion del
videojuego educativo desarrollado por
parte del especialista en Desarrollo de
videojuegos educativos

RE3.3 y RE3.4 Ejecuciéon de las
evaluaciones respectivas del proyecto.

RE3.3 Elaboracion del informe sobre la
evaluacion del aspecto de la jugabilidad
sobre el  videojuego  educativo
desarrollado con respecto a la
experiencia del jugador
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RE3.4 Elaboracion del informe sobre la
evaluacion del aspecto educativo de
manera cualitativa sobre el videojuego
educativo desarrollado.

Avance 11

1/11/2021 7/11/2021

Entrega Final

Elaborar las conclusiones del proyecto

de tesis.

e Lista de recursos

En esta seccion se presenta la lista de recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto

de tesis:

o Personas involucradas y necesidades de capacitacion

1 tesista para el desarrollo del proyecto de tesis

1 asesor de tesis para el seguimiento del proyecto

2 especialistas en Educacion para la validacion del catdlogo de logros de
aprendizaje y mecénicas de aprendizaje consideradas para el proyecto.
1 especialista en Game Design para la validacién del catdlogo de
mecanicas de juego consideradas para el proyecto y del documento de
disefio del videojuego educativo a desarrollar.

1 especialista en Desarrollo de videojuegos educativos para la
validacion del documento de arquitectura del videojuego a desarrollar y
para la aprobacion sobre el videojuego en si.

3 docentes de cuarto grado de primaria del area de Ciencia y Tecnologia
para su participacion en la aplicacion del proyecto y la evaluacion del
aspecto educativo del videojuego.

10 alumnos participantes entre los 3 colegios participantes que van a
interactuar directamente con el videojuego educativo y seran evaluados

mediante el Cuestionario de experiencia del juego (GEQ).

o Materiales requeridos para el proyecto

Internet
Plan de datos (en caso no se cuente con conexion a internet)
Electricidad (para el uso de la computadora)

Escritorio (conjunto de mesa y silla)
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o Equipamiento requerido
- Computadora portatil
- Dispositivo movil
o Herramientas requeridas
- Motor de videojuego Unity
- Lenguaje de programacion C#
- Kirita
- StarUML o Bizagi Modeler
- GitHub
- Trello
- Microsoft Office
- Microsoft Excel

e Costeo del proyecto

Se presenta la tabla del costeo del proyecto en la Tabla 40, tomando en cuenta los
participantes y la lista de recursos requeridos por el proyecto junto con el costo unitario
de cada uno. Para la estimacion de los costos, se esta tomando en consideracion lo

siguiente:

e Costo por hora de esfuerzo del tesista: 10 soles

e Costo por hora del asesor, del especialista, del profesor o del estudiante: 50 soles

Tabla 40. Tabla del costeo del proyecto

Descripcion Unidad  Cantidad  Valor Monto
Unidad  Parcial
(S/.) (S/.)

0 Costo total del proyecto - - - - 20310.0
1. Estudiantes o tesistas - - - - 10670.0
1.1 Luiggi Ramos Villanueva Horas 1067 10| 10670.0 | 10670.0
2. Otros participantes - - - - 2200.0
2.1 Mg. Johan Baldeon Horas 16 50 800.0 | 11370.0
2.2 Especialista en Game Design Horas 5 50 250.0 | 11620.0
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23 Especialista en Educacion Horas 4 50 200.0 [ 11820.0

24 Especialista ~en  Desarrollo  de Horas 6 50 300.0 [ 12120.0
videojuegos educativos

2.5 Docentes del area de Ciencia y Horas 3 50 150.0 [ 12370.0
Tecnologia

2.6 Alumnos participantes Horas 10 50 500.0 [ 12870.0

3. Materiales e insumos - - - - 1940.0

3.1 Servicio de electricidad Mensual 6 100 600 | 13470.0

32 Conexion a internet Mensual 6 80 4801 13950.0

33 Plan de datos Mensual 6 60 360 | 14310.0

34 Escritorio Unidad 1 500 500 | 14810.0

4. Bienes y equipos | Unidad | Cantid | Unidad 2 | Cantidad - - 4000.0

1 ad 1 2

4.1 Computadora Unidad 1 - - 4000.0 4000.0 | 18810.0
portatil

4.2 Dispositivo movil | Unidad 1 - - 1500.0 1500.0 | 20310.0

43 Motor de juego | Unidad 1 - - 0 0 20310.0
Unity

44 Lenguaje de | Unidad 1 - - 0 0 20310.0
programacion C#

4.5 Krita Unidad 1 - - 0 0 20310.0

4.6 StarUML Unidad 1 - - 0 0 20310.0

4.7 Github Unidad 1 - - 0 0 20310.0

4.8 Trello Unidad 1 - - 0 0 20310.0

4.9 Microsoft Office Unidad 4 - - 0 0] 20310.0

4.10 | Microsoft Excel Unidad 1 - - 0 0] 20310.0
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Anexo 3: Catalogo de Logros de Aprendizaje

Introduccion

En el presente documento se presentan los logros de aprendizaje, pertenecientes al area de
Ciencia y Tecnologia para los alumnos de cuarto de primaria, que son parte del alcance del
proyecto y son propuestos segun el Programa Curricular de Educacion Primaria elaborado por
el Ministerio de Educacion del Pert (MINEDU, 2016). Todos los logros de aprendizaje
pertenecen a una de las 3 competencias del area y se espera que los alumnos obtengan estos

logros de aprendizaje al final del afio escolar.

Competencias

Para el desarrollo de este catdlogo se han planteado actividades que agrupan los logros de
aprendizaje presentados, de manera que facilite el cumplimiento de estos en cada competencia.
Estas actividades planteadas seran evaluadas por un especialista en Educacion para analizar el

cumplimiento de los logros agrupados en cada actividad.
Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de construir su conocimiento acerca del
funcionamiento del mundo natural y artificial que lo rodea a través de la ciencia, reflexionar
acerca de lo que sabe e indagar al explorar objetos o fenémenos formulando preguntas y
proponiendo posibles respuestas. Finalmente, el estudiante debe poder expresar de forma oral,
escrita o grafica los resultados hallados y las dificultades que tuvo durante su indagacion

(MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempeiios)

Actividad relacionada

L1. Hace preguntas sobre hechos, fendmenos u
objetos naturales o tecnologicos que explora. Elabora
una posible explicacion como respuesta, donde
establece una relacion entre los hechos y los factores
que producen los cambios.

L2. Propone un plan donde describe las acciones y los
procedimientos que utilizara para recoger
informacion acerca de los factores relacionados con
el problema en su indagacion. Selecciona materiales,
instrumentos y fuentes de informacion cientifica que
le permiten comprobar la respuesta.

L3. Obtiene datos cualitativos o cuantitativos al llevar
a cabo el plan que propuso para responder la pregunta.

Al. Proponer como contexto situaciones reales sobre
algtin hecho, fenémeno u objeto para la realizacion
del método cientifico de wuna manera visual,
interactiva y de facil entendimiento, siguiendo sus 5

pasos:  observacion,  formulacién,  hipdtesis,
experimentacion, andlisis y comparacion, y
conclusion.
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Usa unidades de medida convencionales y no
convencionales, registra los datos y los representa en
organizadores.

L4. Establece relaciones que expliquen el fenomeno
estudiado. Utiliza los datos cualitativos y
cuantitativos que obtuvo y los compara con la
respuesta que propuso, asi como con informacion
cientifica. Elabora sus conclusiones.

L5. Comunica las conclusiones de su indagacion y lo
que aprendié usando conocimientos cientificos, asi
como el procedimiento, los logros y las dificultades
que tuvo durante su desarrollo. Propone algunas
mejoras. Da a conocer su indagacion en forma oral o
escrita

Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,

materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de comprender y usar sus conocimientos
cientificos sobre los seres vivos, la materia y energia, y la biodiversidad de la Tierra y el
universo para construir representaciones del mundo natural y artificial. También debe poder

evaluar las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnoldgico, con el fin de asumir

una postura critica y poder tomar decisiones cientificas (MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempeiios)

Actividad relacionada

L6. Utiliza modelos para explicar las relaciones entre
los 6rganos y sistemas con las funciones vitales en los
seres humanos.

A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan
conocer las partes de algunos sistemas internos en los
seres humanos (como el sistema respiratorio, el
sistema circulatorio, etc.) y las funciones de cada uno.

L7. Justifica por qué los individuos se reproducen con
otros de su misma especie.

L8. Describe el rol que cumplen los seres vivos en su
habitat.

L9. Argumenta por qué las plantas y los animales
poseen estructuras y comportamientos adaptados a su
habitat.

L10. Describe las diferentes zonas climaticas y sefiala
que se forman por la distribucion de la energia del sol
sobre la Tierra y su relieve.

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan
conocer las caracteristicas de algunos ecosistemas,
como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen
los animales y plantas en sus propios habitats y
mostrar las relaciones e interacciones que hay entre
ellos.
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L11. Argumenta por qué los diversos objetos
tecnologicos son creados para satisfacer necesidades
personales y colectivas.

L12. Opina sobre los cambios que la tecnologia ha
generado en la forma de vivir de las personas y en el
ambiente.

A4. Mostrar las caracteristicas de un objeto
tecnolégico y describir sus funcionalidades en un
contexto o escenario real para satisfacer alguna
necesidad personal o colectiva.

L13. Describe que los objetos pueden sufrir cambios
reversibles e irreversibles por accion de la energia.

L14. Relaciona los cambios en el equilibrio, la
posicion y la forma de los objetos por las fuerzas
aplicadas sobre ellos.

L15. Describe como la energia se manifiesta de
diferentes formas y puede usarse para diferentes
propositos.

AS. Mostrar las propiedades generales y especificas
de la materia y su interaccién con otros cuerpos a
través de la creacion de objetos virtuales.

Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de

su entorno

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de construir objetos, procesos o sistemas

tecnoldgicos, basandose en sus propios conocimientos cientificos y tecnoldgicos y poniendo

en juego su creatividad y perseverancia, para resolver alglin problema de su entorno (MINEDU,

2016).

Actividad relacionada

Logros de aprendizaje (Desempeiios)

L16. Determina el problema tecnoldgico y las causas
que lo generan. Propone alternativas de solucion con
base en conocimientos cientificos o practicas locales,
asi como los requerimientos que debe cumplir y los
recursos disponibles para construirlas.

L17. Representa su alternativa de solucion
tecnolégica con dibujos y textos; describe sus partes
o etapas, la secuencia de pasos, sus caracteristicas,
forma, estructura y funcion. Selecciona herramientas,
instrumentos y materiales segiin sus propiedades
fisicas.

L18. Construye su alternativa de solucion tecnoldgica
manipulando materiales, instrumentos y herramientas
segun sus funciones; cumple las normas de seguridad
y medidas de ecoeficiencia. Usa unidades de medida
convencionales. Realiza cambios o ajustes para

A6. Presentar como contexto algiin problema real
para la elaboracion de soluciones tecnologicas,
utilizando las herramientas virtuales disponibles para
su construccion. Comprobar que el funcionamiento
de la solucion cumpla con los objetivos establecidos.
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cumplir los requerimientos o mejorar el
funcionamiento de su alternativa de solucion
tecnologica.

L19. Realiza pruebas para verificar si la solucion
tecnoloégica cumple con los requerimientos
establecidos. Explica como construy6 su alternativa
de solucion tecnologica, su funcionamiento, el
conocimiento cientifico o las practicas locales
aplicadas, las dificultades superadas y los beneficios
e inconvenientes de su uso.
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Anexo 4: Catalogo de Mecanicas de Aprendizaje

Introduccion

En el presente documento se presentan las mecéanicas de aprendizaje relacionadas a cada
actividad propuesta en el catalogo de logros de aprendizaje. Las mecéanicas de aprendizaje estan
basadas en el modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM) propuesto por
Arnab, S. et al. (2014) y fueron clasificadas seglin la Taxonomia Revisada de Bloom en el

framework LEGA, propuesto por Baldeon, J. et al. (2016).

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

Actividad 1

Al. Proponer como contexto situaciones reales sobre algiin hecho, fendmeno u objeto para la
realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento,
siguiendo sus 5 pasos: observacion, formulacion, hipdtesis, experimentacion, analisis y

comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAI. Tutorial: Entender la explicacion guiada sobre las fases del método cientifico
y de como realizarlo a través de indicaciones y pasos.

MAZ2. Preguntas/Respuestas: Formular preguntas en base al hecho, fendémeno u
objeto escogido para la realizacion del método cientifico.

Aplicar MA3. Simulacién: Realizar el método cientifico sobre el hecho, fendémeno u objeto
escogido siguiendo los 5 pasos explicados en el tutorial.

Analizar MAA4. Observacion: Observar el hecho, fendémeno u objeto escogido para la
realizacion del método cientifico.

MAS. Experimentacion: Obtener datos cuantitativos y cualitativos al llevar a cabo
el plan que propuso durante la hipotesis.

MAG6. Analisis: Establecer relaciones entre los resultados encontrados durante la
experimentacion y comparar con las respuestas propuestas en la hipotesis.

Evaluar MA7. Hipétesis: Formular posibles respuestas sobre las preguntas formuladas en
la fase de observacion y proponer un plan para recoger informacion sobre el hecho,
fenémeno u objeto escogido (experimentacion).
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Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,

materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

Actividad 2
A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas
internos en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y las

funciones de cada uno.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAR. Tutorial: Entender las funciones de los sistemas internos del ser humano a
través de una explicacion visual y guiada.

Aplicar MADO9. Simulacién: Simular problemas reales que pueden ocurrir en cada sistema
interno del ser humano.

Analizar MA10. Identificacion: Identificar las funciones de cada parte importante del
sistema interno del ser humano.

Actividad 3
A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas en

sus propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MA11. Tutorial: Entender las caracteristicas de los ecosistemas virtuales
presentados a través de una explicacion visual y guiada.

MA12. Preguntas/Respuestas: Responder preguntas sobre las caracteristicas de los
ecosistemas, los seres vivos que habitan en ellos y la importancia de estas areas.

Aplicar MA13. Accién/tarea: Realizar actividades en los ecosistemas virtuales de manera
que ayude a que sean sostenibles.

MA14. Simulaciéon: Simular las acciones y caracteristicas de los seres vivos que
pertenecen en el ecosistema virtual. También se simularan problemas reales que
pueden ocurrir en ellos.

Analizar MA1S5. Observacion: Observar el rol que cumplen los seres vivos en el ecosistema
virtual. También observar las caracteristicas de los habitats y las zonas climaticas.

Crear MA16. Responsabilidad: Cuidar un ecosistema puede desarrollar conciencia sobre
la responsabilidad que tenemos para cuidar el planeta.
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Actividad 4
Ad. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnologico y describir sus funcionalidades en un

contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MA17. Tutorial: Entender el concepto y la utilidad que puede tener el objeto
tecnologico presentado a través de una explicacion guiada.

Aplicar MA18. Simulacion: Simular la funcionalidad del objeto tecnoldgico en un
escenario virtual.

MA19. Demostracién: Demostrar que el objeto tecnoldgico presentado en un
escenario real puede satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Actividad 5§
AS. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccion con otros

cuerpos a través de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAZ20. Tutorial: Entender las propiedades generales y especificas de la materia a
través de una explicacion guiada utilizando objetos virtuales.

Aplicar MAZ21. Simulacion: Simular las propiedades de objetos reales en un entorno virtual.

Analizar MAZ22. Identificar: Identificar las propiedades de la materia interactuando con los
objetos virtuales.

Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de

su entorno

Actividad 6
A6. Presentar como contexto algin problema real para la elaboracién de soluciones
tecnoldgicas, utilizando las herramientas virtuales disponibles para su construccion.

Comprobar el funcionamiento de la solucion para que cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente
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Aplicar MAZ23. Accion/tarea: Construir una solucion tecnologica para resolver el problema
propuesto, siguiendo una serie de indicaciones y objetivos.
MA24. Simulacion: Simular la elaboracion de la solucion tecnologica en un
entorno virtual.

Crear MAZ25. Planificacion: Planificar como se elaborara la solucion tecnoldgica para

resolver el problema propuesto.
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Anexo 5: Catalogo de Mecanicas de Juego

Introduccion

En el presente documento se presentan las mecénicas de juego relacionadas a cada actividad
propuesta en el catdlogo de logros de aprendizaje y a cada mecanica de aprendizaje propuesta
en el catdlogo de mecanicas de aprendizaje. Estas mecéanicas de juego estan basadas en el
modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM) propuesto por Arnab, S. et
al. (2014) y se encargan de la transiciéon de los aspectos modelados por las mecénicas de

aprendizaje en elementos mecanicos de un videojuego educativo.

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos

Actividad 1

Al. Proponer como contexto situaciones reales sobre algiin hecho, fendmeno u objeto para la
realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento,
siguiendo sus 5 pasos: observacion, formulacion, hipdtesis, experimentacion, analisis y

comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MAI. Tutorial: Entender la explicacion | MJ1. Informaciéon cascada: Mostrar la
guiada sobre las fases del método cientifico | informacion sobre el método cientifico de
y de como realizarlo a través de | manera lineal e indicando los pasos que se
indicaciones y pasos. seguiran durante el nivel.

MA2. Preguntas/Respuestas: Formular | MJ2: Preguntas/Respuestas: Mostrar al
preguntas en base al hecho, fendmeno u | jugador posibles preguntas sobre lo que
objeto escogido para la realizacion del | observa. Cada pregunta mostrada tendra
método cientifico. posibles respuestas y se otorgara puntaje extra
por elegir la respuesta correcta.

Aplicar MA3. Simular: Realizar el método | MJ3: Realismo: Simular hechos, fendémenos u
cientifico sobre el hecho, fendmeno u | objetos reales de manera que puedan ser
objeto escogido siguiendo los 5 pasos | analizados por el método cientifico en el
explicados en el tutorial. entorno virtual.

Analizar MA4. Observacion: Observar el hecho,
fenomeno u objeto escogido para la
realizacion del método cientifico.

MAS. Experimentacion: Obtener datos
cuantitativos y cualitativos al llevar a cabo
el plan que propuso durante la hipotesis.

MAG6. Analisis: Establecer relaciones entre
los resultados encontrados durante la
experimentacion y comparar con las
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respuestas propuestas en la hipotesis.

Evaluar MA?7. Hipotesis: Formular posibles
respuestas sobre las preguntas formuladas
en la fase de observacion y proponer un
plan para recoger informacion sobre el
hecho, fendémeno u objeto escogido
(experimentacion).

Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los seres vivos,

materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

Actividad 2
A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas
internos en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y las

funciones de cada uno.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MABS. Tutorial: Entender las funciones de los | MJ4. Informaciéon cascada: Mostrar la
sistemas internos del ser humano a través de | informacion sobre el contexto, las reglas y el
una explicacion visual y guiada. objetivo del juego de manera lineal.

Aplicar MADO9. Simulacion: Simular problemas reales | MJ5. Realismo: Los problemas simulados
que pueden ocurrir en cada sistema interno | serdn reflejo de situaciones reales como
del ser humano. enfermedades.

Analizar MA10. Identificacion: Identificar las [ MJ6. Disefio/Edicion: Disefiar entornos
funciones de cada parte importante del | virtuales de cada parte importante de sistemas
sistema interno del ser humano. internos de un ser humano para que el jugador
pueda tratar de eliminar los virus que causan el
dolor de la persona.

MJ7. Presion del tiempo: El jugador tendra un
tiempo limitado para eliminar los virus que
aparecen en cada parte interna del sistema.

Actividad 3
A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas en

sus propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta
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Entender MAI11. Tutorial: Entender las caracteristicas | MJ8. Informacion cascada: Mostrar la
de los ecosistemas virtuales presentados a | informacion sobre el contexto, los objetivos y
través de una explicacion visual y guiada. las reglas de juego de manera lineal.

MA12. Preguntas/Respuestas: Responder | MJ9:  Preguntas/Respuestas: Mostrar  al
preguntas sobre las caracteristicas de los | jugador preguntas sobre conocimientos
ecosistemas, los seres vivos que habitan en | basicos de un ecosistema. Se otorgara puntaje
ellos y la importancia de estas areas. extra por elegir la respuesta correcta.
MJ10: Presion de tiempo: El jugador tendra un
tiempo limite para realizar la actividad.
Aplicar MA13. Accién/tarea: Realizar actividades
en los ecosistemas virtuales de manera que
ayude a que sean sostenibles.
MIJ11. Puntos por accion: Utilizar la
interaccion del jugador de manera que pueda
cuidar los ecosistemas virtuales. Por cada
actividad que ayude a sostener el ecosistema,
el jugador ganara puntaje.

MA14. Simulacion: Simular las acciones y | MJ12. Realismo: Simular el comportamiento

caracteristicas de los seres vivos que | de seres vivos que se encuentran en el

pertenecen en el ecosistema virtual. | ecosistema virtual.

También se simularan problemas reales que

pueden ocurrir en ellos. MJ13. Diseio/Edicion: Diseflar un entorno
virtual donde el jugador pueda interactuar con

Analizar MA1S5. Observacion: Observar el rol que | seres vivos de un ecosistema.
cumplen los seres vivos en el ecosistema
virtual. También observar las caracteristicas
de los habitats y las zonas climaticas.

Crear MA16. Responsabilidad: Cuidar un
ecosistema puede desarrollar conciencia
sobre la responsabilidad que tenemos para
cuidar el planeta.

Actividad 4

Ad4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnologico y describir sus funcionalidades en un

contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia \

Mecanica de aprendizaje usada

Mecanica de juego propuesta

Entender MAI17. Tutorial: Entender el concepto y la
utilidad que puede tener el objeto
tecnologico presentado a través de una
explicacion guiada.

Aplicar MA1S. Simulacion: Simular la

funcionalidad del objeto tecnoldgico en un
escenario virtual.

MJ14. Escena / Historia: Mostrar el concepto
y la utilidad del objeto tecnoldgico como parte
del contexto de la historia.




132

MA19. Demostraciéon: Demostrar que el
objeto tecnoldgico presentado en un
escenario real puede satisfacer alguna
necesidad personal o colectiva.

Actividad 5

AS. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccion con otros

cuerpos a través de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MAZ20. Tutorial: Entender las propiedades | MJ15. Informacion cascada: Mostrar las
generales y especificas de la materia a través | propiedades de cada objeto virtual disponible
de una explicacion guiada utilizando objetos | de manera lineal.
virtuales.

Aplicar MAZ21. Simular: Simular las propiedades de | MJ16. Estrategia / Planificacion: Utilizando
objetos reales en un entorno virtual. los objetos virtuales disponibles e

identificando las propiedades de cada una,

Analizar MA22.  Identificar:  Identificar  las | formar una especie de camino de manera que
propiedades de la materia interactuando con | el objeto virtual objetivo pueda llegar a la
los objetos virtuales. meta.

Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver problemas de

su entorno

Actividad 6
A6. Presentar como contexto algin problema real para la elaboracién de soluciones
tecnologicas, utilizando las herramientas virtuales disponibles para su construccion.

Comprobar el funcionamiento de la solucion para que cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Aplicar MAZ23. Accion/tarea: Construir una | MJ17. Estrategia / Planificacion: Planificar la
solucion tecnoldgica para resolver el | construccion de la solucion tecnoldgica para
problema propuesto, siguiendo una serie | resolver el problema propuesto del nivel.

de indicaciones y objetivos.

MJ18. Simulacion / Respuesta: Simular la
MA24. Simulacién: Simular la elaboracion | planificacion elaborada de la solucion
de la solucion tecnologica en un entorno | tecnoldgica y mostrar como resultado si el caso
virtual. fue exitoso o no.

Crear MAZ2S5. Planificacion: Planificar como se
elaborara la solucion tecnologica para
resolver el problema propuesto.
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Anexo 6: Documentos de validacion del catalogo de logros de aprendizaje

e Validacion por un especialista en Psicologia Educacional.

Introduccion

En el presente documento se presentan los logros de aprendizaje, pertenecientes al area de
Ciencia y Tecnologia para los alumnos de cuarto de primaria, que son parte del alcance del
proyecto y son propuestos segun el Programa Curricular de Educacion Primaria elaborado
por el Ministerio de Educacion del Per (MINEDU, 2016). Todos los logros de aprendizaje
pertenecen a una de las 3 competencias del area y se espera que los alumnos obtengan

estos logros de aprendizaje al final del afo escolar.

Competencias

Para el desarrollo de este catalogo se han planteado actividades que agrupan los logros de
aprendizaje presentados, de manera que facilite el cumplimiento de estos en cada
competencia. Estas actividades planteadas seradn evaluadas por un especialista en

Educacion para analizar el cumplimiento de los logros agrupados en cada actividad.

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de construir su conocimiento acerca del
funcionamiento del mundo natural y artificial que lo rodea a través de la ciencia, reflexionar
acerca de lo que sabe e indagar al explorar objetos o fenémenos formulando preguntas y
proponiendo posibles respuestas. Finalmente, el estudiante debe poder expresar de forma
oral, escrita o grafica los resultados hallados y las dificultades que tuvo durante su
indagacion (MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempenos) Actividad relacionada

L1. Hace preguntas sobre hechos, | A1. Proponer como contexto situaciones

tecnolégicos que explora. Elabora una
posible explicacién como respuesta, donde
establece una relacion entre los hechos y
los factores que producen los cambios.

L2. Propone un plan donde describe las
acciones y los procedimientos que utilizara
para recoger informacién acerca de los
factores relacionados con el problema en
su indagacion. Selecciona materiales,
instrumentos y fuentes de informacion
cientifica que le permiten comprobar la

fenomenos u objetos naturales o |reales sobre algun hecho, fenémeno u

objeto para la realizacion del método
cientifico de una manera visual, interactiva
y de facil entendimiento, siguiendo sus 5
pasos: observacion, formulacién, hipétesis,
experimentacion, analisis y comparacion, y
conclusion.




respuesta.

L3. Obtiene datos cualitativos o
cuantitativos al llevar a cabo el plan que
propuso para responder la pregunta. Usa
unidades de medida convencionales y no
convencionales, registra los datos y los
representa en organizadores.

L4. Establece relaciones que expliquen el
fenomeno estudiado. Utiliza los datos
cualitativos y cuantitativos que obtuvo y los
compara con la respuesta que propuso, asi
como con informacion cientifica. Elabora
sus conclusiones.

L5. Comunica las conclusiones de su
indagacién y lo que aprendid usando
conocimientos cientificos, asi como el
procedimiento, los logros y las dificultades
que tuvo durante su desarrollo. Propone
algunas mejoras. Da a conocer su
indagacioén en forma oral o escrita

Validacién de los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para la

competencia 1

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion

A1 | Proponer como contexto | Aprobado

situaciones reales sobre algln
hecho, fenémeno u objeto
para la realizacion del método
cientifico de wuna manera
visual, interactiva y de facil
entendimiento, siguiendo sus
5 pasos: observacion,
formulacion, hipétesis,
experimentacion, andlisis vy
comparacion, y conclusion.

Observaciones

Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre

los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de comprender y usar sus

conocimientos cientificos sobre los seres vivos, la materia y energia, y la biodiversidad de la

4
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Tierra y el universo para construir representaciones del mundo natural y artificial. También

debe poder evaluar las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnolégico, con el

fin de asumir una postura critica y poder tomar decisiones cientificas (MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempefios) Actividad relacionada

L6. Utiliza modelos para explicar las
relaciones entre los 6rganos y sistemas con
las funciones vitales en los seres humanos.

A2. Desarrollar un entorno virtual donde se
puedan conocer las partes de algunos
sistemas internos en los seres humanos
(como el sistema respiratorio, el sistema
circulatorio, etc.) y las funciones de cada
uno.

L7. Justifica por qué los individuos se
reproducen con otros de su misma especie.

L8. Describe el rol que cumplen los seres
vivos en su habitat.

L9. Argumenta por qué las plantas y los
animales poseen estructuras y
comportamientos adaptados a su habitat.

L10. Describe las diferentes zonas
climaticas y sefiala que se forman por la
distribucién de la energia del sol sobre la
Tierra y su relieve.

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se
puedan conocer las caracteristicas de
algunos ecosistemas, como sus zonas
climaticas, ver los roles que cumplen los
animales y plantas en sus propios habitats
y mostrar las relaciones e interacciones que
hay entre ellos.

L11. Argumenta por qué los diversos
objetos tecnolégicos son creados para
satisfacer necesidades personales vy
colectivas.

L12. Opina sobre los cambios que la
tecnologia ha generado en la forma de vivir
de las personas y en el ambiente.

Ad4. Mostrar las caracteristicas de un objeto
tecnolégico y describir sus funcionalidades
en un contexto o escenario real para
satisfacer alguna necesidad personal o
colectiva.

L13. Describe que los objetos pueden sufrir
cambios reversibles e irreversibles por
accion de la energia.

L14. Relaciona los cambios en el equilibrio,
la posicion y la forma de los objetos por las
fuerzas aplicadas sobre ellos.

L15. Describe como la energia se
manifiesta de diferentes formas y puede
usarse para diferentes propdsitos.

A5. Mostrar las propiedades generales y
especificas de la materia y su interaccion
con otros cuerpos a través de la creacion
de objetos virtuales.
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Validacion de los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para la

competencia 2

ID Actividad propuesta Estado de aprobacién Observaciones

A2 | Desarrollar un entorno virtual | Aprobado
donde se puedan conocer las
partes de algunos sistemas
internos en los seres
humanos (como el sistema
respiratorio, el sistema
circulatorio, etc.) y las
funciones de cada uno.

A3 | Desarrollar entornos virtuales | Aprobado
donde se puedan conocer las
caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas
climaticas, ver los roles que
cumplen los animales vy
plantas en sus propios
habitats 'y mostrar las
relaciones e interacciones
que hay entre ellos.

A4 | Mostrar las caracteristicas de | Aprobado
un objeto tecnolégico vy
describir sus funcionalidades
en un contexto o escenario
real para satisfacer alguna

necesidad personal 0
colectiva.

A5 | Mostrar las  propiedades | Aprobado No olvidar dar espacios
generales y especificas de la de reflexion para cumplir
materia y su interaccién con con los logros.

otros cuerpos a través de la
creacion de objetos virtuales.

Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver

problemas de su entorno

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de construir objetos, procesos o

sistemas tecnolégicos, basandose en sus propios conocimientos cientificos y tecnolégicos y
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poniendo en juego su creatividad y perseverancia, para resolver algun problema de su

entorno (MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempeiios) Actividad relacionada

L16. Determina el problema tecnoldgico y
las causas que lo generan. Propone
alternativas de solucién con base en
conocimientos  cientificos o  practicas
locales, asi como los requerimientos que
debe cumplir y los recursos disponibles
para construirlas.

L17. Representa su alternativa de solucion
tecnolégica con dibujos y textos; describe
sus partes o etapas, la secuencia de pasos,
sus caracteristicas, forma, estructura y
funcion. Selecciona herramientas,
instrumentos y materiales seglin sus
propiedades fisicas.

L18. Construye su alternativa de solucion
tecnologica manipulando  materiales,
instrumentos y herramientas segun sus
funciones; cumple las normas de seguridad
y medidas de ecoeficiencia. Usa unidades
de medida convencionales. Realiza
cambios o ajustes para cumplir los
requerimientos o mejorar el funcionamiento
de su alternativa de solucion tecnolégica.

L19. Realiza pruebas para verificar si la
solucién  tecnologica cumple con los
requerimientos establecidos. Explica como
construyd su alternativa de solucion
tecnolégica, su  funcionamiento, el
conocimiento cientifico o las practicas
locales  aplicadas, las  dificultades
superadas y los beneficios e inconvenientes
de su uso.

A6. Presentar como contexto algun
problema real para la elaboracion de
soluciones tecnoldgicas, utilizando las
herramientas virtuales disponibles para su
construccion. Comprobar que el
funcionamiento de la solucién cumpla con
los objetivos establecidos.

Validacion de los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para la

competencia 3

Actividad propuesta

A6 | Presentar como
algun problema real para la

Estado de aprobacion

Observaciones

contexto | Aprobado
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elaboracion de soluciones
tecnologicas, utilizando las
herramientas virtuales
disponibles para su
construccion. Comprobar el
funcionamiento de la solucion
para que cumpla con los
objetivos establecidos

Validaciones y observaciones generales

Validacion Respuesta

¢(Las actividades propuestas fueron
adaptadas correctamente para cumplir con
los logros de aprendizaje definidos por el
Ministerio de Educacién? (Si/No)

Si

Observaciones generales

Las actividades para llevar a cabo los
logros son coherentes con lo planteado. En
base a la exposicion del tema se entiende
que hay momentos de reflexion por parte
del estudiante.  Podrian  agregarse
especificaciones de en qué actividades se
daran los espacios.

Nombre del docente

Maria Jose Espinosa Chueca

Firma
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e Validacion por un docente del area de Ciencia y Tecnologia

Introduccion

En el presente documento se presentan los logros de aprendizaje, pertenecientes al area de
Ciencia y Tecnologia para los alumnos de cuarto de primaria, que son parte del alcance del
proyecto y son propuestos segun el Programa Curricular de Educacion Primaria elaborado
por el Ministerio de Educacién del Perd (MINEDU, 2016). Todos los logros de aprendizaje
pertenecen a una de las 3 competencias del area y se espera que los alumnos obtengan
estos logros de aprendizaje al final del afio escolar.

Competencias

Para el desarrollo de este catalogo se han planteado actividades que agrupan los logros de
aprendizaje presentados, de manera que facilite el cumplimiento de estos en cada
competencia. Estas actividades planteadas seran evaluadas por un especialista en
Educacion para analizar el cumplimiento de los logros agrupados en cada actividad.

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de construir su conocimiento acerca del
funcionamiento del mundo natural y artificial que lo rodea a través de la ciencia, reflexionar
acerca de lo que sabe e indagar al explorar objetos o fenomenos formulando preguntas y
proponiendo posibles respuestas. Finalmente, el estudiante debe poder expresar de forma
oral, escrita o grafica los resultados hallados y las dificultades que tuvo durante su indagacion
(MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempeinios) Actividad relacionada

L1. Hace preguntas sobre hechos, | A1. Proponer como contexto situaciones

tecnolégicos que explora. Elabora una
posible explicacion como respuesta, donde
establece una relacion entre los hechos y los
factores que producen los cambios.

L2. Propone un plan donde describe las
acciones Yy los procedimientos que utilizara
para recoger informacién acerca de los
factores relacionados con el problema en su
indagacion. Selecciona materiales,
instrumentos y fuentes de informacion
cientifica que le permiten comprobar la
respuesta.

L3. Obtiene datos cualitativos o cuantitativos
al llevar a cabo el plan que propuso para

fenémenos u objetos naturales o |reales sobre algin hecho, fenémeno u

objeto para la realizacion del método
cientifico de una manera visual, interactiva y
de féacil entendimiento, siguiendo sus 5
pasos: observacion, formulacion, hipétesis,
experimentacion, analisis y comparacion, y
conclusién.




responder la pregunta. Usa unidades de
medida convencionales y no
convencionales, registra los datos y los
representa en organizadores.

L4. Establece relaciones que expliquen el
fenomeno estudiado. Utiliza los datos
cualitativos y cuantitativos que obtuvo y los
compara con la respuesta que propuso, asf
como con informacion cientifica. Elabora sus
conclusiones.

L5. Comunica las conclusiones de su
indagaciéon y lo que aprendi® usando
conocimientos cientificos, asi como el
procedimiento, los logros y las dificultades
que tuvo durante su desarrollo. Propone
algunas mejoras. Da a conocer su
indagacion en forma oral o escrita

Validacion de los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para la
competencia 1

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

A1 | Proponer como contexto | BIEN NINGUNO
situaciones reales sobre alguin
hecho, fenémeno u objeto para
la realizacion del método
cientifico de wuna manera
visual, interactiva y de facil
entendimiento, siguiendo sus 5
pasos: observacion,
formulacion, hipétesis,
experimentacion, andlisis y
comparacion, y conclusion.

Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los
seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de comprender y usar sus conocimientos
cientificos sobre los seres vivos, la materia y energia, y la biodiversidad de la Tierra y el
universo para construir representaciones del mundo natural y artificial. También debe poder
evaluar las implicancias del saber y del quehacer cientifico y tecnoldgico, con el fin de asumir
una postura critica y poder tomar decisiones cientificas (MINEDU, 2016).
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Logros de aprendizaje (Desempenios) Actividad relacionada

L6. Utiliza modelos para explicar las
relaciones entre los organos y sistemas con
las funciones vitales en los seres humanos.

A2. Desarrollar un entorno virtual donde se
puedan conocer las partes de algunos
sistemas internos en los seres humanos
(como el sistema respiratorio, el sistema
circulatorio, etc.) y las funciones de cada
uno.

L7. Justifica por qué los individuos se
reproducen con otros de su misma especie.

L8. Describe el rol que cumplen los seres
vivos en su hébitat.

L9. Argumenta por qué las plantas y los
animales poseen estructuras y
comportamientos adaptados a su habitat.

L10. Describe las diferentes zonas
climaticas y sefala que se forman por la
distribucion de la energia del sol sobre la
Tierra y su relieve.

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se
puedan conocer las caracteristicas de
algunos ecosistemas, como sus zonas
climaticas, ver los roles que cumplen los
animales y plantas en sus propios habitats y
mostrar las relaciones e interacciones que
hay entre ellos.

L11. Argumenta por qué los diversos objetos
tecnolégicos son creados para satisfacer
necesidades personales y colectivas.

L12. Opina sobre los cambios que la
tecnologia ha generado en la forma de vivir
de las personas y en el ambiente.

A4. Mostrar las caracteristicas de un objeto
tecnologico y describir sus funcionalidades
en un contexto o escenario real para
satisfacer alguna necesidad personal o
colectiva.

L13. Describe que los objetos pueden sufrir
cambios reversibles e irreversibles por
accion de la energia.

L14. Relaciona los cambios en el equilibrio,
la posicién y la forma de los objetos por las
fuerzas aplicadas sobre ellos.

L15. Describe cémo la energia se
manifiesta de diferentes formas y puede
usarse para diferentes propositos.

AS5. Mostrar las propiedades generales y
especificas de la materia y su interaccion
con otros cuerpos a través de la creacion de
objetos virtuales.
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Validacion de los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para la
competencia 2

Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

A2 | Desarrollar un entorno virtual | BIEN NINGUNO
donde se puedan conocer las
partes de algunos sistemas
internos en los seres humanos
(como el sistema respiratorio,
el sistema circulatorio, efc.) y
las funciones de cada uno.

A3 | Desarrollar entornos virtuales | BIEN NINGUNO
donde se puedan conocer las
caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas
climéticas, ver los roles que
cumplen los animales y
plantas en sus propios
hébitats y mostrar las
relaciones e interacciones que
hay entre ellos.

A4 | Mostrar las caracteristicas de | BIEN NINGUNO
un objeto tecnolégico y
describir sus funcionalidades
en un contexto o escenario
real para satisfacer alguna

necesidad personal o
colectiva.
A5 | Mostrar las  propiedades | BIEN NINGUNO

generales y especificas de la
materia y su interaccién con
otros cuerpos a través de la
creacion de objetos virtuales.

Competencia 3 - Disefa y construye soluciones tecnolégicas para resolver
problemas de su entorno

En esta competencia, el estudiante debe ser capaz de construir objetos, procesos o sistemas
tecnoldgicos, basandose en sus propios conocimientos cientificos y tecnoldgicos y poniendo
en juego su creatividad y perseverancia, para resolver algun problema de su entorno
(MINEDU, 2016).

Logros de aprendizaje (Desempeiios) Actividad relacionada



L16. Determina el problema tecnolégico y
las causas que lo generan. Propone
alternativas de solucion con base en
conocimientos  cientificos o  practicas
locales, asi como los requerimientos que
debe cumplir y los recursos disponibles para
construirlas.

L17. Representa su alternativa de solucion
tecnolégica con dibujos y textos; describe
sus partes o etapas, la secuencia de pasos,
sus caracteristicas, forma, estructura vy
funcion. Selecciona herramientas,
instrumentos y materiales segun sus
propiedades fisicas.

L18. Construye su alternativa de solucion
tecnolégica manipulando materiales,
instrumentos y herramientas segin sus
funciones; cumple las normas de seguridad
y medidas de ecoeficiencia. Usa unidades
de medida convencionales. Realiza cambios
o ajustes para cumplir los requerimientos o
mejorar el funcionamiento de su alternativa
de solucién tecnolégica.

L19. Realiza pruebas para verificar si la
solucion tecnolégica cumple con los
requerimientos establecidos. Explica como
construyéd su alternativa de solucién
tecnoldgica, su funcionamiento, el
conocimiento cientifico o las practicas
locales aplicadas, las dificultades superadas
y los beneficios e inconvenientes de su uso.

A6. Presentar como contexto algln
problema real para la elaboracion de
soluciones tecnoldgicas, utilizando las
herramientas virtuales disponibles para su
construccion. Comprobar que el
funcionamiento de la solucién cumpla con
los objetivos establecidos.

Validacion de los logros de aprendizaje y las actividades propuestas para la

competencia 3
ID Actividad propuesta

A6 | Presentar como contexto | BIEN
algun problema real para la
elaboracion de soluciones
tecnologicas, utilizando las
herramientas virtuales
disponibles para su
construccién. Comprobar el
funcionamiento de la solucion
para que cumpla con los
objetivos establecidos

Estado de aprobacion

Observaciones

NINGUNO
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Validaciones y observaciones generales

Validacion Respuesta

¢Los logros de aprendizaje contemplados
en el documento corresponden al plan
curricular del area de Ciencia y Tecnologia
para alumnos de cuarto de primaria? (Si/No)

Si

¢Todas las actividades propuestas fueron
adaptadas correctamente para cumplir con
los logros de aprendizaje definidos por el
Ministerio de Educacion? (Si/No)

Si

Observaciones generales

Ninguno

Nombre del especialista

Rocio Marisol Colos Pariona

Firma

Aok
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Anexo 7: Documento de validacion del catalogo de mecanicas de aprendizaje

e Validacion por un especialista en Psicologia Educacional.

Introduccién

En el presente documento se presentan las mecanicas de aprendizaje relacionadas a cada
actividad propuesta en el catalogo de logros de aprendizaje. Las mecanicas de aprendizaje
estdn basadas en el modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM)
propuesto por Arnab, S. et al. (2014) y fueron clasificadas por niveles de la Taxonomia

Revisada de Bloom en el framework LEGA, propuesto por Baldeon, J. et al. (2016).

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

Actividad 1

A1. Proponer como contexto situaciones reales sobre algin hecho, fenédmeno u objeto para
la realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil
entendimiento, siguiendo sus 5 pasos: observacion, formulacion, hipotesis,

experimentacion, analisis y comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada
perteneciente

Entender MA1. Tutorial: Entender |la explicacién guiada sobre las fases del
método cientifico y de como realizarlo a través de indicaciones y
pasos.

MA2. Preguntas/Respuestas: Formular preguntas en base al
hecho, fenbmeno u objeto escogido para la realizacion del método

cientifico.

Aplicar MA3. Simulacién: Realizar el método cientifico sobre el hecho,
fenémeno u objeto escogido siguiendo los 5 pasos explicados en
el tutorial.

Analizar MA4. Observacion: Observar el hecho, fenébmeno u objeto

escogido para la realizacion del método cientifico.

MADS. Experimentacion: Obtener datos cuantitativos y cualitativos al
llevar a cabo el plan que propuso durante la hipotesis.

MAG6. Analisis: Establecer relaciones entre los resultados
encontrados durante la experimentacion y comparar con las
respuestas propuestas en la hipotesis.

Evaluar MA7Y. Hipétesis: Formular posibles respuestas sobre las preguntas
formuladas en la fase de observacion y proponer un plan para
recoger informacién sobre el hecho, fenémeno u objeto escogido




(experimentacion).

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 1

ID

MA1

Actividad propuesta

Tutorial: Entender la
explicacion guiada sobre las
fases del método cientifico y
de como realizarlo a traves
de indicaciones y pasos.

Estado de aprobacién

Aprobado

Observaciones

MA2

Preguntas/Respuestas:
Formular preguntas en base
al hecho, fenémeno u objeto
escogido para la realizacién
del método cientifico.

Aprobado

MA3

Simulacion:  Realizar el
método cientifico sobre el
hecho, fenémeno u objeto
escogido siguiendo los 5
pasos explicados en el
tutorial.

Aprobado

MA4

Observacién: Observar el
hecho, fenémeno u objeto
escogido para la realizacién
del método cientifico.

Aprobado

MAS

Experimentacion:  Obtener
datos cuantitativos y
cualitativos al llevar a cabo
el plan que propuso durante
la hipétesis.

Aprobado

MAG

Andlisis: Establecer
relaciones entre los
resultados encontrados
durante la experimentacion
y comparar con las
respuestas propuestas en la
hipotesis.

Aprobado

MA7

Hipotesis: Formular posibles
respuestas sobre las
preguntas formuladas en la
fase de observacion y
proponer un plan para

Aprobado

No hay observaciones,
las mecanicas de
aprendizaje son
coherentes con la
actividad de la
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recoger informacion sobre el competencia elegida.
hecho, fendmeno u objeto
escogido (experimentacion).

Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre

los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

Actividad 2
A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas
internos en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y

las funciones de cada uno.

Taxonomia Mecdnica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAB8. Tutorial: Entender las funciones de los sistemas internos del
ser humano a través de una explicacion visual y guiada.

Aplicar MAQ. Simulacion: Simular problemas reales que pueden ocurrir en
cada sistema interno del ser humano.

Analizar MA10. Identificacion: Identificar las funciones de cada parte
importante del sistema interno del ser humano.

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 2

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones
MA8 | Tutorial:  Entender las | Aprobado ¢ Quizas habria que
funciones de los sistemas buscar una palabra
internos del ser humano a distinta a la taxonomia?

través de una explicacion
visual y guiada.

MAS | Simulacién: Simular | Aprobado
problemas reales que
pueden ocurrir en cada
sistema interno del ser

humano.

MA10 | Identificacion: Identificar | Aprobado Desarrolla un poco mas
las funciones de cada parte cémo es que al identificar
importante  del sistema se analiza.

interno del ser humano.
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Actividad 3
A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas

en sus propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MA11. Tutorial: Entender las caracteristicas de los ecosistemas
virtuales presentados a través de una explicacion visual y guiada.

MA12. Preguntas/Respuestas: Responder preguntas sobre las
caracteristicas de los ecosistemas, los seres vivos que habitan en
ellos y la importancia de estas areas.

Aplicar MA13. Accién/tarea: Realizar actividades en los ecosistemas
virtuales de manera que ayude a que sean sostenibles.

MA14. Simulacién: Simular las acciones y caracteristicas de los
seres vivos que pertenecen en el ecosistema virtual. También se
simularan problemas reales que pueden ocurrir en ellos.

Analizar MA15. Observacion: Observar el rol que cumplen los seres vivos
en el ecosistema virtual. También observar las caracteristicas de
los habitats y las zonas climaticas.

Crear MA16. Responsabilidad: Cuidar un ecosistema puede desarrollar
conciencia sobre la responsabilidad que tenemos para cuidar el
planeta.

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 3

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MA11 | Tutorial:  Entender las | Aprobado
caracteristicas de los
ecosistemas virtuales
presentados a través de
una explicacion visual y
guiada.

MA12 | Preguntas/Respuestas: Aprobado
Responder preguntas
sobre las caracteristicas de
los ecosistemas, los seres
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vivos que habitan en ellos
y la importancia de estas
areas.

MA13 | Accidn/tarea: Realizar | Aprobado
actividades y tareas en los
ecosistemas virtuales de
manera que sean
sostenibles.

MA14 | Simulacién: Simular las | Aprobado
acciones y caracteristicas
de los seres vivos que
pertenecen en el
ecosistema virtual.
También se simularan
problemas reales que
pueden ocurrir en ellos.

MA15 | Observacion: Observar el | Aprobado Desarrolla un poco mas
rol que cumplen los seres cémo es que al observar
vivos en el ecosistema se analiza.

virtual. También observar
las caracteristicas de los
habitats y las zonas
climaticas.

MA16 | Responsabilidad:  Cuidar | Aprobado
un ecosistema puede
desarrollar conciencia
sobre la responsabilidad
que tenemos para cuidar el
planeta.

Actividad 4

A4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnoldgico y describir sus funcionalidades en

un contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada
perteneciente
Entender MA17. Tutorial: Entender el concepto y la utilidad que puede tener
el objeto tecnolégico presentado a través de una explicacion
guiada.
Aplicar MA18. Simulacion: Simular la funcionalidad del objeto tecnolégico
en un escenario virtual.
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MA19. Demostracion: Demostrar que el objeto tecnolégico
presentado en un escenario real puede satisfacer alguna
necesidad personal o colectiva.

Validacién de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 4

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MA17 | Tutorial:  Entender el | Aprobado
concepto y la utilidad que
puede tener el objeto
tecnolégico presentado a
travées de una explicacion
guiada.

MA18 | Simulacién:  Simular la | Aprobado
funcionalidad del objeto
tecnolégico en un
escenario virtual.

MA19 | Demostracion: Demostrar | Aprobado No hay observaciones,
que el objeto tecnoldgico las mecanicas de
presentado en un aprendizaje son
escenario real puede coherentes con la
satisfacer alguna actividad de la
necesidad personal o competencia elegida.
colectiva.

Actividad 5

A5. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccién con otros

cuerpos a través de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

perteneciente

Entender MAZ20. Tutorial: Entender las propiedades generales y especificas
de la materia a través de una explicacion guiada utilizando objetos
virtuales.

Aplicar MA21. Simulacion: Simular las propiedades de objetos reales en

un entorno virtual.

Analizar MAZ22. Identificar: Identificar las propiedades de la materia
interactuando con los objetos virtuales.




Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 5

ID
MA20

Actividad propuesta

Tutorial:  Entender las
propiedades generales vy
especificas de la materia a
través de una explicacion
guiada utilizando objetos
virtuales.

Estado de aprobacion

Aprobado

Observaciones

MA21

Simulacion:  Simular las
propiedades de objetos
reales en un entorno
virtual.

Aprobado

MA22

Identificar: Identificar las
propiedades de la materia
interactuando  con  los
objetos virtuales.

Aprobado

No hay observaciones,
las mecanicas de
aprendizaje son
coherentes con la
actividad de la
competencia elegida.

Competencia 3 - Disefa y construye soluciones tecnolégicas para resolver

problemas de su entorno

Actividad 6

AB6. Presentar como contexto algun problema real para la elaboracion de soluciones

tecnoldgicas, utilizando las herramientas virtuales disponibles para su construccion.

Comprobar que el funcionamiento de la solucién cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia
perteneciente

Aplicar

resolver el

problema propuesto,
indicaciones y objetivos.

Mecanica de aprendizaje usada

MA23. Accién/tarea: Construir una solucion tecnolégica para
siguiendo una serie de

MA24. Simulacion: Simular la elaboraciéon de
tecnolégica en un entorno virtual.

la solucion

Crear

MAZ25. Planificacién: Planificar como se elaborara la solucion
tecnoldgica para resolver el problema propuesto.
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Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 6

ID Actividad propuesta

MA23
solucién tecnoldgica para
resolver el  problema
propuesto, siguiendo una
serie de indicaciones y

Estado de aprobacion

Accion/tarea: Construir una | Aprobado

Observaciones

objetivos.

MA24 | Simulacién:  Simular la | Aprobado
elaboracion de la solucion
tecnoldgica en un entorno
virtual.

MA25 | Planificacion: Planificar | Aprobado Desarrollar un poco mas
como se elaborara la como el planeamiento
solucién tecnoldgica para lleva a la creacion.
resolver el  problema
propuesto.

Validaciones y observaciones generales

Validacion Respuesta

¢Los conocimientos que brindan las
actividades propuestas se pueden ver
reflejadas en las mecanicas de aprendizaje
elegidas? (Si/No)

Si

¢(Las mecanicas de aprendizaje se
encuentran correctamente divididas segun
la Taxonomia Revisada de Bloom? (Si/No)

Si

Observaciones generales

Las mecanicas de aprendizaje son
coherentes con las competencias, y las
taxonomias han sido adecuadamente
elegidas. En lo posible desarrollar un poco
méas el enlace entre la mecanica y la
taxonomia en los puntos anotados.

Nombre del docente

Maria Jose Espinosa Chueca

Firma

10
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e Validacion por un docente del area de Ciencia y Tecnologia

Introduccion

En el presente documento se presentan las mecéanicas de aprendizaje relacionadas a cada
actividad propuesta en el catalogo de logros de aprendizaje. Las mecénicas de aprendizaje
estdn basadas en el modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM)
propuesto por Arnab, S. et al. (2014) y fueron clasificadas por niveles de la Taxonomia
Revisada de Bloom en el framework LEGA, propuesto por Baldeon, J. et al. (2016).

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos

Actividad 1

A1. Proponer como contexto situaciones reales sobre algun hecho, fenémeno u objeto para
la realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento,
siguiendo sus 5 pasos: observacién, formulacién, hipétesis, experimentacion, analisis y
comparacion, y conclusién.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada
perteneciente

Entender MA1. Tutorial: Entender la explicacion guiada sobre las fases del
método cientifico y de cémo realizarlo a través de indicaciones y
pasos.

MA2. Preguntas/Respuestas: Formular preguntas en base al hecho,
fendmeno u objeto escogido para la realizacion del método

cientifico.

Aplicar MA3. Simulacion: Realizar el método cientifico sobre el hecho,
fendmeno u objeto escogido siguiendo los 5 pasos explicados en el
tutorial.

Analizar MA4. Observacion: Observar el hecho, fenomeno u objeto escogido

para la realizacion del método cientifico.

MAS5. Experimentacion: Obtener datos cuantitativos y cualitativos al
llevar a cabo el plan que propuso durante la hipotesis.

MAG6. Analisis: Establecer relaciones entre los resultados
encontrados durante la experimentacion y comparar con las
respuestas propuestas en la hipotesis.

Evaluar MA7. Hipétesis: Formular posibles respuestas sobre las preguntas
formuladas en la fase de observacion y proponer un plan para
recoger informacién sobre el hecho, fendbmeno u objeto escogido
(experimentacion).
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Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 1

ID

MA1

Actividad propuesta

Tutorial: Entender la
explicacion guiada sobre las
fases del método cientifico y
de como realizarlo a través
de indicaciones y pasos.

Estado de aprobacion

BIEN

Observaciones

NINGUNO

Preguntas/Respuestas:
Formular preguntas en base
al hecho, fenémeno u objeto
escogido para la realizacion
del método cientifico.

BIEN

NINGUNO

Simulacion:  Realizar el
método cientifico sobre el
hecho, fenédmeno u objeto
escogido siguiendo los 5
pasos explicados en el
tutorial.

BIEN

NINGUNO

MA4

Observacion: Observar el
hecho, fenébmeno u objeto
escogido para la realizacion
del método cientifico.

BIEN

NINGUNO

MAS

Experimentacion:  Obtener
datos cuantitativos y
cualitativos al llevar a cabo el
plan que propuso durante la
hipétesis.

BIEN

NINGUNO

MAG

Analisis: Establecer
relaciones entre los
resultados encontrados
durante la experimentacion y
comparar con las respuestas
propuestas en la hipétesis.

BIEN

NINGUNO

Hipotesis: Formular posibles
respuestas sobre las
preguntas formuladas en la
fase de observacion y
proponer un plan para
recoger informacion sobre el
hecho, fenémeno u objeto
escogido (experimentacion).

BIEN

NINGUNO
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Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los

seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

Actividad 2
A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas

internos en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y
las funciones de cada uno.

Taxonomia
perteneciente

Mecanica de aprendizaje usada

Entender MAS8. Tutorial: Entender las funciones de los sistemas intemos del
ser humano a través de una explicacion visual y guiada.

Aplicar MA9. Simulacion: Simular problemas reales que pueden ocurrir en
cada sistema interno del ser humano.

Analizar MA10. Identificacién: Identificar las funciones de cada parte
importante del sistema interno del ser humano.

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 2

[8)

MA8

Actividad propuesta

Tutorial:  Entender las
funciones de los sistemas
internos del ser humano a
través de una explicacion
visual y guiada.

Estado de aprobacion

BIEN

Observaciones

NINGUNO

Simulacion: Simular
problemas reales que
pueden ocurrir en cada
sistema interno del ser
humano.

BIEN

NINGUNO

MA10

Identificacion: Identificar las
funciones de cada parte
importante del sistema
interno del ser humano.

BIEN

NINGUNO
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Actividad 3

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver |os roles que cumplen los animales y plantas en
sus propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada
perteneciente

Entender MA11. Tutorial: Entender las caracteristicas de los ecosistemas
virtuales presentados a través de una explicacion visual y guiada.

MA12. Preguntas/Respuestas: Responder preguntas sobre las
caracteristicas de los ecosistemas, los seres vivos que habitan en
ellos y la importancia de estas areas.

Aplicar MA13. Accién/tarea: Realizar actividades en los ecosistemas
virtuales de manera que ayude a que sean sostenibles.

MA14. Simulacion: Simular las acciones y caracteristicas de los
seres vivos que pertenecen en el ecosistema virtual. También se
simularan problemas reales que pueden ocurrir en ellos.

Analizar MA15. Observacion: Observar el rol que cumplen los seres vivos en
el ecosistema virtual. También observar las caracteristicas de los
habitats y las zonas climaticas.

Crear MA16. Responsabilidad: Cuidar un ecosistema puede desarrollar
conciencia sobre la responsabilidad que tenemos para cuidar el
planeta.

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 3

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones
MA11 | Tutorial:  Entender las | BIEN NINGUNO
caracteristicas de los
ecosistemas virtuales

presentados a través de
una explicacién visual y
guiada.

MA12 | Preguntas/Respuestas: BIEN NINGUNO
Responder preguntas sobre
las caracteristicas de los
ecosistemas, los seres
vivos que habitan en ellos y
la importancia de estas
areas.




MA13

Accion/tarea: Realizar
actividades y tareas en los
ecosistemas virtuales de
manera que sean
sostenibles.

BIEN

NINGUNO

MA14

Simulacién:  Simular las
acciones y caracteristicas
de los seres vivos que
pertenecen en el
ecosistema virtual. También
se simularan problemas
reales que pueden ocurrir
en ellos.

BIEN

NINGUNO

MA15

Observacion: Observar el
rol que cumplen los seres
vivos en el ecosistema
virtual. También observar
las caracteristicas de los
hébitats y las zonas
climéticas.

BIEN

NINGUNO

MA16

Responsabilidad: Cuidar un
ecosistema puede
desarrollar conciencia
sobre la responsabilidad
que tenemos para cuidar el
planeta.

BIEN

NINGUNO

Actividad 4

Ad4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnolégico y describir sus funcionalidades en un

contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia
perteneciente

Mecanica de aprendizaje usada

Entender MA17. Tutorial: Entender el concepto y la utilidad que puede tener
el objeto tecnologico presentado a través de una explicacion guiada.
Aplicar MA18. Simulacion: Simular la funcionalidad del objeto tecnolégico

en un escenario virtual.

MA19. Demostracién: Demostrar que el objeto tecnolégico
presentado en un escenario real puede satisfacer alguna necesidad
personal o colectiva.
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Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 4

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MA17 | Tutorial: Entender el | BIEN NINGUNO
concepto y la utilidad que
puede tener el objeto
tecnolégico presentado a
través de una explicacion
guiada.

MA18 | Simulacién:  Simular la | BIEN NINGUNO
funcionalidad del objeto
tecnolégico en un escenario
virtual.

MA19 | Demostracién: Demostrar | BIEN NINGUNO
que el objeto tecnolégico
presentado en un escenario
real puede  satisfacer
alguna necesidad personal
o colectiva.

Actividad 5

AS5. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccién con otros
cuerpos a través de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada
perteneciente

Entender MA20. Tutorial: Entender las propiedades generales y especificas
de la materia a través de una explicacion guiada utilizando objetos
virtuales.

Aplicar MA21. Simulacién: Simular las propiedades de objetos reales en un
entorno virtual.

Analizar MA22. Identificar: l|dentificar las propiedades de la materia
interactuando con los objetos virtuales.

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 5

Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MA20 | Tutorial:  Entender las | BIEN NINGUNO
propiedades generales vy
especificas de la materia a
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través de una explicacion
guiada utilizando objetos
virtuales.

MA21 | Simulacién: Simular las | BIEN NINGUNO
propiedades de objetos
reales en un entomno virtual.

MA22 | |dentificar: Identificar las | BIEN NINGUNO
propiedades de la materia
interactuando con  los
objetos virtuales.

Competencia 3 - Diseha y construye soluciones tecnologicas para resolver
problemas de su entorno

Actividad 6

AB6. Presentar como contexto algin problema real para la elaboracion de soluciones
tecnoldgicas, utilizando las herramientas virtuales disponibles para su construccién.
Comprobar que el funcionamiento de la solucion cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada
perteneciente

Aplicar MA23. Accién/tarea: Construir una solucién tecnolégica para
resolver el problema propuesto, siguiendo una serie de indicaciones
y objetivos.

MA24. Simulacion: Simular la elaboracion de la solucion tecnoldgica
en un entorno virtual.

Crear MA25. Planificacion: Planificar cémo se elaborara la solucion
tecnolégica para resolver el problema propuesto.

Validacion de las mecanicas de aprendizaje propuestas para la actividad 6

Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MA23 | Accion/tarea: Construir una | BIEN NINGUNO
solucion tecnolégica para
resolver el problema
propuesto, siguiendo una
serie de indicaciones Yy
objetivos.




como se elaborara la
solucién tecnoldgica para
resolver el  problema
propuesto.

MA24 | Simulacién:  Simular la | BIEN NINGUNO
elaboracion de la solucion
tecnoldgica en un entorno
virtual.

MA25 | Planificacioén: Planificar | BIEN NINGUNO

Validaciones y observaciones generales

Validacion Respuesta

¢Los conocimientos que brindan las
actividades propuestas se pueden ver
reflejadas en las mecanicas de aprendizaje
elegidas? (Si/No)

Si

¢las mecanicas de aprendizaje se
encuentran correctamente divididas segun
la Taxonomia Revisada de Bloom? (Si/No)

Si

Observaciones generales

Ninguno, méas que especificar mejor el uso
de algunas de las mecanicas de aprendizaje
presentadas.

Nombre del especialista

Rocio Marisol Colos Pariona

Firma

Aok

10
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Anexo 8: Documento de validacion del catalogo de mecanicas de juego

e Validacion por el primer especialista en Game Design.

Introduccion

En el presente documento se presentan las mecéanicas de juego relacionadas a cada
actividad propuesta en el catalogo de logros de aprendizaje y a cada mecanica de
aprendizaje propuesta en el catdlogo de mecanicas de aprendizaje. Estas mecanicas de
juego estan basadas en el modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM)
propuesto por Arnab, S. et al. (2014) y se encargan de la transicion de los aspectos
modelados por las mecanicas de aprendizaje en elementos mecanicos de un videojuego

educativo.

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

Actividad 1

A1. Proponer como contexto situaciones reales sobre algin hecho, fenémeno u objeto para
la realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil
entendimiento, siguiendo sus 5 pasos: observacion, formulacion, hipotesis,

experimentacion, analisis y comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MA1.  Tutorial:  Entender la | MJ1. Informacién cascada: Mostrar la
explicacion guiada sobre las fases | informacién  sobre el  método
del método cientifico y de como | cientifico de manera lineal e
realizarlo a través de indicaciones | indicando los pasos que se seguiran
y pasos. durante el nivel.

MAZ2. Preguntas/Respuestas: | MJ2: Preguntas/Respuestas: Mostrar
Formular preguntas en base al | al jugador posibles preguntas sobre
hecho, fenémeno u objeto |lo que observa. Cada pregunta
escogido para la realizacion del | mostrada tendra posibles respuestas
meétodo cientifico. y se otorgara puntaje extra por elegir
la respuesta correcta.

Aplicar MA3. Simular: Realizar el método | MJ3: Realismo: Simular hechos,
cientifico  sobre el hecho, | fenomenos u objetos reales de
fenébmeno u objeto escogido | manera que puedan ser analizados
siguiendo los 5 pasos explicados | por el método cientifico en el entorno
en el tutorial. virtual.

Analizar MA4. Observacion: Observar el
hecho, fenémeno u objeto
escogido para la realizacion del
método cientifico.




MAS5. Experimentacion: Obtener
datos cuantitativos y cualitativos al
llevar a cabo el plan que propuso
durante la hipoétesis.

MAG. Analisis: Establecer
relaciones entre los resultados
encontrados durante la
experimentacion y comparar con
las respuestas propuestas en la
hipétesis.

Evaluar

MA?7. Hipotesis: Formular posibles
respuestas sobre las preguntas
formuladas en la fase de
observacion y proponer un plan
para recoger informacién sobre el
hecho, fenémeno u objeto
escogido (experimentacion).

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 1

ID
MJ1

Actividad propuesta

Informacion cascada:
Mostrar la informacion sobre
el meétodo cientifico de
manera lineal e indicando
los pasos que se seguiran
durante el nivel.

Estado de aprobacion

Aprobado

Observaciones

MJ2

Preguntas/Respuestas:
Mostrar al jugador posibles
preguntas sobre lo que
observa. Cada pregunta
mostrada tendra posibles
respuestas y se otorgara
puntaje extra por elegir la
respuesta correcta.

Aprobado

MJ3

Realismo: Simular hechos,
fendmenos u objetos reales
de manera que puedan ser
analizados por el método
cientifico en el entorno
virtual.

Aprobado con
observaciones.

Se sugiere detallar mas
como la mecanica del
realismo permitira
experimentar, analizar y
observar.
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Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre

los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

Actividad 2
A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas
internos en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y

las funciones de cada uno.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta
Entender MAS8. Tutorial: Entender las | MJ4. Informacion cascada: Mostrar la
funciones de los sistemas internos | informacion sobre el contexto, las

del ser humano a través de una |reglas y el objetivo del juego de

explicacion visual y guiada.

manera lineal.

Aplicar MA9. Simulacién: Simular | MJ5. Realismo: Los problemas
problemas reales que pueden | simulados seran reflejo de
ocurrir en cada sistema interno del | situaciones reales como
ser humano. enfermedades.

Analizar MA10. Identificacion: Identificar las | MJ6. Disefio/Edicion: Disenar

funciones de cada parte importante
del sistema interno del ser humano.

entornos virtuales de cada parte
importante de sistemas internos de

un ser humano para que el jugador
pueda tratar de eliminar los virus que
causan el dolor de la persona.

MJ7. Presion del tiempo: El jugador
tendra un tiempo limitado para
eliminar los virus que aparecen en
cada parte interna del sistema.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 2

Observaciones

Estado de aprobacion

Actividad propuesta

MJ4 | Informacion cascada: | Aprobado
Mostrar la informacion sobre
el contexto, las reglas y el
objetivo del juego de
manera lineal.

MJ5 | Realismo: Los problemas | Aprobado
simulados seran reflejo de
situaciones cotidianas vy
reales.
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Diseno/Edicion: Disefnar
entornos virtuales de cada
parte importante de
sistemas internos de un ser
humano para que el jugador
pueda tratar de eliminar los
virus que causan el
problema o dolor de la
persona.

MJ6 Aprobado

MJ7 Interesante eleccion,
refleja la vida real donde

la enfermedad avanza.

Presion del tiempo: El
jugador tendra un tiempo
limitado para eliminar los
virus que aparecen en cada
parte interna del sistema.

Aprobado

Actividad 3
A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas

en sus propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada

Mecanica de juego propuesta

Entender MA11. Tutorial: Entender las | MJ8. Informacion cascada: Mostrar la

caracteristicas de los ecosistemas
virtuales presentados a través de
una explicacion visual y guiada.

informacion sobre el contexto, los
objetivos y las reglas de juego de
manera lineal.

MA12. Preguntas/Respuestas:
Responder preguntas sobre las
caracteristicas de los ecosistemas,
los seres vivos que habitan en ellos
y la importancia de estas areas.

MJ9: Preguntas/Respuestas: Mostrar
al  jugador  preguntas  sobre
conocimientos  basicos de un
ecosistema. Se otorgara puntaje
extra por elegir la respuesta correcta.

Aplicar

MA13.  Accién/tarea:  Realizar
actividades en los ecosistemas
virtuales de manera que ayude a
que sean sostenibles.

MJ10: Presion de tiempo: El jugador
tendra un tiempo limite para realizar
la actividad.

MJ11. Puntos por accion: Utilizar la
interaccion del jugador de manera
que pueda cuidar los ecosistemas
virtuales. Por cada actividad que
ayude a sostener el ecosistema, el
jugador ganara puntaje.

MA14. Simulacién: Simular las

MJ12. Realismo: Simular el




acciones y caracteristicas de los
seres vivos que pertenecen en el
ecosistema virtual. También se
simularan problemas reales que
pueden ocurrir en ellos.

Analizar

MA15. Observacion: Observar el rol
que cumplen los seres vivos en el
ecosistema virtual. También
observar las caracteristicas de los
habitats y las zonas climaticas.

Crear

MA16. Responsabilidad: Cuidar un
ecosistema puede desarrollar
conciencia sobre la responsabilidad

que tenemos
planeta.

para cuidar

comportamiento de seres vivos que
se encuentran en el ecosistema
virtual.

MJ13. Disefo/Ediciéon: Disefar un
entorno virtual donde el jugador
pueda interactuar con seres vivos de
un ecosistema.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 3

ID

MJ8

Actividad propuesta

Informacion cascada:
Mostrar la informacion
sobre el contexto, los
objetivos y las reglas de

juego de manera lineal.

Estado de aprobacion

Aprobado

Observaciones

MJ9

Preguntas/Respuestas:
Mostrar al jugador
preguntas sobre
conocimientos basicos de
un ecosistema. Se
otorgara puntaje extra por
elegir la respuesta
correcta.

Aprobado

MJ10

Presion de tiempo: El
jugador tendra un tiempo
limite para realizar la
actividad.

Aprobado

MJ11

Puntos por accion: Utilizar
la interaccion del jugador
de manera que pueda
cuidar los ecosistemas
virtuales. Por cada
actividad que ayude a
sostener el ecosistema, el

Aprobado

Muy adecuado
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jugador ganara puntaje.

MJ12 | Realismo:  Simular el | Aprobado
comportamiento de seres
vivos que se encuentran
en el ecosistema virtual.

MJ13 | Disefo/Edicion: Disefiar un | Aprobado
entorno virtual donde el
jugador pueda interactuar
con seres vivos de un
ecosistema.

Actividad 4

A4. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnolégico y describir sus funcionalidades en

un contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MA17.  Tutorial:  Entender el | MJ14. Escena / Historia: Mostrar el
concepto y la utilidad que puede | concepto y la utilidad del objeto
tener el objeto tecnoldgico | tecnolégico como parte del contexto
presentado a través de una | de la historia.

explicacion guiada.

Aplicar MA18. Simulaciéon: Simular la
funcionalidad del objeto tecnolégico
en un escenario virtual.

MA19. Demostracion: Demostrar
que el objeto  tecnolégico
presentado en un escenario real
puede satisfacer alguna necesidad
personal o colectiva.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 4

Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones
MJ14 | Escena / Historia: Mostrar | Aprobado con Aclarar mejor como se
el concepto y la utilidad del | observaciones. presentara el objeto
objeto tecnolégico como tecnoldgico en el
parte del contexto de la escenario virtual.

historia.
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Actividad 5
AS5. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccién con otros

cuerpos a través de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta
Entender MA20. Tutorial: Entender las [ MJ15. Informacion cascada: Mostrar
propiedades generales y |las propiedades de cada objeto

especificas de la materia a través | virtual disponible de manera lineal.
de una explicacion  guiada
utilizando objetos virtuales.

Aplicar MA21.  Simular:  Simular las | MJ16. Estrategia / Planificacion:
propiedades de objetos reales en | Utilizando los objetos virtuales
un entorno virtual. disponibles e identificando las

propiedades de cada una, formar una

Analizar MA22. Identificar: Identificar las especie de camino de manera que el

propiedades de la  materia | objeto virtual objetivo pueda llegar a
interactuando con los objetos | |a meta.
virtuales.

Validacién de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 5

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MJ15 | Informacion cascada: | Aprobado
Mostrar las propiedades de
cada objeto virtual
disponible de manera
lineal.

MJ16 | Estrategia / Planificacion: | Aprobado
Utilizando los  objetos
virtuales  disponibles e
identificando las
propiedades de cada una,
formar una especie de
camino de manera que el
objeto  virtual  objetivo
pueda llegar a la meta.
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Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para resolver

problemas de su entorno

Actividad 6

AB6. Presentar como contexto algun problema real para la elaboracion de soluciones
tecnoldgicas, utilizando las herramientas virtuales disponibles para su construccion.
Comprobar que el funcionamiento de la solucién cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Aplicar MAZ23. Accion/tarea: Construir una | MJ17. Estrategia / Planificacion:
solucion tecnoldgica para resolver | Planificar la construccién de la
el problema propuesto, siguiendo | solucién tecnoldgica para resolver el
una serie de indicaciones y | problema propuesto del nivel.

objetivos.

MJ18. Simulacion / Respuesta:
MA24.  Simulacion: Simular la | Simular la planificacion elaborada de
elaboracion de la  solucion [|a solucién tecnolégica y mostrar
tecnoldgica en un entorno virtual. | como resultado si el caso fue exitoso
o no.

Crear MA25. Planificacién: Planificar
como se elaborara la solucion
tecnolégica para resolver el
problema propuesto.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 6

ID Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MJ17 | Estrategia / Planificacion: | Aprobado Queda claro.
Planificar la construccion
de la solucion tecnolégica
para resolver el problema
propuesto del nivel.

MJ18 | Simulacién / Respuesta: | Aprobado
Simular la planificacién
elaborada de la solucion
tecnolégica 'y  mostrar
como resultado si el caso
fue exitoso o no.

10



Validaciones y observaciones generales

Validacion

¢Las mecéanicas de juego se encuentran
ligadas a las mecanicas de aprendizaje
planteadas y a los logros de aprendizaje?
(Si/No)

Respuesta

Las mecanicas de juego se encuentran
adecuadamente ligadas a los logros vy
mecanicas de aprendizaje. Es coherente
con las competencias que se buscan
abarcar.

Observaciones generales

Detallar algunas mecanicas de juego mas
para que se entienda el enlace con su
mecanica de aprendizaje.

Nombre del docente

Maria Jose Espinosa Chueca

Firma

"
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e Validacion por el segundo especialista en Game Design

Introduccion

En el presente documento se presentan las mecanicas de juego relacionadas a cada actividad
propuesta en el catalogo de logros de aprendizaje y a cada mecanica de aprendizaje
propuesta en el catalogo de mecanicas de aprendizaje. Estas mecanicas de juego estan
basadas en el modelo de Learning Mechanics and Game Mechanics (LM-GM) propuesto por
Arnab, S. et al. (2014) y se encargan de la transicion de los aspectos modelados por las
mecanicas de aprendizaje en elementos mecanicos de un videojuego educativo.

Competencia 1 - Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos

Actividad 1

A1. Proponer como contexto situaciones reales sobre algun hecho, fenéomeno u objeto para
la realizacion del método cientifico de una manera visual, interactiva y de facil entendimiento,
siguiendo sus 5 pasos: observacion, formulacion, hipotesis, experimentacion, analisis y
comparacion, y conclusion.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MA1.  Tutorial:  Entender la | MJ1. Informacion cascada: Mostrar la
explicaciéon guiada sobre las fases | informacién sobre el método cientifico
del método cientifico y de como | de manera lineal e indicando los
realizarlo a través de indicaciones y | pasos que se seguiran durante el
pasos. nivel.

MA2. Preguntas/Respuestas: | MJ2: Preguntas/Respuestas: Mostrar
Formular preguntas en base al | aljugador posibles preguntas sobre lo
hecho, fendmeno u objeto escogido | que observa. Cada pregunta mostrada
para la realizacion del método |tendra posibles respuestas y se
cientifico. otorgara puntaje extra por elegir la
respuesta correcta.

Aplicar MAS3. Simular: Realizar el método [ MJ3: Realismo: Simular hechos,
cientifico sobre el hecho, fenémeno | fenomenos u objetos reales de
u objeto escogido siguiendo los 5 | manera que puedan ser analizados
pasos explicados en el tutorial. por el método cientifico en el entorno
virtual.

Analizar MA4. Observacion: Observar el
hecho, fendmeno u objeto escogido
para la realizacion del método
cientifico.

MAS. Experimentaciéon: Obtener
datos cuantitativos y cualitativos al
llevar a cabo el plan que propuso
durante la hipotesis.




MAG. Analisis: Establecer
relaciones entre los resultados
encontrados durante la
experimentacion y comparar con
las respuestas propuestas en la
hipotesis.

Evaluar

MAT7. Hipotesis: Formular posibles
respuestas sobre las preguntas
formuladas en la fase de
observacion y proponer un plan
para recoger informacion sobre el
hecho, fenémeno u objeto escogido

(experimentacion).

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 1

ID

MJ1

Actividad propuesta

Informacion cascada:
Mostrar la informacién sobre
el método cientifico de
manera lineal e indicando los
pasos que se seguiran
durante el nivel.

Estado de aprobacion

Aprobado

Observaciones

Ninguno

MJ2

Preguntas/Respuestas:
Mostrar al jugador posibles
preguntas sobre lo que
observa. Cada pregunta
mostrada tendra posibles
respuestas y se otorgara
puntaje extra por elegir la
respuesta correcta.

Aprobado

Ninguno

MJ3

Realismo: Simular hechos,
fendmenos u objetos reales
de manera que puedan ser
analizados por el método
cientifico en el entomo
virtual.

Aprobado

Ninguno
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Competencia 2 - Explica el mundo fisico basandose en conocimientos sobre los
seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo

Actividad 2

A2. Desarrollar un entorno virtual donde se puedan conocer las partes de algunos sistemas
internos en los seres humanos (como el sistema respiratorio, el sistema circulatorio, etc.) y
las funciones de cada uno.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender

MA8. Tutorial: Entender las
funciones de los sistemas intemos
del ser humano a través de una
explicacion visual y guiada.

MJ4. Informacion cascada: Mostrar la
informacién sobre el contexto, las
reglas y el objetivo del juego de
manera lineal.

Aplicar

MA9. Simulacion: Simular
problemas reales que pueden ocurrir
en cada sistema intemmo del ser
humano.

MJ5. Realismo: Los problemas
simulados seran reflejo de situaciones
reales como enfermedades.

Analizar

MA10. Identificacién: Identificar las
funciones de cada parte importante

MJ6. Diseno/Edicion: Disenar
entornos virtuales de cada parte

del sistema interno del ser humano. | importante de sistemas internos de un
ser humano para que el jugador pueda
tratar de eliminar los virus que causan

el dolor de la persona.

MJ7. Presion del tiempo: El jugador
tendra un tiempo limitado para
eliminar los virus que aparecen en
cada parte interna del sistema.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 2

Observaciones

Actividad propuesta

Estado de aprobacion

MJ4 | Informacion cascada: | Aprobado
Mostrar la informacion sobre
el contexto, las reglas y el
objetivo del juego de manera
lineal.

Ninguno

MJ5 | Realismo: Los problemas | Aprobado
simulados seran reflejo de
situaciones cotidianas vy
reales.

Ninguno

MJ6 | Disefio/Edicion: Disenar | Aprobado
entornos virtuales de cada

Ninguno




parte importante de sistemas
internos de un ser humano
para que el jugador pueda
tratar de eliminar los virus
que causan el problema o
dolor de la persona.

MJ7 | Presion del tiempo: El
jugador tendrd un tiempo
limitado para eliminar los
virus que aparecen en cada
parte interna del sistema.

Aprobado

Ninguno

Actividad 3

A3. Desarrollar entornos virtuales donde se puedan conocer las caracteristicas de algunos
ecosistemas, como sus zonas climaticas, ver los roles que cumplen los animales y plantas en

sus propios habitats y mostrar las relaciones e interacciones que hay entre ellos.

Taxonomia

Entender

Mecanica de aprendizaje usada

MA11. Tutorial: Entender las
caracteristicas de los ecosistemas
virtuales presentados a través de
una explicacién visual y guiada.

Mecanica de juego propuesta

MJ8. Informacién cascada: Mostrar la
informacion sobre el contexto, los
objetivos y las reglas de juego de
manera lineal.

MA12. Preguntas/Respuestas:
Responder preguntas sobre las
caracteristicas de los ecosistemas,
los seres vivos que habitan en ellos
y la importancia de estas areas.

MJ9: Preguntas/Respuestas: Mostrar
al  jugador  preguntas  sobre
conocimientos  basicos de un
ecosistema. Se otorgara puntaje extra
por elegir la respuesta correcta.

Aplicar

MA13.  Accién/tarea:  Realizar
actividades en los ecosistemas
virtuales de manera que ayude a
que sean sostenibles.

MJ10: Presion de tiempo: El jugador
tendra un tiempo limite para realizar la
actividad.

MJ11. Puntos por accion: Utilizar la
interaccion del jugador de manera que
pueda cuidar los ecosistemas
virtuales. Por cada actividad que
ayude a sostener el ecosistema, el
jugador ganara puntaje.

MA14. Simulacion: Simular las
acciones y caracteristicas de los
seres vivos que pertenecen en el
ecosistema virtual. También se
simularan problemas reales que

MJ12.  Realismo:  Simular el
comportamiento de seres vivos que se
encuentran en el ecosistema virtual.

MJ13. Disefio/Edicién: Disefiar un
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pueden ocurrir en ellos.

Analizar

MA15. Observacion: Observar €l rol
que cumplen los seres vivos en el
ecosistema virtual. También
observar las caracteristicas de los
habitats y las zonas climaticas.

Crear

MA16. Responsabilidad: Cuidar un
ecosistema puede desarrollar
conciencia sobre la responsabilidad
que tenemos para cuidar el planeta.

entorno virtual donde el jugador pueda
interactuar con seres vivos de un
ecosistema.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 3

ID

MJ8

Actividad propuesta

Informacion cascada:
Mostrar la  informacion
sobre el contexto, los
objetivos y las reglas de

juego de manera lineal.

Estado de aprobacion

Aprobado

Observaciones

Ninguno

MJ9

Preguntas/Respuestas:
Mostrar al jugador
preguntas sobre
conocimientos basicos de
un ecosistema. Se otorgara
puntaje extra por elegir la
respuesta correcta.

Aprobado

Ninguno

MJ10

Presion de tiempo: El
jugador tendra un tiempo
limite para realizar la
actividad.

Aprobado

Ninguno

MJ11

Puntos por accion: Utilizar
la interaccion del jugador
de manera que pueda
cuidar los ecosistemas
virtuales. Por cada
actividad que ayude a
sostener el ecosistema, el
jugador ganara puntaje.

Aprobado

Ninguno

MJ12

Realismo: Simular el
comportamiento de seres
Vivos que se encuentran en
el ecosistema virtual.

Aprobado

Ninguno

MJ13

Disefio/Edicion: Disenar un
entorno virtual donde el

jugador pueda interactuar

Aprobado

Ninguno
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con seres vivos de un
ecosistema.

Actividad 4

Ad. Mostrar las caracteristicas de un objeto tecnologico y describir sus funcionalidades en un
contexto o escenario real para satisfacer alguna necesidad personal o colectiva.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MA17.  Tutorial: Entender el |MJ14. Escena / Historia: Mostrar el
concepto y la utilidad que puede | concepto y la utilidad del objeto
tener el objeto tecnoldgico | tecnolégico como parte del contexto
presentado a traves de una|de la historia.

explicacion guiada.

Aplicar MA18. Simulacion: Simular la
funcionalidad del objeto tecnolégico
en un escenario virtual.

MA19. Demostracion: Demostrar
que el objeto tecnolégico presentado
en un escenario real puede
satisfacer alguna necesidad
personal o colectiva.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 4

Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MJ14 | Escena / Historia: Mostrar | Aprobado Ninguno
el concepto y la utilidad del
objeto tecnolégico como
parte del contexto de la
historia.

Actividad 5
AS5. Mostrar las propiedades generales y especificas de la materia y su interaccion con otros
cuerpos a través de la creacion de objetos virtuales.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Entender MA20. Tutorial: Entender las [ MJ15. Informacion cascada: Mostrar
propiedades generales y | las propiedades de cada objeto virtual
especificas de la materia a través de | disponible de manera lineal.

una explicacién guiada utilizando
objetos virtuales.

Aplicar MA21.  Simular:  Simular las [ MJ16. Estrategia / Planificacion:
propiedades de objetos reales en un | Utilizando los objetos virtuales
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entorno virtual. disponibles e identificando las
propiedades de cada una, formar una
especie de camino de manera que el
objeto virtual objetivo pueda llegar a la
meta.

Analizar MA22_ Identificar: Identificar las
propiedades de la materia
interactuando con los objetos
virtuales.

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 5
1D Actividad propuesta Estado de aprobacion Observaciones

MJ15 | Informacion cascada: | Aprobado Ninguno
Mostrar las propiedades de
cada objeto virtual
disponible de manera
lineal.

MJ16 | Estrategia / Planificacion: | Aprobado Ninguno
Utilizando los  objetos
virtuales disponibles e
identificando las
propiedades de cada una,
formar una especie de
camino de manera que el
objeto  virtual  objetivo
pueda llegar a la meta.

Competencia 3 - Disefia y construye soluciones tecnologicas para resolver
problemas de su entorno

Actividad 6

AB. Presentar como contexto algun problema real para la elaboracion de soluciones
tecnologicas, utilizando las hemramientas virtuales disponibles para su construccion.
Comprobar que el funcionamiento de la solucion cumpla con los objetivos establecidos.

Taxonomia Mecanica de aprendizaje usada Mecanica de juego propuesta

Aplicar MA23. Accion/tarea: Construir una | MJ17. Estrategia / Planificacion:
solucion tecnologica para resolver | Planificar la construccion de la
el problema propuesto, siguiendo | solucién tecnoldgica para resolver el
una serie de indicaciones Yy | problema propuesto del nivel.

objetivos.

MJ18. Simulacion / Respuesta:
MA24. Simulacion: Simular la | Simular la planificacién elaborada de
elaboracion de la solucion [la solucion tecnologica y mostrar
tecnolégica en un entorno virtual.




Crear MA25. Planificacion:

tecnolégica para
problema propuesto.

Planificar
cdmo se elaborard la solucién [ ono.
resolver

el

como resultado si el caso fue exitoso

Validacion de las mecanicas de juego propuestas para la actividad 6

ID Actividad propuesta

Planificar la construccion
de la solucion tecnoldgica
para resolver el problema
propuesto del nivel.

Estado de aprobacion

MJ17 | Estrategia / Planificacion: | Aprobado

Observaciones

Ninguno

Simular la planificacion
elaborada de la solucion
tecnoldgica y mostrar como
resultado si el caso fue
exitoso o no.

MJ18 | Simulacion / Respuesta: | Aprobado

Ninguno

Validaciones y observaciones generales

Validacion Respuesta

¢Las mecanicas de juego se encuentran | Si

ligadas a las mecénicas de aprendizaje

planteadas y a los logros de aprendizaje?

(Si/No)

Observaciones generales Ninguno
Nombre del docente Johan Baldeo6n

Firma

10
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Anexo 9: Documento de disefio de juego
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En el presente Documento de Disefio de Juego, o GDD por sus siglas en inglés, se detalla el

disefio conceptual y la estructura que tendra el videojuego educativo a desarrollar. Este

documento esta basado en la herramienta Game Design Canvas, descrito por Nallar, D. (2019).

También se utilizo6 la herramienta Serious Game Design Pattern Canvas de Zavcer et al. (2014)

para mostrar la estructura seria-educativa del videojuego.

Resumen del Game Design Canvas

A continuacion, se presenta la herramienta Canvas completada con informacion del videojuego

educativo del Proyecto de Tesis. Cada componente se detalla en las siguientes secciones.

GAME DESIGN CANVAS (ESTRUCTURA LUDICA)

WAW.CAMEDESIONLA COM/CANYAS

‘?;%ensliegri

Titulo ..™! librero de aventuras
Geénero ..ol accion puzzles
Presupuesto .. Notiene

Plazo ... 205
BRHM; ;! famos Vilhanes

ol L DA S

Yprosamadordd peoyerin,

Dispositivos ... A2droid Tablsts.

®

Eszatus, ranguilidad y curiosidad

DESEOS / NECESIDADES
(Satisfaccion de)

Identificar partes d= sistemas Internos

2n seres humanos, tipos de ecosistemod

y 25 fases del método cientifico

OBJETIVO DE CORTO PLAZO
(Algo para hacer ahora)

No cuenta con un sistema de
progresién

=s tipos de
nismoy fas

SISTEMA DE PROGRESION
(Ascendente)

PLANIFICACION
(Constraints)

OBJETIVO DE MEDIO PLAZO
(Algo para acumular)

Desafio, descubrimiento y fantasia

Obtener =l mayor puntsje posible en
untiempo determinado

E! jugador t=ndra que pensar en
cdmo responder a |os problemas,
% que aporezcan

tura durante un

tiemgo limite determinado. Ademas

cada nivel dentro de las aventuras
tiene una dificulssd mavora la
anterior

META DE DISERO
{Emociones evocadas,
MOA Framework.)

TiTuLo

Mi librero de aventuras

OBJETIVO DE LARGO PLAZO
(Desafio final]

DESAFIOS
(Curva de dificultad)

El jugader obtendra un tiulo cuando
sugere todos los niveles de unz
aventura y podré chservarse en la
tabla de posiciones de cada
sventura

AR EEEEEEIRETEE R SRR

SISTEMA DE RECOMPENSAS
(Ascendente, interdependiente)

Para la aventura “El poder de un .
anticuerpa”, el jugader tomar3a el rol §
de un anticuerpo y debers eliminar

los virus que ingresen al organismo. 3
Para la aventura "Cuidando mi
ccosistema”, el juzador tendra el rol
de nieto y tendrd que culdar 2| .
campo d2 su abuelo.

Para |2 aventura “Analizando como  +
cientifico”, ¢l jugador tendra ¢l rol de &
un nifio curioso que buscara H
respuesta a varios problemas o
sucesos que ocurran dentro de su
hogar.

sssssssssEsessssnsnssnsannannn

NARRACION
(Universo narrativo, personajes,
conflicto, estructura dramética.)

SINOPSIS El jugador dispondra de 3 aventuras, donde en cada uno tendré un rol diferente y tendra que obtener el mayor puntaje en todos los niveles.

Titulo del videojuego

El titulo del videojuego educativo serd “Mi librero de aventuras”.

Planificacion del videojuego

- Género: Rol, accién, puzzles.

- Presupuesto: No existe un presupuesto inicial para el proyecto.

HYTIVN Y NYOUNO STETO #VX 001 VAIIRMLSE 1 YN UV VIHINY K3 SO930¢ 30 O3S N3 0avsva
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- Plazo de entrega: 10 semanas.
- Recursos humanos:
- Encargado, programador y disefiador del proyecto: Luiggi Alexander Ramos
Villanueva.
- Publico objetivo: El videojuego educativo estard enfocado para estudiantes del Cuarto
de Primaria y con alrededor de 9 afios.

- Plataforma: Dispositivos méviles (Android) - Tabletas educativas.
Monetizacion

El proyecto no tendrd monetizacion, puesto que se trata de un proyecto de investigacion y esta

enfocado en la educacion.
Meta de diseiio del videojuego

Usando el framework MDA (Mechanics, Dynamics y Aesthetics en inglés) propuesto por
Hunicke et al. (2004), se identificaron las emociones correctas que ayudaron para el disefio del

videojuego educativo, las cuales son:

- Desafio: El videojuego educativo reta al jugador a poder solucionar los problemas y
casos que aparezcan en un tiempo limite asignado para cada nivel. Cada nivel tendra
una dificultad mayor al anterior y es necesario estar al tanto de lo que pasa en el
escenario.

- Descubrimiento: El videojuego educativo presentara 3 tipos de aventuras, cada uno con
una jugabilidad propia y con 6 niveles de juego. Esta diversidad invita al jugador a
poder conocer cada una de los 3 tipos de aventuras.

- Fantasia: El jugador simulard un rol en cada parte del videojuego educativo

mostrandole un contexto ficticio.
Estructura ludica

La herramienta Game Design Canvas presenta 5 elementos para la estructura ludica del

videojuego educativo. A continuacion, se explicara cada una de ellas.
Deseos y necesidades

Siguiendo la Teoria de los 16 deseos basicos, propuestos por el autor Reiss (2000), el

jugador podré sentir los siguientes deseos o necesidades:
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Estatus: El videojuego educativo tendra una tabla de posicion en cada aventura
mostrando los puntajes mas altos entre los estudiantes. Lo cual hard que los
jugadores tengan el deseo de resaltar.

Curiosidad: El jugador tendréd el deseo de interactuar con cada una de las 3
aventuras que forman parte del videojuego educativo y tendra la curiosidad de
conocer la jugabilidad de cada uno.

Tranquilidad: El videojuego presenta niveles con un contador de tiempo. El
jugador tendré el deseo de tranquilidad cuando supere el nivel en el tiempo

limite determinado.

Objetivos del videojuego

El videojuego estd conformado por tres aventuras donde el jugador tendra un rol

diferente en cada uno, los cuales son “El poder de un anticuerpo”, “Cuidando mi

ecosistema” y “Analizando como cientifico”. Cada aventura tendrd objetivos de

aprendizaje diferentes y se tomard en cuenta la configurabilidad en cada una. Ademas,

tomando en cuenta los tipos de jugador clasificados por Marczewski (2015), cada

aventura tiene como base los siguientes tipos de jugador:

e Jugador: Se utilizaran indicadores para mostrar el avance completado del nivel.

Estos indicadores motivaran al jugador a seguir completando el nivel hasta que
el indicador llegue al 100%.

Triunfador: Cada aventura presentara una tabla de posiciones con los puntajes
mas altos de cada nivel entre los jugadores, de manera que pueda motivarlos a

seguir sacando una puntuacion mas alta.

A continuacion, se presenta la jugabilidad de cada aventura y sus objetivos de corto,

medio y largo alcance.

Aventura 1: El poder de un anticuerpo

Contexto

En esta aventura, existe un médico cientifico que cred una vacuna para generar
inmunidad frente a varias enfermedades comunes en los seres humanos. El
jugador tiene el rol de un anticuerpo y es entrenado por la sustancia de la vacuna

para reconocer los diferentes tipos de virus que entran al organismo.

Jugabilidad
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El jugador podra elegir alglin sistema interno del ser humano como escenario.
Entre las opciones estd el sistema respiratorio, el sistema circulatorio y el
sistema nervioso; cada uno con 6 niveles para completar. Una vez elegido el
escenario y el nivel, el jugador tendra que buscar en qué parte del sistema
interno elegido estan surgiendo las bacterias con el apoyo de una pista que se
mostrara en la pantalla del juego. Una vez encontrado el lugar, debera eliminar
los virus que entran al organismo en un tiempo determinado y usando la pantalla
tactil del dispositivo. Cada tipo de virus tiene una cierta cantidad de vida y hace
dafo al jugador si no lo elimina pronto. También aparecera el objeto corazén
para curar al jugador y apareceran aliados, como eritrocitos y células, que el
jugador debe reconocer para evitar atacarlos; de lo contrario, el jugador perdera

puntos de vida.

Objetivos de corto alcance

Aprender a reconocer las partes que conforman el sistema interno elegido como

escenario.

Objetivos de medio alcance

Reconocer los diferentes tipos de virus que pueden aparecer en el escenario y

los cuerpos que no deben ser eliminados.

Objetivos de largo alcance

Obtener el mayor puntaje posible antes de que termine el tiempo y con la mayor
cantidad de vida posible. Esto serd posible reconociendo el tipo de virus y

eliminandolo antes que el virus lo ataque.

Aventura 2: Cuidando mi ecosistema

Contexto

En esta aventura, el jugador y su abuelo viven en una zona alejada de la ciudad.
Sin embargo, el abuelo tendrd que hacer un viaje urgente y le pidid a su nieto

que cuidara de su campo hasta que regrese, dindole una gran responsabilidad.

Jugabilidad:



182

El campo esta conformado por 3 tipos de ecosistemas: bosque, lago y montafias.
Cada uno estara conformado por 6 niveles y tendran una jugabilidad diferente

entre ellos.

- Bosque: El jugador tiene como responsabilidad cuidar el corral que se
encuentra en el jardin de su hogar frente a los animales salvajes que
aparezcan del bosque cercano. El jugador podrd ahuyentar a los
animales salvajes, recolectar frutos del jardin en su mochila y alimentar
a los animales del corral para recuperar vida y aumentar el puntaje.
Todas estas actividades se realizan usando la pantalla tactil.

- Lago: El jugador tiene como responsabilidad mantener el lago libre de
basura y contaminantes. Para ello, el jugador tendrd a disposicion un
gancho para recoger la basura que se encuentra dentro del lago en un
tiempo determinado usando la pantalla tactil del dispositivo. Sin
embargo, debe evitar agarrar seres marinos, como peces o estrellas de
mar, si no, se le restard un puntaje al jugador como penalizacion.
Ademas, cada vez que el jugador recoja algun tipo de basura, debera
elegir la respuesta correcta a la pregunta que aparecera en pantalla para
ganar puntos adicionales.

- Montadas: El jugador tiene como responsabilidad recoger agua de las
montafias para regar las plantas de su jardin. Para ello, el jugador
aprovecharé la lluvia de las nubes cercanas a las montafias para recoger
agua usando un balde. Sin embargo, otros tipos de objetos pueden caer
de la montafia, como ramas y hojas de arboles, nieve e incluso algtn tipo
de basura, y el jugador debe evitar recogerlos antes de que termine el

tiempo.

Objetivos de corto alcance

El jugador debe reconocer los tipos de ecosistemas que hay en cada escenario y

las dificultades que aparecen en cada uno de ellos.

Objetivos de medio alcance

Los objetivos de corto y medio alcance son similares.

Objetivos de largo alcance
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Obtener el mayor puntaje posible en cada nivel, tomando en cuenta las

dificultades que hay en cada ecosistema y antes de que se termine el tiempo.

Aventura 3: Analizando como cientifico

Contexto

En esta aventura, el jugador juega el rol de un nifio que siente curiosidad por
ciertos problemas que ocurren dentro de su casa. Utilizando el método cientifico
que aprendié en clases, tratard de hallar la respuesta de esos sucesos y

planificard como solucionarlos usando objetos disponibles dentro de su hogar.

Jugabilidad:

El jugador tendra 6 niveles para completar, cada uno mostrando algun problema
o suceso diferente y mostrando las fases que conforman el método cientifico.
En la fase de observacion, se mostrara informacion sobre el problema o suceso
del nivel. En la fase de formulacion, se mostrara posibles preguntas en pantalla
sobre el problema o suceso. En la fase de hipotesis, se mostraran posibles
respuestas de las preguntas mostradas en la fase anterior y cada respuesta
elegida tendrd un comentario al respecto. En la fase de experimentacion, el
jugador planificard como solucionar el problema o suceso usando los objetos
virtuales disponibles en el nivel e identificando las propiedades de cada uno.
Ademas, en el escenario se encontraran 3 estrellas, las cuales el jugador debe
conseguir para completar el nivel por completo. Si el jugador logra resolver el
problema o suceso en la fase de experimentacion, pasara a la siguiente fase. En
la fase de andlisis, se mostrard la respuesta correcta y se comparard con las
hipotesis mostradas en su fase correspondiente. Finalmente, en la fase de

conclusion, se mostrara un resumen del problema o suceso y sus analisis finales.

Objetivos de corto alcance

El jugador debe reconocer las fases que conforman el método cientifico.

Objetivos de medio alcance

El jugador debe identificar las propiedades de cada objeto virtual que estén

disponibles en los niveles para solucionar el problema o suceso propuesto.

Objetivos de largo alcance
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Obtener todas las estrellas de cada nivel para completar la aventura al 100% de
progreso. El jugador debe planificar como conseguirlas y, a la vez, solucionar

el problema o suceso propuesto.
Desafios del jugador

El jugador tendra que pensar en coémo responder a los problemas, peligros o sucesos
que aparezcan en cada aventura durante un tiempo limite determinado. Ademas, cada

nivel dentro de las aventuras tiene una dificultad mayor a la anterior.
Sistema de progresion

El videojuego no cuenta con un sistema de progresion.

Sistema de recompensas

El jugador obtendra un titulo cuando supere todos los niveles de una aventura y podra

observarse en la tabla de posiciones de cada aventura.
Narrativa del videojuego

En cuanto a la narracion del videojuego, cada aventura presentara una pequefia historia donde

se mostrara el rol del jugador y el objetivo que debe cumplir.

- Para la aventura “El poder de un anticuerpo”, el jugador tomara el rol de un anticuerpo
y deberd eliminar las bacterias que ingresen al organismo.

- Para la aventura “Cuidando mi ecosistema”, el jugador tendra el rol de nieto y tendra
que cuidar el campo de su abuelo.

- Para la aventura “Analizando como cientifico”, el jugador tendra el rol de un nifio
curioso que buscard respuesta a varios problemas o sucesos que ocurran dentro de su

hogar.
Modo de jugador
El videojuego sera de solo un jugador.
Otros elementos a considerar
Canvas de juego serio

Para utilizar los patrones de disefio en juegos serios en el videojuego educativo, se propuso el

Serious Game Design Canvas, planteado por Zavcer et al. (2014). El documento muestra como
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identificar las mecénicas adicionales que el videojuego debe tener para mostrar patrones de

disefio de un juego serio.

A continuacién, se muestra el cuadro Canvas mostrando sus componentes. Se detalla cada

componente en las siguientes secciones.

Serious Game
Design Pattern Canvas

Name Rol, Puzzles y Accion Mi Librero de aventuras

Releated Using the Pattern,| Purpose Mechanics, Task,| Scope, Users,
Research, Related Patterns | e propssito dei Gameplay, Rules | Stakeholders
References Se utiliza los patrones de Rol, BICYECHTER identificar lo aprendido en

Se utilizan patrones de
Rol y Puzzles debido a
que han sido utilizados
en diferentes estudios
para ensefiar temas del
&rea de Ciencia y
Tecnologia

Ademas, se uso el
patron de Accién para
captar la atencion del
jugador y promover el

Accidn y Puzzles para
complementar los temas del
area de Ciencia y Tecnologia y
captar la atencion del jugador.

Key Data

Se conserva el puntaje total
del jugador en cada nivel
completado

complementar el
aprendizaje de los
alumnos de cuarto de
primaria en el drea de
Cienciay Tecnologia

las clases en cada tipo de
aventura que proporciona
el videojuego, con el fin de
obtener el puntaje mas alto
en cada nivel.

Media,
Biofeedback,
Channels

Cenal de comunicacion: El

Alcance: Cumplir con las
actividades planteadas
en base a los logros de
aprendizaje propucstas
por el Ministerio de
Educacion

Usuarios: Dirigido a
estudiantes y docentes
del drea de Ciencia y
Tecnologia

uso de sus habilidades No se conserva
informacidn personal

del jugador

4 videojuege mismo,
en el juego.

Biorretroalimentacion: No
se contempla.

Ethics Desired Outcomes, Consequences
Consacuencias: Complementar el zprendizaje de los estudiantes da cuarto
de primaria en el drea de Ciencia y Tecnologia, invocando emociones en el
jugador como desatio, descubrimiento y fantasia.

No existe conflictos éticos en el videojuego debido a que se siguen los
logros de aprendizaje propuestos por el Ministerio de Educacién del Per,

Investigacion relacionada y referencias

El uso del patrén de Rol, Puzzle y Accion fueron utilizados en diferentes estudios para ensefiar
temas relacionados al area de Ciencia y Tecnologia, mostrando su efectividad en cada caso
(Strawhacker, A. et al.,2018; Silva, M. & Araujo, R.,2017; Wan Ahmad, W. & Abdul, N.,
2014; Latif, A. et al., 2020; Fonseca, S. et al., 2018; Ramirez, C. et al., 2010).

Estos estudios fueron contemplados en el capitulo sobre el estado del arte del Proyecto de Tesis.

Por esa razon, se opt6 por implementar estos 3 géneros en el videojuego educativo.
Uso de patron y patrones relacionados

Los patrones se utilizan como base para poder cumplir con el propdsito del videojuego, que es
complementar los temas del area de Ciencia y Tecnologia en los estudiantes. El patron de Rol
considera importante asignar un rol al jugador para que pueda entender mejor el contexto del
videojuego. El patron de Puzzle considera la resolucion de problemas en distintos escenarios
del videojuego educativo. Finalmente, el patron de Accion ayuda a poder captar la atencion del

jugador y promover el uso de sus habilidades en el juego.
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Datos clave

Solo se conservan los puntajes mas altos conseguidos por el jugador en cada nivel. No se

conserva informacion personal del jugador.

Propasito

El proposito del uso de patrones de Rol y Puzzle es para complementar el aprendizaje de los
temas del area de Ciencia y Tecnologia en base a los logros de aprendizaje propuestos por el

Ministerio de Educacion. El uso del patron de Accion ayudard a captar la atencion del

estudiante y promover el uso de sus habilidades en el videojuego.
Mecanicas, tareas, jugabilidad y reglas

La lista de mecénicas de juego se encuentra descritas en el catdlogo de mecanicas de juego. La
jugabilidad y las reglas del videojuego se encuentran descritas en secciones anteriores del

presente documento.
Alcance, usuarios y stakeholders

El alcance propuesto para el videojuego educativo es lo descrito en el documento de Tesis y en
el documento presente. Los usuarios del videojuego seran los estudiantes que van a interactuar
directamente con el videojuego y los docentes serdn quienes podran configurar el videojuego
en base a los logros de aprendizaje del area.

Etica

No se presentan conflictos éticos en el videojuego educativo configurable debido a que se
siguen los logros de aprendizaje propuestos por el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2016).

Resultados esperados y consecuencias

Como resultados esperados, se espera que los estudiantes expresen las emociones esperadas

por la interaccion con el videojuego educativo como desafio, descubrimiento y fantasia.

Como consecuencia, se espera que el videojuego educativo funcione como complemento del

aprendizaje de los estudiantes de cuarto de primaria en el area de Ciencia y Tecnologia.
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Anexo 10: Documento de arquitectura del videojuego educativo

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar la arquitectura del videojuego educativo
configurable presentando sus vistas estdtica, dindmica y funcional. En las siguientes secciones
se mostrara el diagrama correspondiente a cada una de estas vistas con sus respectivas

descripciones.
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En esta seccion se muestra el diagrama correspondiente a esta vista, el cual es el diagrama de clases de andlisis. Este diagrama busca mostrar las

clases que conforman la légica y el funcionamiento del videojuego educativo. Para este caso no se contemplan clases relacionadas al

funcionamiento con el motor de juego Unity, sino clases relacionadas a la jugabilidad del videojuego educativo.

ObjetoSpawner

spawnRéte: nt

VirusSpawner

spawvnRate. int

A1_ScensLevel

VitusFiace

nPlaceSpawn. int

numVirusRequired int

isActive: boo!

ObjeciBase

« | canRotate. bool

TimeCGloba HealthQlobal ScoraClobal
timaStart: float maxHeath int scoreCount” int
gamePause: bool currentHeaith: int
GoalManager
InputManagsr
1
1
1
AT_Foder_oce_ AZ2_Cuganco_mi_ A3_Analzando_como_ . =
un_anticuerno ecosistama cientifico Y ¥ faisconslovar
1
1 1
1.
AnimalSpawner 1 1 A2_Scenslevel 1 1 GameaControiler 1
- ToolboxObject
spawnRate: int

count int

PhysicsObject

ItemScript HookScript
ilemWeight float hookSpeed: float
scoreValue nt scaraValue: int

1
0. 1

Question HooikMovernent
question. string fotateSpeed. Noat
nAnswer. int moveSpeed float

1
1.

Answer

answer strng

Figura 1. Diagrama de clases de andlisis del videojuego educativo

gravity_ float

bounciness: float
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Vista dinamica
En esta seccion se muestra el diagrama correspondiente a esta vista, el cual es el diagrama de secuencias. Este diagrama busca mostrar la interaccion

del usuario con el videojuego educativo y el flujo entre clases para obtener la configuracion respectiva del usuario desde la plataforma EDU Game

Authoring.

. . | B . cA1_Poder_de_
; AMalnMenu un_anﬁcuerpo
l;

Actor

:A2_Cuidando_
mi_ecosistema

A3_Analizando_
como_cientifico

| :Scene | :GameConfiguration

Lectura del archivo C_
w Aplicar configuracion de las aventuras JSON asociado >

Consultar la configuracion de la cuenta

i Ingresar al videojuego

Ingresar al mend principal

Escoger aventura “El poder del anticuerpo” —

Ingresar al mena de la aventura o

! Ingresar a la escena del nivel

Consultar configuracion del nivel

Aplicar configuracion del nivel

Mostrar nivel de la aventura A1_Poder_de_un_anticuerpo con la configuracion aplicada

Escoger aventura “Culdando mi ecosistema”

Ingresar al mena de la aventura

Ingresar a la escena del nivel

Consultar configuracién del nivel

Aplicar configuracion del nivel

Mostrar nivel de Ia aventura A2_Cuidando_mi_ecosistema con |a configuracion aplicada

Escoger aventura "Analizando como cientifico”

Ingresar al mena de la aventura

Ingresar a la escena del nivel

Consultar configuracion del nivel

Aplicar configuracion del nivel

Mostrar nivel de 1a aventura A3_Analizando_como_cientifico con la configuracion aplicada

ee e enaeas

Figura 2. Diagrama de secuencias del videojuego educativo.



190

Vista funcional
En esta seccion se muestra el diagrama correspondiente a esta vista, el cual es el diagrama de componentes. Este diagrama busca mostrar la relacion

entre los componentes del videojuego educativo y su conexion con la plataforma EDU Game Authoring.

«Component»
Librero de aventuras gl
«Component» $:|
ul «Component»
Game Managers E

«Component»
Resources {l A)
«Component»{l
klj TimeGlobal

«Component»{]

Sprites

«Components $:| @ «Component» E rO «Components {]
Plataforma EDU < Aventura = «Component»{l
HealthGlobal

GAME Authoring «Colr\npg_nent»{l KL (L ealthGloba Plataforma Lootlocker

udio

7}

«Component»
? ? ScoreGlobal @
«Components {l «Component»{I

Sistema de seleccion Leaderboard
de paratemtros

1O e O O—<-{——

Figura 3. Diagrama de componentes del videojuego educativo.
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Anexo 11: Documento de validacion del disefio del videojuego educativo

Validacion del documento

¢ El Documento de Disefio de Juego incluye el | Si
componente relacionado con la planificacién del
videojuego? (Si/No)

¢El Documento de Disefio de Juego incluye el | Si
componente relacionado con la monetizacion
del videojuego? (Si/No)

¢El Documento de Disefio de Juego incluye el | Si
componente relacionado con la meta de disefio
del videojuego? (Si/No)

¢ El Documento de Disefio de Juego incluye el | Si
componente relacionado con la estructura
ludica del videojuego? (Si/No)

¢El Documento de Disefio de Juego incluye el | Si
componente relacionado con la narrativa del
videojuego? (Si/No)

¢ El Documento de Disefio de Juego incluye el | Si
componente relacionado con el modo de
jugador del videojuego? (Si/No)

¢El Documento de Disefo de Juego incluye el | Si
componente relacionado con los patrones de
juego serio? (Si/No)

Observaciones generales Ninguna

Nombre del especialista Johan Baldeén

Firma
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Anexo 12: Documento de validacion de la arquitectura del videojuego educativo

Validacion del documento

¢El documento de arquitectura cubre los | Si
aspectos contemplados por la vista estatica?
(Si/No)

¢El documento de arquitectura cubre los | Si
aspectos contemplados por la Vvista
dinamica? (Si/No)

¢El documento de arquitectura cubre los | Si
aspectos contemplados por la Vvista
funcional? (Si/No)

¢Los diagramas correspondientes a cada | Si
vista responden a una arquitectura con
enfoque basado en componentes? (Si/No)

Observaciones generales Sin observaciones

Nombre del especialista Johan Baldedn

Firma
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Anexo 13: Plan incremental del desarrollo del videojuego educativo

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar la estructura de los 5 incrementos que

tendrd el desarrollo del videojuego educativo configurable, en base al modelo incremental. El

flujo de trabajo y el progreso de cada incremento estara reflejado en un tablero Kanban,

utilizando la herramienta Trello.

El tablero puede ser accedido a través del siguiente enlace:

https://trello.com/b/nhGtdEkc/librero-de-aventuras-tesis-2

Incremento 1

Programar la jugabilidad de la aventura “El poder de un anticuerpo” (Al).

Disefiar los escenarios para la aventura Al (Conjunto de 3 sistemas internos con 6
niveles en cada uno. Sistemas internos: sistema respiratorio, sistema nervioso y sistema
circulatorio).

Disefar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura Al.

Disefiar tutorial para la aventura Al.

Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura Al.

Disefiar la pantalla base del menu principal.

Disefiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura Al.

Incremento 2

Programar la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” - Parte bosque
(A2.1).

Disefiar los escenarios para la aventura A2.1 (Conjunto de 6 niveles).

Disefar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A2.1.

Disefar tutorial para la aventura A2.1.

Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A2.1.

Disefiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura A2.1.

Incremento 3

Programar la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” - Parte lago (A2.2).
Disefiar el escenario para la aventura A2.2 (Conjunto de 6 niveles).

Elaborar grupos de preguntas y respuestas e incorporar un gestor de puntaje por
respuestas correctas o incorrectas en la aventura A2.2.

Disefar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A2.2.

Disefar tutorial para la aventura A2.2.

Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A2.2.
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Disefiar del archivo JSON con los parametros configurables para la aventura A2.2.

Incremento 4

Programar la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” - Parte montafa
(A2.3).

Disefiar los escenarios para la aventura A2.3 (Conjunto de 6 niveles y 3 escenarios:
clima soleado, lluvioso, tormentoso y nevado).

Disefar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A2.3.

Disefar tutorial para la aventura A2.3.

Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A2.3.

Disefiar del archivo JSON con los parametros configurables para la aventura A2.3.

Incremento 5

Programar la jugabilidad de la aventura “Analizando como cientifico” (A3).
Disefiar los escenarios para la aventura A3 (Conjunto de 6 niveles).

Disefar la pantalla de seleccion de niveles para la aventura A3.

Disefiar tutorial para la aventura A3.

Agregar efectos de sonido y temas musicales a la aventura A3.

Disefiar del archivo JSON con los pardmetros configurables para la aventura A3.
Agregar detalles finales en todas las aventuras (mejoras visuales).
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Anexo 14: Ejecutable y codigo fuente del videojuego educativo configurable

El codigo fuente del videojuego educativo configurable se encuentra alojado en el repositorio

GitHub. Se puede acceder al cddigo fuente mediante el siguiente enlace:

https://github.com/luiggirv/Librero-de-aventuras

El ejecutable, en formato .apk, se encuentra en una carpeta en Google Drive junto con un video
de explicacion del videojuego educativo configurable. Se puede acceder mediante el en el

siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1rCdC6HleMWdhy4r54Eax-

oH3aju6xMvd?usp=sharing
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Anexo 15: Informe sobre las pruebas unitarias del incremento 1

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las pruebas unitarias realizadas a los
gestores principales que afectan la jugabilidad de la aventura 1 “El poder de un anticuerpo” y
se encuentran establecidos en el incremento 1 del plan incremental del desarrollo del
videojuego educativo. Cabe aclarar que no se aplicardn pruebas unitarias a los gestores

relacionados con el funcionamiento del motor de videojuegos Unity.

Pruebas unitarias

Gestor de salud del jugador

En esta prueba unitaria se replicaran los métodos de las clases HealthSistema, VirusGlobal,
CelulaGlobal y CorazonGlobal para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase
HealthSistema es usada para controlar los puntos de vida del jugador y mostrarlo como una
barra de salud en la pantalla del juego; la clase VirusGlobal es usada para simular el virus que
aparecera en el escenario y atacard al jugador; la clase CelulaGlobal es usada para simular las
células que pasan por el escenario y no deben ser atacadas por el jugador; y la clase
CorazonGlobal es usada para simular el objeto que sumara puntos de vida al jugador cada vez

que lo elimine.

e C(Creacion del objeto que contenga la clase HealthSistema

eventSystem =

eventSystem.AddComponent<H
healthbar = G

notaFinal .AddComponent<Te
GameOverUI €

eventSystem.GetComponent<H a .maxHealth = 180;
eventSystem.GetComponent<HealthSis é .internalHealth = ©;
eventSystem.GetComponent<HealthSi .healthBar = healthbar;
eventSystem.GetComponent<HealthSistema .NotaFinal = notaFinal;

eventSystem.GetComponent<HealthSi a .GameOverUI = GameOverUI;

e Creacion del objeto que contenga la clase VirusGlobal
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virus =

explosion =

particulas

virus.GetComponent<Vi ( .vidaVirus = 1;

virus.GetComponent<Viry 8 .InternalScore = 100;

virus.GetComponent<\ .numVirusDeleted = 0;

virus.GetComponent<Viry a .explosion = explosion;

virus.GetComponent<Virus( .particulas = particulas.GetComponent<ParticleSyste

e Se evalua el caso cuando el virus estd presente en el escenario por mas de 5 segundos.

Si eso sucede, el virus atacara al jugador y le restard 10 puntos de vida.

aliado.AddComponent<CelulaGlobal>();

e Inicializacion de los pardmetros de la clase CelulaGlobal

aliado.GetComponent<CelulaGlobal>().vidaCelula =
aliado.GetComponent<CelulaGlobal>().InternalScore = 200;

aliado.GetComponent<CelulaGlobal>().speed = 4;
aliado.GetComponent<CelulaGlobal>().explosion = explosion;

e Se evalua el caso cuando la célula estd presente en el escenario. Si el jugador ataca a

una célula, se le restara 10 puntos de vida.
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aliado.GetComponent<CelulaGlobal>().isClicked();
yield return WaitFe s(1);

corazon = GameObject();
corazon.AddComponent<CorazonGlobal>();

onGlobal>().vidaCorazon = 1;
onGlobal>().explosion = explosion;

e Se evalua el caso cuando el objeto corazon estd presente en el escenario. Si el jugador
usa el objeto corazon, se le sumara 40 puntos de vida. También se debe evaluar que los

puntos de vida no sobrepasen los 100 puntos de vida.

t.IsTrue(oldHealth < eventSystem.GetComponent<HealthSistema>().internalHealth);

t.IsTrue(eventSystem.GetComponent<HealthSistema>().internalHealth == 100);

Gestor de tiempo

En esta prueba unitaria se replicaran los métodos de las clases STimeGlobal,
PauseMenuSistema para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase STimeGlobal es
usada para generar y mostrar el tiempo restante que se muestra en la pantalla del escenario; la

clase PauseMenuSistema es usada para controlar el tiempo de la aventura.

e Creacion del objeto que contenga la clase STimeGlobal
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tiempoReal =

tiempoReal .AddComponent<T

puntajeFinal = Game
puntajeFinal .AddComponent<Te
puntajeReal = Gam
puntajeReal .AddComponent<
finalUI =

stimeglobal.GetComponent<STimeGl ] .timeStart = 60;
stimeglobal.GetComponent<STimeGl .TiempoReal = tiempoReal;
stimeglobal.GetComponent<STimeGl .finNivelUI = finalUI;

stimeglobal .GetComponent<STimeGl .puntajeNivelFinal = puntajeFinal;
stimeglobal .GetComponent<STimeGl .puntajeTotal = puntajeFinal;
stimeglobal .GetComponent<STimeGl .quitarTiempo = 18;

pauseMenu =
pauseMenu.AddComponent
pauseMenuUI =

.timeStart;

().timeStart);

Gestor de puntaje
En esta prueba unitaria se replicaran los métodos de las clases SScoreGlobal y VirusGlobal

para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase SScoreGlobal es usada para generar y
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mostrar el puntaje del nivel que se muestra en la pantalla del escenario; la clase VirusGlobal

es usada para simular el virus que aparecera en el escenario.

e Creacion del objeto que contenga la clase SScoreGlobal

eventSystem =

eventSystem.AddComponent<SS

puntajeReal = Ga
puntajeReal.AddComponent<Te

eliminadosReal = Gam Jad O
eliminadosReal .AddComponent<Text>();

e Inicializacion de los pardmetros de la clase SScoreGlobal

eventSystem.GetComponent<SScoreGlobal>().InternalScore = 0;
eventSystem.GetComponent<S eGlobal>().InternalEliminados = 0;
eventSystem.GetComponent<SScoreGlobal>().PuntajeReal = puntajeReal;

eventSystem.GetComponent<SScoreGlobal>().EliminadosReal = eliminadosReal;

e Creacion del objeto que contenga la clase VirusGlobal

virus =
virus.AddComponent<VirusGlobal>();
explosion = Ga ject();
particulas Ga ct().AddComponent<Particle

virus.GetComponent<Vi G ().vidaVirus = 1;

virus.GetComponent<V ¢ ().InternalScore = 100;

virus.GetComponent<V G .numVirusDeleted = 0;

virus.GetComponent<V G .explosion = explosion;

virus.GetComponent<Vi ¢ .particulas = particulas.GetComponent<ParticleSystem>();

e Se evalua el caso cuando el virus esta presente en el escenario. Si el jugador ataca a un

virus, se le sumara 100 puntos al puntaje del jugador en el nivel.

al>().InternalScore;
virus.GetComponent<VirusGlobal>().vidaVirus=0;
virus.GetComponent<Vir 1>() .upScore();
rield return WaitF conds(1);

~t.IsTrue(scoreInicial < eventSystem.GetComponent<SScoreGlobal>().InternalScore);
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Resultados

Todos los resultados de las pruebas unitarias descritas en este documento fueron exitosos. A

continuacion, se muestra la pantalla de resultados:

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventuralHealthSystem

TestAventuralSScoreGlobal
TestAventuralSTimeGlobal

TestAventural (14.097s)
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Anexo 16: Informe sobre las pruebas unitarias del incremento 2

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las pruebas unitarias realizadas a los
gestores principales que afectan la jugabilidad de la aventura 2 “Cuidando mi ecosistema” y se
encuentran establecidos en el incremento 2 del plan incremental del desarrollo del videojuego
educativo. Cabe aclarar que no se aplicaran pruebas unitarias a los gestores relacionados con

el funcionamiento del motor de videojuegos Unity.

Pruebas unitarias

Gestor de salud del corral

En esta prueba unitaria se replican los métodos de las clases Manager, Artifact y EnemyAl
para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase Manager es usada para controlar
pardmetros principales de la jugabilidad como el tiempo y los cambios de eventos (pantalla de
inicio, pantalla de nivel superado, pantalla de fin del juego, entre otros); la clase Artifact es
usada para simular el comportamiento del corral el cual el jugador debe proteger durante el
nivel; y la clase EnemyAl es usada para simular el comportamiento de un animal salvaje en el

escenario.
e Creacion del objeto que contenga la clase Artifact
corral = Gar

corral .AddComponent<Ar
audioSource =

audioSource.AddComponent<A

sonidoCorral =
sonidoCorral .AddComponent<AudioSource>();
player = GameObject();

ck>();

health = 100;
corral.GetComponent<Artif .maxHealth = 100;
corral.GetComponent<Artifa .audioSource = audioSource;
corral.GetComponent<A f .sonidoCorral = sonidoCorral;
player.GetComponent<Pla ck>() .max = 50;
player.GetComponent<P >().current = 40;
corral .GetComponent<Art >().player = player;

corral.gameObject.tag = tifact";
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e (reacion del objeto que contenga la clase Manager

manager =

gameOverUI =

puntajeFinalText

puntajeFinalText.AddComponent<Tex

[ J
manager .GetComponent<Ma p .timeToWin = 60.0f;
manager .GetComponent<Ma .gameOverUI = gameOverUI;
manager .PuntajeFinalText = puntajeFinalText;
manager p .artifact = corral.GetComponent<Artifact>();
[ J

tDatabase.LoadAssetAtPath<
.Instantiate(animal,

e Se evalua los puntos de vida del corral. El animal “Wolf” buscaré el corral y empezara

a atacar automaticamente.

oldHealth = corral.GetComponent<Artifact>().health;

yield return WaitForSeconds

ert.IsTrue(oldHealth > corral.GetComponent<Artifact>().health);

Gestor de tiempo

En esta prueba unitaria se replican los métodos de las clases Manager Yy
PauseMenuEcosistema para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase Manager es
usada para controlar parametros principales de la jugabilidad como el tiempo y los cambios de
eventos (pantalla de inicio, pantalla de nivel superado, pantalla de fin del juego, entre otros);

la clase PauseMenuEcosistema es usada para controlar el tiempo de la aventura.

e (reacion del objeto que contenga la clase Manager
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manager = GameObje

manager .AddComponent<Manag:

gameOverUI =
puntajeFinalText
puntajeFinalText.AddComponent<Tex

e Inicializacion de los pardmetros de la clase Manager

manager .GetComponent<Ma >().timeToWin = 60.0f;

manager .GetComponent<N >() .gameOverUI = gameOverUI;

manager .GetComponent<l er>().PuntajeFinalText = puntajeFinalText;
manager .GetComponent<Ma >().artifact = corral;

e Creacion del objeto que contenga la clase PauseMenuEcosistema

pauseMenu =
pauseMenu.AddComponent<F
pauseMenuUI =

>().GetTime());

Gestor de puntaje

En esta prueba unitaria se replicaran los métodos de las clases ScoreGlobalTower, Manager
y Artifact para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase ScoreGlobalTower es
usada para generar y mostrar el puntaje del nivel que se muestra en la pantalla del escenario;

la clase Manager es usada para controlar parametros principales de la jugabilidad como el
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tiempo y los cambios de eventos (pantalla de inicio, pantalla de nivel superado, pantalla de fin
del juego, entre otros); y la clase Artifact es usada para simular el comportamiento del corral

el cual el jugador debe proteger durante el nivel.

e Creacion del objeto que contenga la clase Artifact

corral = Gé
corral .AddComponent<
audioSource =
audioSource.AddComponent<A
sonidoCorral = ¢

sonidoCorral.AddComponent<

player = Ge
player.AddComponent<Play

corral. .health = 100;
corral.GetComponent .maxHealth = 100;

corral .GetComponent tif .audioSource = audioSource;
corral .GetComponent<Arti t .sonidoCorral = sonidoCorral;
player.GetComponent<P k>().max = 50;
player.GetComponent<F k>().current = 40;
corral.GetComponent<Artif .player = player;
corral.gameObject.tag = "Artifact"”;

manager =
manager .AddComponent<M
gameOverUI . ]
puntajeFinalText ' 3 O);
puntajeFinalText.AddComponent<Text>();

e Inicializacion de los pardmetros de la clase Manager

manager .GetComponent<M r>().timeToWin = 60.0f;
manager .GetComponent<M: >().gameOverUI = gameOverUI;

manager .GetComponent<M: >().PuntajeFinalText = puntajeFinalText;

manager.GetComponent<M: r>().artifact = corral.GetComponent<Arti

e Creacion del objeto que contenga la clase ScoreGlobalTower
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scoreGlobal = Gan
scoreGlobal . AddComponent<S

puntajeText = Ga ct();
puntajeText.AddComponent<Text>();

e Se evalta el caso cuando el puntaje aumenta automaticamente con el paso del tiempo.

Por cada segundo que pase, el puntaje debe aumentar en 100 puntos.

d return itF [
t.IsTrue((scoreGloba ore 1Tower>().InternalScore)*100 == 500);

e Se evalta el caso cuando se da frutos al corral para aumentar los puntos de vida y

obtener mas puntaje en el nivel.

corral .GetComponent<Art >().eatFruit();
rield return WaitForSe 1s(1);
rt.IsTrue(scoreGlobal.GetComponent<S ower>().InternalScore*100 == (500 + 4000 + 100));

e Se inicializa el animal “Wolf” en el escenario para que ataque el corral

animal =

e Se evalta el caso cuando el animal “Wolf” empieza a atacar al corral al segundo 3.

Cada ataque del animal “Wolf” disminuye el puntaje del nivel en 100 puntos.

yield return WaitFor

ssert.IsTrue(scoreGlobal.GetComponent<ScoreGlobalTower>().InternalScore * 100 == 4300);

Resultados
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Todos los resultados de las pruebas unitarias descritas en este documento fueron exitosos. A

continuacion, se muestra la pantalla de resultados:

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventuraZBosque
TestAventura2BosqueHealthSystem

TestAventuraZ2BosqueScoreGlobal
TestAventura2BosqueTimeGlobal

estAventura2Bosque (5.061s)
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Anexo 17: Informe sobre las pruebas unitarias del incremento 3

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las pruebas unitarias realizadas a los
gestores principales que afectan la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” y se
encuentran establecidos en el incremento 3 del plan incremental del desarrollo del videojuego
educativo. Cabe aclarar que no se aplicaran pruebas unitarias a los gestores relacionados con

el funcionamiento del motor de videojuegos Unity.

Pruebas unitarias
Gestor de tiempo
En esta prueba unitaria se replican los métodos de las clases GameplayManager y
PauseMenuLago para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase GameplayManager
es usada para controlar parametros principales de la jugabilidad como el tiempo, la aparicion
de preguntas y el puntaje de los niveles y la clase PauseMenuLago es usada para controlar el

tiempo de la aventura.

e (reacion del objeto que contenga la clase GameplayManager.

gameplayManager
gameplayManager .AddComponent
preguntaBG

preguntaTxt
preguntaTxt.AddComponent<Text>

respuestal = Gam
respuestal.AddComponent<T
respuesta2 Ga
respuesta2.AddComponent<T
respuesta3 = Ga
respuesta3.AddComponent<T
respuestad = Ga
respuestad.AddComponent<T

continuarButton =

correctSound = 1
correctSound.AddComponent<Audi
wrongSound =
wrongSound . AddComponent<A ou
timeText = Ga ject();
timeText.AddComponent<Text>();
winTxt = Gam
winTxt.AddComponent<T

winTxt.name

>
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e Inicializacion de los parametros de la clase GameplayManager.

gameplayManager .GetComponen

gameplayManager.GetComponent<
gameplayManager .GetComponent<
gameplayManager.GetComponent<
gameplayMan . GetComponent<
gameplayMan .GetComponent<
gameplayManager.GetComponent<G
gameplayMan etComponent<
gameplayMan r.GetComponent<G
gameplayMan etComponent<
gameplayMan tComponen
gameplayManag

gameplayManager.GetComponent<Ga

etComponent<

gameplayManager .GetComponent<

pauseMenu = Gan

pauseMenu.AddComponent<P

pauseMenuUI = Ga

oldTime = gameplayManager.GetComponent<Game

1d return WaitFo (5);

.countdouwnTe

() .PreguntaT

.RespuestalT

.correctSound =
.wrongSound =
.preguntasSonAcuaticas = H

= timeText.GetComponent<Text>();

.countdown
() .nRespuestaC
() .PreguntaBG

untaTxt;
spuestal;

.Respuesta2T
-Respuesta

-RespuestadT
.continuarBu

rectSound.GetComponent<

ngSound.GetComponent<Au

() .preguntasSonReciclaje = :

r>().countdownTimer;

>().countdownTimer);

countdownTimer);
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Gestor de preguntas

En esta prueba unitaria se replicardn los métodos de la clase QuestionsGenerate para
demostrar su correcto funcionamiento. La clase QuestionsGenerate es usada para almacenar
y enviar aleatoriamente preguntas sobre temas del medio ambiente, como reciclaje y animales

acuaticos, junto con 4 opciones de respuestas indicando la alternativa correcta.

e C(reacion del objeto que contenga la clase QuestionsGenerate y de otro objeto que

almacene la clase que devuelve el método DevolverPreguntasAcuaticas de la clase

QuestionsGenerate.

clasePregunta = n

e Se evalua que, al recibir una pregunta sobre animales acuaticos, los campos de la clase

recibida no sean nulos.

preguntaGenerada = clasePregunta.DevolverPreguntasActuaticos();
~t.NotNull(preguntaGenerada.pregunta);
t.NotNull(preguntaGenerada.respuestal);

t.NotNull(preguntaGenerada.respuesta?);

(

(
~t.NotNull(preguntaGenerada.respuesta3);
.NotNull(preguntaGenerada.respuestad);
(

~t.NotNull(preguntaGenerada.numRespuesta);

e Se evalla que, al recibir una pregunta sobre reciclaje, los campos de la clase recibida

no sean nulos.

preguntaGenerada = clasePregunta.DevolverPreguntasReciclaje();

A ~t.NotNull(preguntaGenerada.pregunta);
~t.NotNull(preguntaGenerada.respuestal);
t.NotNull(preguntaGenerada.respuesta?);
t.NotNull(preguntaGenerada.respuesta3);

~t.NotNull(preguntaGenerada.respuesta4);

t.NotNull(preguntaGenerada.numRespuesta);

Gestor de puntaje

En esta prueba unitaria se replicardn los métodos de la clase GameplayManager para
demostrar su correcto funcionamiento. La clase GameplayManager es usada para controlar
parametros principales de la jugabilidad como el tiempo, la aparicion de preguntas y el puntaje

de los niveles.

e (reacion del objeto que contenga la clase GameplayManager.
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preguntaTxt =
preguntaTxt.AddComponent<T
respuestal = Gam
respuestal.AddComponent<T
respuesta2 = Gam
respuesta2.AddComponent<T
respuesta3 = Gam
respuesta3.AddComponent<T
respuestad = Gam
respuestad4.AddComponent<T
continuarButton =
continuarButton.AddComponent<Bu
correctSound = Ga
correctSound.AddComponent<

wrongSound = Gam

wrongSound . AddComponent<A

Game

timeText =
timeText.AddComponent<Te

winTxt = j
winTxt.AddComponent<Text>();
"winTxt";
loseTxt Gam

winTxt.name

loseTxt.name = "loseTxt";

gameplayManager. .countdownText = timeText.GetComponent<Te:

gameplayManager. omponent<Ga .countdownTimer = 120;

gameplayManager. omponent<G
omponent<Ga .PreguntaBG

.PreguntaTx

lanager.

meplayManager. omponent<

gameplayManager.
ameplayManager
ameplayManager.
ameplayManager
ameplayManager.
gameplayManager.
ameplayManager
gameplayManager.
ameplayManager

G
G
G
G
G
G

omponent<C

.GetComponent<Ga

GetComponent<Ga

.GetComponent<G

GetComponent<Ga

GetComponent<G

.GetComponent<G

GetComponent<Gan

.GetComponent<G

.correctSound = correctSound.GetComponent<Aud
.wrongSound = wrongSound.GetComponent<Audi
.preguntasSonAcuaticas = :

-Respuestal
.Respuesta2
-Respuesta3
-Respuesta4d
.continuarButton

.preguntasSonReciclaje =

e Se evaltia el caso cuando la gria agarra algin objeto o desecho del lago. Se le da puntaje

al jugador por el valor del objeto.
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e Se evalua el caso cuando aparece una pregunta después de recoger un objeto del lago y

el jugador elige la opcién correcta a la pregunta.

Manager>().Resume(2);

gameplayManager.GetComponent<Camepla

C.IsTrue(gameplayManager . GetComponent<Gameplayh ser>().actualScore() == 350);

e Seevalla el caso cuando aparece una pregunta al recoger un objeto del lago y el jugador
elige la opcion incorrecta a la pregunta.
gameplayManager . GetComponent<GamneplayManager>() . Resume(8);

yield retur WaitF SE O (1);

IsTrue(gameplayManager . GatComponent<Game, lanager>().actualScore() == 358);

e Se evalta el caso cuando la griia agarra algiin animal acuatico del lago. Se le resta
puntaje al jugador por esa accion.
»>().DisplayScor )

1);

GetComponent<GameplayManagar>().actualScore() == 258);

Resultados

Todos los resultados de las pruebas unitarias descritas en este documento fueron exitosos. A

continuacion, se muestra la pantalla de resultados:

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventura2Bosque
TestAventura2lLago
TestAventura2LagoQuestionsGenerate

TestAventura2lLagoScoreGlobal
TestAventura2LagoTimeGlobal

TestAventura2lLago (14.116s)
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Anexo 18: Informe sobre las pruebas unitarias del incremento 4

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las pruebas unitarias realizadas a los
gestores principales que afectan la jugabilidad de la aventura “Cuidando mi ecosistema” y se
encuentran establecidos en el incremento 4 del plan incremental del desarrollo del videojuego
educativo. Cabe aclarar que no se aplicaran pruebas unitarias a los gestores relacionados con

el funcionamiento del motor de videojuegos Unity.

Pruebas unitarias
Gestor de tiempo
En esta prueba unitaria se replican los métodos de las clases GameController y
PauseMenuCatch para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase GameController
es usada para controlar los pardmetros principales de la jugabilidad de la aventura como el
tiempo, la aparicion de objetos cayendo en el escenario y los cambios de eventos, y la clase

PauseMenuCatch es usada para controlar el tiempo de la aventura.

e C(reacion del objeto que contenga la clase GameController y de otros objetos

secundarios necesarios para su funcionamiento.

manager
manager .AddComponent<G

camera = 1
camera.AddComponent<Came

objects = GameO

timeText = G
timeText.AddComponent<Text>();

gameoverUI = G ct

restartButton =

splashScreen

startButton

1luvioso =

soleado =

nevoso =

tormenta =

happymusic

happymusic.AddComponent<Au

stormmusic = G
stormmusic.AddComponent<
rainmusic = Ga
rainmusic.AddComponent
instruccionesNevoso =
instruccionesTormenta

instruccioneslLluvioso

e Creacion del objeto que contenga la clase HatController
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hat =
hat .AddComponent<HatController>();

hat.AddComponent<Sprit >();
hat.AddComponent< ] ) .

e Inicializacion de los pardmetros de la clase HatController.

hat.GetComponent<S
hat .GetComponent<H

.LoadAssetAtPath<Game
objects[0]
obje o.LoadAssetAtPath<G
objects[1]
objet o.LoadAssetAtPa

objects[2]
=. LoadAssetAtPatl
e.lLo etAtPat
o.lLcadAssetAtPath<Ga
LoadAssetAtPath<
objects[7]
objetc ase. LoadAssetAtPath<GameObjec

LoadAssetAtPath<Ga

objects[9]

e Inicializacion de los GameController.

manager .GetComponent<G oller balls = objects;
manager.GetComponent<G cam = camera.GetComponent<

timeleft = 66;

timerText = timeText.GetComponent<Text>();

manager .GetComponent<G
manager.GetComponent<G
manager .GetComponent<G .gameOverText = gameoverUI;
manager.GetComponent<G .restartButton = restartButton;
manager.GetComponent<G .splashScreen = splashScreen;

manager .GetComponent<G ntr > -startButton = startButton;

manager .GetComponent<G

manager.GetComponent<G

manager.GetComponent<Ga

manager _GetComponent<G
manager .GetComponent<G

manager.GetComponent<G

manager .GetComponent<Ga

manager. Component
manager .GetComponent<G

manager.GetComponent<G

manager .GetComponent<Ga

manager.GetComponent<G

.hat_Controller = hat.GetComponent<Ha
.numberSpawn = 4;

.1luvioso = lluvioso;

.soleado = soleado;

-.NEévVOosSo = NEevVaoso;

.tormenta = torments;

.happyMusic = happymusic;

.stormMusic = stormm

.rainMusic = rainmu

.instructionsNevoso = instruccionesNevoso;
.instructionsTormenta = instruccionesTormenta;

instructionslLluvioso = instruccioneslluvioso;

e C(reacion del objeto que contenga la clase PauseMenuCatch.
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pauseMenu = GameO

pauseMenu.AddComponent<Pa

pauseMenuUI = Gam

Catch>().pauseMenuUI = pauseMenuUI;

e Se inicia el nivel y se evalta el caso cuando se pausa el tiempo usando la clase

PauseMenuCatch.

manager .GetComponent<GameController>().StartGame();

enu.GetCompone

.IsTrue(pauseV

>().timeleft;

GetComponent<GameController>().timeleft);

Gestor de puntaje

En esta prueba unitaria se replicaran los métodos de la clase GameController y HatController
para demostrar su correcto funcionamiento. La clase GameController es usada para controlar
los parametros principales de la jugabilidad de la aventura como el tiempo, la aparicion de
objetos cayendo en el escenario y los cambios de eventos, y la clase HatController es usada

para controlar el puntaje del jugador.

e (reacion del objeto que contenga la clase GameController y de otros objetos

secundarios necesarios para su funcionamiento.
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manager =

camera = Game
camera.AddComponent
objects =

timeText =
timeText.AddComponent<T
gameoverUI = (
restartButton
splashScreen
startButton
lluvioso =
soleado =
nevoso =
tormenta =
happymusic = new Gar
happymusic.AddComponent<A
stormmusic = new GameO
stormmusic.AddComponent<Auc
rainmusic = Gam
rainmusic.AddComponent<Aud
instruccionesNevoso =
instruccionesTormenta

instruccioneslluvioso

Creacion del objeto que contenga la clase HatController

hat = Gam t();
hat .AddComponent< troller>();
hat.AddComponent
hat .AddComponent<Rigic
hat.AddComponent<

scoreText =
scoreText.AddComponent<T

splashSound = G .
splashSound.AddComponent<Audic

wrongSound

wrongSound . AddComponent<Au

etComponent<
.GetComponent<Ha
Component<Scaor=>().scoreText = sco
Component< ().ballvalue = 1
_GetComponent<te O >

etComponent< e>().wrongSound =

Se cargan los recursos que caeran en el escenario.
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=.LoadAssetAtPath
se.lLoadAssetAtPat
LoadAssetAtPat

-, LoadAssetAtPatlh

LoadAssetAtPatl

cbjetob = t abase.loadAssetAtPath<G
objects[5] =

Jje Loa Path<G
2. LoadAssetAtPath<
yse. LoadAssetAtPath<GameObjec

LoadAssetAtPath<Ga

manager. a troller .balls = objects;
manager .GetComponent< tro . .cam = camera.GetComponent<C >();
manager .GetComponent< tro : .timeleft = 60;

manager .GetComponent roller .timerText = timeText.GetComponent<Text>();
manager .GetComponent<Gam tro .gameOverText =
manager .GetComponent<Gam t - .restartButton = r :
manager .GetComponent<Gam . . .splashScreen = splashScreen;

manager .GetComponent<Gam . -startButton = startButton;

manager .GetComponent<Gam ntroller .hat_Controller = hat.GetComponent<Hat
manager .GetComponent<Gam ntroller .numberSpawn = 4;
manager .GetComponent<Gam tro . .1luvioso = lluvioso;

manager . > . -soleado = soleado;

manager .GetComponent<Gam tro .NEVOSO = NEVOsSo;

manager.GetComponent<Gam tro E .tormenta = torments;

manager .GetComponent ntroller -happyMusic = happym

manager. ntroller>().stormMusic = stormm

manager . < troller>().rainMusic = rainmusic;

manager. ntroll .instructionsNevoso = instruccionesNevoso;
manager .GetComponent< - .instructionsTormenta = instruccionesTormenta;

manager.GetComponent .instructionslluvioso = instruccioneslluvioso;

ntroller>().StartGame();

() .addScore();
hat.GetComponent e>().addScore();
hat.GetComponent<S ().addScore();

rn t (1);

'+ . IsTrue(hat .GetComponent<Score>().showScore() == 360);

) .subtractScore
return ne ) (1);

IsTrue(hat.GetComponent<Score>().showScore()
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e Se evalua que el puntaje no pueda ser menor a cero al restarlo con el método

subtractScore.

hat.GetComponent<Score>().subtractScore();

yield return WaitForSeconds(1);
ert.IsTrue(hat.GetComponent<Score>().showScore() == 0);

Resultados
Todos los resultados de las pruebas unitarias descritas en este documento fueron exitosos. A

continuacion, se muestra la pantalla de resultados:

Librero de aventuras
Tests.dll

TestAventural

TestAventura2Bosque

TestAventuraZlago

TestAventurazMontana
TestAventuraZMontanaScoreGlobal
TestAventuraZMontanaTimeGlobal

TestAventuraZMontana (4.142s)
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Anexo 19: Informe sobre las pruebas unitarias del incremento 5

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las pruebas unitarias realizadas a los
gestores principales que afectan la jugabilidad de la aventura “Analizando como cientifico” y
se encuentran establecidos en el incremento 5 del plan incremental del desarrollo del
videojuego educativo. Cabe aclarar que no se aplicardn pruebas unitarias a los gestores

relacionados con el funcionamiento del motor de videojuegos Unity.

Pruebas unitarias

Gestor de meta

En esta prueba unitaria se replican los métodos de las clases GUIManager, ToolboxManager,
LevelManager y GoalManager para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase
GUIManager es usada para controlar parametros principales de la jugabilidad de la aventura
y los cambios de eventos en el escenario, la clase ToolboxManager es usada para controlar el
espacio donde se almacenan los objetos que puede usar el jugador en el nivel (la mochila segiin
el contexto de la aventura), la clase LevelManager es usada para controlar los objetos que

aparecen en el escenario, y GoalManager es usada para controlar el objetivo del nivel.

e (reacion del objeto que contenga la clase GUIManager y de otros objetos secundarios

necesarios para su funcionamiento.



220

) .sprite
).sprite
sprite

).sprite

.GetComponent<GUIMz overlay = overlay.GetComponent<:
GUIManag 2ct.GetComponent<GUIM pausaText = pauseText;
GUIManager GetComponent<GUII pausalext = buttonText;
GUIManager C etComponent<GUII playButton = playButton_transform;
GUIManager tComponent<GUTN pauseButton yauseButton.transform;
GUIManage > GetComponent<GUIl ) .toolbox = too x.transform;
GUIManag etComponent<GUIMa pauseMenu = pa nu.transform;
GUIManag tComponent<GUIN finishMenu = finishMenu.transform;
GUIManagerOb .GetComponent<GUTH ) .markers = markers;

e C(reacion del objeto que contenga la clase ToolboxManager y de otros objetos

secundarios necesarios para su funcionamiento.

toolboxManagerObject
toolboxManagerObject .AddComponent<Tc

button

strip

itemContainer

tempContainer

e Inicializacion de los parametros de la clase ToolboxManager.
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button.tran
transform;
itemCont: ransform;

empContai tempConts: ransform;

Creacion del objeto que contenga la clase LevelManager y de otros objetos secundarios

necesarios para su funcionamiento.

levelManagerObject =
levelManagerObject.AddComponent<Le

activecontainer =
toolboxcontainer =

Creacion del objeto que contenga la clase GoalManager y de otros objetos secundarios

necesarios para su funcionamiento.

Se evaltia el caso cuando la meta se cumple si un objeto (basketball) choca con otro
objeto (maceta). Terminando de evaluar el caso, se reinicia el nivel para comprobar mas

Ccasos.

ssert . IsTrue(levelManagerObject -GetComponent<leveltanager

levelManagerObject.GetComponent<LevelManager>().RestartFromFini
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e Se evalua el caso cuando la meta se cumple si un objeto (basketball) esta dentro de otro
objeto (goal basket). Terminando de evaluar el caso, se reinicia el nivel para comprobar

mas casos.

, goalBasket);

GoalReached());

t_ TsTrue(levelManagerObject .GetComponent<i=vellanager>().isGoalReached()):

Gestor de eventos

En esta prueba unitaria se replican los métodos de las clases GUIManager, ToolboxManager,
LevelManager y GoalManager para demostrar sus correctos funcionamientos. La clase
GUIManager es usada para controlar parametros principales de la jugabilidad de la aventura
y los cambios de eventos en el escenario, la clase ToolboxManager es usada para controlar el
espacio donde se almacenan los objetos que puede usar el jugador en el nivel (la mochila segin
el contexto de la aventura), la clase LevelManager es usada para controlar los objetos que

aparecen en el escenario, y GoalManager es usada para controlar el objetivo del nivel.

e C(reacion del objeto que contenga la clase GUIManager y de otros objetos secundarios

necesarios para su funcionamiento.
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pat

pauseText.

mark
markse

marker2_ Ad
narker

mark AddComponent<
markerd =

markerd . Ad

).sprite
Weorste —H

nponent

GUIManagerObject.GetComponent<GUIr >().overlay = overlay.GetComponent
GUIManagerObject.GetComponent<GUIManager .pausaText pauseText;
GUIManagerObject.GetComponent<GUIl .buttonTextFinish = buttonText;
GUIManagerObject.GetComponent<GUINa >().playButton = Play.transform;
GUIManagerObject.GetComponent<GUIla .pauseButton = Pause.transform;
GUIManagerObject.GetComponent<GUILI .toolbox = toolbox.transform;
GUIManagerObject.GetComponent<GUIMana .pausellenu = pauseMenu.transform;
GUIManagerObject.GetComponent<GUINa .finishMenu = finishMenu.transform;

GUIManagerObject.GetComponent<GUINa -.markers = markers;

GUIManagerObject.GetComponent<GUINMa .playButtonTextures = textures;

e C(reacion del objeto que contenga la clase ToolboxManager y de otros objetos

secundarios necesarios para su funcionamiento.
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toolboxManagerObject

toolboxManagerObject.AddComponent<Toolb
button = ¢
strip =
itemContainer
tempContainer

n.AddComponen
1. GetCompon

ip.transform;
mCont transform;

.templonta templont transform;

Creacion del objeto que contenga la clase LevelManager y de otros objetos secundarios

necesarios para su funcionamiento.

levelManagerObject
levelManagerObject.AddComponent<L
activecontainer =

toolboxcontainer =

Creacion del objeto que contenga la clase GoalManager y de otros objetos secundarios

necesarios para su funcionamiento.
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e Inicializacion de los parametros de la clase GoalManager.

goalManagerObject.GetComponent<GoalManager>().target = basketball;

goalManagerObject.GetComponent<( a >().goal = maceta;
goalManagerObject.GetComponent<GoalManager>().onTrigger =

e Se evalua el caso cuando el nivel pasa al evento Play Mode y las propiedades de los

objetos empiezan a aparecer.

lay.transform);

etComponent<levellanager>().InPlayMode());

e Se evalua el caso cuando el nivel pasa al evento Edit Mode y las propiedades de los
objetos empiezan a desaparecer. En este evento los objetos pueden ser cambiados por

el jugador.

sgerObject . Getl

eld return

IsFalse(levelManagerObject

e Se evaltia el caso cuando el nivel pasa al evento Pause Mode y el nivel se pausa hasta

que el jugador reanude el juego.

Resultados
Todos los resultados de las pruebas unitarias descritas en este documento fueron exitosos. A

continuacion, se muestra la pantalla de resultados:
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Librero de aventuras
Tests.dll

TestAventural

TestAventura2Bosqgue

TestAventurazlago

TestAventuraZMontana

TestAventura3
TestAventura3GoalManager
TestAventura3GUIManager

TestAventura3 (4.097s)
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Anexo 20: Informe sobre las pruebas de integracion

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las pruebas de integracion del videojuego
educativo con la plataforma EDU Game Authoring. Se verificard que todos los pardmetros de
cada aventura desarrollada obtengan el valor correspondiente a la configuracion de la

plataforma.

Pruebas de integracion
Sistemas internos de los seres humanos

En esta prueba de integracion se verificara si los pardmetros pertenecientes a esta aventura

obtienen los valores esperados de la plataforma educativa.

o Tutorial al entrar a la aventura

it (studentGameSessionConfig.competences[i].competences[j].Name.Contains( " "Tutorial al entrar a la a

entGameSescionConfig. competences[i].competences[j].IsActive)

meSessionConfig.competences[i].competences[j].Name + * is active.");

refs.SetInt("

[ ]
essionConfig.competences[i].competences[j].Name. Equals(”"Sistems respiratorio
onfig. cometancesti s comatances(i]
jentGameSessionConfig. competences[i].competences[j].Name + "
[ ]

o Pulmoén derecho
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;sionConfig. competences|

stences[k]. TsActiy

snfig.competences[i]. competences

ask]
[i].competences[k]
ompetence

mpetences[§]. competenc

i].competences

onConfig. competences[i]

competences[j]-Name.Equal

mpetences[j].IsActi

tGameSessionCor g-competences[i].competences[]

npetence petences[i] [k

] .Name . Cont
.competences[j] 2 ) k]

ompetences

ompetences[3]. competen

tudentGameSessionConfig. competences[i].comp

. ces competenc

tudentGam Name  Conte

tudentGame
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Médula espinal

[ ]
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jerys
o
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o
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nces[3].Name

.competences[i].competences[i].

onConfig.conpetences[i]

nConfig.compet

g.competences[i].competences[i].competences

Corazon
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fig

ionConfig. competences[i]. competences[j]

Ecosistemas y seres vivos
En esta prueba de integracion se verificara si los pardmetros pertenecientes a esta aventura

obtienen los valores esperados de la plataforma educativa.

e Tutorial al entrar a la aventura

(studentGameSessionConfig.competences[i].competences([j].Name Contains("]
(studentGameSessionConfig.competences[i].competences|j].IsActive)

identGameSessionConfig. competences[i].competences|j].Name +

if (studentGame Config.competences[i].competences[i].Name.Contains("Bo
if (studentGameSescionConfig.competences[i].competences[j].IsActive)

if (studentGameSessionConfig . comp s[i].competences[j].Name_Equals("Lago"

r

|8

if (studentGameSessionCanfig.competences[i].competences|j].IsActive)

itGameSes

e Reciclaje
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ompetences

tudentGameSessionConfig. comy 1ces[i]. competer

lentGan ) tences[i].cc ces[j].competences[k].Name.Contains("A

jentGame!

competences .t ].Mame . Contains

competence

ences[k].Name.Contai
i essi i tences[i].c ot competences[k].IsA

nfig.competences

SetInt(

competences(i].compatences( ). competences[k].Name.Contains

onfig.competences < nce competen

o Primavera
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Propiedades de la materia, método cientifico y soluciones tecnologicas
En esta prueba de integracion se verificara si los pardmetros pertenecientes a esta aventura

obtienen los valores esperados de la plataforma educativa.

e Tutorial al entrar a la aventura

if (studentGameSessionConfig.competences[i].competences[j].Name.Contains("Tutoria
f (studentGameSessionConfig.competences[i].competences[j].TsActive)

lentGameSessionConfig.competences[i].competences[j].Name + " is
Y H

sActive)

dentGameSessionConf ompetences[i].competences{i].Name + " is active.");

s 1)

Resultados

Se verifica que todos los valores obtenidos de los parametros de configuracion no sean nulos.
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<. GetString("

fe.GetString("

Finalmente, todos los resultados de las pruebas de integracion descritas en este documento

fueron exitosos. A continuacion, se muestra la pantalla de resultados:

Librero de aventuras
Tests.dll
TestAventural
TestAventura2Bosque
TestAventura2lLago
TestAventuraZMontana
TestAventura3
Testintegracion
TestintegracionTotal

Testintegracion (0.084s)
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Anexo 21: Cuestionario de entrada

Cuestionario de entrada

El presente cuestionario esta dirigido para alumnos que cursan el cuarto grado de
educacion primaria y tiene como objetive recopilar informacion sobre las preferencias de
los alumnos en los videojuegos y sus desempefios en el drea de Ciencia y Tecnologia.

Si deseas participar se te pedira responder a una lista de preguntas por un tiempo
aproximado de 20 minutos. Tu participacion es completamente voluntaria y las respuestas
de este cuestionario se usarén solo para fines de investigacidn y estarén registradas de
manera confidencial.

iMuchas gracias por tu colaboracién!

Esta investigacion académica es realizada por Luiggi Alexander Ramos Villanueva,
estudiante de 10mo ciclo de |a carrera de Ingenierfa Informdtica en |a Pontificia Universidad

Catolica del Peri (PUCP). Para cualquier consulta o comentario, puedes mandar un mensaje
al siguiente correo electrénico: a20152396@pucp.pe

Correo ™

Tu direccion de correo electrénico

Nombre del estudiante *

Tu respuesta

Apellidos del estudiante *

Tu respuesta

Edad del estudiante *

Tu respuesta

*

Sexo del estudiante

O Mujer
(O Hombre

*

Nombre del colegio

Tu respuesta
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Cuestionario de entrada

Esta seccion es para conocer tus preferencias con respecto a los videojuegos. Se espera que puedas
contestar con sinceridad.

¢ Has jugado algun videojuego antes? *

@]
O

Si

No

;Que tipo o generc de videojuego te gusta mas? *

O
O

O
O
O

Aventura (Ejemplo: Minecraft, Super Mario Bros, Kirby)
Accion (Ejemplo: Counter Strike, Fortnite, Halo)

Role Playing Game o juego de roles (RPG) (Ejemplo: Pokémon, Dragon Quest, Final
Fantasy)

Simulacion (Ejemplo: The Sims, Animal Crossing, Second Life)

Otro:

;Que tipo o género de videojuego sueles jugar mas? *

O

O
O
O
O

Aventura (Ejemplo: Minecraft, Super Mario Bros, Kirby)
Accion (Ejemplo: Counter Strike, Fortnite, Halo)

Role Playing Game o juego de roles (RPG) (Ejemplo: Pokémon, Dragon Quest, Final
Fantasy)

Simulacion (Ejemplo: The Sims, Animal Crossing, Second Life)

Otro:

De lunes a viernes ;Cuantas horas juegas con videojuegos aproximadamente? *

O

O OO

Menos de 1 hora
Entre 1y 2 horas
Mas de 3 horas

No juego de lunes a viernes

Los fines de semana (Sabado y domingo) ;Cuantas horas juegas con videojuegos

aproximadamente? *

O
®)
@)
@)

Menos de una hora
Entre 1y 2 horas
Més de 3 horas

No juego los fines de semana
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;Juegas con personas en linea? *

Algunos videojuegos permiten el modo multijugador en linea y jugar con otras personas alrededor del
mundo

QO si
O No

Callifica tu nivel de dominio y experiencia en los videojuegos. *
Considera gue el valor de 1 es principlante y el valor de 5 es experto.

Principiante O O O O O Experto

¢Donde juegas videojuegos mayormente? *

(O Enmicasa
O En cabinas de internet
(O Enla casa de un familiar

O En la casa de algtin amigo

(Con quiénes juegas videojuegos mayormente? *

(O Juego solo/sola
O Con amigos del colegio o del vecindario
O Con familiares (hermanos, padres, primos, etc.)

(O con usuarios de internet

{En qué dispositivo juegas videojuegos mayormente? *

(O Encomputadora
(O Encelular
(O Entablet

O En consola de videojuegos (Nintendo, Play Station, Xbox, etc.)



Cuestionario de entrada

Evaluacion previa

En esta seccién apareceran preguntas con respecto al drea de 'Clencia y Tecnolegia®. Te solicitamos
responder las siguientes preguntas de manera individual y sin materiales de ayuda (libros, cuademos,
péginas web, etc.). Las respuestas que envies nos servira para fines de Investigacién y se guardaréan de
manera confidencial

Si no sabes la respuesta a alguna pregunta, puedes dejarla en blanco y pasar a la siguiente pregunta.

Nota: Este cuestionario es para conocer el estado de los estudiantes antes de su interaccion con el
videojuego educativo. No se estd tratando de evaluando a los alumnos, sino al videojuego educativo.

¢Como se llama el proceso analitico que se usa para explicar hechos o sucesos
cientificos?

(O Pproceso cientifico
(O Método cientifico
(O Método de la ciencia

(O Experimentacion

;Cuales son los pasos del proceso analitico que se usa para explicar hechos o
sucesos cientificos?

O Observacion - Hipotesis - Formulacidn de preguntas - Experimentacion - Analisis de
resultados - Conclusiones

Observacion - Formulacion de preguntas - Hipétesis - Experimentacion - Analisis de
resultados - Conclusiones

resultados - Conclusiones

Hipétesis - Experimentacidn - Andlisis de resultados - Formulacién de preguntas -

O Formulacion de preguntas - Hipotesis - Observacién - Experimentacion - Analisis de
O Conclusiones

;Como se llama la fase que busca una respuesta o explicacién sobre el hecho o
fendmeno observado?

(O Hipotesis
(O observacion
O Conclusiones

(O Experimentacién

:En qué fase se puede verificar si la hipotesis planteada es correcta o incorrecta
sobre el hecho o fenémeno observado?

(O conclusiones
(O Experimentacion
O Andlisis de resultados

O Observacion
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:Como se llama la interaccion biologica en la que un animal caza y se alimenta de
otro?

O Competencia
O Neutralismo
O Depredacion

O Ninguna de las anteriores

:Como se llama el tipo de animal gue solo se alimenta de plantas?

(O camivoro
(O Herbivoro
O omnivoro

(O Vertebrados

¢Cual es el grupo de animales que nacen por huevos?

O Oviparo
O Vviviparo

(O Mamiferos

(O Anfibios

:Como se llama el proceso que realizan las plantas para producir su propio
alimento?

(O Hidratacién
(O Plantacion
(O Respiracion celular

(O Fotosintesis
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¢Cual es la propiedad de la materia que permite a una pelota rebotar?

N K
(O Fragilidad

O Dureza

O Elasticidad

O Viscosidad

¢Cual es la propiedad general de la materia que describe el espacio que ocupa
un objeto?

O volumen

O Masa

O Temperatura

O Movilidad

Cuando un globoe inflado explota por tocar algo puntiagudo, ;Qué propiedad hizo
que el globo explotara?

(O Dureza

O Viscosidad
(O Densidad

QO Fragilidad

:Que propiedad general hace que un objeto pueda pesar mas que otro objeto?
O Masa

O Volumen

O Movilidad

O Temperatura
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¢En qué estacion del afio hace mas frio?

O Verano
QO Invierno
O otofio

(O Primavera

Durante un clima nevado, ;Qué es lo gue puede caer de la nube?

O Agua
O Nieve
(O Granizo

(O Todas las anteriores

¢ En qué estacion las hojas de los arboles empiezan a tener un color
amarillento/anaranjado?

O verano
QO Inviermo
O otofio

(O Primavera

Respecto a la anterior pregunta: ; A queé se debe ese cambio de color en los
arboles?

O Debido a que las horas de luz solar disminuyen por |a estacion.
(O Porla temperatura del clima.
(O Por Ia humedad del aire

(O Debido a la fuerza del viento por la estacidn.

:Qué vaso sanguineo se encarga de transportar la sangre oxigenada desde el
corazon al resto del cuerpo y viceversa?

QO Arterias

O Venas

(O corazén

(O capilares
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:Qué parte del sistema nervioso conduce los impulsos que se reciben del
cerebro y se distribuyen por diferentes partes del cuerpo?

O Meédula espinal
O Encéfalo

O Nervios

(O Ganglios

Parte del sistema respiraterio que va desde la laringe hacia los bronquios y
permite el intercambio de aire entre los pulmones.

(O Pulmones

(O Fosas nasales

O Laringe

O Traquea

;Cual de las siguientes alternativas pertenece al sistema nervioso central?

(O capilares
O Enceéfalo
O Nervios
O Venas

241
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Anexo 22: Cuestionario de salida

Cuestionario de salida

El presente cuestionario de salida estéa dirigido para los alumnos que cursan el cuarto grado
de educacidn primaria y pudieron interactuar con el videojuego educativo configurable "Mi
Librero de Aventuras’. Se tiene como objetivo recopilar informacidn sobre sus desempefios
en el drea de Ciencia y Tecnologlia después de jugar con el videojuego educativo.

Si deseas participar se te pedira responder a una lista de preguntas por un tiempo
aproximado de 20 minutos. Tu participacion es completamente voluntaria y las respuestas
de este cuestionario se usaran solo para fines de investigacion y estaran registradas de
manera confidencial.

{Muchas gracias por tu colaboracion!

Esla investigacion académica es realizada por Luiggi Alexander Ramos Villanueva,
estudiante de 10mo ciclo de la carrera de Ingenier(a Informatica en la Pontificia Universidad
Catdlica del Perd (PUCP). Para cualquier consulta o comentario, puedes mandar un mensaje
al siguiente correo electrénico: a20152396@pucp.pe

Correo *

Tu direccion de carreo electrénico

Nombre del estudiante *

Turespuesta

Apellidos del estudiante *

Tu respuesta

Edad del estudiante *

Tu respuesta

Sexo del estudiante ™

O Mujer

() Hombre

Nombre del colegio *

Tu respuesta

Siguiente I Pigina 1de 5 Borrar formulario



uestionario de salida

Evaluacion posterior

En esta seccidn aparecerdn prequntas con respecto al drea de "Clencia y Tecnaologla® Te solicitamos
responder |as siguientes preguntas de manera individual y sin materiales de ayuda (libros, cuadernos,
péginas web, etc.) Las respuestas que envies nos servira para fines de investigacion y se quardaran de
manera confidencial

Sl no sabes la respuesta a alguna pregunta, puedes dejarla en blanco y pasar a la siguiente pregunta

Nota: Este cuestionario 22 para conocer el estado de los después de su ir &n con el
videojuego educativo, No se esta tratando de evaluando 2 los alumnos, sino al videojusgo educativo.

:Cémo se llama el proceso analitico que se usa para explicar hechos o sucesos
cientificos?

(O Proceso cientifico
(O Método cientifico
(O Método de la ciencia

() Experimentacion

¢Cuales son los pasos del proceso analitico que se siguen para explicar hechos o
sucesos cientificos?

O Observacion - Hipdtesis - Formulacidn de preguntas - Experimentacion - Andlisis de
resultados - Conclusiones

Observacion - Formulacion de preguntas - Hipotesis - Experimentacion - Analisis de
resultados - Conclusiones

resultados - Conclusiones

Hipotesis - Experimentacion - Analisis de resultados - Formulacion de preguntas -

O Formulacion de preguntas - Hipdtesis - Observacion - Experimentacion - Andlisis de
O Conclusiones

¢{Como se llama la fase que busca una respuesta o explicacion sobre el hecho o
fenémeno observado?

O Hipotesis
() observacién
O Conclusiones

(O Experimentacién

¢En qué fase se puede verificar si la hipétesis planteada es correcta o incorrecta
sobre el hecho o fenomeno observado?

(O Cconclusiones
(O Experimentacion
() Andlisis de resuhtados

O Observacion
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:Como se llama la interaccion biologica en la que un animal caza y se alimenta de
otro?

O Competencia
O Neutralismo
O Depredacion

(O Ninguna de las anteriores

:Como se llama el tipo de animal que solo se alimenta de plantas?

(O camivoro
(O Herbivoro
O omnivoro

(O Vertebrados

¢Cual es el grupo de animales que nacen por huevos?

O Oviparo
O Viviparo

(O Mamiferos

() Anfibios

:Como se llama el proceso que realizan las plantas para producir su propic
alimento?

(O Hidratacién
() Plantacion
(O Respiracion celular

(O Fotosintesis
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¢Cual es la propiedad de la materia que permite a una pelota rebotar?

N K
(O Fragilidad

O Dureza

O Elasticidad

O Viscosidad

¢Cual es la propiedad general de la materia que describe el espacio que ocupa
un objeto?

O volumen

O Masa

O Temperatura

O Movilidad

Cuando un globoe inflado explota por tocar algo puntiagudo, ;Qué propiedad hizo
que el globo explotara?

(O Dureza

O Viscosidad
(O Densidad

QO Fragilidad

:Que propiedad general hace que un objeto pueda pesar mas que otro objeto?
O Masa

O Volumen

O Movilidad

O Temperatura
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¢En qué estacion del afio hace mas frio?

O Verano
QO Invierno
O otofio

(O Primavera

Durante un clima nevado, ;Qué es lo gue puede caer de la nube?

O Agua
O Nieve
O Granizo

(O Todas las anteriores

;En qué estacion las hojas de los arboles empiezan a tener un color
amarillento/anaranjado?

O verano
QO Inviemno
QO otofio

O Primavera

Respecto a la anterior pregunta: ; A qué se debe ese cambio de color en los

arboles?

O Debido a que las horas de luz solar disminuyen por la estacion.
O Por la temperatura del clima.
(O Porla humedad del aire

O Debido a la fuerza del viento por la estacion.

:Qué vaso sanguineo se encarga de transportar la sangre oxigenada desde el

corazon al resto del cuerpo y viceversa?

O Arterias
O Venas
(O corazén

(O capilares
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Parte del sistema respiratorio que va desde la laringe hacia los bronquios y
permite el intercambic de aire entre los pulmones.

O Pulmones

(O Fosas nasales
O Leringe

O Traquea

Parte del sistema respiratoric que va desde la laringe hacia los bronguios y
permite el intercambio de aire entre los pulmones.

O Pulmones

O Fosas nasales

O Laringe

O Traquea

;Cual de las siguientes alternativas pertenece al sistema nervioso central?

(O capilares

O Encéfalo

O Nervios
(O venas

Atrds Siguiente IS Pégina 2 de 5 Borrar formulario
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uestionario d:

Las siguientes praguntas estdn relacionadss con su opinidn con respecto a ks temas trabajados en los
cuestionarios y £ el videojuego educativo configurable ‘M1 libreco de aventuras’ Se sspera qui puedi
responder con sinceridad. Recuerda que na hay respuestas buenas o mafas

Todas las 50N con Considere que 1 es “Totalmente en desacuerda’ y 5
26 ‘Totakmente de acuerdo’. Marque la opeidn que mejor represents su opinidn

Pregunta General *

1 (Totalmente
en 2 3 4
desacuerdo)

5 (Totalmente
de acuerdo)

Me gusto
proc o o O O o

y Tecnologia®

Sobre el tema del Método clentifico *

Eltema del método cientifico trats sobre los pasos que s= siguen para explicar hechos o sucesos
clentificos

1 (Totalmente
e 2 3 4
desacuerdo)

5 (Totalmente
de acuerdo)

El tema

"Métoda

clentifico’ O O O O ()
capté mi

atencion.

Me gustaria

conocer mas

sobre el tema O @) O (&) O
"Métedo

clentifico”

Me gustaron
las actividades

relacionadas

con el tema del O O O O O
"Métedo

cientifico”

Me resulté

difici! entendes

¢l tema del O (@) (@) (@) O
"Método

cientifico”.

Me gustaria

leer sobre

alguno de los

temas del O O O O O
“Método

cientifico”,

Es entretenido

aprender sobre

el tema del (@) O O @) O
"Método

cientifico”

Me qustaria
compartir
actividades

:nm:::\evos ©) 6] ®) @) )

sobre el tema
del "Método
cientifico”,

Me gustaria

participar en

actividades

sobre el tema

del "Método o) ®) ®) '®) ®)
cientifico” que

realice mi

coleglio u otra

institucion,

Me gustaria
elaborar un
video,

monografia o

entrevista @) ©) O O ©)
sobre el tema

del "Método

cientifico”
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Sobre el tema de Ecosistemas *

El tema de ecosistemas abarca los tipos de habitats, como bosque, lago y montafas; los animales y
plantas que habitan en ellos, sus roles e las interacciones que hay entre ellos.

1 (Totalmente

en 2 3 2 5 (Totalmente
desacuerdo) de acuerdo)
El tema de
"Ecosistemas”
capté mi O O O O O
atencion.
Me gustaria
conocer mas
sobre el tema O o O O O
de

"Ecosistemas”.

Me gustaron las
actividades

relacionadas O O O O O

con el tema de
“Ecosistemas’.

Me resulté

dificil entender

eltema de O O O O O
"Ecosistemas”.

Me gustaria leer

sobre alguno de

los temas de O O O O O
"Ecosistemas”.

Es entretenido

aprender sobre

el tema del O o O O O
"Ecosistemas”.

Me gustaria
compartir
actividades con

O O O O O

sobre el tema
de
“"Ecosistemas’”.

Me gustaria

participar en

actividades

sobre el tema

de @) O O O O
"Ecosistemas”

que realice mi

colegio u otra

institucién.

Me gustaria

elaborar un

video,

monograffa o @) O O O O
entrevista sobre

eltemade

"Ecosistemas’”.
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Sobre el tema de Propiedades de la materia *

Eltema de propiedades de la materia abarca las propiedades generales de los cbjetos, como masa y
volumen, y las propiedades especificas, como fragilidad, dureza y elasticidad.

1 (Totalmente
( 5 (Totalmente

en 2 3 4

desacuerdo) de acuerdo)
El tema de
"Propiedades
de la materia" O O O O 0]
capté mi
atencion.
Me gustaria

conocer mas

Zzbre el tema O O O O O

"Propiedades
de la materia”.

Me gustaron

las actividades

relacionadas

con el tema de O O O O O
"Propiedades

de la materia”.

Me resultd

dificil entender

el tema de O O O O O
"Propiedades

de la materia”.

Me gustaria

leer sobre

alguno de los

temas de O O O O O
"Propiedades

de la materia”.

Es entretenido

aprender sobre

el tema del O O O O O
"Propiedades

de la materia”.

Me gustaria

compartir

actividades con

mis

compaiieros O O O O O
sobre el tema

de

"Propiedades

de la materia”.

Me gustaria

elaborar un

video,

monografia o

entrevista O O O O O
saobre el tema

de

"Propiedades

de la materia”,
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Sobre el tema de Clima y estaciones *

El temade climay abarca los tipos de climas, como soleado, lluvioso, tormentoso
y nevado; las estaciones del afic, como verana, otofio, Inviemo y primavera, y c6mo estos afectan ala
naturaleza.

1 (Totalmente
en 2 3 4
desacuerdo)

5 (Totalmente
de acuerdo)

Eltema de

“Climay

estaciones’ O O O O O
captd mi

atencion.

Me gustaria

conocer mas

sobre el tema O O (@®) O O
de ‘Climay

estaciones”,

Me gustaron

las actividades

relacionadas

con el tema de O O O O O
“Climay

estaciones”.

Me resultd

diffcil entender

el tema de @) O O O O
“Climay

estaciones”.

Me gustaria

leer sobre

alguno de los

temas de O O O O O
"Climay

estaciones’.

Es entretenido

aprender sobre

el tema del O O O O ©
“Climay

estaciones”.

Me gustaria
compartir
actividades

o SO © © O O o)

sobre el tema
de ‘Clima y
estaciones”.

Me gustaria

participar en

actividades

sobre el tema

de "Clima y O ® ) ) O
estaciones”

que realice mi

colegio u otra

institucion.

Me gustaria

elaborar un

video,

monografia o

entrevista O O O O O
sobre el tema

de ‘Climay

estaciones”.
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Sobre el tema de Sistemas internos *

El tema de sistemas internos abarca los sistemas que conforman el cuerpo humano como el sistema
p o, el nervioso y el circulatori

1 (Totaimente 5 (Totalmente

en 2 3 4
desacuerdo) de acuerdo)
El tema de
“Sistemas
internos” capté O O O O O
mi atencion.

Me gustaria

conocer mas

sobre el tema O © O O O
de "Sistemas

internos”.

Me gustaron

las actividades

relacicnadas

con el tema de O O O O O
“Sistemas

internos”.

Me resulté

dificil entender

el tema de @) O O O O
“Sistemas

internos”.

Me gustaria

leer sobre

alguno de los

i O @) O O O
“Sistemas

internos”.

Es entretenido

aprender sobre

el tema del O O O O O
“Sistemas

internos”.

Me gustaria
compartir
actividades

con mis
companeros O O O O O
sobre el tema

de "Sistemas
internos”

Me gustaria

participar en

actividades

sobre el tema

de "Sistemas O O O (&) O
internos” que

realice mi

colegio u otra

institucion.

Me qustaria

elaborar un

video,

monografia o

entrevista O O O O O
sobre el tema

de "Sistemas
internos’.

Atras Siguiente .  Pagina 3 de 5 Borrar formulario



Cuestionario de salida

Las siguientes preguntas estan relacionado con el uso sobre el videojuego "M librere de aventuras® y su
opinidn al momento de jugario. Se espera que pueda responder con sinceridad, Recuerda que no hay

respuesias buenas o malas.

Todas las prequntas son con respuestas numéricas. Considere que 1 es 'Totalmente en desacuerdo"y 5

es "Totalmente de acuerda’. Marque la opcion que mejor represente su opinion.

Preguntas Core - "Al jugar el videojuego..." *

Me senti
contento(a)

Me senti habil

Me intereso la
historia del
juego

Me parecio
divertido

Estaba
completamente
ocupado con el
juego

Me senti feliz

Me puso de
mal humor

Pensé en otras
cosas

Me parecio
cansado

Me senti
competente

Me parecié
dificil

Me parecio
estéticamente
agradable

Olvidé todo a
mi alrededor

Me senti bien

Era habilidoso
en el juego

Me senti
aburrido(a)

Me senti
exitoso(a)

Me senti
imaginativo(a)

0 (Para
nada) (Ligeramente) (Moderadamente) (Bastante) (Extremadamente)

O

@)
@)
O
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O
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O

@ 0| 1O

O

@ oo 9 a0

@ & IR @ TN &0 © TIN @ NI &

4

@)

@ @O 60 6 @6 6 6 6 W o 0

2 2 e 00 O
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Senti que podia
explorar cosas

Senti que lo
disfruté

Fui rdpido en
encontrar los
objetivos del

juego

Me senti
molesto(a)

Me senti
presionado(a)

Me sentf
irritado(a)

Perdf la nocién
del tiempo

Me senti
desafiado(a)

Lo encontré
impresionante

Estaba
profundamente
concentrado(a)
en el juego

Me senti
frustrado(a)

Se sintié como
una
experiencia
enriquecedora

Perdi la
conexion con el
mundo exterior

Senti la presion
del tiempo

Tuve que
ponerle mucho
esfuerzo

+ I

O

& (S (I & I A 6 NS T &

O

O

Q@ O a @ @ O

O

@)

o o O o O O

O

O

TN MO SON RO FEON BES )

@)

@)

e T2k o I S A @ IR & SR ¢

O
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Preguntas Post-Game - "Después de jugar el juego..."*

Me senti
aliviado(a)

Me senti mal

Me parecié
dificil volver a
la realidad

Me senti
culpable

Se sintié como
una victoria

Me parecio una
pérdida de
tiempo

Me senti con
energias

Me senti
satisfecho(a)

Me senti
desorientado(a)

Me senti
exahusto(a)

Senti que pude
haber hecho
cosas mas
atiles

Me senti
poderoso(a)

Me senti
cansado(a)

Me senti
arrepentido

Me senti
avergonzado(a)

Me senti
orgulloso(a)

Tuvela
sensacion de
haber
regresado de
un viaje

=

0 (Para

nada) (Ligeramenie) (Moderadamente) (Bastante) (Extremadamente)

O

R RO RO REA| FON B GIEN BON OIS B@ G RO NS BEN RS HE)

O

Atras Siguiente
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Cuestionario de salida

Las siguientes preguntas estdn relacionadas con el uso del videojuego *Mi librero de aventuras"

(Jugaste el videojuego "Mi librero de aventuras” durante la sesion clase o fuera
de la sesion de clase? *

(O Durante la sesién de clase
(O Fuera de la sesion de clase

O Ambos (Durante y fuera de la sesion de clase)

(Aproximadamente cuantas horas jugaste el videojuego "Mi librero de
aventuras®? *

Tu respuesta

{ Pudiste completar todos los niveles de las aventuras del videojuego "Mi librero
de aventuras"? *

ONO
O s
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Cuestionario para el grupo focal
-Las se usando tus proplas palabras
- Las preguntas de esta seccion son OPCIONALES. S| desea puede contestarlas o no,

:Qué te parecio el videojuego “Mi librero de aventuras™?

Algunos ejemplos de como puede responder: "Me gustd', "Esta OK”, "Me gustaria ser jugando”, "No me
Qustd’, entre otras respuestas

Tu respuesta

;Qué aspectos te han gustado mas del videojuego "Mi librero de aventuras"?

i como la los de los niveles, la musica, los temas de Cienclay
Tecnologia, la dificultad, &f desafio de completar todos los niveles, entre otras respuestas.

Tu respuesta

(Qué dificultades has tenido al momento de jugar el videojuego "Mi librero de
aventuras"?

Puedes responder de la siguiente manera: Los niveles estan muy dificiies, falta indicaciones para
entender cOmo se Juega, hubo problemas con mi celular o tablet, entre otras respuestas.

Tu respuesta

¢Que elementos te han ayudado a comprender como jugar el videojuego "Mi
librero de aventuras®?

Elementos como los cuadros de Indicaciones que aparecen en cada nivel, los niveles de tutorial de cada
tura, los visuales del vi (color, #1c), entre otras respuestas.

Tu respuesta

Con respecto al contexto/historia de las aventuras en el videojuego "Mi librero de
aventuras”, ;Qué te parecio?

Puedes dela manera: El del es le, faltan detallar
més |a historl de las la historia trata sobre temas atractivos, entre otras
respuestas.

Tu respuesta

En relacion a las aventuras del videojuego "Mi librero de aventuras®, ;Que
aventuras has logrado jugar? ;Qué te parecieron?

Puedes responder de [a sigulente manera. Los niveles de las aventuras fueron muy faclles/dificiles,
completé todos los niveles, solo logré jugar la tura con alos sist Internos, entre otras
respuestas.

Tu respuesta

En relacion a las reglas del videojuego, ; Qué te ha parecido?

Puedes responder de la siguiente manera: Los minljuegos no ios
fueron muy jos, entre otras

Tu respuesta

;Que te parece que se desarrollen videojuegos educativos sobre los temas de
Ciencia y Tecnologia?

Puedes escribir como respuesta: Me gustaria que mas sobre ¢l tema,
no me gustaria que hubleran videojuegos educativos.

Tu respuesta
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Matriz de motivacién
- Para esta uitima parte eeponda las siguientes preguntas con sus propias palabras.
- En esta seccion las praguntas son OPCIONALES y dependera de usted responderfas o no.

;Los temas desarrollados en el videojuego lograron captar tu atencion? (Si o no)

Tu respuesta

¢:Te ha sido dificil entender los temas desarrollados? (Si o no)

Tu respuesta

¢Has realizado alguna accion para conocer mas sobre los temas de Ciencia y
Tecnologia?

Tu respuesta

iTe gustaria leer sobre algunos de los temas desarrollados en el videojuego?

Tu respuesta

;Te gustan los temas de Ciencia y Tecnologia?

Tu respuesta

:Te parece entretenido aprender sobre Ciencla y Tecnologia?

Turespuesta

+Consideras que el uso del videojuego te permitio reforzar el aprendizaje sobre
los temas de Ciencia y Tecnologia?

Tu respuesta

(Consideras que si quieres repasar algin tema de Ciencia y Tecnologia, volverias

a jugar el videojuego "Mi librero de aventuras™?

Tu respuesta

iQué te gustaria elaborar sobre los temas de Ciencia y Tecnologia? (Videos,
monografias, entrevistas, etc.)

Tu respuesta

iTe gustaria compartir con tus comparieros actividades sobre los temas de
Ciencia y Tecnologia?

Tu respuesta

iTe gustaria participar en actividades sobre los temas de Ciencia y Tecnclogia
que realice tu colegio u otra institucion?

Tu respuesta

Atras Enviar G Figina SdeS  Borrar formulario
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Anexo 23: Solucionario de la evaluacion

Solucionario de la evaluacion

Marque segun corresponda:

1. ¢Como se llama el proceso analitico que se usa para explicar hechos o sucesos
cientificos?
a. Proceso cientifico
b. Meétodo cientifico
c. Método de la ciencia
d. Experimentacion

Tema: Método cientifico

2. ¢Cuales son los pasos del proceso analitico que se siguen para explicar hechos o
sucesos cientificos?
a. Observacion - Hipétesis - Formulacién de preguntas - Experimentacion -
Anélisis de resultados - Conclusiones
b. Observacion - Formulacion de preguntas - Hipotesis - Experimentacion -
Analisis de resultados - Conclusiones
¢. Formulacién de preguntas - Hipdtesis - Observacion - Experimentacion -
Andlisis de resultados - Conclusiones
d. Hipdtesis - Experimentacion - Analisis de resultados - Formulacion de
preguntas - Conclusiones
3. ¢Coémo se llama la fase que busca una respuesta o explicacion sobre el hecho o
fenémeno observado?
a. Hipotesis
b. Observacion
¢. Conclusiones
d. Experimentacion
4. ¢Enqué fase se puede verificar si la hipotesis planteada es correcta o incorrecta
sobre el hecho o fenémeno observado?
a. Conclusiones
b. Experimentacion
c. Analisis de resultados
d. Observacion

Tema: Ecosistemas

5. ¢Coémo se llama la interaccion biolégica en la que un animal caza y se alimenta de
otro?
a. Competencia
b. Neutralismo
c. Depredacion
d. Ninguna de las anteriores
6. ¢Cual es el tipo de animal que solo se alimenta de plantas?
a. Carnivoro
b. Herbivoro
¢. Omnivoro



T

8.

Tema:

10.

1.

12.

Tema:
13.

14.
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d. Vertebrados
¢ Cudl es el grupo de animales que nacen por huevos?
a. Oviparo
b. Viviparo
c. Mamiferos
d. Anfibios
. Coémo se llama el proceso que realizan las plantas para producir su propio
alimento?
a. Hidratacion
b. Plantacion
c. Respiracion celular
d. Fotosintesis

Propiedades de la materia

¢ Cual es la propiedad de la materia que permite a una pelota rebotar?
a. Fragilidad
b. Dureza
c. Elasticidad
d. Viscosidad
¢ Cual es la propiedad general de la materia que describe el espacio que ocupa un
objeto?
a. Volumen
b. Masa
c. Temperatura
d. Movilidad
Cuando un globo inflado explota por tocar algo puntiagudo, qué propiedad hizo que
el globo explotara?
a. Dureza
b. Viscosidad
c. Densidad
d. Fragilidad
¢ Qué propiedad general hace que un objeto pueda pesar mas que otro objeto?
a. Masa
b. Volumen
c. Movilidad
d. Temperatura

Clima y estaciones

¢En qué estacion del afio hace mas frio?
a. Verano
b. Invierno
c. Otofio
d. Primavera
Durante un clima nevado, ;Qué es lo que puede caer de la nube?
a. Agua
b. Nieve



15.

16.

Tema:
17.

18.

19.

20.
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c. Granizo
d. Todas las anteriores
¢ En que estacion los arboles empiezan a tener un color amarillento/anaranjado?
a. Verano
b. Invierno
c. Otofio
d. Primavera
Respecto a la anterior pregunta: ;A qué se debe ese cambio de color en los
arboles?
a. Debido a que las horas de luz solar disminuyen por la estacion.
b. Por la temperatura del clima.
c. Porla humedad del aire.
d. Debido a la fuerza del viento por la estacion.

Sistemas internos

¢ Qué vaso sanguineo se encarga de transportar la sangre oxigenada desde el
corazon al resto del cuerpo y viceversa?

a. Arterias

b. Venas

c. Corazén

d. Capilares
¢, Qué parte del sistema nervioso conduce los impulsos que se reciben del cerebro y
se distribuyen por diferentes partes del cuerpo?

a. Médula espinal

b. Encéfalo

c. Nervios

d. Ganglios
Parte del sistema respiratorio que va desde la laringe hacia los bronquios y permite
el intercambio de aire entre los pulmones.

a. Pulmones

b. Fosas nasales

c. Laringe

d. Traquea
¢,Cual de las siguientes alternativas pertenece al sistema nervioso central?

a. Capilares

b. Encéfalo

c. Nervios

d. Venas
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Anexo 24: Manual de usuario

Instalacion en celular o tablet (Solo Android)

Paso 1

Descarga el archivo “Mi_librero_de_aventuras_V10.apK” del siguiente enlace:

https://drive.qoogle.com/drive/folders/114ESMmitc9Qj Tz4tL fIMJIKHYOTAmMB-Ec?usp=sharin
g

Paso 2

Conecta tu celular o tablet a una computadora o laptop que tengas disponible.
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Paso 3

Copia el archivo “Mi_librero_de_aventuras_V10.apk” descargado anteriormente a una

carpeta de tu celular o tablet. En este caso, se esta copiando el archivo en la carpeta
“Download" o "Descargas”.
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Paso 4

Mi_librero_de aventuras_V10.2pk

APK

1 Wiy | F Copior

Una vez que el archivo esté dentro del celular o tablet, desconecta el dispositivo celular o
tablet y busca una aplicacion de explorador de carpetas.

Ejemplo: Los celulares y tablets de marca Samsung tienen una aplicacién llamada “Mis
archivos”.
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Samsung

Paso 5

Abre el aplicativo “Mis archivos” y busca la carpeta donde se colocd el archivo
“Mi_librero_de_aventuras_V/10.apk™. En este caso, se buscara la carpeta “Downloads” o
“Mis descargas”. que es la carpeta donde se guardé el archivo.
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Paso 6
Abre el archivo “Mi_librero_de_aventuras_V10.apk™ e instala el videojuego.

. Librero de aventuras

iQuleres instalar una actualizacidn de esta
app? No se perderan los datos

Cancelar Instalar

Nota 1

Durante la instalacion, es posible que aparezca una ventana emergente sobre “Play Protect
bloqued la instalacién”. En caso aparezca, seleccione la opcién “Instalar de todas formas”.
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Play Protect bloqued la
instalacion

Q Librero de aventuras

Play Protect no reconoce al
desarrollador de esta app.
Algunas apps de desarrolladores

desconocidos podrian no ser
seguras

ACEPTAR

INSTALAR DE TODAS FORMAS

Nota 2

Durante la instalacion, es posible que aparezca una ventana emergente sobre “; Activar
Play Protect?”. En caso aparezca, seleccione la opcién “Rechazar”.

¢Activar Play Protect?

Google Play Protect revisa tu
dispositivo y apps regularmente en
busca de comportamiento dafiino.
Sise encuentra algun riesgo de
seguridad, recibirés una notificacion.

Haz clic agui para obtener mas
informacion.

RECHAZAR  ACEPTAR




Nota 3
En caso el archivo no puede instalarse debido al siguiente error:

Tu dispositivo se configuré para blo-
quear la instalacion de aplicaciones
de fuentes desconocidas.

CANCELAR CONFIGURACION

Active la opcion “Habilitar origenes desconocidos”. Esta opcién normalmente esta en el
apartado de “Seguridad” de la Configuracion del dispositivo mévil. Una vez hecho esto,
proceda a instalar nuevamente el “Mi_librero_de_aventuras_V10.apk".

T . 100% 8 B:00

< BLOQUEO Y SEGURIDAD 193
Huellas digitales

Samsung Pass
Use | anticacion biometrica para verifica
tidad de forma faoily 5

Localizar mi movil
Ubique v controle el dispositlve de famma remota

Origenes desconocides
Permitir la instaleci CaC

rigenes que

Modo Privado

Desactivado

Carpeta segura
Proteja sus aplicaciones y contenido privados para

sumentar fa seguridad

Inicio seguro
Pata proteger el dispositivo, use el blagueo d

pantails cuando se enciends &l dispositivo

Encriptar tarjeta de memoria

En caso no tenga la opcién anterior, también puede aparecer como “Instalar aplicaciones
desconocidas”. Si este es el caso, seleccione la opcion y de permiso a la aplicacion de
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explorador de carpetas. En este caso, se le dara permiso a la aplicacion “Mis archivos”. Una

vez hecho esto, proceda
“Mi_librero_de_aventuras_V10.apk”.

< Datos biométricos y seguridad
Activido sin Desbloguen remote

Samsung Pass
n

tenticacidn biometrica para verdicar

do farma ficil y segura

Carpeta segura
Mantenga aus ap

acioney y archiy
eguras y protegidos

Private Share

s peraanales

a instalar

nuevamente el archivo

a < Instalar aplic. desconocidas =a

-

Instalar aplic. desconocidas

Encriptar tarjeta de memoria

ay taneta do memaria

¢Esta buscando otra cosa?
Tipo de bloqueo de pantalla
Culidado bateria y dispositiva
Administrador de permisos

Drive
No pe ek
20660 mAtnMAtisamente

Galaxy Store
No permibdo

Gmail
No paniitich.

Internet de Samsung
e permitdo

Mensajes
A Ldo

Mis archivos

® 06 0|00 O 2 O ©

QooApp

Samsung Cloud

Samsung Pass



Comenzar a jugar

Introduccion

iBienvenido al videojuego educativo “Mi librero de aventuras”!

En este videojuego podras experimentar en tres aventuras distintas, cada uno con su propia
jugabilidad.

Para la primera aventura, titulada “El poder de un anticuerpo”, tendras el rol de un
anticuerpo y serds entrenado por la sustancia de una vacuna. Enfrentaras a diferentes tipos
de bacterias que apareceran por las partes que conforman los sistemas internos de los
seres humanos, como el sistema respiratorio, el sistema nervioso y el sistema circulatorio.
Pero ten cuidado...las bacterias pueden empezar a atacarte si no los eliminas pronto del

escenario.
SO o

Para la segunda aventura, titulada “Cuidando mi ecosistema”, tendras el rol de un nifio que
vive en un campo alejado de la ciudad con su abuelo. Sin embargo, el abuelo tiene que
hacer un viaje urgente y te esta dejando a cargo del cuidado del campo hasta que regrese.
Tus misiones seran: cuidar el jardin de los animales salvajes que aparecen del bosque
cercano, limpiar el lago de los desechos que llegan de la ciudad y recolectar agua de las
nubes cercanas a las montanas.

Para la tercera aventura, titulada “Analizando como cientifico”, tendras el rol de un
estudiante que llegé a su hogar después de tener la clase de Ciencia y Ambiente en su
colegio. El estudiante recuerda haber aprendido sobre los temas del método cientifico y las
propiedades de la materia, y buscara aplicarlos en diversos sucesos que ocurran dentro de
su hogar.

10
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Iniciar sesion

Para entrar al videojuego, tendras que ingresar un usuario y contrasefia que se te enviaron
junto con este manual de usuario. Al iniciar sesion, se cargara la configuraciéon de los temas
establecidos por el docente.

MI LIBRERO DE AVENTURAS

INICIAR SESION
CORREO ELECTRONICO

CONTRASENR

Si es la primera vez que inicias sesion en el videojuego, se te pedira que ingreses tu
nombre. Esto sera para asociar tu nombre al puntaje que obtengas en cada aventura y
mostrarlo en la tabla de clasificacion.

Luego de iniciar sesion, se mostrara la pantalla principal y podras seleccionar las aventuras
que se encuentran habilitadas por la configuracién del docente.

Dx DPETIDAD-AMET-SFE3-BETC-HCASSTRCFGY

MI LIBRERO DE AVENTURAS
COMENZAR

1"
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Aventuras

El poder de un anticuerpo

e Controles: Pantalla tactil del dispositivo.
e Escenario: En esta aventura tendras 3 escenarios a elegir y 4 posibles lugares para
revisar donde se encuentran las bacterias que entraron al organismo:
o El escenario del sistema respiratorio consta de los siguientes lugares para
revisar: pulmén izquierdo, pulmén derecho, traquea, faringe/laringe/fosas
nasales.

CONPOCTO QUF CONECTA L3 BOCH CON B8 ESOFRGO ¥ LS FOSRS NRSALES CON LA LARINGE.
TEUIGE EL ESCEMARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!

Q8 b | e ma

Y, mhm R e

o El escenario del sistema nervioso consta de los siguientes lugares para
revisar: encéfalo, nervios, médula espinal y ganglios.

12
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£5 UN BRSO SANGUINED COMR FUNGIOHN ES REFORNAR LA SANGRE POCO 0 AL CORRZON PARA
QUE FUEDA SER OXGENABA NOTYRMENTE N £ PULAICH,

FEUGE EL ESCENARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!

.\
ARTERIAS LN VENAS

El escenario del sistema circulatorio consta de los siguientes lugares para
revisar: arterias, venas, corazén y capilares.

ORGANO WAOKTANTE DENTRO DE LA CABEZA QUE CONTROLA TOPRS LRS [UNCIONES DE UN SER [IMANG,
COMO B PENSAMIENTO, IRS FROCIONES, il BOWMIENTO, (1€,

TELIGE EL ESCENARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!
SISTEMA NERIOOSO CENTRAL SISTERA NETROSO PERIF RCO

Bucluo %' NERUOS

e Numero de niveles: Cada escenario consta de 6 niveles. Los niveles van

aumentando de dificultad conforme vayas avanzando.

Mision: Tu misién sera encontrar en cual de los 4 posibles lugares del escenario se
encuentran las bacterias. Para ello, al iniciar el nivel se te dara como pista la
definicién del lugar donde se encuentran. Si te equivocas al contestar, se te restara
tiempo y tendras que escoger otro escenario. Si contestas correctamente, las
bacterias apareceran automaticamente y tendras que eliminarlas usando la pantalla

13



273

tactil. También debes evitar atacar a los aliados que puedan aparecer en pantalla,
como las células (sistema respiratorio y nervioso) y los eritrocitos (sistema
circulatorio), sino se te restara puntos de vida.

Cuidando mi ecosistema

e Controles: Pantalla tactil del dispositivo.
e Escenario: En esta aventura tendrds 3 escenarios a elegir, cada uno con una
jugabilidad diferente:
o El escenario del bosque.
o El escenario del lago.
o El escenario de las montarias.

e Numero de niveles: Cada escenario consta de 6 niveles. Los niveles van
aumentando de dificultad conforme vayas avanzando.

14



i SELECCIONA L NIVEL

PONTIN e 21700 NG 25900 NTICIdR STS00

e Mision: Tu mision sera solucionar los problemas que encuentres en cada uno de los
escenarios:

(o]

(3]

Para el escenario del bosque: tu mision serd ahuyentar a los animales
salvajes que apareceran del bosque cercano al jardin de tu hogar.
Apareceran animales depredadores que atacaran directamente al corral de
ovejas y animales hambrientos que comeran los cultivos del jardin,
dejandolos maltratados. Tendras que ahuyentar a los animales tocandoles
con la pantalla tactil hasta que se agote el tiempo.

Para el escenario del lago: tu mision sera recoger los desechos que estan
esparcidos por el lago usando una grua. Con la pantalla tactil, tendras que
calcular el momento para lanzar la grua y agarrar el desecho. Una vez
recogido el desecho, aparecera una pregunta en pantalla con 4 opciones de
respuesta. Si respondes correctamente, ganaréas puntos extra. Sin embargo,
ten cuidado con agarrar a un animal acuatico, podrias perder puntos y el
tiempo restante disminuira.

15
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; PRFGUNTA: )
£ CUAL DELOS SIGUIENTES AMIBALES ACUATICOS ES

H MAS GRANDE DEL OCEINO?

ESTREUA DE MAR PEZ ESPADR

BALLENA TIBURON

o Para el escenario de las montafias: tu mision seré recolectar agua de las
nubes cercanas a las montarias usando un balde. Podras mover el balde
usando la pantalla tactil y colocar en el lugar donde caera la gota de lluvia.
Sin embargo, dependiendo del clima, caeran otros objetos como hojas de
arboles, ramas, nieve, granizo, entre otros objetos. Si algtn objeto cae dentro
del balde, tu puntaje disminuira.

S) ®

Analizando como cientifico

e Controles: Pantalla tactil del dispositivo.

Escenario: A diferencia de las otras aventuras, este solo tiene 1 escenario.

e Numero de niveles: El escenario consta de 6 niveles. Los niveles van aumentando
de dificultad conforme vayas avanzando.

SELECCIONA EL NIVEL

1N B3

¥ P v P

16



e Mision: Tu mision sera analizar el caso que se presenta en cada nivel de la aventura
aplicando el método cientifico y explicar una posible respuesta frente al problema
que se presenta. Para la fase de la experimentacion, se te pedira que construyas un
camino para que el objeto objetivo llegue a la meta del nivel utilizando los objetos
que se encuentren en tu mochila. Estos objetos tendran propiedades generales y
especificas que tendrés que reconocer para construir el camino, como el peso, la
fragilidad y la elasticidad.

Tablas de clasificacion

Las aventuras “El poder de un anticuerpo” y “Cuidando mi ecosistema” presentan la opcion
de Tabla de Clasificacién en las pantallas de Seleccién de nivel, donde se mostraran los 30
primeros usuarios con los mejores puntajes obtenidos en cada nivel. Aparecera el nombre
del jugador y el puntaje obtenido.

TABLA DE CLASIFICACION
w1
1) Luiggi®805: 5600
2)

3)
4)
5)

17
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Preguntas frecuentes

¢Por qué no puedo iniciar sesion?

Verifica que el dispositivo esté conectado a internet, ya sea por conexién Wi-Fi o por
datos moviles. El juego solo necesita de internet para iniciar sesion, para guardar los
puntajes de cada nivel y para consuitar la tabla de clasificacion de las aventuras.

¢Los puntajes que consigo en los niveles se quedan guardados?

Cada vez que finalices un nivel se verificara si el Ultimo puntaje guardado es menor
al nuevo puntaje que obtuviste. Si la logica se cumple, se guardaran
automaticamente los datos tanto en el dispositivo como en la tabla de clasificacién
en linea.

¢Por qué el juego me va muy lento en mi dispositivo?
Es probable que tu dispositivo no cuente con las suficientes especificaciones para
correr el juego. Prueba intentando instalar el videojuego en otro dispositivo mévil.

¢Es necesario que el dispositivo esté conectado a Internet?

Si, es necesario que el dispositivo esté conectado a Internet. El videojuego sube los
puntajes a la tabla de clasificacion en linea para almacenarlos. Si tu dispositivo esta
desconectado de Internet, es posible que tu puntaje no se vea reflejado en las tablas
de clasificacion.

iPor qué la pantalla del juego se ve cortada, desordenada o muy
grande?

Es posible que el videojuego no esté optimizado para mostrarse en la pantalla de tu
dispositivo movil. Esto se puede arreglar en futuras actualizaciones. Mientras tanto,
prueba instalando el videojuego en otro dispositivo mévil.

El videojuego se quedd colgado o no responde. ; Qué hago?

Cierra el videojuego y vuelve a abrirlo. Es probable que esto se arregle en futuras
actualizaciones.

18
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Anexo 25: Documento de consentimiento para padres de familia

& pucp

g

Estimados Padres de Familia:

La Pontificia Universidad Catdlica del Pera (PUCP) esta realizando un estudio que tiene como
objetivo medir |a oportunidad de mejorar los resultados de aprendizaje en temas de Ciencia y
Tecnologia mediante el uso de una aplicacion educativa llamada “Mi librero de aventuras”,

¢En qué consiste Mi librero de aventuras?

“Mi librero de aventuras" es un aplicativo desarrollado por Luiggi Alexander Ramos Villanueva,
alumno del décimo ciclo de la carrera Ingenieria Informéatica en la PUCP, que pretende contribuir en
el desarrollo de competencias y habilidades de los alumnos en los temas de Ciencia y Tecnologia.

En el proyecto de investigacion, los alumnos utilizaran el aplicativo como complemento de las
actividades sobre Ciencia y Tecnologia y se medira el progreso del estudiante antes, durante y
después del uso del aplicativo. Cada alumno que participe en el proyecto tendrda acceso a la
aplicacién. En este periodo, los alumnos seran monitoreados en su aprendizaje sobre los temas de
Ciencia y Tecnologia y en otras variables de estudios, como |a motivacién de aprender mas sobre los
temas del drea. De esta manera, se podra tener evidencias si hubo algin cambio en los
conocimientos de los alumnos. Ademas, los profesores y los alumnos recibiran asesoria a lo largo de

la sesion del proyecto por si se presenta alguna duda o consulta con respecto al uso de |a aplicacion.
Participacion

La participacion de su hijo(a) en este proyecto es completamente voluntaria, por lo que se solicitara
su aprobacion. Soélo participaran aquellos alumnos que cuenten con el permiso de sus padres y
deseen formar parte del proyecto. Cualquier alumno puede dejar de participar en el proyecto en
cualquier momento. Ademas, toda la informacion que usted y su hijo(a) brinden para el proyecto sera
confidencial, y solo sera usada para fines académicos con respecto al presente proyecto.

Si usted esta de acuerdo que su hijo(a) participe en este proyecto, por favor llene el consentimiento
informado que se encuentra adjunto a este documento.

Si tiene alguna duda con respecto al proyecto, no dude en contactarse via correo electronico a los

siguientes correos: 220152396@pucp.pe o johan.baldeon@pucp.edu.pe.

Muchas gracias.



@ pucp

Consentimiento informado

Yo, , acepto de manera voluntaria dejar
que mi hijo(a) participe en esta

investigacion. He sido informado que mi participacion y la de mi hijo(a) sera voluntaria, la
informacion que brindaremos sera confidencial, y que puedo retirar la participacién de mi
hijo(a) en cualquier momento y sin que esto me perjudique.

Fecha:

Firma del Padre/Madre/Apoderado
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Anexo 26: Actas de conformidad sobre los aspectos educativos del videojuego

Lima, 20 de octubre del 2021

ACTA DE CONFORMIDAD

Yo, Rocio Marisol Colos Pariona, identificado con DNI 70283428 y de ocupacién
Docente, muestro mi conformidad con el videojuego educativo “Mi librero de
Aventuras” que fue presentado por el Sr. Luiggi Alexander Ramos Villanueva y
permitié reforzar el aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia en los alumnos de

cuarto grado de primaria del colegio |.E.P Nuestra Sefiora de Guadalupe.

Los temas abordados en el videojuego fueron los siguientes:
* Método cientifico (Aventura “Analizando como cientifico”)
« Ecosistemas (Aventura “Cuidando mi ecosistema”)
» Propiedades de la materia (Aventura “Analizando como cientifico”)
= Clima y estaciones (Aventura “Cuidando mi ecosistema”)
= Sistemas internos (Aventura “El poder de un anticuerpo”)

Los resultados validados son los siguientes:

+ Conformidad con el videojuego educativo “Mi librero de aventuras”, el cual fue
presentado en una sesion de videollamada con los alumnos de cuarto grado
de primaria del colegio |.E.P Nuestra Sefiora de Guadalupe.

+ Conformidad con las preguntas presentadas en los cuestionarios de entrada y
salida y que fueron de temas pertinentes al grado de cuarto de primaria y al
area de Ciencia y Tecnologia.

ZieN

Firma

Nombre: Rocio Marisol Colos Pariona
DNI: 70283428



Lima, 29 de octubre del 2021

ACTA DE CONFORMIDAD

Yo, Mayru Socorro Pastrana Paredes, identificado con DNI 09888157 y de ocupacion
directora del colegio Santisima Trinidad, muestro mi conformidad con el videojuego
educativo “Mi librero de Aventuras” que fue presentado por el Sr. Luiggi Alexander
Ramos Villanueva y permitié reforzar el aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia
en los alumnos de cuarto grado de primaria del colegio Santisima Trinidad.

Los temas abordados en el videojuego fueron los siguientes:
+ Método cientifico (Aventura “Analizando como cientifico”)
+ Ecosistemas (Aventura “Cuidando mi ecosistema”)
* Propiedades de la materia (Aventura “Analizando como cientifico”)
» Clima y estaciones (Aventura “Cuidando mi ecosistema”)
« Sistemas internos (Aventura “El poder de un anticuerpo”)

Los resultados validados son los siguientes:

+ Conformidad con el videojuego educativo “Mi librero de aventuras”, el cual fue
presentado en una sesion de videollamada con los alumnos de cuarto grado
de primaria del colegio Santisima Trinidad.

+ Conformidad con las preguntas presentadas en los cuestionarios de entrada y
salida y que fueron de temas pertinentes al grado de cuarto de primaria y al
area de Ciencia y Tecnologia.

=

Firma

Nombre: Mayru Socorro Pastrana Paredes
DNI: 09888157
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Lima, 10 de noviembre del 2021

ACTA DE CONFORMIDAD

Yo, VIOLETA MERCEDES TAVARA GUERRERO, identificado con DNI 15590536 y
de ocupacién MAESTRA DE AULA, muestro mi conformidad con el videojuego
educativo “Mi librero de Aventuras” que fue presentado por el Sr. Luiggi Alexander
Ramos Villanueva y permitié reforzar el aprendizaje del area de Ciencia y Tecnologia
en las alumnas de cuarto grado de primaria del colegio |.E 20335 Nuestra Sefiora Del
Carmen - Huaura.

Los temas abordados en el videojuego fueron los siguientes:
» Meétodo cientifico (Aventura “Analizando como cientifico”)
» Ecosistemas (Aventura “Cuidando mi ecosistema”)
» Propiedades de la materia (Aventura “Analizando como cientifico”)
» Clima y estaciones (Aventura “Cuidando mi ecosistema”)
« Sistemas internos (Aventura “El poder de un anticuerpo”)

Los resultados validados son los siguientes:

» Conformidad con el videojuego educativo “Mi librero de aventuras”, el cual fue
presentado en una sesion de videollamada con las alumnas de cuarto grado
de primaria del colegio |.E 20335 Nuestra Sefora Del Carmen — Huaura.

» Conformidad con las preguntas presentadas en los cuestionarios de entrada y
salida y que fueron de temas pertinentes al grado de cuarto de primaria y al

area de Ciencia y Tecnologia.

Firma

Nombre: VIOLETA MERCEDES
DNI: 15590536
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Anexo 27: Resultados de los alumnos en los cuestionarios

Los resultados de los alumnos en los cuestionarios de entrada y de salida se encuentran en el
documento Excel con el nombre “Resultados Alumnos Evaluacion.xIsx”, el cual podra ser

accedido mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1H02ZWw3dlUrOQvAnBCrXNEyp2aG3h8mHnn13

AS5xYpMw/edit?usp=sharing
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N°Alumno Colegio

1 |.E.P Nuestra Sefiora de Guadalupe

| [E.P Nuestra Senora de Guadalupe

|.E.P Nuestra Senora de Guadalupe

|.E.P Nuestra Senora de Guadalupe

| .[E 20335 Nuestra Senora Del Carmen - Huaura
|.E 20335 Nuestra Senora Del Carmen - Huaura
|.E 20335 Nuestra Sefora Del Carmen - Huaura
|.E Santisima Trinidad

| [E Santisima Trinidad

|.E Santisima Trinidad

Qo |N|[o || |wIN

-
o
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Cuestionario de entrada

Calificacion estandarizada

Calificacion estandarizada

N°Alumno Puntos obtenidos  Resultado del total Porcentaje obtenido Nota final (0-20)
1 14 14/20 70% 14
2 11 11/20 55% 1
3 8 8/20 40% 8
4 9 9/20 45% 9
5 8 8/20 40% 8
6 9 9/20 45% 9
7 10 10/20 50% 10
8 12 12/20 60% 12
9 8 8/20 40% 8
10 6 6/20 30% 6

Cuestionario de salida

Calificacion estandarizada

N°Alumno Nota Previa Nota Posterior Diferencia
1 14 13 A
2 11 9 -2
3 8 15 7
4 9 13 4
5 8 7 1
6 9 15 6
7 10 13 3
8 12 9 -3
9 8 16 8
10 6 16 10
Promedio 9.50 1260 3.10

N°Alumno Puntos obtenidos  Resultado del total Porcentaje obtenido Nota final (0-20)
1 13 13720 65% 13
2 9 9/20 45% 9
3 15 15/20 5% 15
4 13 13/20 65% 13
5 7 720 35% 7
6 15 15/20 5% 15
7 13 13/20 65% 13
8 9 9/20 45% 9
9 16 16/20 80% 16
10 16 16/20 80% 16

Subieron
Bajaron

Se mantuvieron
Total

Porcentaje

60%

40%

0%

100%




288

Cuestionario GEQ (Preguntas Core)

Immersion sensorial e

N°Alumno Competencia = SRR Flujo Tension/molestia Desafio
imaginativa
1 2.00 1.83 1.20 0.00 1.00
2 1.60 1.33 1.40 0.67 0.60
3 3.20 3.83 2.40 0.00 0.00
4 1.80 1.50 2.00 0.00 0.80
5 3.20 4.00 2.40 0.00 0.80
6 1.60 1.33 1.40 1.00 1.40
7 3.00 2.83 3.00 0.00 1.80
8 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
9 2.80 3.00 3.20 0.33 1.80
10 2.40 3.00 2.80 0.33 1.80
Promedio 2.46 2.57 2.28 0.53 1.30
N°Alumno Resultado de los aspectos positivos Resultado de los aspectos negativos
1 2 Aprobado “ Aprobado
2 1 Desaprobado “ Aprobado
3 3 Aprobado “ Aprobado
A 2 Aprobado n Aprobado
5 3 Aprobado “ Aprobado
6 1 Desaprobado — Aprobado
7 3 Aprobado B A obado
8 3 Aprobado Desaprobado
9 3 Aprobado “ Aprobado
10 3 Aprobado

Aprobacion -

Aspectos
negativos 90.00%

on - Aspectos




Cuestionario GEQ (Preguntas Post-game)

Efscto Negative. | Elects Positivo Exper.igncia Experie_ncia Cansancic Regr?so a items posit'ivos items nega.tivos
positiva negativa realidad (promedio) (promedio)

0.00 2.60 2.00 0.33 0.00 1.00 1.66 0.08
0.25 2.80 0.83 0.00 0.00 0.00 1.22 0.23
0.00 4.00 4.00 0.00 0.00 1.33 2.68 0.00
1.50 2.60 2.33 0.50 1.00 0.67 1.67 0.75
0.00 4.00 3.33 0.00 0.00 1.33 2.72 0.00
2.00 1.60 1.00 1.00 1.00 1.00 1.33 1.25
0.50 3.00 3.00 0.00 0.00 2.00 2.66 0.13
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
0.75 3.20 267 0.17 1.50 2.00 2.67 0.69
0.50 3.00 2.83 0.00 2.00 2.00 2.55 0.71
0.85 2.98 2.50 0.50 0.85 1.43 2.22 0.68

ltem 0 1 2 3 4

Descripcion De ningun modo |Ligeramente Moderadamente |Bastante Extremadamente

Si es Aprobado, el alumno considera positiva su experiencia en el videojuego (Puntaje >1)
Si es Desaprobado, el alumno considera negativa su experiencia en el videojuego (Puntaje <=1)

Aprobacion total

85.00%
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Clasificaciéon de respuestas

Preguntas Core

Descripcion

Efecto Positivo

Preguntas Post-game PGO1

Descripcién

Item

Grupos por naturaleza

Competencia

Me senti contento(a)

PC02

Me senti habil

Competencia

PG02

Me senti aliviado(a)

Experiencia positiva

Experiencia
negativa

Me interesé la
historia del juego

PG03

Me parecio dificil

volver a la
realldad

Preguntas Core (PC)

Me parecid

divertido

Efecto Positivo

negativa

Estaba

completamente
ocupado con el

juego

Flujo

Me sentn Se sentia como
culpabl una victoria

Experiencia

Experiencia
positiva

PCO06

Me senti feliz

290

Me puso de mal
humor

Efecto Positivo Efecto Negativo

PG06
Me parecio una
pérdida de
tiempo
Experiencia
negativa

Flujo

Tension/molestia

Desafio

Efecto Negativo

Efecto Positivo

PC10 PC15 PC17 PC21

PC12 PC18 PC19 PC27 PC30
PC13 PC25 PC28 PC31

PC24 PC29

PC23 PC26 PC32 PC33

PCO08 PC09 PC16

PC04 PC06 PC14 PC20

Grupos por naturaleza
Experiencia positiva

Experiencia negativa

Cansancio

Aspectos

Aspectos positivos

Grupos por naturaleza

PGO7

Me senti con
energias

Experiencia
positiva

Aspectos negativos

Immersion Experiencia Regreso a
Competencia 'sen591|ﬂ e Flujo Desafio Efecto Positivo positiva realdad
imaginativa
Tensidn/molestia | Efecto Negativo | CXPerienda Cansancio
negativa




Me parecié
Me pareci6 dificil| estéticamente
agradable

Olvidé todo a mi it Era habilidoso Me senti

Pensé en otras Me parecié Me senti Me senti bien
alrededor en el juego aburrido(a)

cosas cansado competente

Efecto Negativo Efecto Negativo Competencia Desafio Flujo Efecto Positivo Competencia Efecto Negativo

PG09 PG10 PG11 PG12 PG14 PG15 PG16

Me senti Me senti Me senti Sentf.que pude Me senti Me senti Me senti Me senti
haber hecho Senti cansancio
satisfecho(a) desonentado(a) exhausto(a) e FikE Ghiles poderoso arrepentldo(a) avergonzado(a) | orgulloso(a)

Experiencia c ncio Experi encia Exper.lgncla Cansancio Experle_nma Experle_nma Experle.ncla
positiva negativa positiva negativa negativa positiva
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Fui rapido en
Me senti exitoso(a) Me senti Senti que podia | Senti que lo encontrar los Me senti Me senti
( imaginativo(a) | explorar cosas disfruté objetivos del molesto(a) presionado(a)

juego

Perdi la nocion
del tiempo

Competencia

Efecto Positivo Competencia Tens1o?almolest Desafio Tenswplmolest

= Flujo

PG17

Tuve la sensacién de haber
regresado de un viaje
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Estaba
Me senti Lo encontré profundamente Me senti
desafiado(a) impresionante | concentrado(a) frustrado(a)

en el juego

Se sinti6 como Perdi la
una experiencia | conexién con el
enriquecedora | mundo exterior

Tuve que
ponerle mucho
esfuerzo

Senti la presion
del tiempo

Tension/molest
ia

Flujo Desafio Desafio
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Anexo 28: Documento de validacion del videojuego educativo desarrollado

Introduccion

El presente documento tiene como objetivo mostrar las caracteristicas y las mecanicas del
videojuego educativo configurable “Mi librero de aventuras” con el desarrollo completado.
En las siguientes secciones se describiran cada una de las tres aventuras que conforman el
videojuego educativo, mostrando los temas educativos abordados, los controles del jugador,
los escenarios de la aventura, el numero de niveles y la mision del jugador.

Aventuras

El poder de un anticuerpo

o Tema educativo: Sistemas internos.
e Controles: Pantalla tactil del dispositivo.
e Escenario: Esta aventura tendra 3 escenarios a elegir y 4 posibles lugares para
revisar en donde se encuentran las bacterias que entraron al organismo:
o El escenario del sistema respiratorio consta de los siguientes lugares: puimén
izquierdo, pulmon derecho, traquea, faringe/laringe/fosas nasales.

PISTA DEL LUGAR
CONDUCTO GUFE CONECTA LA BOCA COM EL ESOFAGO ¥ LRS FOSAS NASALES CON LA LARINGE.

TEUGE EL ESCENARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!

g ma e e

L, wam R R

o El escenario del sistema nervioso consta de los siguientes lugares: encéfalo,
nervios, médula espinal y ganglios.



ES N BASO SANGUINED CUTA FUNGICN ES RETORNGR LA SANGRE POCO OXIGENADA Al CORRZON PARA
QU PUEDA SER OXOGENADA NUTEAMENTE EN L PULM OW.

FEUGE E ESCENARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!

.
ARTERIAS ™ MBS

o El escenario del sistema circulatorio consta de los siguientes lugares:
arterias, venas, corazon y capilares.

5 PISTA DEL LUGAR
ORGANO IMPORTANTE DENTRO D LA CREEZR GUE CONTROLA TODS LS FUNCICNES DE U SER HUMAN,
COMO E1 PENSIMIENTO, LIS ENOCTONES, Ef OWNIENTO, ETC.

FELIGE EL ESCENARIO CORRECTO ¥ DESTRUYE A LAS BACTERIAS!
SISTEMA MERWOSO CENTRAL

?m

Mbwa
ESPINAL

Namero de niveles: Cada escenario consta de 6 niveles. Los niveles van
aumentando de dificultad conforme el jugador va avanzando.

Mision: La mision del jugador sera encontrar en cual de los 4 posibles lugares del
escenario se encuentran las bacterias. Para ello, al iniciar el nivel se dara como pista
la definicién del lugar donde se encuentran. Si el jugador se equivoca al elegir un
lugar, se le restara tiempo y tendra que escoger otro escenario. Si el jugador elige
correctamente el lugar, las bacterias apareceran automaticamente y tendra que
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eliminarlas usando la pantalla tactil. También debe evitar atacar a los aliados que
puedan aparecer en pantalla, como las células (sistema respiratorio y nervioso) y los
eritrocitos (sistema circulatorio), sino se le restara puntos de vida.

Cuidando mi ecosistema

Tema educativo: Ecosistemas, clima y estaciones.
Controles: Pantalla tactil del dispositivo.
Escenario: Esta aventura tendra 3 escenarios a elegir, cada uno con una jugabilidad
diferente:
o El escenario del bosque.
o El escenario del lago.
o El escenario de las montafias.

e Numero de niveles: Cada escenarioc consta de 6 niveles. Los niveles van
aumentando de dificultad conforme el jugador va avanzando.
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i SELECCIONA EL NIVEL e
[0

mrmoam NRTIRCOR: 23400 PNTEACT N 5T5C0

Mision: La mision sera solucionar los problemas que aparezcan en cada uno de los
escenarios:

o]

Para el escenario del bosque: la mision sera ahuyentar a los animales
salvajes que apareceran del bosque cercano al jardin del hogar. Apareceran
animales depredadores que atacaréan directamente al corral de ovejas y
animales hambrientos que comeran los cultivos del jardin, dejandolos
maltratados. El jugador tendra que ahuyentar a los animales tocandoles con
la pantalla tactil hasta que se agote el tiempo.

Para el escenario del lago: la misién seré recoger los desechos que estan
esparcidos por el lago usando una grua. Con la pantalla tactil, el jugador
tendra que calcular el momento para lanzar la grua y agarrar el desecho. Una
vez recogido el desecho, aparecera una pregunta en pantalla con 4 opciones
de respuesta. Si el jugador responde correctamente, ganaréd puntos
adicionales. Sin embargo, el jugador debe tener cuidado con agarrar a un
animal acuatico, podria perder puntos y el tiempo restante disminuira.
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& CUMM DELOS SIGUVENTES AMIMALES ACUATICOS ES
EL MU GRANDE DEL OCHINO?

ESTREIA DE MAR PEZ ESPADA

BALENA TIBURCN

o Para el escenario de las montafias: la misién sera recolectar agua de las
nubes cercanas a las montafias usando un balde. Podra mover el balde
usando la pantalla tactil y colocar en el lugar donde caera la gota de agua.
Sin embargo, dependiendo del clima, caeran otros objetos como hojas de
arboles, ramas, nieve, granizo, entre otros objetos. Si algln objeto cae dentro
del balde, el puntaje disminuira.

&S] w

[\ 500 _ S A M e S 4

Analizando como cientifico

e Tema educativo: Método cientifico, propiedades de la materia y soluciones
tecnolégicas.

e Controles: Pantalla tactil del dispositivo.
Escenario: A diferencia de las otras aventuras, este solo tiene 1 escenario.
Numero de niveles: El escenario consta de 6 niveles. Los niveles van aumentando
de dificultad conforme el jugador va avanzando.
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e Mision: La mision sera analizar el caso que se presenta en cada nivel de la aventura
aplicando el método cientifico y explicar una posible respuesta frente al problema
que se presenta. Para la fase de la experimentacion, se le pedira al jugador que
construya un camino para que el objetivo llegue a la meta del nivel utilizando los
objetos que se encuentren en la mochila. Estos objetos tendran propiedades
generales y especificas que el jugador tendra que reconocer para construir el
camino, como el peso, la fragilidad y |a elasticidad.
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Validacion del documento

Observaciones generales Todo es conforme |

Nombre del especialista Johan Baldeén |

Firma






