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Resumen

Este trabajo de grado presenta el desarrollo de un prototipo de videojuego junto a elementos de ga-
mifiacién aplicado en el area de ciencias sociales y en las competencias de cultura general colombiana,
disenado especificamente para estudiantes de quinto grado de primaria. La propuesta surge como respues-
ta a la necesidad de generar herramientas innovadoras que despierten el interés de los nifios y apoyen su
aprendizaje.

Durante la etapa de investigacién, se realizé un proceso de recopilacién y andlisis de contenidos edu-
cativos a partir de fuentes confiables, planes de estudio oficiales y materiales de libre acceso en linea, ante
la dificultad de obtener insumos directamente de las instituciones educativas. Esto permitié construir
didlogos, escenarios y dindmicas representativas de cuatro regiones del pais: Caribe, Pacifica, Orinoquia
y Amazonia.

La implementacion técnica se llevé a cabo utilizando un motor grafico apoyado en herramientas para
el modelado 3D, las animaciénes de personajes, la generacién de texturas, y bibliotecas de sonido de
libre uso. El videojuego fue diseniado con una estructura modular de misiones, cada una con objetivos
especificos y personajes interactivos que fomentan la exploracion.

La fase de pruebas incluy6 la aplicacién del prototipo en un grupo real de estudiantes, mediante obser-
vacion directa y entrevistas estructuradas tanto a los ninos como a su docente. Los resultados muestran
un alto nivel de motivacién, participaciéon activa y comprension temética por parte de los estudiantes,
validando la efectividad del enfoque ludico para el aprendizaje de las ciencias sociales y la cultura general.

Este proyecto demostré la viabilidad técnica y pedagdgica de integrar el desarrollo de software con la
educacion primaria, proponiendo un modelo replicable que puede ser ampliado y mejorado en futuras
investigaciones. Asi, se reafirma el potencial de los videojuegos como herramientas educativas valiosas en
contextos escolares.

Conceptos clave: Videojuego, Gamificacion, Ciencias Sociales, Cultura general.



Capitulo 1

Introduccion

1.1. Formulaciéon del problema

;,De qué manera se puede contribuir en el aprendizaje de las ciencias sociales y cultura general colom-
biana en nifios de 5to de primaria en el municipio de Tulua?

1.2. Descripcién del problema

Con el pasar de los anos, las metodologias de ensenanza tradicionales, a menudo centradas en la me-
morizacién y la repeticién, fallan en estimular la curiosidad y el pensamiento critico de los estudiantes.
El docente debe hallar los instrumentos y medios necesarios para evitar que esta problemética continte
existiendo [1]. Por lo mismo, el software educativo se ha convertido en una herramienta muy popular para
estudiantes, profesores e instituciones educativas por igual. Con una enorme variedad de aplicaciones y
funciones, la tecnologia educativa ofrece formas innovadoras, interactivas y eficaces que facilitan todos los
procesos involucrados en el aprendizaje [2].

En ese sentido, Cedeno y Mantilla senalan que, Cuanto mas sepan los educadores en cuanto al domi-
nio de estrategias didacticas, mayor serd el éxito que obtendran en el aprendizaje sus alumnos; por tal
razon, se hace necesario fortalecer el conocimiento que tienen los docentes sobre el tema, aumentando la
probabilidad de que los estudiantes logren un aprendizaje significativo, para la vida y no para el momento,
como se ha identificado por distintos autores [3].

Asimismo, la sociedad del conocimiento exige que los docentes desarrollen competencias en el manejo
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), al igual que los estudiantes, quienes tam-
bién deben adquirir estas habilidades para mantenerse motivados en el aula. Esto se debe a la necesidad
de gestionar grandes volimenes de informacion y contar con la capacidad de discernir entre ellas, selec-
cionando los contenidos de mayor calidad [4]. Tal como lo senalan Cedenio y Mantilla en su estudio.

De igual manera, este interés y motivacién en los estudiantes genera una problemdtica, puesto que, si
desde una temprana edad los estudiantes muestran desinterés en su educacion, daria lugar a una falta
de compromiso, menor retencion de la informacién y disminucién del rendimiento académico. Incluso, el
riesgo de desercion escolar podria ser una consecuencia de esto. Se senala que la desercién escolar es un
fenémeno que se acrecienta en el aula de clases en donde los educandos presentan algin tipo de dificultad
o a causa de la desmotivacién existente [5]. Lo que tiene implicaciones a largo plazo en su desarrollo
educativo y profesional.
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Ademds, la ensenanza en la primaria y la secundaria difiere en varios aspectos. En la primaria, los estu-
diantes generalmente tienen el mismo docente para varias asignaturas. El docente conoce mejor a cada
estudiante y, durante las clases, el docente da la informacién de manera organizada.

Por otra parte, en la educacién secundaria se incrementa el nimero de asignaturas y docentes, lo que,
junto con una mayor presién social y familiar, genera nuevos desafios para los alumnos. El propdésito fun-
damental de esta etapa es ampliar el alcance del conocimiento mientras se prepara a los estudiantes para
asumir responsabilidades propias de la vida adulta, ingresar a la universidad y enfrentar el mundo laboral.
En este nivel, se presta especial atencion a la adquisicién y desarrollo de las competencias definidas en
el perfil de egreso del mismo al finalizar la educacion basica, el cual establece las competencias clave que
deben ser consolidadas en esta fase formativa.[6].

Por tanto, se aprecia la necesidad de brindar una atencién mas cuidadosa en la educaciéon primaria,
donde los estudiantes disponen de més tiempo y enfrentan menos responsabilidades, lo que permite sen-
tar las bases del aprendizaje mediante el trabajo con conceptos fundamentales. Esta etapa se caracteriza
por una menor carga académica estructural, responsabilidades adaptadas a la edad del estudiante y mayor
tiempo destinado al juego y al desarrollo emocional. Estas condiciones favorecen una comprensién sélida
que servird como fundamento en las etapas educativas posteriores, ya que la responsabilidad en primaria
se fomenta de forma gradual y acorde al desarrollo infantil, implicando menos exigencias que en niveles
superiores [7].

Ahora, es necesario mostrar especificamente el desinterés en las ciencias sociales. Vasquez y Manasse-
ro aseguran que este desinterés hacia la ciencia social se atribuye, de otra parte, a que la ciencia en el
mundo escolar se va ganando una creciente imagen negativa (autoritaria, aburrida, dificil, initil y causa
de los problemas medio-ambientales) en la mente de los estudiantes, provocando un abandono hacia la
ciencia y las carreras cientificas [8].

Asi mismo, la cultura general (rama de las ciencias sociales) no es apreciada por todo el mundo, a
pesar de que muchos resalten su importancia para relacionarse en diferentes &mbitos. Mientras que para
algunos es una herramienta fundamental, para otros es absolutamente innecesaria porque viven inmersos
en un entorno cerrado, propio de la especializacién profesional, en el cual no se habla de muchos temas
més alld del que los congrega. Si se observa esta diferencia con un poco de distancia para no incurrir en
la subjetividad, se puede decir con bastante certeza que al final de cuentas se trata de una cuestién de
gustos: tener o no cultura general no le hace dafio a nadie, sino que, como mucho, le impide a quien carece
de ella mantener una conversacién con alguien ajeno a su ambito [9].

Igualmente, la falta de cultura general del pais puede llevar a la formacion de estereotipos y prejui-
cios; al no comprender la diversidad cultural y social, pueden caer en interpretaciones erréneas, lo que
al mismo tiempo contribuye a la estigmatizacion de grupos especificos. Esto se debe también a que en
los medios como la televisién o el Internet se presentan ciertos estereotipos que siguen las generaciones
mas jovenes y que contrastan con la cultura local en diferentes aspectos, desde los valores con los que
se crece, hasta las tradiciones que se ensenan[10]. Esta falta de conocimiento, ademds, de estigmatizar
y no tener un pensamiento critico con respecto a la sociedad que lo rodea, resulta en oportunidades y
relaciones interpersonales perdidas, ya que puede disminuir la capacidad de interacciéon de manera efectiva
en diferentes entornos y contextos.

Para finalizar, se debe exponer que la gamificaciéon es una metodologia pedagégica que utiliza el po-
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tencial de los juegos en areas educativas, se define como el proceso mediante el cual se aplican técnicas
propias de juegos a otros procesos para facilitar su realizaciéon y/o comprension [11]. Asimismo, los video-
juegos pueden transformarse con el objetivo de que sean entretenidos y entendibles, y asi, los educandos
aprenden jugando. Ademds, asimilan todo tipo de conceptos usando un sistema de recompensas que au-
menta el interés por conseguir mejores resultados, obteniendo de esta forma que los mismos estén mas
interesados, mejores calificaciones y, sobre todo, apoyando su desarrollo antes de empezar su nueva etapa
(Bachillerato/ Secundaria).

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Desarrollar un prototipo de software con elementos de gamificacién que permita el apoyo al aprendizaje
en la asignatura de ciencias sociales y en las competencias de cultura general colombiana en nifios de quinto
grado de primaria, en el municipio de Tulua.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Recolectar materiales educativos existentes (materiales de docentes) de las IE para la ensenanza de
las ciencias sociales.

2. Seleccionar los elementos de gamificacién para el desarrollo del software, considerando factores como
la edad de los nifios y el contenido de las ciencias sociales, entre otros.

3. Implementar el prototipo de software, integrando los elementos de gamificacién seleccionados.

4. Evaluar la aceptacion del prototipo de software mediante una prueba de aceptaciéon en un grado
quinto en una escuela primaria del municipio de Tulu4.



1.3.3.

1.3. OBJETIVOS

Resultados esperados

Objetivo especifico

Resultado esperado

Recolectar materiales educativos existentes (ma-
teriales de docentes) en las IE para la ensenanza
de las ciencias sociales.

Documento que contenga los planes de asignatu-
ra de las ciencias sociales en el grado quinto de
primaria de algtinas escuelas de Tulud, ya sean
videos, articulos, libros, textos y recursos mul-
timedia, todo esto llevando registro de los ele-
mentos gamificables.

Seleccionar los elementos de gamificacién mas
efectivos y adecuados para el desarrollo del soft-
ware, considerando factores como la edad de los
ninos, el contenido de las ciencias sociales, y las
caracteristicas del entorno educativos.

Documento que contenga diferentes técnicas de
gamificacion y las selecionadas para implemen-
tar, con justificacién basada en el analisis de su
efectividad para el grupo objetivo.

Incluiréd ejemplos de mecanicas de juego.

Implementar el prototipo de software, integran-
do los elementos de gamificacién seleccionados.

Prototipo funcional con dichos contenidos inte-
grados. Sera disenado para ser intuitivo y atrac-
tivo para los ninos.

Evaluar la aceptacién del prototipo de software
mediante una prueba de aceptacion en un grado
quinto en una escuela primaria del municipio de
Tulua.

Un informe de evaluacién del curso, con un
examen para los estudiantes antes y después del
videojuego para dentificar areas de éxito y as-
pectos a mejorar, proporcionando una base para
futuras iteraciones del software.

Tabla 1.1: Resultados esperados

Elaboracién Propia
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1.3.4. Marco légico
Objetivos Especificos Actividades Supuestos Restricciones
Recolectar recursos educati- | Investigacién docu- | Acceso a recursos | Limitaciones en el
vos e informacién orientados | mental sobre recur- | educativos disponi- | acceso a algunos re-

a la ensenanza de las ciencias
sociales en el municipio de Tu-
lué.

sos educativos.
Entrevistas con pro-
fesores en ciencias
sociales y educacién
primaria.
Recoleccién y anéli-

sis de materiales
didacticos  disponi-
bles.

bles.
Disponibilidad  de
docentes en edu-
cacién y curriculos
oficiales.

cursos educativos.
Libre uso de los do-
cumentos sin restric-
ciones.

Seleccionar los elementos de
gamificacion mas efectivos y
adecuados para el desarrollo
del software.

Revision de litera-
tura sobre gamifica-
cion.

Andlisis de técnicas
de gamificacion ade-
cuadas para ninos de
quinto grado.
Seleccion y  do-
cumentacion de
elementos de gamifi-
cacion aplicables.

Acceso a informacién
sobre técnicas de ga-
mificacion.

Disponibilidad  de
tiempo 'y
para la investigacién.

recursos

Recursos limitados
para  adquirir o
implementar algunas
técnicas avanzadas
de gamificacion.
Tiempo limitado pa-
ra pruebas exhausti-
vas de cada técnica.




1.3. OBJETIVOS

Implementar el prototipo de
software, integrando los ele-
mentos de gamificacién selec-
cionados.

Diseno del software
basado en los recur-
sos educativos y ele-
mentos de gamifica-
cién seleccionados.
Desarrollo del cédigo
del prototipo.
Pruebas internas y
ajustes del prototi-

po.

Disponibilidad de
infraestructura tec-
nolégica adecuada.
Capacidad  técnica
del desarrollador.

Limitaciones tec-
nolégicas del entorno
escolar.

Tiempo limitado pa-
ra el desarrollo y
las pruebas internas

exhaustivas.

Evaluar la aceptacion del pro-
totipo de software mediante
una prueba de aceptacién en
un grado quinto en una escue-
la primaria de Tulua.

Diseno y ejecucién
de la prueba a rea-
lizar en una escuela
primaria.
Recopilacién de da-
tos de rendimiento y
feedback de los usua-
rios.

Analisis de los resul-
tados de la prueba .

Colaboracion de la
escuela primaria pa-
ra la prueba realiza-
da.

Participacién de los
estudiantes y profe-
sores.

Disponibilidad limi-
tada de tiempo y re-
cursos para realizar
las pruebas corres-
pondientes.
Variabilidad en la
participacién de los
alumnos.

Tabla 1.2: Marco Légico

Elaboracién Propia
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1.4. Metodologia

La metodologia de investigacion seleccionada para este proyecto es la investigacién aplicada, especifi-
camente un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo) , debido a que esta metodologia ofrece lo siguiente:

Relevancia Practica: La investigacion aplicada permite abordar problemas practicos y especificos, co-
mo el apoyo del rendimiento académico en ciencias sociales mediante la gamificacion.

Flexibilidad: Este enfoque mixto combina técnicas cualitativas (entrevistas y observaciones) y cuanti-
tativas (pruebas, encuestas), dando asi una visién mas completa del software.

Evaluacion: Permite evaluar tanto las opiniones, experiencias de los usuarios, como las mediciones del
rendimiento académico en caso de que se necesiten.

Y se distribuird en las siguientes fases de planificacion:

Se buscaron los recursos educativos, materiales didacticos y se realizaran encuestas con los docentes pa-
ra analizar la informacién posteriormente. Por otra parte, se elegieron los elementos gamificables para el
proyecto. Todo esto para entender las necesidades educativas y establecer las bases del diseno del software.

Disefio: Se cred la estructura inicial del prototipo, incluyendo la arquitectura de este y el diseno ini-
cial de la interfaz de usuario y la experiencia del usuario, teniendo en cuenta la edad del ptiblico objetivo
y asi lograr desarrollar un plan detallado del software que guie la implementacién.

Codificacién: En esta fase se programaron las funcionalidades béasicas del software usando los ciclos de
desarrollo rapido, propios de la metodologia de desarrollo seleccionada (XP) para anadir y mejorar conti-
nuamente, de manera que el prototipo quede lo méas parecido a las especificaciones establecidas durante
la etapa de diseno.

Pruebas: En esta ultima fase, se realizaron las pruebas internas para corregir errores, se implementd
el prototipo en un entorno real y se recopilo el feedback para realizar ajustes basados en los resultados de
las pruebas de aceptacién, mejorando asi todo el proyecto final.
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1.5. Informacion sobre los capitulos

En la siguiente tabla se muestra una corta descripciéon de cada capitulo del documento y se explica
qué objetivos especificos aborda.

Capitulo

Descripcion

Objetivo es-
pecifico

Capitulo 2: Alcance de la
propuesta

En este capitulo se presenta de manera general lo
que se pretende lograr a través de la ejecuciéon este
proyecto

Ninguno

Capitulo 3: Marco referen-
cial

Se presentan los conceptos bésicos para que el lec-
tor alcance una comprension satisfactoria del pro-
yecto

Ninguno

Capitulo 4: Diseno

Este capitulo presenta el disenio general del prototi-
po, abordando aspectos técnicos, visuales y funcio-
nales como la arquitectura del sistema, la interfaz,
las misiones y la integracion de elementos de gami-
ficacién y contenidos de las ciencias sociales.

1ly2

Capitulo 5:
cién

Implementa-

En este capitulo se explican las herramientas utili-
zadas y diversas plataformas de recursos. Adems4s,
se detallan los elementos de gamificaciéon incorpo-
rados. También se incluye la forma en que se im-
plementaron las misiones, y cémo se adapté el pro-
yecto frente a las limitaciones encontradas.

Capitulo 6: Pruebas

El capitulo de pruebas expone el proceso de valida-
cién del prototipo mediante la aplicacién de instru-
mentos evaluativo. Se detalla la metodologia em-
pleada para la recoleccion de datos y analiza La in-
formacion recopilada que permitié evaluar la acep-
tacion, comprension, impacto motivacional y perti-
nencia pedagdgica del prototipo.

Capitulo 7: Conclusiones

Se presentan las conclusiones del proyecto

Ninguno

Capitulo 8: Trabajos Futu-
ros

Se presentan las distintas posibilidades considera-
das por el autor para la expansién del proyecto pre-
sentado en este trabajo.

Ninguno

Capitulo 9: Bibliografia

Se presentan las referencias y fuentes de informa-
cién del proyecto

Ninguno

Tabla 1.3: Estructura de capitulos




Capitulo 2

Justificacién y alcance del proyecto

2.1. Alcance

Este proyecto se centré en la creacién y evaluacién de un prototipo de software (videojuego) educativo,
gamificado y disenado para apoyar la ensefianza y el aprendizaje de la asignatura de ciencias sociales en
el grado 5to de primaria en el municipio de Tulud, centrandose en una escuela primaria. El alcance del
proyecto abarcé lo siguiente:

En el primer paso se realizé una recoleccién de materiales educativos existentes en las IE para la en-
senanza de las ciencias sociales en el grado quinto. Contando tanto con documentos encontrados en la
web como con documentos personales. Con el fin de seleccionar los aspectos que serdan necesarios para el
desarrollo del prototipo.

Luego se identificaron y seleccionaron los elementos de gamificacién més apropiados para el publico
objetivo, en este caso los alumnos de 5to grado, los cuales tienen edades entre los 9 y 11 anos. Esto
incluye la utilizacién de mecéanicas de juego como puntos, niveles, recompensas, y desafios que promuevan
el interés y el aprendizaje.

Como parte esencial, el desarrollo del prototipo del software implicé la programacién y disenio de una
aplicacién funcional (en este caso un videojuego) que integre todos los recursos recopilados y los elemen-
tos de gamificacién seleccionados. La interfaz jugd un papel importante, ya que esta debié ser atractiva,
intuitiva y accesible para los estudiantes.

Y para finalizar se hizo una prueba de aceptaciéon del prototipo en una escuela de Tulud, donde se
implemento el software en un entorno real de ensenanza, se recogieron datos sobre la participacién de los
estudiantes. Luego se analizaran estos datos para probar la efectividad del software en el apoyo de esta
asignatura.

Cabe senalar que el proyecto no prevé la comercializacion del software ni su implementacién a gran

escala. Estas actividades estan més alla del alcance del proyecto actual y pueden considerarse en una
etapa posterior, dependiendo de los resultados y recomendaciones obtenidas de las pruebas hechas.
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Capitulo 3

Marco referencial

En este capitulo se describen los conceptos y definiciones necesarias para el entendimiento de las
estrategias a implementar en el desarrollo del proyecto.

3.1. Marco Teédrico
3.1.1. Derechos Basicos de Aprendizaje

Los DBA constituyen un conjunto de conocimientos y habilidades que se pueden movilizar de un
grado a otro, en funcién de los procesos de aprendizaje de los estudiantes. Si bien los DBA se formulan
para cada grado, el maestro puede trasladarlos de uno a otro en funcién de las especificidades de
los procesos de aprendizaje de los estudiantes. De esta manera, los DBA son una estrategia para
promover la flexibilidad curricular puesto que definen aprendizajes amplios que requieren de procesos
a lo largo del ano y no son alcanzables con una o unas actividades [12].

Algunas de sus caracteristicas son:

= Los DBA buscan ser de facil comprensién tanto para docentes como para padres de familia y otros
actores claves del ambito educativo.

= Los DBA estdn numerados pero esto no define un orden de trabajo en el aula; es decir, son los
aprendizajes que se buscan alcanzar al finalizar el ano, de manera que exigen que a lo largo del ano
se planeen experiencias para que los estudiantes los logren. El profesor podré -segtin los aprendizajes-
desarrollar experiencias que aporten al alcance de varios de los aprendizajes propuestos por los DBA
simultaneamente.

= Las evidencias de aprendizaje le sirven de referencia al maestro para hacer el aprendizaje observable.
Algunas de ellas podran observarse mas rapido; otras exigen un proceso mas largo, pero todas en
su conjunto buscan dar pistas adecuadas del aprendizaje expresado en el enunciado.

= Los ejemplos pueden ser contextualizados de acuerdo con lo que el docente considere pertinente
para sus estudiantes segun su region, caracteristicas étnicas y demds elementos determinantes.

Estos son algunos DBA tomados para el desarrollo del prototipo

11
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3.1.2. Los Videojuegos

Un videojuego o juego de video es un software o juego electrénico en el que uno o més jugadores inter-
actian por medio de diversos dispositivos (teléfonos, consolas, computadoras), los cuales muestran
imégenes de video. Estos dispositivos, conocidos genéricamente como <plataformas, puede ser una
computadora, una maquina de arcade, una consola de videojuegos o un dispositivo portatil, como
por ejemplo un teléfono movil, teléfono inteligente, tableta o una consola de videojuegos portatil. La
industria de los videojuegos es un sector en constante crecimiento y se ha convertido en una forma
de entretenimiento muy popular a nivel mundial [13].

Tipicamente, los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el videojugador
puede controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para con-
seguir uno o varios objetivos dentro de unas reglas determinadas. Dependiendo del videojuego, una
partida puede disputarla una sola persona contra la maquina, dos o m&s personas en la misma
maquina, o bien multiples jugadores a través de una red LAN o en linea via Internet, compitiendo
colaborativamente contra la maquina o entre si.

3.1.3. Gamificacién, motivacién y rendimiento en educacién : Una revision sistemati-
ca

En este articulo realizado por tres estudiantes de una Universidad de Espana en el 2020, muestra
la relacién entre la gamificacién, motivacién y aprendizaje proporcionando ideds pedagdgicas y
didacticas para su implementacion en la educacién no universitaria. Esto se explica que mediante una
metodologia mixta siguiendo 1706 estudios publicados en ISI Web Of Science se obtuvo el resultado
que constata que la gamificacién tiene una repercusién directa y positiva sobre las experiencias del
alumnado en cuanto a su motivacién y rendimiento [14].

3.1.4. Aprendizaje basado en juegos (GEE)

James Paul Gee, desarrollé esta teoria, la cual destaca como los videojuegos se pueden usar como
herramientas para desafiar a los jugadores, cuando tienen éxito. Motivan a los jugadores a perseverar
y simultdneamente, les ensenan a los jugadores como jugar. Estos juegos dan una idea de cémo se
pueden crear formas nuevas y mas poderosas de aprender en las escuelas, comunidades y lugares
de trabajo[15]. El empezo su trabajo en los videojuegos descubriendo 36 principios de ensefianza
que se encuentran presentes, pero no en el disefio de la mayoria de los videojuegos. He aqui los mas
importantes:

Aprendizaje y dominio semiéticos: Se refiere a como las personas aprenden a través de simbolos
y signos de su entorno, el aprendizaje semiético implica la utilizacién de diferentes formas de comu-
nicacién, como imagenes, sonidos, lenguaje, simbolos.

Aprendizaje e identidad: Se refiere a como la identidad de las personas se desarrollan a través
de la participacion en précticas sociales, segin GEE, el conocimiento no solo implica adquirir co-
nocimientos, sino también, adoptar roles y formas de ser que contribuyen a la construccién de la
identidad.

Aprendizaje situado: Gee explora la idea de que el aprendizaje es mejor cuando se ponen en con-
textos que afecta el entorno de manera directa. .
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Transferencia de conocimiento: Significa la capacidad de aplicar lo aprendido en un contexto o
situaciones diferentes.

Modelos culturales: Usa este término para asociarlo a patrones de pensamiento, comportamien-
to y comunicaciéon dentro de una cultura especifica.

Aprendizaje como actividad social: Destaca que el aprendizaje es inherentemente social. Las re-
laciones e interacciones con otros son fundamentales para el proceso de formacion.

Esta teoria fue aplicada en el desarrollo del videojuego “QUEST TO LEARN?”, el cual es un proyecto
educativo implementado en una escuela de Nueva York. En este, los estudiantes tienen la posibilidad
de aprender los contenidos de todas las asignaturas a través de videojuegos. En resumen, se trata
de una escuela secundaria completamente basada en gamificacién.

3.1.5. El desinterés de los alumnos por las clases de ciencias sociales

Este es un trabajo de investigacién que se realizd sen el 2020, por estudiantes de la facultad de
educacién de la Universidad de Antioquia. Aqui se presenta en mostrar diversas situaciones en el
aula, donde se analiza los comportamientos de los estudiantes y como estos se relacionan con su
desinterés en las clases de ciencias sociales..

Uno de los aspectos que les llamé la atencién fue la actitud que muestran los estudiantes por los
procesos de formacion en ciencias sociales, comenzando por el aula que es el lugar donde los alumnos
conviven la mayor parte del tiempo, la clase por lo general para ellos es aburrida, especialmente
cuando esta se da en bloques de dos horas, notando un desapego por prestar atencién al maestro [16].

Agregan que el desinterés ha sido especialmente evidente en los grados quinto y séptimo, espa-
cios en los que realizan su proceso de préactica pedagdgica. Esta experiencia ha permitido identificar
diversas caracteristicas que facilitan el seguimiento del desinterés manifestado por los educandos de
ambos grados. Entre ellas se destacan: el desorden que se genera en el aula al iniciar la clase, la
escasa participacién, el incumplimiento de las actividades asignadas y el rechazo hacia la asignatura
en comparacion con otras.

Asimismo, los resultados indican que la clase no es de su agrado, y que el desinterés probable-
mente se relaciona con la falta de motivacién. También se sugiere que podria ser consecuencia de
los efectos negativos de los modelos de ensenanza propuestos por el docente [17].
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3.1.6. ;Qué es la gamificacion?

Julidn Dario Pérez un docente de Ciencas de la Comunicacion de la Universidad de Buenos Aires
publicé un articulo en donde muestra como la gamificacién es importante en las aulas de clase y
empresa, expresando lo siguiente:

La gamificacién es la utilizacién de dindmicas, recursos y procesos que son tipicos de los juegos
en actividades o entornos no recreativos. Se trata de una estrategia que apunta principalmente a
incrementar la motivacion.

Es importante tener en cuenta que gamificacién -término que procede del vocablo inglés game—
no forma parte del diccionario de la Real Academia Espanola (RAE). La opcién reconocida por
la RAE es ludificacién, que es el acto y resultado de ludificar: la aplicacion de las dindmicas de
un juego a un ambito no necesariamente asociado a la recreacion con el objetivo de fomentar la
participacion, favorecer el aprendizaje e incentivar o estimular a las personas[18].

Este mismo ejemplifica el caso de un maestro que establece una competencia en su clase. Divi-
de a los alumnos en equipos y cada semana les asigna un nuevo reto, vinculado al cumplimiento de
ciertos objetivos pedagodgicos. El equipo que resuelve la consigna de la mejor manera es el ganador,
sumando puntos. Al término de cada mes, el grupo con mayor puntaje recibe un premio. De este
modo, la gamificacién en la educacion se integra al desarrollo de un proceso académico, con apren-
dizaje basado en juegos.

Por otra parte, ensefia como mas alld de estos ejemplos hipotéticos, se puede ver cémo se apli-
ca la gamificacién en numerosos casos reales de la mano con la teconologia. La app Duolingo,
dedicada a la ensenianza de idiomas, basa su estructura en la gamificacién con sistemas de puntos:
los alumnos suman unidades al completar las clases y superar distintos retos, avanzando de nivel.
La linea area brasilefia Gol, en tanto, cuenta con un programa llamado Smile que permite a sus
viajeros sumar millas por cada pasaje que compran. Luego esas millas pueden canjearse para viajar
gratis. La gamificacién en el marketing esté asociada, pues, a la fidelizacién del cliente[19].

3.1.7. Origen y Fundamentacion Tedrica de la Gamificaciéon

En las ultimas décadas, la busqueda de estrategias innovadoras para mejorar la motivacién y el
compromiso en diversos contextos ha dado lugar al desarrollo de enfoques como la gamificacién.
A continuacién, se presenta una revision de los fundamentos conceptuales de la gamificacién, su
origen, y las teorias psicoldgicas que sustentan su aplicacién pedagdgica.

Nick Pelling, programador britanico y disenador de interfaces, acund el término gamificacién en
2002 mientras desarrollaba hardware y software que hacian més atractivas tareas cotidianas. Su en-
foque consistia en aplicar mecénicas de juego —como recompensas, niveles o desafios— a contextos
no lidicos, con el objetivo de aumentar el compromiso y la motivacién de las personas. Pelling no
solo introdujo un término nuevo, sino que propuso una forma de pensar que conectaba la psicologia
del comportamiento con el disefio interactivo. Su visién anticip6 el potencial de transformar activi-
dades rutinarias en experiencias significativas, especialmente en dreas como ventas, productividad y
educaciéon. Aunque su trabajo inicial no se centré en el dmbito académico, senté las bases para una
revolucién metodoldgica que luego seria desarrollada por investigadores y pedagogos[20].
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Darina Dicheva, profesora de informatica en Winston-Salem State University, ha sido una de las
investigadoras més influyentes en el estudio de la gamificaciéon educativa. En sus trabajos, como el
publicado en Educational Technology Society (2015), Dicheva define la gamificacién como el uso de
elementos de diseno de juegos —puntos, insignias, niveles, avatares y tablas de clasificacion— para
mejorar la motivacién y el aprendizaje en entornos educativos. Su investigacién ha revelado que,
aunque la gamificacién puede aumentar el compromiso de los estudiantes, sus efectos varian segin
el contexto, el diseno y el perfil del alumno. Dicheva también advierte que la practica ha avanzado
mas rapido que la comprensién tedrica, lo que exige estudios mas rigurosos para validar sus bene-
ficios a largo plazo. Su enfoque combina tecnologia educativa, diseno instruccional y psicologia del
aprendizaje, posiciondndola como una figura clave en la evolucién de la ensenanza digital [21].

Edward Deci y Richard Ryan, psicélogos de la Universidad de Rochester, desarrollaron la Teoria de
la Autodeterminacién (Self-Determination Theory, SDT), una de las teorias mas influyentes sobre
la motivacién humana. Segiin SDT, las personas tienen tres necesidades psicoldgicas basicas: auto-
nomia, competencia y relacién. Cuando estas necesidades se satisfacen, se potencia la motivacién
intrinseca, el bienestar y el aprendizaje profundo. En el contexto educativo, esta teoria ha sido fun-
damental para justificar el uso de la gamificacion, ya que los elementos de juego pueden reforzar
estas necesidades si se disenan adecuadamente. Deci y Ryan han demostrado que los entornos que
promueven la autodeterminacién generan mayor compromiso, persistencia y satisfacciéon personal.
Su trabajo ha sido aplicado en multiples areas, desde la educacién hasta la salud, el deporte y el
desarrollo organizacional [22].

3.1.8. ;Qué son las Ciencias Sociales?

Basado en el texto de Sautu sobre la contruccién del marco teérico en investigacion social, se explica
que Las ciencias sociales constituyen un conjunto de disciplinas que estudian sistemdaticamente el
comportamiento humano en sociedad, sus estructuras, dindmicas, instituciones y procesos histéricos.
Su propdsito es comprender como los individuos interactiian entre si y con su entorno, y cémo estas
interacciones configuran fenémenos colectivos como la cultura, el poder, la educacién, la economia
v la politica. Entre las principales disciplinas que integran las ciencias sociales se encuentran la
sociologia, la antropologia, la historia, la economia, la ciencia politica y la psicologia social. Ca-
da una aporta enfoques tedricos y metodoldgicos que permiten analizar la realidad desde distintas
perspectivas, ya sea a nivel macro (estructuras sociales, sistemas politicos) o micro (interacciones
cotidianas, identidades individuales).

Desde una mirada epistemolégica, las ciencias sociales se caracterizan por su pluralidad tedrica.
Corrientes como el positivismo, el marxismo, el funcionalismo, el estructuralismo y el constructi-
vismo han influido en la forma de investigar lo social. Esta diversidad permite abordar fenémenos
complejos como la desigualdad, la exclusién, el conflicto o la transformacién cultural desde multiples
angulos. En el contexto educativo, las ciencias sociales ofrecen herramientas para comprender cémo
se construyen las identidades, cémo se reproducen las normas sociales y como influyen los factores
estructurales en el rendimiento académico y la participacion estudiantil. Ademads, permiten analizar
el papel de la escuela como institucién social, asi como las relaciones entre docentes, educandos
y comunidad [23]. Este enfoque de las ciencias sociales muestra el andlisis del comportamiento de
los educandos, el impacto de la gamificacién en sus précticas escolares y la influencia del entorno
cultural en su motivacién y compromiso.
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3.1.9. Cultura General Colombiana

La cultura general colombiana es el resultado de un proceso histérico complejo y diverso, marcado
por la interaccién de tradiciones indigenas, africanas, europeas y mestizas. Esta riqueza cultural se
manifiesta en las expresiones artisticas, lingiiisticas, gastronémicas, musicales, religiosas y sociales
que caracterizan a las distintas regiones del pais. Colombia es reconocida como una nacién pluri-
cultural y multiétnica, con més de 80 pueblos indigenas, comunidades afrodescendientes, raizales
y rom, cada uno con sus propias cosmovisiones, lenguas, rituales y formas de organizacién. Esta
diversidad ha sido reconocida y protegida constitucionalmente desde 1991, cuando se establecié el
derecho a la cultura como un componente esencial del desarrollo humano y la identidad nacional.

La cultura colombiana no solo se expresa en sus manifestaciones tradicionales, sino también en
sus dindmicas contemporaneas. Las industrias creativas, los movimientos sociales, los festivales re-
gionales y las practicas cotidianas reflejan una constante renovacién de los valores culturales. Sin
embargo, también existen tensiones entre la cultura oficial promovida por el Estado y las culturas
populares o comunitarias que luchan por reconocimiento y apoyo. En el ambito educativo, la cul-
tura general colombiana influye directamente en los procesos de ensenanza y aprendizaje, ya que
los educandos llegan al aula con saberes previos, lenguajes propios y formas de ver el mundo que
deben ser valoradas y respetadas [24]. Segun esta perspectiva, sugiere la necesidad de estrategias
pedagogicas que reconozcan la diversidad cultural, fomenten la participacion activa y promuevan el
sentido de pertenencia. La gamificacion, en este contexto, puede ser una herramienta para integrar
contenidos culturales, estimular el didlogo y fortalecer la identidad sobre el pais en el que se vive.

3.1.10. Elementos de la gamificacién y sus impactos en la ensenanza

La gamificacién ha emergido como una estrategia pedagdgica innovadora que transforma el proce-
so de ensenanza-aprendizaje en una experiencia activa, motivadora y centrada en los educandos.
Segin Sanchez Pacheco, los elementos fundamentales de la gamificacion —como puntos, niveles,
insignias, desafios y recompensas— permiten estimular la participacién constante del alumno, gene-
rando un entorno dindmico que favorece el compromiso y el logro académico. Este enfoque rompe
con la ensenanza tradicional centrada en el docente, promoviendo una interaccién més horizontal
y participativa. Ademads, el autor destaca que la gamificacién puede aplicarse en todos los niveles
educativos, desde la educacién basica hasta la superior, lo que demuestra su versatilidad y potencial
transformador. La incorporacion de estos elementos no solo mejora el rendimiento, sino que también
fortalece la autonomia y el sentido de logro del estudiante [25].

Este autor llegé a sus conclusiones mediante una revision sistematica de literatura enfocada en estu-
dios publicados entre 2016 y 2019. Utilizd bases de datos académicas como ScienceDirect, Springer
y Google Scholar, aplicando filtros rigurosos para seleccionar dnicamente investigaciones relevantes
sobre gamificacién en contextos educativos. Las palabras clave empleadas fueron “gamificacién”,
“aprendizaje” y “educacién”. A partir de este andlisis, identifico los elementos maés efectivos —co-
mo puntos, niveles, insignias y desafios— y evalué su impacto en el compromiso y el rendimiento
académico. Esta metodologia le permitié detectar patrones comunes, validar la aplicabilidad de la
gamificacién en distintos niveles educativos y proponer lineas futuras de investigacién que aborden
las brechas encontradas.
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3.1.11. Elementos clave para enriquecer el e-learning

La autora, Sara De la Torre, publicé un articulo que analiza cémo los elementos gamificados se
integran en entornos virtuales. Aunque no se trata de una investigacién académica tradicional, sus
conclusiones se sustentan en la observacién directa de resultados en usuarios reales, retroalimen-
tacion de formadores y andlisis de métricas de participacién y retenciéon. Este enfoque empirico
permite validar que la narrativa, el diseno visual y los retos personalizados no solo aumentan la
motivacion, sino que también mejoran la comprensién y la permanencia del conocimiento.

El analisis de Sara profundiza en la clasificaciéon de los elementos gamificados en tres dimensiones:
mecanicas, dindmicas y estéticas. Las mecanicas incluyen puntos, niveles e insignias que estructuran
el progreso; las dindmicas abarcan retos, narrativa y rankings que fomentan la motivaciéon emo-
cional; y la estética se refiere al disefio visual que mejora la experiencia de usuario. Este enfoque
integral demuestra que la gamificacion no es solo una cuestién de recompensas, sino una construccién
compleja que involucra emociones, identidad y percepcion. El estudio resalta que una narrativa bien
disenada y una interfaz atractiva pueden aumentar significativamente la retencién del conocimiento,
reducir el estrés académico y mejorar la concentracién. En este sentido, la gamificacion se convierte
en una herramienta poderosa para enriquecer el e-learning y generar experiencias de aprendizaje
memorables [26].
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3.2. Estado del arte

Para este trabajo se consideré como enfoque inicial, pero con cierta flexibilidad para ajustarse segin
sea necesario, uno de los articulos tedéricos mas actuales en el campo de la gamificacién, el cual es el
siguiente:

3.2.1. Gamificacién : Lo que es, no es siempre lo que ves

Un articulo tedrico del ano 2022, escrito por docentes de la Universidad de Granada, Espana mues-
tra que la gamificaciéon adquiere gran incidencia en la motivacién y el compromiso del alumnado.
Sin embargo, en muchas ocasiones lo que se presenta como gamificacién no lo es, lo cual genera una
gran confusién entre los docentes e, incluso, rechazo e incredulidad sobre su potencial[27].

En el mismo demostré mediante un proyecto, como la gamificacion no solo son tablas, recompensas,
desafio y puntos, sino que recalca la importancia de crear una buena experiencia para el alumno,
la cual se traduce como un mayor nivel de implicaciéon y compromiso a aprender; Esto mediante la
sensacién de progreso, la toma de decisiones durante el proceso y la historia narrada.

3.2.2. Gamificacién en Latinoamerica y Espana

Un estudio realizado entre 2014 y 2020 abordé el uso de la gamificacién como elemento motivador
en la educacién primaria en Latinoamérica y Espana, Este estudio planteé como objetivo analizar
los resultados acerca del uso de la gamificacién como elemento motivador en los estudiantes del nivel
primario[28].

3.2.3. Videojuegos y gamificacion

En el contexto educativo, es comtn confundir los videojuegos con la gamificacién, ya que ambos
comparten elementos como puntos, niveles, recompensas y desafios. Sin embargo, es fundamental
establecer sus diferencias para comprender el verdadero alcance de la gamificacién como estrategia
pedagogica. Esta seccidn analiza las caracteristicas distintivas de cada enfoque, basandose en estu-
dios recientes que han abordado su aplicacion en entornos escolares y virtuales.

Aunque los videojuegos y la gamificaciéon comparten elementos estructurales similares, sus objetivos
y contextos de uso son claramente distintos. Segin Antonanzas Lorente (2018), los videojuegos son
productos disenados especificamente para el entretenimiento, con reglas internas, narrativas comple-
tas y mecdnicas que buscan generar diversién como fin principal. En cambio, la gamificacién consiste
en aplicar elementos propios de los videojuegos en entornos no lidicos, como la educacién, con el
propésito de mejorar la motivacién, el compromiso y el rendimiento académico. Mientras que en un
videojuego el jugador participa voluntariamente en una experiencia auténoma, en la gamificacién
los elementos ludicos se integran en actividades ya existentes, como una clase o una tarea escolar,
para transformar la percepcién del esfuerzo y fomentar el aprendizaje activo.

Ademds, como senala Sanchez Pacheco (2019), la gamificaciéon no requiere el desarrollo de un
videojuego completo, sino que puede funcionar con dindmicas simples como rankings, insignias,
retroalimentacién inmediata o misiones educativas. Esta distincion permite adaptar la gamificacién
a diversos niveles educativos sin necesidad de recursos tecnolégicos avanzados. Incluso en entornos
virtuales, como indica De la Torre (2023), el uso de narrativa, diseno visual y retos personalizados



3.2. ESTADO DEL ARTE 19

permite mejorar la comprensién y la retencién del conocimiento, sin necesidad de crear un video-
juego formal. En este sentido, la gamificacion se presenta como una herramienta flexible y accesible
que aprovecha el potencial motivador de los juegos sin depender de su estructura completa.

A continuacién se muestra una tabla donde hay videojuegos y videojuegos con elementos de ga-
mificacién para un mejor entendimiento:

Videojuegos sin gamifica-
cién

Videojuegos con gamifica-
cién

Tetris — Juego de logica sin
recompensas ni progresion es-
tructurada

Duolingo — Aprendizaje de
idiomas con puntos, niveles e
insignias

Kerbal Space Program — Si-
mulacién aeroespacial sin sis-
tema de logros

Kahoot — Evaluacién educati-
va con rankings y retroalimen-
tacién inmediata

Minecraft Education (modo
creativo) — Exploracién libre
sin retos estructurados

Classcraft — Plataforma edu-
cativa con misiones, recom-
pensas y narrativa

Mario Kart — Juego de carre-
ras sin elementos de gamifica-
cion

Quizizz — Herramienta de eva-
luacién con mecanicas de jue-
go y competencia entre estu-
diantes

Tabla 3.1: Comparacién entre videojuegos sin gamificacion y con gamificacién

En conclusién, mientras los videojuegos buscan entretener mediante experiencias auténomas, la
gamificacién se enfoca en enriquecer procesos existentes, como el aprendizaje, mediante la incorpo-
racion estratégica de elementos lidicos. Esta diferencia conceptual y funcional es clave para disenar
intervenciones educativas efectivas que aprovechen el poder del juego sin perder de vista los objetivos
pedagdgicos.
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3.3. Antecedentes

Aqui se muestran algunos proyectos que recurren a la gamificacién de la mano con el software para el
sistema educativo.

3.3.1. Sim City Edu6

Este juego de simulacién en el que los estudiantes deben crear y gestionar una ciudad aplicando
conceptos aprendidos en clase[29].

GAMES FOR CHANGE HOME
STUDENT CHALLENGE -
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Figura 3.1: Sim City Edu6

3.3.2. Monster Numbers

Es una aplicacién educativa que consiste en un juego de plataformas que invita a los ninos a jugar
con las matematicas. Con disenos divertidos, personajes simples, juegos de logica, y operaciones
matemaéticas que se adaptan a los diferentes grupos de edad[30] .
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Figura 3.2: Videojuego Monstruo Nimeros

3.3.3. CIVILIZACION VI

Originalmente creado por el disenador de juegos Sid Meier, Civilizaciéon es un juego de estrategia
por turnos en el que intenta construir un imperio para resistir el paso del tiempo[31]. En este se
exploran conceptos sobre la historia, toma de decisiones politicas y diplomaticas, también, se les
ensefia la cultura de las diferentes civilizaciones representadas en el juego.
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Figura 3.3: Videojuego CIVILIZACION VI
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3.3.4. Malu y los Acertijos

3.3.5.

El Instituto Caro y Cuervo (ICC) decidi6 crear un videojuego que ayuda a conocer mejor a las
culturas indigenas y campesinas de Colombia. La herramienta se llama ‘Mala y los acertijos’, y
es una aventura llena de historia, misterio, trampas y ataques para cumplir misiones en pro de
recuperar la identidad cultural mientras pone a prueba las habilidades de Malu,la protagonista del
videojuego que se dedica al etnolingiiismo[32]. El objetivo de este juego creado en el 2021 es el de
recolectar objetos de la historia popular colombiana y recuperar la identidad cultural, poniendo a
prueba todas las habilidades de la protagonista del juego.

JUEGALO YA
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Figura 3.4: Videojuego Malu y los acertijos

ANCESTORS : Historias De Atapuerca

Pensado para méviles, permite vivir como un prehistérico en Atapuerca y conocer cémo se orga-
nizaba la sociedad o la calidad de vida de este periodo a través del liderazgo de un clan. Ha sido
desarrollado por el Instituto Cataldn de Paleoecologia Humana y Evolucién Social (IPHES) en co-
laboracién con el proyecto ATAEVE de la Universidad de Barcelona[33]. Su mayor atractivo es que
en su simulacién el usuario puede reconocer recursos, crear nuevas herramientas y cazar temibles
animales con el objetivo de hacer prosperar el clan y dominar un territorio basado en los yacimientos
de la sierra de Atapuerca[34].
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Figura 3.5: Ancestros VideoJuego: Historia de AtapuercaVideoJuego: Historia de Atapuerca

Analizando estas iniciativas, se disené un prototipo de videojuego que se ajusté al enfoque que se
tuvo en este proyecto, para los ninos de 5to grado del municipio de Tulua.
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3.4. Ventajas y Desventajas
Videojuego| Ventajas Desventajas
Monster Es una app de estudios de matemadticas | No es gratuita; algunos usuarios la consi-
Numbers para ninos que combina aprendizaje y di- | deran demasiado simple.
versién. Se adapta a la edad del nifo, des-
de niveles para los mas pequenios (4 anos)
hasta niveles para nifios mas grandes (14
anos).
SimCity Utiliza el poder del juego para hacer el | Solo disponible para ordenador, no tiene
Edu aprendizaje mas atractivo y divertido, mo- | versién movil.
tivando a los estudiantes a involucrar-
se activamente en el proceso educativo.
Los estudiantes deben tomar decisiones es-
tratégicas sobre la gestion de una ciudad.
Por dltimo, el juego estd disenado para
alinearse con los estandares educativos y
puede integrarse facilmente en el curricu-
lo de materias como ciencias sociales, geo-
grafia y matemaéticas.
Civilizacién | Se dice que es muy adictivo, debido a su | Tiene una compatibilidad limitada con
VI interfaz facil de usar e intuitiva. Cuenta | otros programas, lo que puede dificultar la
con una amplia gama de estilos, temas, | importacién y exportacién de archivos en
plantillas y permite jugar en modo coope- | diferentes formatos. El costo de adquirir
rativo en tiempo real. todas las expansiones y contenido descar-
gable puede ser alto, lo que puede desani-
mar a algunos jugadores, entre otras des-
ventajas.
Mali y los | Es un videojuego que promueve el apren- | Tiene contenido limitado al ser un jue-
Acertijos dizaje de las culturas indigenas colombia- | go relativamente corto. Ademds, es posi-
nas. Los ninos deben concentrarse y pres- | ble que los nifios necesiten supervisiéon pa-
tar atencién a los detalles, ayudando asi | ra asegurarse de que estdn comprendiendo
a su capacidad de concentraciéon. Pero lo | bien el contenido educativo.
mds importante es que, gracias al equi-
librio entre educacién y entretenimiento,
proporciona un entorno de aprendizaje po-
sitivo que no se siente como una tarea.
Ancestros: Es un videojuego que permite a los juga- | No cuenta con versiones para ordenador,
Historia de | dores interactuar directamente con el con- | mayores de 18 afios y tiene pocas valora-
Atapuerca tenido historico y antropoldgico. Puede ser | ciones en plataformas de aplicaciones.
usado como una herramienta educativa en
el aula, complementando las asignaturas
de ciencias sociales y naturales.

Tabla 3.2: Ventajas de Desventajas

En conclusién, A pesar de que estos videojuegos gamificados no son perfectos, algunos presentan
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3.5.

limitaciones como contenido corto, falta de versiones méviles, costos elevados y falta de algin ele-
mento de gamificacién, todos ellos apoyan de manera significativa el aprendizaje en dreas especificas.
Monster Numbers fortalece el pensamiento matematico desde edades tempranas; Civilization VI es-
timula el pensamiento estratégico y la cooperacién; SimCity Edu se alinea con estandares educativos
en ciencias sociales, geografia y matematicas; Mald y los Acertijos promueve el reconocimiento de
las culturas indigenas colombianas y mejora la concentracién; y Ancestros: Historia de Atapuerca
permite explorar contenidos histéricos y antropoldgicos de forma interactiva. En conjunto, estos
videojuegos demuestran que la gamificacién, cuando se aplica con proposito educativo, puede trans-
formar el entorno en las aulas en una experiencia més atractiva, motivadora y contextualizada.

Marco Conceptual

El presente marco conceptual tiene como objetivo definir los conceptos fundamentales para el desarrollo
del prototipo. Este proyecto esta orientado a apoyar el aprendizaje mediante la interaccién en entornos
virtuales, utilizando tecnologfas como Unity y el lenguaje de programacion C+.

3.5.1.

3.5.2.

3.5.3.

3.5.4.

Gamificacion

Es la aplicacién de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el
prop¢sito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacién y favorecer la participacion
de los estudiantes. En el ambito educativo, la Gamificacién se refiere al uso de elementos del juego
para involucrar a los estudiantes, motivarlos a la accidén y promover el aprendizaje y la resolucion
de problemas|35].

Principios de Aprendizajes

Los principios de aprendizaje son postulados primarios e iniciales que sirven para orientar el proceso
hacia un final eficaz. No son fijos, ni tampoco taxativos e inmutables, sino que se descubren en la
practica cotidiana, y son susceptibles de revision. Asi los principios que orientaron la ensenanza
tradicional fundada en el docente no son los mismos que los actuales, centrados en el alumno[36].

Gamificacion Educativa

En un entorno educativo, la ludificacion tiene como objetivo mejorar el proceso de ensenanza y
aprendizaje a través de dindmicas propias del juego. Interiorizar los contenidos e incrementar la
participacién de los alumnos es posible gracias a la gamificaciéon educativa que, utilizando sistemas
de recompensas, la acumulacién de puntos, las clasificaciones, las misiones y los retos, potencia la
motivacién de los estudiantes por aprender més y mejor[37].

Videojuegos Educativos

Los videojuegos educativos, también conocidos como serious games, combinan entretenimiento con
objetivos pedagdgicos. Segiin Gee, los videojuegos bien disenados pueden fomentar el pensamien-
to critico, la resoluciéon de problemas y el aprendizaje por medio de la experiencia interactiva.
Ademsds, permiten adaptar contenidos al ritmo del jugador, mejorando la motivacién y la retencién
del conocimiento[38].
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3.5.5. Promocién de la cultura colombiana

Colombia es un pais caracterizado por su diversidad cultural y geografica. El uso de videojuegos para
representar sus regiones (Pacifica, Caribe, Orinoquia, etc.) permite que los jugadores aprendan sobre
su gastronomia, costumbres, fauna, flora y valores tradicionales de manera lidica e inmersiva. Este
enfoque responde al llamado de la UNESCO (2018) de utilizar tecnologias digitales para preservar
y difundir el patrimonio cultural[39].

3.5.6. NPC

Un personaje no jugador o personaje no jugable, es un término a menudo abreviado con la sigla
PNJ (o NPC por su sigla en inglés, de non playable character) que es un personaje controlado
por el director/desarrollador del juego. Esta definicion se refiere a los videojuegos de rol, un NPC
es generalmente parte del programa, es decir controlado por la computadora y no controlado por
un humano, que dispone de un conjunto de comportamientos predeterminados que potencialmente
influirdn en el juego, sin que sean necesariamente producto de verdadera inteligencia artificial [40].

3.5.7. Unity

Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies, anunciado y
lanzado por primera vez el 8 de junio de 2005 en la Conferencia Mundial de Desarrolladores de
Apple como motor de juegos para Mac OS X. Unity esta disponible como plataforma de desarrollo
para Microsoft Windows, Mac OS, Linux. La plataforma de desarrollo tiene soporte de compilacion
con diferentes tipos de plataformas [41]



Capitulo 4
Diseno

El presente capitulo aborda el proceso de disefio del prototipo y su enfoque. Esta herramienta busca
apoyar el aprendizaje en alumnos de quinto grado en la asignatura de Ciencias Sociales y en las compe-
tencias de cultura general. Este diseno responde a la necesidad de integrar metodologias y recursos que
promuevan la motivacién, el entretenimiento y la apropiacién significativa de contenidos curriculares, en
particular aquellos relacionados con las regiones naturales de Colombia, la diversidad cultural, la eco-
nomia, la politica y la geografia.

El diseno se basa en los principales elementos de gamificacién previamente descritos, tales como pun-
tos, recompensas, narrativa, misiones y tablas de clasificacién, entre otros. Planes de ensenanza de algunas
IE y el enfoque por competencias, articulando los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA) del drea de
Ciencias Sociales con mecanicas que favorecen la participacién en el aula, la resolucién de retos y el
aprendizaje contextualizado. Asimismo, se incorporan elementos narrativos, visuales y de interaccién que
buscan generar una experiencia significativa y alineada con los intereses y niveles cognitivos de los alumnos.

Ademsds del enfoque educativo y gamificado previamente descrito, el diseno del prototipo también se
fundamenté en el proceso propio de la Ingenieria de Sistemas para el desarrollo de software, siendo el
levantamiento de requerimientos una de las etapas clave para garantizar la coherencia funcional y la via-
bilidad del producto.

A continuacién, se presentan los requerimientos del videojuego, junto con los contenidos educativos y

los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA) considerados, los cuales orientaron el desarrollo de cada uno
de los componentes del sistema.

27
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1D Nombre del | Descripcion Prioridad | Verificable| Estado | Referencia
Requisito en el docu-
mento
RF01 | Movimiento del | Soffa se mueve con fle- | Alta Si Cumplido | Cap. 4.4.1
personaje chas, salta con espacio y
corre con "7Z”.
RF02 | Interaccién con | Al hacer clic en NPCs, | Alta Si Cumplido | Cap. 4.4.2
NPCs aparecen didlogos au-
tomaticos.
RFO03 | Activacién  de | Misiones se activan al | Alta Si Cumplido | Cap. 4.4.3
misiones interactuar con NPCs
con halo amarillo.
RF04 | Sistema de pun- | Se otorgan puntos por | Media Si Cumplido | Cap. 4.6
tuacién acciones como recolec-
cién e interaccion.
RFO05 | Misiones por re- | Misiones educativas por | Alta Si Parcial Cap. 4.5
gién regién (Caribe, Pacifica,
etc.).
RF06 | Habilidad espe- | Poder magico activado | Media Si Cumplido | Cap. 4.4.1
cial con tecla "K”.
RF07 | Recolecciéon cro- | Misién con tiempo limi- | Media Si Cumplido | Cap. 4.5.1
nometrada tado para recolectar ob-
jetos.
RF08 | Guia visual Estrellas guia  para | Alta Si Cumplido | Cap. 4.2.3,
orientar al jugador. 6.4.1
RF09 | Menti principal | Mend visual con opcio- | Baja Si Parcial Cap. 4.3, Fig.
ilustrativo nes basicas. 4.30
RF10 | Tabla de clasifi- | Comparacién de punta- | Media Si Parcial Cap. 4.6

cacion

jes entre jugadores.

Tabla 4.1: Requerimientos funcionales del prototipo segin IEEE 830
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ID

Categoria

Requisito

Prioridad

Verificable

Estado

Referencia en
el documento

RNFO01

Usabilidad

Interfaz intuitiva
para
9-11 anos.

ninos de

Alta

S1

Cumplido

Cap. 4.3, 6.4

RNF02

Accesibilidad

Contraste visual y
elementos recono-
cibles.

Alta

S1

Cumplido

Cap. 4.2

RNF03

Rendimiento

Fluidez en equi-
pos de gama me-
dia.

Alta

S1

Cumplido

. 5.7

RNF04

Compatibilidad

Funcionamiento
sin
internet.

conexiéon a

Alta

S1

Cumplido

. 6.3

RNF05

Escalabilidad

Diseio modular
para agregar
nuevas misiones.

Media

S1

Cumplido

. 8.1

RNF06

Mantenibilidad

Cédigo estructu-
rado y modular en

C#.

Alta

S1

Cumplido

. 5.3

RNFO07

Seguridad

Uso de recursos li-
bres y seguros.

Alta

Si

Cumplido

. 5.6

RNF08

Portabilidad

Ejecucion en
distintos disposi-
tivos.

Media

Si

Parcial

. 5.1

RNF09

Estética

Coherencia visual
con cultura co-
lombiana.

Alta

S1

Cumplido

Cap. 4.2

RNF10

Documentaciéon

Registro de fuen-
tes y repositorio
de cddigo.

Alta

Si

Cumplido

Cap. 9.0.1, Cap. 9

Tabla 4.2: Requerimientos no funcionales del prototipo segin IEEE 830




4.1. DISENO DEL ESCENARIO Y REGIONES

4.0.1. Diseno de los DBA
Grado DBA del Ministerio de Educa- | Cémo lo cumple el videojuego
cién
4° Reconoce la diversidad étnica y cul- | Las misiones por regiones y los NPC abor-
tural de Colombia. dan mdusica, vestimenta, tradiciones y ex-
presiones culturales.
4° Reconoce el papel de los campesinos | NPC explican el proceso de cultivo de dife-
en la economia colombiana. rentes frutos y plantas y el rol de los cam-
pesinos en el pais.
4° Identifica elementos culturales como | Interacciones con NPC sobre instrumen-
musica, vestimenta y tradiciones. tos musicales, trajes tipicos y costumbres
regionales.
5° Comprende la organizacién territo- | El mapa interactivo y las misiones por re-
rial de Colombia y las particularida- | gién refuerzan la comprension del territo-
des geograficas de las regiones. rio.
5° Comprende las ventajas de la po- | Se relaciona ubicacién geografica con re-
sicién geografica y astrondémica de | cursos y actividades econémicas.
Colombia en relacién con la eco-
nomia nacional.
5° Analiza el origen y consolidacién de | Se incluye la Batalla de Boyacd, el lide-
Colombia como reptblica y sus cam- | razgo de Bolivar y el contexto de indepen-
bios politicos, econdmicos y sociales. | dencia.
5° Comprende que en la sociedad co- | Las misiones promueven normas, coopera-
lombiana existen derechos, deberes, | cién y toma de decisiones.
principios y acciones para orientar
la convivencia.
5° Reconoce la importancia de la iden- | El recorrido cultural y geografico permite
tidad nacional y la diversidad cultu- | comprender cémo cada elemento aporta a
ral. la identidad nacional.
6° Analiza el contexto histérico de la | NPC explican el contexto historico de la
Nueva Granada y sus transformacio- | Nueva Granada y su relacién con la inde-
nes. pendencia.
Tabla 4.3: DBA de Ciencias Sociales cumplidos por el videojuego educativo
4.1. Diseno del escenario y regiones

30

En esta seccion se describe el diseno de los entornos virtuales que representan las regiones culturales
de Colombia y el mapa en general. Se abordan aspectos como la ambientacién, distribucion espacial,
elementos interactivos y coherencia visual con el enfoque del prototipo.

4.1.1.

Escenario Principal (Mapa de Colombia)

El disenio del mapa principal del videojuego se inspiré directamente en la geografia real del territorio
colombiano, tomando como base su relieve. Para ello, se realizé un anélisis simplificado de la topo-
grafia del pais, respetando las formas generales de la costa, las cordilleras y las zonas selvaticas, de
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modo que el jugador pueda ubicar e identificar cada una de las regiones: Caribe, Pacifica, Andina,
Orinoquia y Amazonia. Esta elecciéon no solo favorece la orientacién espacial dentro del juego, sino
que también refuerza el componente educativo, al permitir que los usuarios reconozcan visualmente
el mapa de Colombia y comprendan su diversidad territorial. Cada regién fue disenada con ele-
mentos naturales y culturales representativos como playas, vegetacién, y montanas, que enriquecen
la ambientacién e incrementan la inmersién del jugador, promoviendo el aprendizaje geografico y
cultural de manera lidica e interactiva.

.

Figura 4.1: Escenario completo del prototipo

A continuacion se expone como se contempld la posibilidad de disefiar el mapa completo en Blender,
aprovechando sus capacidades para modelado 3D y esculpido de terrenos. La idea era crear un
modelo con cierta altura, y que fuera una plataforma en donde se pudiese esculpir. luego seria
exportado e integrado al motor de juego (Unity) como base del escenario principal. Sin embargo,
debido a limitaciones técnicas y de tiempo, esta implementacién no fue posible en la fase inicial
del proyecto. Como alternativa, se opté por un disefio de terreno mas simplificado directamente
en Unity (mostrado anteriormente), permitiendo conservar la estructura general del mapa del pais



4.1. DISENO DEL ESCENARIO Y REGIONES 32

y asegurar la funcionalidad del juego sin comprometer la claridad educativa de la representacién
geografica.

Figura 4.2: Primer diseno del mapa

4.1.2. Diseno de las regiones

A continuacion, se presenta una descripcién general del disefio de cada una de las regiones incluidas
en el videojuego. Estas descripciones resumen brevemente los aspectos culturales, geograficos que
fueron tenidos en cuenta para representar cada zona del pais de forma atractiva y educativa para
los estudiantes de grado quinto.

Esta regién Caribe transporta al jugador a un entorno costero colorido y lleno de vida, representativo
de la costa norte de Colombia. Se destacan elementos como el mar, las canoas, las viviendas de las
comunidades ingigenas, el nevado del Ruiz y el desierto de la Guajira.

Figura 4.3: Region Caribe
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Ubicada en un escenario selvatico y lluvioso, la regién Pacifica representa la riqueza natural de la
costa del Pacifico. Aqui, el jugador interactiia con un entorno biodiverso, realizando actividades
relacionadas con la pesca y la navegacién en rios.

Figura 4.4: Regién Pacifica

Aunque no fue implementada una misién de la region Andina por limitaciones de tiempo, igualmente
se realizd su terreno. Esta se destaca por sus cafetales, montanas y pueblos tradicionales. La Region
Andina es el corazon geografico y cultural del pais, y su riqueza agricola (especialmente la produccién
de café) es fundamental para comprender la identidad nacional.

Figura 4.5: Regién Andina
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Inspirada en los llanos orientales, la region de la Orinoquia ofrece un paisaje abierto con sabanas,
ganado y elementos tradicionales como las vacas. El jugador participa en tareas propias de la cultura
llanera, fortaleciendo el conocimiento sobre las actividades econémicas y las tradiciones de esta
region.

Figura 4.6: Regiéon Orinoquia

La regién Amazonica se encuentra ambientada en la selva profunda del sur del pais, esta resalta
resalta la cultura indigena y la importancia de la conservacion del pulmén verde del mundo. A través
de la conservacién y el contacto con comunidades indigenas.

<Persp

Figura 4.7: Regién de la Amazonia
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A continuacién, se presentan las imégenes 4.8, 4.9, 4.10 y 4.11 con el fin de ilustrar visualmente el
entorno interactivo disenado. Estas capturas permiten apreciar la ambientacién, el nivel de detalle
en los elementos graficos y cémo se integran los recursos visuales para representar de forma lidica
y educativa las distintas regiones de Colombia.

Figura 4.9: Vista general del mapa 2
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Figura 4.11: Vista general del mapa 4

4.2. Diseno visual y personajes

Aqui se detalla el desarrollo de el personaje principal, NPCs y demas elementos graficos. Se incluyen
decisiones relacionadas con el estilo artistico, los colores, las vestimentas tradicionales y otros aspectos
visuales que refuerzan la identidad colombiana y estética del videojuego.

4.2.1. Personaje principal

El personaje principal del videojuego se llama Soffa, una nifia de aproximadamente 12 afios que
representa a la ninez colombiana en el contexto de un entorno educativo y cultural. Sofia fue di-
senada con una vestimenta tipica colombiana, compuesta por una falda larga y un top con boleros,
elementos que reflejan la identidad cultural del pais y buscan generar un vinculo visual con las
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tradiciones locales. Su rol dentro del juego es ayudar a los personajes no jugables (NPCs) en el
cumplimiento de sus misiones, actuando como una guia activa que promueve la interaccién y el
aprendizaje. A lo largo del juego, dialoga con los NPCs y explora las diferentes regiones del mapa.
El diseno de Soffa combina una estética amigable y culturalmente significativa, pensada para motivar
al publico infantil a través de una figura cercana, proactiva y representativa de la diversidad del pais.

Cabe destacar que la imagen conceptual de Sofia fue generada mediante herramientas de inteli-
gencia artificial, lo cual permitié visualizar y perfeccionar su disefio antes de su implementacién
tridimensional en el entorno del videojuego.

Figura 4.12: Modelo 2D del personaje principal

Para llevar el diseno conceptual de Sofia al entorno tridimensional del videojuego, se utilizé la
herramienta Blender, un software de modelado 3D de cddigo abierto ampliamente empleado en la
industria del desarrollo de videojuegos. A través de Blender[42], se esculpieron las proporciones
y detalles fisicos del personaje, cuidando aspectos como la vestimenta, las expresiones faciales y
la postura. Posteriormente, se empled la plataforma Meshy AI[43] para generar y aplicar texturas
realistas que respetaran los colores y patrones tipicos del vestuario colombiano. Esta combinacién
de herramientas permitioé lograr un resultado visualmente atractivo, coherente con la identidad del
juego y técnicamente funcional dentro del motor Unity[44].
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4.2.2.

Figura 4.13: Modelo 3D del personaje principal

Diseno de NPCs

Los personajes no jugables (NPCs) del videojuego cumplen un papel fundamental en el desarrollo
narrativo y pedagdgico de la experiencia. Cada NPC fue disenado con base en estereotipos posi-
tivos y representaciones regiones de Colombia, reflejando aspectos como la vestimenta tipica y los
rasgos fisicos Su funcién principal es interactuar con la protagonista, Soffa, para asignarle misiones
educativas, brindar informacion sobre elementos culturales y orientar su recorrido dentro del juego.
Los didlogos con los NPCs estan pensados para claros y con un lenguaje apropiado para el publico
objetivo, integrando contenidos propios de las ciencias sociales. Visualmente, los NPCs cuentan con
una variedad de animaciones simples que los hacen mas expresivos y dindmicos dentro del escenario,
fortaleciendo asi la inmersién del jugador en el contexto cultural representado. A continuacion, en
las imagenes 4.14, 4.15, 4.16, 4.17 y 4.18 se muestran los disenos de los NPCs.
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El campesino fue disenado como una figura representativa del trabajador rural colombiano. Su ves-
timenta incluye sombrero, camisa de manga larga y pantalén sencillo, reflejando el entorno agricola
tradicional. El modelo fue elaborado en Blender, mientras que las texturas fueron generadas me-
diante Meshy Al, buscando transmitir autenticidad cultural.

Figura 4.14: Npc Campesino

La campesina fue representada con un vestido colorido y colores de la bandera de Colombia. Su
disenio busca reflejar la calidez y el arraigo cultural de la mujer rural colombiana. Tanto el modelado
3D como las texturas se realizaron usando Blender y Meshy Al, respectivamente.

Figura 4.15: Npc Campesina
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Este NPC representa a los ninos colombianos en contexto escolar. Lleva uniforme escolar y una
mochila, como simbolo del aprendizaje y el acceso a la educacién. El disefio 3D fue desarrollado en
Blender, y las texturas detalladas del uniforme fueron creadas con Meshy Al

Figura 4.16: Npc nino estudiante

El nino pescador fue concebido para representar las tradiciones fluviales de regiones como la Orino-
quia y la Pacifica. Viste ropa sencilla. El modelo fue construido en Blender, y las texturas naturales
del entorno se generaron con ayuda de Meshy Al

Figura 4.17: Npc nifio pescador
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4.2.3.

El personaje indigena fue diseiado con profundo respeto por la diversidad étnica del pais. Su ves-
timenta y adornos se basan en elementos visuales propios de comunidades ancestrales colombianas.
Modelado en Blender y texturizado con Meshy Al, se cuidé que su representaciéon promoviera la
inclusioén y la valoracién de las culturas originarias.

|

Figura 4.18: Npc indigena

Otros Disenos

Ademads de los personajes humanos, el videojuego incluye diversos elementos visuales representativos
de la vida rural y cultural colombiana, con el fin de enriquecer el entorno y fortalecer el componente
educativo. Entre estos se encuentran las vacas, que se integran al paisaje como parte de las acti-
vidades ganaderas tipicas en varias regiones, aportando realismo y contexto. También se disenaron
diferentes tipos de viviendas, como casas de arquitectura reconocible y chozas indigenas o afrodes-
cendientes.

En algunas regiones se incorporaron canoas, utilizadas en el contexto real como medio de trans-
porte, las cuales también forman parte de una mision especifica. Por otro lado, en gran parte del
mapa se incluyeron chivas, vehiculos tipicos de transporte piblico en zonas rurales colombianas,
reconocibles por sus colores vivos y estructura abierta. Todos estos elementos fueron modelados con
un estilo visual coherente con el resto del juego, buscando equilibrar la fidelidad cultural con una
estética amigable y educativa para los jugadores.

Finalmente, se implementaron unas estrellas plateadas distribuidas estratégicamente en el entorno,
que actiian como guias visuales para indicar el camino o destino de cada mision.
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La vaca fue incorporada al videojuego como parte del paisaje rural colombiano. Este modelo fue
descargado desde Sketchfab[45] y adaptado para integrarse adecuadamente en el entorno del juego.
Su presencia aporta realismo y familiaridad al escenario agricola.

Figura 4.19: Animal del juego Vaca

La canoa fue seleccionada de la Unity Asset Store[46] y representa un medio de transporte tipico en
las regiones fluviales del pais. Su inclusion fue clave para las misiones en la regién Pacifica, aportando
una mecénica distinta de desplazamiento.

Figura 4.20: Medio de transporte : Canoa
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La casa fue obtenida desde Sketchfab y representa la arquitectura tipica de las zonas rurales co-
lombianas. Su diseno fue adaptado con blender para integrarse de manera natural en las diferentes
regiones del juego, brindando un ambiente auténtico y reconocible.

" S

Figura 4.21: Vivienda representativa de los Npcs

La choza tradicional fue también tomada desde Sketchfab y representa la vivienda ancestral de
algunas comunidades indigenas. Su inclusion refuerza la diversidad cultural del pais y permite a los
jugadores interactuar con un entorno mas representativo.

Figura 4.22: Vivienda representativa de las comunidades indigenas
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La chiva fue desarrollada combinando un modelo base similar tomado de Sketchfab con detalles
agregados mediante modelado en Blender, como el techo, colores y elementos decorativos carac-
teristicos. Las texturas fueron generadas con Meshy Al, resultando en una representacién vibrante
de este icono del transporte colombiano.

Figura 4.23: Medio de transporte : Chiva

Las estrellas que funcionan como elementos guias, fueron tomadas de la tienda de Unity (Unity
Asset Store). Estas cumplen una funcién lidica dentro del juego, incentivando la exploracién a las
nuevas regiones.

Figura 4.24: Estrellas guias
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4.3.

Interfaz Grafica

La interfaz de usuario del videojuego fue disefiada con el objetivo de ser clara, y coherente con la
estética cultural del entorno. Entre sus componentes principales se encuentra un minimapa ubicado
en pantalla, que muestra la posicién de Sofia con respecto al mapa general de Colombia. Este
minimapa permite al jugador orientarse dentro del mundo del juego y facilita la navegacién entre
regiones y misiones.

Figura 4.25: Minimapa

También se incluye una imagen del rostro de Sofia, visible en una esquina de la pantalla, que
cumple una funcién visual complementaria: mostrar como luce el personaje principal, ya que en
la jugabilidad se mantiene siempre de espaldas a la camara. Este retrato refuerza la identidad del
personaje y permite una mayor conexion emocional con el jugador.

Figura 4.26: Icono del personaje principal (Sofia)

El HUD (head-up display) cuenta ademds con un conjunto de corazones, los cuales fueron pen-
sados para ser utilizados en una misién de tipo desafio o vida, aunque dicha misién no llegd a
implementarse. Aun asi, permanecen visibles como parte del disefio anticipado del sistema de juego.

Figura 4.27: Vidas del personaje principal

También hay un contador de puntos que refleja el progreso del jugador a lo largo de las misiones,
incentivando la exploracion y la interaccién con los elementos educativos del juego.
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E -

Puntos: 120

Figura 4.28: Contador de puntos

Los cuadros de didlogo aparecen al interactuar con los NPCs, presentando los textos en un diseno
visual atractivo que combina madera tallada y papel envejecido, en coherencia con el estilo artesanal
y tradicional de las regiones colombianas.

T T TR

jHola exploradores!

Bienvenidos a nuestro videojuego educativo, una experiencia
pensada especialmente para ustedes, los estudiantes de 5to
grado. En este juego viviras emocionantes aventuras,
conoceras nuevas regiones y superaras divertidos desafios
mientras aprendes sobre el mundo que te rodea.

Aqui no solo se trata de jugar, jsino también de aprender!
Recorreras diferentes misiones, recolectaras objetos, ayudaras
a personajes importantes y usaras tus habilidades para resolver
retos que te llevaran a la siguiente mision.

jPreparate para sumergirte en una experiencia donde el
conocimiento y la diversion se unen en una sola aventura!
:Estas listo para empezar tu mision?

Figura 4.29: Cuadro de dialogo de los personajes del prototipo

Aunque no fue posible implementar el ment principal del videojuego en su version funcional, se desa-
rroll6 un disefio demostrativo con fines ilustrativos y de planificacién. Este menu fue conceptualizado
como la pantalla inicial del juego, desde la cual los jugadores podrian acceder a las diferentes fun-
ciones principales del sistema. En el diseno se destaca la figura de Soffa, el personaje principal,
posicionada en un entorno visualmente representativo del juego, lo cual refuerza la identidad grafica
y tematica desde el primer momento, este fue creado por una IA y se edité en photoshop[47] para
que se asemeje a Sofia, la personaje principal, ademas del texto en el mismo.

El ment incluye botones simulados para acciones como “Iniciar Aventura”, “Configuracién”, “Selec-
cionar Region”, “Créditos” y “Salir”, distribuidos de forma clara y accesible.los elementos visuales
del ment mantienen coherencia con el estilo general del videojuego, utilizando colores cdlidos y de-
talles inspirados en la cultura colombiana. Aunque no se logré integrar este ment en la versién final
del proyecto, su diseno visual refleja la intencién de ofrecer una experiencia de usuario intuitiva,
atractiva y alineada con el enfoque educativo del juego.
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INICIAR AVENTURA

CONFIGURACION

- i
SELECCIONAR REGION
CREDITOS

SALIR

Figura 4.30: Menu del videojuego (Demostrativo)

4.4. Diseno de mecanicas del videojuego

Este apartado se enfoca en definir cémo interactia el jugador con el mundo del juego: qué puede hacer,
cdémo se mueve el personaje, qué acciones puede ejecutar, y cémo responde el entorno a esas acciones.

4.4.1. Movimiento de Sofia

El personaje principal, Sofia, puede desplazarse por el escenario utilizando las flechas del teclado,
lo que permite un control directo y familiar para el jugador. Para saltar, el jugador debe presionar
la barra espaciadora del teclado, mientras que al mantener la letra ”7Z” presionada durante el des-
plazamiento, Soffa corre, lo cual es ttil para recorrer distancias mayores en menor tiempo o evitar
obstaculos. Ademas, se disenid una mecanica especial de poder magico, que se activa al presionar la
tecla "K”. Este poder esta asociado a una misiéon en especifica dentro del videojuego, y se planted
como una funcién complementaria para enriquecer la jugabilidad y anadir variedad a la experiencia
del usuario.

4.4.2. Interaccién con NPCs

En cuanto a la interaccién con los NPCs, se implementé una mecéanica sencilla: al hacer clic sobre
un personaje no jugable, aparece un cuadro de didlogo en pantalla, el cual muestra frases que se
cambian autométicamente tras cierto tiempo. Aunque se tenfa planeado permitir que el jugador
avanzara el didlogo manualmente con clics, esta funcionalidad no fue posible implementar; por lo
tanto, se debe esperar a que el texto cambie de forma automatica.
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4.4.3. Activacion de misiones

La activacion de misiones estd asociada a NPCs especificos que se destacan visualmente mediante un
halo o luz amarilla. Al hacer clic sobre ellos, se inicia una secuencia de didlogo que, una vez finalizada,
activa automaticamente la misién correspondiente. Esto permite al jugador reconocer ficilmente,
qué personajes ofrecen misiones clave dentro del desarrollo del juego para poder terminarlo.

Figura 4.31: Activar Misiones
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4.5. Diseno de misiones

Aqui se describe cémo se organizaron y estructuraron las tareas o retos que el jugador debe completar.
Las misiones son el motor principal del progreso en el juego y permiten transmitir los contenidos educativos
de forma interactiva. las siguientes imagenes (4.31, 4.32, 4.33, 4.34 y 4.35) muestran los disefios de las
misiones.

4.5.1. Tipos de misiones

» Orinoquia — Recoleccién simple (misién de objeto): En el videojuego, las misiones se activan median-
te la interaccién con el personaje no jugable (NPC) correspondiente a cada regién, quien introduce
al estudiante en el contexto cultural y econémico local. En el caso de la regién de la Orinoquia,
el NPC explica la relevancia de la ganaderia como una de las principales actividades econdmicas,
destacando que la produccion de leche y carne abastece a amplias zonas del pais y genera una
significativa cantidad de empleos en departamentos como Meta, Casanare y Arauca. Tras esta ex-
plicacién, el jugador es enviado a recolectar botellas de leche distribuidas en el escenario, reforzando
el aprendizaje mediante una dindmica lidica que combina exploracién, reto y contenido curricular,
promoviendo asi la comprensién y el disfrute del proceso de aprendizaje en el aula.

Figura 4.32: Misién Orinoquia

= Amazonia — Misién de accién con habilidad especial: En la regién Amazoénica, un NPC alerta al
jugador sobre las graves consecuencias de los incendios forestales, explicando que estos eventos no
solo destruyen vastas extensiones de selva, sino que amenazan directamente a méas de 60 comunidades
indigenas que dependen del bosque para su supervivencia cultural, espiritual y alimentaria. El
personaje seniala que los drboles amazdnicos son responsables de generar entre el 6% y el 20 % del
oxigeno del planeta, ademads de absorber grandes cantidades de didxido de carbono, lo que convierte
a esta regién en un regulador climatico global. También destaca la importancia de su biodiversidad
vegetal, ya que aproximadamente el 25 % de los medicamentos utilizados en el mundo provienen de
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plantas que se encuentran en esta selva. Luego le pide ayuda al jugador a apagar estos incendios con
la recompensa dada en la anterior misién. A través de esta interaccién, el jugador comprende que
proteger la Amazonia no es solo una responsabilidad ambiental, sino también un acto de justicia
hacia las comunidades indigenas, los animales que la habitan y el equilibrio ecolégico del planeta.
Esta misién refuerza el valor de la diversidad biolégica y cultural como pilares de un desarrollo
verdaderamente sostenible.

Figura 4.34: Misién de la Amazonia



4.5. DISENO DE MISIONES 51

» Caribe — Recoleccién cronometrada (mision contra el tiempo): En la regién Caribe, un NPC guia
al jugador a través de los cultivos més representativos del territorio, destacando la importancia del
banano y el maiz en la economia local y nacional. Explica que aproximadamente el 48 % del banano
producido en Colombia proviene de esta regién, lo que la convierte en un eje clave de exportacién
hacia mercados internacionales como Europa y Estados Unidos. Esta actividad agricola genera miles
de empleos directos e indirectos, beneficiando a numerosas familias en departamentos como Magda-
lena, La Guajira y Cesar. Por otro lado, el maiz representa cerca del 29 % de los cultivos de siembra
en la region, siendo fundamental para el abastecimiento interno y el fortalecimiento de la economia
rural. A través de esta interacciéon, el alumno comprende céomo la agricultura no solo sostiene la
economia caribenia y del pais, sino que también estd profundamente ligada a la identidad cultural
y al bienestar social de sus comunidades. Esta misién permite reflexionar sobre el valor del trabajo
campesino y la necesidad de proteger los sistemas productivos de cada region.

La misién de recoleccién selectiva con tiempo limitado, introduce un elemento de presion y re-
to, lo que agrega dinamismo a la jugabilidad. Esta consiste en identificar y recolectar inicamente
frutas representativas como el banano y el maiz, mientras se descartan otras opciones incorrectas
presentes en el escenario. Esta mecanica no solo promueve la atencién y la toma de decisiones, sino
que refuerza activamente el aprendizaje al obligar al jugador a discriminar entre cultivos tipicos y
no tipicos de la regién. Al enfrentarse a frutas variadas, el estudiante debe aplicar el conocimiento
adquirido en el didlogo con el NPC, consolidando asi la asociacién entre los productos agricolas y
su contexto geografico. Esta dinamica convierte el contenido curricular en una experiencia interac-
tiva, donde el error no penaliza, pero si invita a la reflexién, fortaleciendo la memoria visual y el
reconocimiento de los elementos clave que caracterizan la economia caribena.

Figura 4.35: Misién Caribe

» Pacifica — Recoleccién libre con sistema de puntaje (misién de puntuacién): La region Pacifica de
Colombia posee una economia diversa basada principalmente en la pesca, la mineria y la agricul-
tura. El NPC del videojuego explica al jugador que esta zona es reconocida por la extraccién de
oro y platino, recursos que han sido histéricamente fundamentales para las comunidades locales.
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Ademas, la pesca artesanal y comercial de peces y mariscos representa una fuente vital de empleo
y alimentacién, siendo una actividad profundamente arraigada en la cultura afrocolombiana de la
region. El personaje relata como, gracias a estas actividades, su familia pudo cubrir gastos esencia-
les como la compra de su uniforme escolar, lo que le permitié iniciar sus estudios con entusiasmo.
Esta conexién entre economia local y bienestar social permite al jugador comprender el impacto
real de los recursos naturales en la vida cotidiana. La misién consiste en recolectar la mayor can-
tidad de peces en un minuto, lo que incrementa su puntuacién y promueve una competencia sana
entre companeros. Al finalizar, el juego invita al alumnado a revisar su puntaje total y compararlo
con el de sus companeros de clase, cerrando el recorrido del videojuego con una reflexién sobre el
conocimiento adquirido y la diversidad que caracteriza al pais,

Figura 4.36: Misién Pacifico

A parte de las misiones principales que recorren el mapa de Colombia, el videojuego incluye NPCs
que no asignan tareas especificas, pero si otorgan puntos cada vez que el jugador interactiia con ellos.
Estos personajes abordan temas clave de la cultura, historia y geograffa colombiana, como la musica
tradicional y sus instrumentos, la vestimenta tipica, el papel de los campesinos en la economia, las
tres cordilleras del pais, el proceso de cultivo del café en el Eje Cafetero, la Batalla de Boyaca de 1819,
el liderazgo de Simo6n Bolivar frente al dominio espanol, y el contexto histérico de la Nueva Granada.

Aunque no implican desafios jugables, estas conversaciones estan disenadas para apoyar el aprendi-
zaje, despertar la curiosidad y reforzar contenidos alineados con los Derechos Bésicos de Aprendizaje
(DBA) de Ciencias Sociales. Asi, el jugador no solo acumula puntos, sino también conocimiento, al
descubrir cémo cada elemento cultural contribuye a la identidad nacional. Este enfoque permite que
el videojuego combine exploracién libre con formacion ciudadana, integrando la ensenanza en cada
rincén del recorrido virtual.

4.6. Elementos de motivacién y gamificacion

El videojuego incorpora diversos elementos motivacionales y de gamificacién que fomentan la parti-
cipacién activa del jugador. Al completar cada misién, se presentan cuadros de didlogo que indican
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el siguiente paso o la region a visitar, brindando una guia clara y manteniendo el hilo narrativo.
Las misiones estan estructuradas de forma consecutiva, por lo que deben completarse en un orden
especifico, lo que contribuye al sentido de avance y progresién dentro del juego.

El sistema de puntuacién también cumple una funcién motivadora. Los jugadores obtienen pun-
tos al interactuar por primera vez con los NPCs, lo que promueve la exploracion y la comunicacién
dentro del entorno virtual. Si el jugador vuelve a hablar con el mismo NPC, no se otorgan puntos
adicionales, permitiendo controlar y registrar interacciones validas. La mision de la region Pacifica
otorga puntos adicionales dependiendo de la cantidad de peces recolectados, lo cual incentiva al
jugador a mejorar su desempeno.

Al finalizar el juego, como el ultimo elemento de gamificacién, los puntajes acumulados permiten
comparar resultados entre los diferentes compaifieros del curso, funcionando como una herramienta
lidica de evaluacién. Aunque esta funcionalidad no se implementé directamente dentro del video-
juego, se proyect6 la posibilidad de incorporar un sistema de tablas de clasificacién que muestre los
mejores puntajes, incentivando asi la competencia sana y el deseo de superacion.



Capitulo 5

Implementacion del prototipo

En este capitulo se presenta el como se llevé a cabo el diseno de todo el prototipo.

5.1.

Herramienta fisica usada

Para el desarrollo completo del prototipo se usé el siguiente equipo

5.2.

5.3.

Procesador: Ryzen 4500U, 3,2 GHz
Memoria: 8GB DDR4

GPU: AMD Radeon RX Vega 6, 1500 MHz
SSD: 512GB, NVMe M.2

Motor de desarrollo

Para el desarrollo del videojuego se utilizé el motor Unity, una plataforma ampliamente reconocida
en la industria de los videojuegos por su potencia, versatilidad y facilidad de uso para el desarrollo
tanto en 2D como en 3D. Unity ofrece un entorno grafico integrado, un sistema robusto de fisicas,
herramientas para creacién de interfaces y una amplia comunidad, lo cual facilité el proceso de
aprendizaje y resolucién de problemas durante el desarrollo.

Programacién

El lenguaje de programacion empleado fue C#, que es el lenguaje principal soportado por Unity.
Con C# se implementé toda la légica del videojuego, incluyendo los movimientos del personaje
principal, el sistema de interaccién con objetos y escenarios, la deteccion de colisiones, la légica de
recoleccién de elementos, asi como los didlogos con los personajes no jugables (NPCs). Gracias a
la programacién orientada a objetos de C#, se logré una estructura de codigo clara, modular y
reutilizable, facilitando futuras modificaciones o ampliaciones del juego.
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5.4. Animaciones y modelado 3D

Para las animaciones del personaje principal y los NPCs se utiliz6 la plataforma Mixamo[48], la
cual ofrece una gran variedad de animaciones predisefiadas para personajes humanoides. Esta he-
rramienta permitié aplicar movimientos realistas como caminar, correr, saludar o interactuar, sin
necesidad de crear animaciones manualmente desde cero. Mixamo ademds facilita la exportacién
directa de modelos animados compatibles con Unity, lo cual acelerd el flujo de trabajo.

mixamo

Search Q ‘ 96 Perpage ¥ || B DEFAULT CHARACTER

x X

Shoved Reaction With Spin Defeated

Figura 5.1: Mixamo
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5.5.

Elementos de gamificacién y narrativa

Con el fin de aumentar la motivacion del jugador y su participacién activa, se integraron diversos
elementos de gamificacién en la experiencia de juego:

5.6.

Sistema de puntuacién: se otorgan puntos por dialogar con los NPCs, recolectar objetos y descubrir
informacién educativa en los didlogos.

Pseudo tablas de clasificacién: al finalizar el juego, el jugador puede comparar su puntuacion con la
de otros jugadores, lo cual refuerza la competencia amistosa.

Crondémetro y desafios contra el tiempo: en misiones especificas (como la pesca), se debe completar
el objetivo antes de que el tiempo se agote.

Recompensas visuales y cambios de escenario: al lograr ciertos objetivos, se activan efectos visuales,
se cambian imagenes y se desbloquean nuevas misiones.

Inicialmente, se tenia previsto solicitar a los docentes de primaria el material utilizado en el curso
de quinto grado, especialmente los contenidos relacionados las ciencias sociales. El objetivo era que
los didlogos con los NPCs y el contenido mostrado en el juego estuvieran directamente alineados
con los planes de estudio vigentes.

Sin embargo, los docentes consultados se mostraron reacios a compartir dicha informacién, lo que
impidio el acceso directo al material educativo oficial. Ante esta situacion, se opté por buscar alter-
nativas confiables para construir los contenidos narrativos:

Se realiz6 una busqueda en linea de fuentes educativas, sitios web escolares y articulos divulga-
tivos mineducacion[49], gidelpa[50], colombiaaprende[51] sobre la diversidad cultural y geogréfica de
Colombia ademds de las ciencias sociales del pais.

Se consultaron cuadernos personales antiguos del nivel de primaria, los cuales contenian apun-
tes y ejercicios relacionados con las ciencias sociales. A partir de esta informacion, se redactaron los
didlogos de los NPCs, quienes representan a personajes tipicos de cada region y explican elementos
claves de su cultura, tradiciones, geografia, flora, fauna y hechos historicos.

Estos dialogos no solo cumplen una funcién informativa, sino que también sirven para activar misio-
nes, generar desafios y promover la exploracién dentro del juego, fortaleciendo la integracion entre
el aprendizaje y la jugabilidad.

Recursos de audio

El disenio sonoro del videojuego incluyé tanto musica de fondo como efectos de sonido. Para la musica
de fondo, se usé un instrumental de la cancién ”Madrigal”, perteneciente a la pelicula Encanto de
Disney, la cual representa aspectos de la cultura colombiana. Para los efectos de sonido (como
interacciones, recoleccién de objetos, pasos, sonidos del entorno), se recurrié a la plataforma libre
Opengameart[49], que ofrece recursos sonoros gratuitos y de libre uso para videojuegos.
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OPENGAMERRT.ORG
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Figura 5.2: Opengameart

Desafios y Ajustes Finales

Durante la fase de testeo del prototipo, se realizaron distintos ajustes para mejorar tanto el ren-
dimiento como la experiencia del usuario, especialmente considerando que el publico objetivo esta
compuesto por ninos de entre 10 y 12 anos.

Uno de los cambios técnicos mas importantes fue la eliminacién de los colliders en las casas. Inicial-
mente, estos elementos colisionables generaban una sobrecarga en el rendimiento del juego, provo-
cando lentitud al desplazarse por el escenario. Se opté por eliminarlos para optimizar la fluidez del
juego sin afectar la jugabilidad, ya que las casas no eran objetos interactivos directos.

En cuanto al nivel de dificultad, algunas misiones resultaron ser complejas incluso para el desa-
rrollador, por lo que se consider6 que podian ser demasiado desafiantes para los estudiantes de
primaria. Por este motivo, se ajustaron ciertos parametros, como el tiempo disponible para com-
pletar misiones, la cantidad de objetos requeridos, de modo que las tareas fueran accesibles pero
mantuvieran el interés del jugador.

También se realizaron testeos internos para verificar el funcionamiento de los didlogos con NPCs, el
sistema de puntaje y los recolectables. Se identificaron pequenos errores de interaccion que fueron
corregidos, como colisiones no deseadas, misiones que no se activaban correctamente, y animaciones
que no se reproducian en ciertos momentos.

Finalmente, se hizo una revision visual y auditiva para asegurar que las transiciones de musica,
sonidos y animaciones fueran coherentes con las acciones del jugador, mejorando asi la inmersién y
la respuesta del juego ante las acciones del usuario.

Para finalizar, se habia planeado desarrollar cinco misiones, una por cada region de Colombia.
Sin embargo, debido a limitaciones de tiempo y recursos, no se logré completar la misién correspon-
diente a la region Andina. Frente a esta situacién, se opté por enfocar esfuerzos en las otras cuatro
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regiones (Caribe, Pacifica, Orinoquia y Amazonia), asegurdndose de que estuvieran mejor disenadas
y equilibradas con contenido educativo, de modo que la omisién de la quinta misién no afectara
negativamente la calidad del producto final.



Capitulo 6

Pruebas

De acuerdo a los criterios definidos en el capitulo 4, se presenta a continuacién la evaluacién del pro-
totipo.

Estas pruebas se realizaron con el fin de evaluar el apoyo a la asignatura de ciencias sociales, el area
de la cultura general y la experiencia lidica del prototipo en estudiantes de quinto grado de primaria,
identificando fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora, tanto desde la percepciéon de los ninos
como desde la perspectiva docente.

6.1. Poblacion y muestra

La prueba se realizé con un grupo de 7 estudiantes de grado quinto de primaria, asi como con la
profesora encargada del area de Ciencias Sociales del mismo curso. La seleccion se hizo de forma
aleatoria indicado por la profesora bajo consentimiento informado. Cabe recalcar que la gran mayoria
de estudiantes estaban interesados y se mostraron con voluntad de participar pero por cuestiones
de tiempo y disponibilidad del espacio dado por la profesora no sé pudo integrar a més estudiantes.

6.2. Metodologia utilizada

Para evaluar la experiencia de los estudiantes, se realizaron 2 metodologias. Se aplicé una entrevista
estructurada con preguntas relacionadas con el contenido educativo, la jugabilidad, la estética del
juego y la comprension de las misiones. Adicionalmente, se aplicé una entrevista a la profesora en-
cargada para evaluar la pertinencia del contenido, su valor pedagdgico, y la posible integracion del
videojuego en el entorno escolar.

Finalmente como segunda metodologia se escogié la obervacién directa del comportamiento con
fines exploratorios y evaluativos. Este método permitié recoger informacién valiosa sobre cémo in-
teractuaban los nifios con el entorno del videojuego, sus reacciones emocionales y su capacidad para

comprender las dindmicas planteadas.

= Instrumentos de evaluacion: 2 entrevistas estructuradas y contaron con las siguientes preguntas:

= 1. ;Qué te parecié el juego? ;Te divertiste?
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6.3.

[\)

. ;Pudiste entender qué tenias que hacer en cada parte?

3. ;Qué parte del juego te gusté més?

4. ;Hubo alguna parte que te parecié dificil o confusa?

5. {Te gustaria seguir jugando este juego otro dia?

6. ;Qué cambiarias o mejorarias del juego?

7. {Aprendiste algo nuevo o crees que el juego te ensené algo importante?

8. ;' Te gustaron los personajes, colores y sonidos del juego?

La enterior entrevista fue disenada para los estudiantes, a continuacion se presenta la entrevista
para la profesora del curso.

1. ;El contenido del juego se alinea con el temario para el Grado donde se encuentran de los
estudiantes?

2. ;Considera que los objetivos del juego estédn claros para los ninos?

3. ;Qué tan motivados vio a los ninos mientras jugaban?

4. {Observé algin momento en que los ninos se frustraran o se desconectaran?
5. ;Qué aspectos considera que podrian reforzarse para apoyar el aprendizaje?

6. ;Recomendaria este juego como herramienta complementaria en el aula?

Duracién y escenario de las pruebas:

La duracién de cada prueba fue de aproximadamente 20 minutos por nifio. En total, las pruebas se
llevaron a cabo en un tiempo de 3 horas.

El escenario de aplicacion de las pruebas fue en la I.LE Miguel Angel Zuniga en el municipio de
Tulua en un aula escolar con el uso de el equipo del desarrollador ya que la sala de sistemas de la
institucién no se encontraba disponible.
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graficos y sonidos?

Resultados de la entrevista con los estudiantes
6.4.1. Resultados Cuantitativos de la entrevista a estudiantes

Pregunta Respuestas po- | Respuestas ne- | Comentarios destacados

sitivas gativas

1. ;Te divertiste? 7 0 “Los didlogos con los persona-
jes son educativos”, “El video-
juego es muy divertido”

2. ;Entendiste qué ha- | 5 2 “Si, las estrellitas que habian

cer? en el juego me guiaban”, “Me
costd un poco al principio pe-
ro luego entendi”

3. ;Qué parte del juego | - - “La misién de los peces”, “La

te gusté mas? regién del Pacifico” , ”la mi-
sién de recolectar frutas”

4. ;Hubo algo dificil o | 3 4 “Poco tiempo para recoger las

confuso? frutas en la misién del caribe”,
“No sabia cémo apagar el fue-
go”

5. jJugarias otro dia? 7 0 “;S1! Ven otro dia” ”Si, ojala
estuviera en la Play Store”

6. ; Qué mejorarias? - - “Mas misiones”, “Que hablen
los personajes”, “Mejorar los
bugs del juego”

7. i Aprendiste algo nue- | 7 0 “Si, sobre la regién Andina y

vo? su musica”, “Si, sobre la ga-
naderia y la pesca”

8. (Te gustaron los | 6 1 “Los colores son bonitos”, “La

musica es chévere”, “Me gus-
taria méas sonidos de fondo”

Tabla 6.1: Resultados Cuantitativos de la Entrevista a Estudiantes (N=7)
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6.4.2. Grafico de pizza

A continuacién se muestran los graficos correspondientes a cada pregunta de la entrevista para repre-
sentar las proporciones dentro del conjunto de datos de una manera que sea mas clara su resultado.

. Te divertiste?

W Respuesta positiva M Respuesta negativa

Figura 6.1: Gréfico visual de los resultados de la pregunta No 1

;Entendiste qué hacer?

B Respuesta positiva [l Respuesta negativa

Figura 6.2: Grafico visual de los resultados de la pregunta No 2
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(Hubo algo dificil o confuso?

B Respuesta positiva Il Respuesta negativa

Figura 6.3: Gréfico visual de los resultados de la pregunta No 4

[ Jugarfas otro dia?

M Respuesta positiva [l Respuesia negativa

Figura 6.4: Grafico visual de los resultados de la pregunta No 5
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JAprendiste algo nuevo?

W Respuesta positiva M Respuesta negativa

Figura 6.5: Gréfico visual de los resultados de la pregunta No 7

. Te gustaron los graficos y sonidos?

B Respuesta positiva W Respuesta negativa

Figura 6.6: Gréfico visual de los resultados de la pregunta No 8
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6.5.

6.5.1.

6.6.

Resultados de la entrevista a la profesora

Resultados Cualitativos de la entrevista a la profesora

Categoria

Respuesta de la docente

,El contenido del juego se ali-
nea con el temario para el
Grado donde se encuentran de
los estudiantes?

El videojuego se relaciona con los temas tratados en
Ciencias Sociales en quinto grado, especialmente las
regiones de Colombia y su economia.

;Considera que los objetivos
del juego estan claros para los
ninos?

Los objetivos estan presentes, aunque seria util refor-
zarlos un poco con instrucciones mas claras en algunas
misiones.

. Qué tan motivados vio a los
ninos mientras jugaban?

Los estudiantes se mostraron muy motivados y parti-
cipativos, incluso los més distraidos se enfocaron.

Observé algiin momento en
que los ninos se frustraran o
se desconectaran?

Aunque se frustraron un poco en la misién del Caribe,
ninguno se desconectd; por el contrario, querian com-
petir entre ellos para ver quién lograba completarla.

;,Qué aspectos considera que
podrian reforzarse para apo-
yar el aprendizaje?

Agregar méas misiones, por ejemplo la regién insular,
o mas ayudas visuales.

Recomendaria este juego co-
mo herramienta complemen-
taria en el aula?

Si, es muy viable, me encantaria tenerlo en el curso
como parte ludica y evaluativa para mis estudiantes
sin embargo, seria perfecto si se mejora la guia interna
para los ninos y se adapta a contenidos curriculares de
otros cursos.

Tabla 6.2: Resultados cualitativos de la entrevista a la docente

Observacion directa del comportamiento
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Durante la prueba del videojuego con los estudiantes de grado 5° en la institucién educativa de Tu-
lud, se realizé una observacién directa con fines exploratorios y evaluativos. Este método permitié
recoger informacién valiosa sobre cémo interactuaban los ninos con el entorno del videojuego, sus
reacciones emocionales y su capacidad para comprender las dindmicas planteadas. A continuacién,
se describen los principales aspectos observados:

Participacién activa: Se evidencié un alto nivel de involucramiento por parte de los estudiantes.
La mayoria mostré interés desde el inicio, prestando atencién a las instrucciones y explorando los
escenarios con curiosidad.

Expresiones de motivacién y disfrute: Muchos estudiantes manifestaron verbal y gestualmente en-
tusiasmo durante el juego (risas, expresiones de sorpresa y alegria, comentarios entre companeros).
Esto sugiere que el componente lidico tuvo un impacto positivo en la experiencia.

Curiosidad y exploracién:los estudiantes interactuaban con los NPCs, buscaban completar las mi-
siones y exploraban los escenarios con intencién, lo que reflejé un comportamiento auténomo de
aprendizaje.
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Dificultades y momentos de frustracion: En algunos casos, se noté confusiéon cuando no entendian
qué hacer para avanzar en ciertas misiones, especialmente si no habian leido cuidadosamente los
didlogos. Esto indico la necesidad de mejorar la claridad en las instrucciones o agregar recordatorios
visuales.

Colaboracion espontdnea: Aunque el juego era individual, se presentaron momentos donde los estu-
diantes se ayudaban entre si, comentaban pistas o explicaban cémo avanzar. Este fenémeno reforzé
el potencial del videojuego como herramienta de apoyo y de aprendizaje cooperativo.

Nivel de atencién sostenida: La mayoria de los estudiantes mantuvo su atencién durante todo el
tiempo de juego asignado. El componente narrativo y las misiones interactivas favorecieron que no
perdieran el interés facilmente.

Comprensién del contenido educativo: A través de las conversaciones con los NPCs y las misio-
nes realizadas, se observéd que los estudiantes lograban hacer conexiones entre el contenido del juego
y lo aprendido en clase, evidenciando asi que los objetivos educativos estaban integrados de forma
efectiva.

Este tipo de observacién permitié no solo medir la aceptacién del prototipo, sino también identificar
elementos que requerian ajuste en términos de dificultad, accesibilidad y claridad, garantizando una
mejor experiencia de aprendizaje en futuras iteraciones del videojuego.



Capitulo 7

Conclusiones

7.1.

Conclusiones

El prototipo del videojuego desarrollado logré integrar de forma efectiva contenidos de ciencias
sociales y cultura general colombiana mediante una experiencia interactiva, lidica y significativa
para los estudiantes de grado quinto. Esto evidencia el potencial de los videojuegos educativos como
herramientas complementarias al proceso de ensenanza-aprendizaje.

La implementacién de elementos de gamificacion como la acumulacién de puntos, la competen-
cia entre jugadores (tablas de clasificacién), misiones teméticas y recompensas visuales, genero altos
niveles de interés y participacién en los estudiantes. Esta estrategia favoreci6 la motivacién intrinse-
ca y promovio la persistencia incluso en momentos de frustracién durante el juego.

Durante el desarrollo del videojuego, uno de los principales retos técnicos fue el modelado 3D de
personajes y elementos del entorno. Dado que no se conté con un equipo especializado en diseno
3D, fue necesario recurrir al uso de herramientas como Blender para crear modelos personalizados,
especialmente en el caso de los NPC y del personaje principal. Este proceso implicé una curva de
aprendizaje considerable, ya que requirié comprender conceptos como topologia, retopologia, mapeo
UV y optimizacién para tiempo real.

En cuanto a las texturas, se enfrentaron dificultades al intentar lograr coherencia visual entre mo-
delos propios y assets descargados. Para resolver esto, se usaron plataformas, que facilitaron la
generacion de texturas de forma rapida y coherente con el estilo del juego.

Otro reto importante fue la optimizacién del rendimiento, ya que algunos modelos tenfan un al-
to niimero de poligonos, lo cual afectaba la fluidez del juego en ciertos dispositivos. Para superarlo,
se emplearon técnicas como la reduccién de poligonos, el uso de LODs (niveles de detalle), y la
compresion de texturas para asi no bajar la calidad del proyecto.

En general, el proceso de modelado y texturizado no solo fortalecié mis habilidades técnicas, sino que
también exigié una planificacién cuidadosa para integrar arte y rendimiento de forma equilibrada,

lo cual es fundamental en proyectos interactivos y educativos.

A pesar de no contar con acceso directo a los planes de aula proporcionados por los docentes,
se logré recopilar contenidos relevantes desde fuentes digitales educativas oficiales y personales. Es-
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ta situacién evidencié la capacidad de adaptacion y busqueda auténoma de recursos, lo cual no
afecté la calidad educativa ni la coherencia curricular del videojuego.

Los resultados del analisis cuantitativo y cualitativo reflejan un aumento en la comprensién y re-
tencion de conceptos relacionados con las ciencias sociales y regiones de Colombia, sus costumbres
y aspectos geograficos, lo que demuestra la eficacia del prototipo como recurso en el aula.

Esto fue gracias a que se implementé un proceso de evaluacién con estudiantes de grado quin-
to, mediante pruebas practicas que permitieron validar la funcionalidad, usabilidad y el refuerzo
educativo del videojuego. A través de la observacion directa del comportamiento de los ninos du-
rante las sesiones de prueba, fue posible identificar altos niveles de concentracién, motivacion e
interaccién entre pares. Incluso en momentos de dificultad —como en la misién Caribe— los estu-
diantes no abandonaron la experiencia, sino que demostraron perseverancia y deseo de superacion,
compitiendo entre ellos de forma sana para alcanzar los objetivos del juego.

Ademds, las entrevistas posteriores reflejaron una alta aceptacién del prototipo, destacando el dis-
frute, la claridad de los contenidos y la apropiacion de conocimientos sobre las regiones de Colombia.
Las respuestas también ofrecieron retroalimentacién valiosa para ajustes futuros.

Finalmente, la aplicacién de pruebas durante y luego de la experiencia lddica permitié evidenciar
mejoras significativas en la comprension de aspectos geograficos, culturales y sociales, lo que ratifica
el potencial del uso de videojuegos gamificados como herramientas efectivas para el aprendizaje en
el aula.

El prototipo establece una base sdlida para futuras mejoras e implementaciones a mayor escala.
Se consideran nuevas misiones, retroalimentacién continua con docentes, y la posibilidad de expan-
dir el contenido a otros grados escolares.

El desarrollo de este trabajo de grado representé la materializacion de un suefio y uno de los
logros maés significativos en la formacién del estudiante como ingeniero de sistemas. No solo permi-
ti6 aplicar de manera practica los conocimientos adquiridos en areas como Computacién Grafica,
Programacién y Gamificacion, sino que también impulsé la exploraciéon de herramientas profesio-
nales y metodologias reales en el desarrollo de software, especialmente en el campo del diseno y la
creacién de videojuegos. Este proyecto marcé un antes y un después en su manera de abordar los
retos tecnolégicos, llevandolo mas alld del aula hacia escenarios reales de aplicacion.
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Trabajos futuros

8.1.

Trabajos futuros

A partir del desarrollo del presente prototipo, se identifican varias oportunidades para continuar y
mejorar este proyecto en futuros trabajos.

1.

Ampliacion de contenido educativo: Se plantea completar las misiones pendientes, especial-
mente la correspondiente a la regién Andina, con el fin de representar integralmente las regiones
culturales de Colombia. También se podria incluir contenido para otros grados escolares, permitiendo
escalar el juego hacia una plataforma educativa mas completa.

. Integracion con plataformas educativas: El videojuego podria vincularse a sistemas de gestién

del aprendizaje (LMS) como Moodle, permitiendo a docentes hacer seguimiento del progreso de los
estudiantes, asignar misiones y evaluar resultados de aprendizaje de manera mas estructurada.

Implementacion de inteligencia artificial adaptativa: En el futuro, el juego podria incorpo-
rar algoritmos de IA que ajusten el nivel de dificultad en funcién del desempeno del estudiante,
brindando una experiencia mas personalizada y efectiva.

. Version multijugador o en linea: Se podria explorar el desarrollo de una versiéon en linea o

multijugador del juego, fomentando la colaboracién y la competencia sana entre estudiantes de
diferentes instituciones.

Validacion a gran escala : Seria 1util realizar una prueba piloto en multiples instituciones educa-
tivas del pais para validar el impacto del videojuego en el apoyo de las ciencias sociales, utilizando
metodologias cuantitativas y cualitativas més robustas.

Mejora grafica y artistica : Se contempla mejorar la calidad visual del juego mediante la incor-
poracién de artistas graficos, animadores y disenadores de sonido, permitiendo elevar la experiencia
inmersiva y narrativa.

Accesibilidad e inclusién : Como mejora futura, se podrian anadir opciones de accesibilidad
para estudiantes con discapacidades visuales o auditivas, asi como traducciones a lenguas indigenas
o inglés, promoviendo mayor inclusién y alcance.
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Anexos

9.0.1. Repositorio

En esta categoria se adjunta el enlace al GitHub, se trata de una plataforma para la creacién de
proyectos abiertos, en este repositorio se adjunta todo el codigo fuente del proyecto, y enlaces a
documentos virtuales requeridos del proyecto. https://github.com/edinsonl/Raicessolocodigofuente

9.1. Anexos del proyecto

En el siguiente enlace de Google Drive se encuentran los anexos correspondientes a las pruebas realiza-
das con el videojuego educativo Raices de Colombia. Dichos anexos respaldan el proceso de evaluacién
realizado con estudiantes y docente:

= Imégenes capturadas durante las pruebas del videojuego.
= Documento de consentimiento informado y autorizacién para la aplicacién de las pruebas.

= Entrevistas aplicadas:

e Entrevista a estudiantes de grado quinto, enfocada en su experiencia, comprension, disfrute,
motivacién y aprendizaje.

e Entrevista a la docente del drea de Ciencias Sociales, centrada en la pertinencia curricular,
claridad de objetivos, observaciones durante las pruebas y sugerencias de mejora.

El acceso a estos documentos puede realizarse a través del siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1EJrazPv1JjIIFuC7-vKOnLVIgr27p8h-7usp=drive;ink
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