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Resumen
El presente documento, dirigido a los docentes del area de tecnologia, expone el desarrollo de una
herramienta educativa orientada a la tematica de la representacion grafica, logrando estimular el
aprendizaje y el conocimiento por medio de un videojuego, segiin Dym (2002) es la generacidn y
evaluacion sistematica e inteligente de especificaciones para artefactos cuya forma y funcién alcanzan
los objetivos establecidos y satisfacen las restricciones especificadas para poder vincular la ensefianza a
la cultura actual. (p.9)
para ello, es claro que se debe tener en cuenta la manera en la que sera abordado el concepto de ‘juego’
a la hora de su aplicacidn. Cuando se habla del término, este suele tener un atractivo que predispone a
los usuarios a algo que les brindara diversién y entretenimiento, pero en el momento en que lo
visualizado es reconocido como académico, suele ser rechazado o dejado de lado; por lo tanto, el factor
llamativo sera el uso de lo visual y dinamico para que asi, el software académico sea percibido como
juego. Roth The Videogame es un software desarrollado como una herramienta educativa para apoyar al
profesor en el drea de tecnologia, ya sea para un aprendizaje por medios virtuales (teniendo en cuenta
la pandemia por COVID-19 afio 2020) o como fundamento para la adquisicién de conocimiento
relacionado con las tematicas de la representacién grafica, proporcionando asi los medios necesarios
para que el alumnado pueda aprender, describir y comprender lo observado siguiendo un proceso
cognitivo constante a medida que avanza. Segun braily (2015) la representacion grafica es un medio
para comunicarse y transferir informacion. Esta informacién puede ser representada bien por dibujos,
simbolos o también graficos, donde se da una informacién clara y precisa de la idea. A lo largo del
documento se resaltaran los multiples beneficios de un instrumento como el descrito, a través de un
analisis centralizado en el ciclo 3 de la educacidn en Colombia (nifios de 10 afios en adelante), se dara a
conocer sobre la influencia del videojuego en el desarrollo psicomotor como uno de estos beneficios.

Finalmente, se dara muestra de cada etapa en el desarrollo de la metodologia SCRUM en su fase de
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aplicacion, donde se mostrara el proceso de desarrollo del videojuego Roth enfocado en ensefiar los
conceptos basicos de la representacion grafica, este apartado de resumen muestra de manera general el
paso a paso que se siguid para el desarrollo conceptual, grafico y funcional por el que paso el equipo de
desarrollo para llegar finalmente a la seccién de pruebas alfa y beta. En conclusién, se logra enfatizar el
valor que tienen los videojuegos como herramientas educativas, que implica una mejor predisposicién al
uso de TIC incrementando considerablemente la probabilidad de su buen uso y apropiacién, a manera
de reflexién durante todo el proceso se recomienda que a futuro se motive el desarrollo de mas
herramientas que permitan la evolucién de las metodologias de ensefianza esa es una visién a futuro

que se desea con este proyecto.
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Abstract
This document, aimed at teachers in the area of technology, exposes the development of an educational
tool oriented to the theme of graphic representation, managing to stimulate learning and knowledge
through a video game, according to Dym (2002, p 9) it is the systematic and intelligent generation and
evaluation of specifications for artifacts whose form and function meet stated goals and satisfy specified
constraints in order to link teaching to current culture. For this, the way in which the concept of 'game’
will be approached at the time of its application must be considered. When the term is talked about, it
usually has an appeal that predisposes users to something that will provide them with fun and
entertainment, but when what is displayed is recognized as academic, it is usually rejected or left aside;
therefore, the striking factor will be the use of the visual and dynamic so that the academic software is
perceived as a game. Roth The Videogame is a software developed as an educational tool to support the
teacher in the area of technology, either for learning through virtual means (considering the COVID-19
pandemic in 2020) or as a basis for the acquisition of knowledge related to the themes of graphic
representation, thus providing the necessary means for students to learn, describe and understand what
is observed following a constant cognitive process as it progresses. According to Braily (2015), graphic
representation is a means to communicate and transfer information. This information can be
represented either by drawings, symbols or even graphics, where clear and precise information about
the idea is given. Throughout the document, the multiple benefits of an instrument such as the one
described will be highlighted, through a centralized analysis in cycle three of education in Colombia
(children 10 years of age and older), the influence of the video game will be revealed. in psychomotor
development as one of these benefits. Finally, each stage in the development of the SCRUM
methodology will be shown in its application phase, where the development process of the Roth video
game focused on teaching the basic concepts of graphic representation will be shown, this summary

section shows in a general way the step by step that was followed for the conceptual, graphic and
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functional development that the development team went through to finally reach the alpha and beta
testing section. In conclusion, it is possible to emphasize the value of video games as educational tools,
which implies a better predisposition to the use of ICT, considerably increasing the probability of its
good use and appropriation, as a reflection throughout the process, it is recommended that in the
future motivate the development of more tools that allow the evolution of teaching methodologies that

is a future vision that is desired with this project.
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Introduccién

En el marco formativo para el area de tecnologia de las instituciones Liceo Nueva Britalia, Liceo
Robert Sternberg, e ITD julio flores se hace imperativo y sumamente relevante el apartado de
representacion grafica para el ciclo nimero tres. Durante el desarrollo de las practicas educativas en las
instituciones correspondientes se identificd una necesidad por incorporar e implementar aspectos
relacionados con el manejo de TIC, esto debido a la creciente problematica con relacién a los bajos
indices de motivacidn intrinseca para cada curso correspondiente, en adicion a los contenidos
abordados en el aula relacionados a representacién grafica. Es asi como a partir de esta oportunidad de
intervencién se planted un material de apoyo educativo didactico que diera respuesta a:

1. Los indices bajos de motivacion debido a los testimonios de los mismos estudiantes y a

los resultados finales de entregables y demas material pedagdgico en el aula.

2. La insatisfaccidon de las diferentes estrategias y materiales propuestos en clase:

metodologias convencionales y repetitivas en el aula.

3. La predisposicidn de los estudiantes a lo Iudico, es decir, uso de juegos de toda indole en

el cambio de percepcion por parte de los estudiantes hacia el aula y lo que se hace dentro de la misma.

La propuesta toma como referente tedrico el dibujo y el disefio: Entendiendo dibujo como base
fundamental para la formaciéon de los educandos, segun el diccionario de la Real Academia Espafiola
(RAE) el verbo dibujar hace referencia a “trazar en una superficie la imagen de algo”(RAE, 2001a). Por
otro lado “Cuando dibujamos hacemos marcas en una superficie para representar graficamente lo que
vemos ante nosotros o imaginamos. El dibujo es un medio natural de expresién que crea un mundo de
imagenes, independiente, pero paralelo”. (Ching y Juroszek, 2012a, p. 12) al indagar sobre este término
se pudo encontrar que “es una figura, representacion, semejanza y apariencia de algo” (RAE, 2001b), es

decir, una imagen pretende relacionarse y comunicarse visualmente de forma no verbal, teniendo asi
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forma e intencionalidad. como, por ejemplo, las pinturas rupestres, cuyos realizadores buscaban que
toda persona pudiese observar e interpretar lo que quizds se pudo vivenciar en aquella época. De igual
manera expresan lo siguiente, “Cualquier dibujo implica una comunicacidn, en la medida en que
estimula un conocimiento en el espectador” (Ching y Juroszek, 2012b, p. 20); Teniendo en cuenta lo
anterior es natural que estas representaciones contengan un potencial comunicativo altamente
importante, evitando ambigliedades haciendo que el disefio entendido como objetivo disciplinar se use
como pretexto hacia la representacién grafica, es decir, el dibujo como herramientas en la comunicacidn
y generacion de ideas como parte del proceso cognitivo del disefio, es asi, que la representacion grafica
se refiere a las técnicas de dibujo enfocadas hacia la comunicacién precisa, objetiva bajo este orden de
ideas, la representacion grafica también implica el dibujo técnico. Por su parte el dibujo técnico esta
respaldado por las normas y estandares a nivel global “lenguaje grafico empleado por el ingeniero,
arquitecto o técnico para comunicar sus ideas, proyectos e inventos en forma legible, clara y precisa”
(Estrada et al., 201243, p. 16). segun (Gentil, 1986) menciona que este el lenguaje grafico es una realidad
espacial de manera exhaustiva, no ambigua y no contradictoria (p. 4). Considerando las definiciones
anteriormente expuestas se logra percibir que la comunicacidn gréfica a partir de los dibujos refleja un

lenguaje, claro y preciso, con reglas situadas de manera ordenada para su uso en un disefio o modelo.

La aptitud de dibujar en el aula es imperativa para el aprendizaje en cualquier ambito ya que
refuerza los conocimientos de manera pertinente, mostrar las partes de una célula en biologia, los
simbolos en matematicas o los mapas de reconocimiento para un territorio en geografia. Como
estrategia de aprendizaje, permite que a partir de la relacién entre imagen y palabra se asimilen nuevos
idiomas. La importancia estd ligada a que el estudiante desarrolle su inteligencia espacial, la motricidad
fina y el refuerzo de criterios que los llevaran a comprender las técnicas y aplicaciones del pensamiento
tecnoldgico a largo o corto plazo (Bertoline y Miller, 1999). En el PET 21 (Programa de Educacién en

Tecnologia para el siglo XXI) se menciona al disefio como una disciplina indispensable en el aula de
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tecnologia orientada a la produccion de una materialidad, ademas de todo el proceso cognitivo que se
realiza para un razonamiento proyectual. Cabe afirmar entonces que, mientras se realicen mayores
esfuerzos en saberes y competencias relacionadas con el disefio, mayor calidad se tendra en las posibles

soluciones a los problemas (MEN, 1996).

En Colombia es manejado un conjunto de conocimientos en la educacién que le permiten al
educando la recepcién de la informacién, generando en él un punto de interés particular por la ciencia,
la tecnologia, la ingenieria y la matematica, teniendo como referente el modelo estadounidense
conocido como educacién STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics, por sus siglas en
inglés). Siendo la misién de estas areas de estudio la fomentacién del pensamiento a futuroy la
busqueda del progreso, el disefio de este modelo de ensefianza busca promover dicha linea de
pensamiento en los jévenes. Conforme ha ido evolucionando el modelo, se le agregé el ambito de la
educacion artistica, ya que esta presente en todos los espacios del saber, llegando a ser la esencia
misma de STEM por lo cual se le adicioné su inicial y ahora es denominada como STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics por sus siglas en inglés), “La importancia del modelo
STEAM esta en el tipo de pensamiento que fomenta, (l6gico-matematico, critico, etc.) y en las
habilidades para el desenvolvimiento en el mundo de la adultez: trabajo en equipo y asertividad y
valoracion de las discusiones” (Genwords, 2020a). Se trata de un aprendizaje enfocado en este conjunto
de especialidades, asi el camino de los estudiantes serd mas claro para su futuro teniendo estas

capacidades siempre presentes durante su ciclo escolar.

El uso de los videojuegos como herramienta educativa ha tomado mayor intensidad en los
ultimos tiempos, donde los juegos cldsicos como: Donkey Kong, Mario Bros. y Tomb Raider podrian
contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacion espacial de los alumnos dado que la autoestima

del estudiante se fortalece con un mejor rendimiento no solo en el juego, sino también en un ambiente
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socialmente activo, en vista de que pasa de ser ‘solo un juego’, a tener caracteristicas de un Serious

Game (SG por sus siglas en inglés) o ‘juegos serios’. Dentro de los juegos serios, encontramos

“los ‘juegos formativos’ que son excelentes para el afianzamiento de nuevas destrezas
puntuales, de ahi la importancia de su implementacién en el aula, debido a que, en cierto tiempo dado,
se busca que estos tomen un tono mas educativo y un poco menos comercial. Los SG promueven el
desarrollo de una habilidad o la adquisicidon de un saber, sin que éste fuese 100% producto de un

recuerdo o experiencia previos, sino conceptualmente apropiado.” (Fuerte, 2018)

El presente proyecto de desarrollo pretende retomar todos los argumentos anteriores para asi
proponer el disefio de un videojuego educativo llamado Roth The Videogame, para que sea usado como
un instrumento que aumente la motivacién del alumno hacia las tematicas que se ensefan en el aula,
reforzando asi el entendimiento de algunas bases importantes para la representacion grafica de manera
conceptual y motriz. En otras palabras, se busca que los estudiantes se sientan mds a gusto en las areas
manejadas por STEAM y en lugar de memorizar o aprender a partir de repeticiones lineales, su primer
objetivo serd aprender jugando en el drea de tecnologia. El diseiio de este videojuego estd basado en
graficos 2D haciendo de este un videojuego “Low spect”, es decir, demanda una potencia muy minima a
nivel de hardware de tal modo que es altamente accesible en cualquier tipo de computadoras, dando la
posibilidad de obtener un mayor alcance no solo en nuestro escenario de implementacion sino en

general, en cualquier otro escenario educativo.
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Justificacion

De acuerdo con el rumbo que esta tomando el mundo en temas tecnoldgicos, se evidencia una
fuerte inclinacién por la ensefianza STEAM que busca formar personas con conocimientos en las areas
gue permiten el desarrollo del pensamiento critico, cientifico, matematico y tecnoldgico. “La pandemia
del COVID-19 alteré de manera dramatica las vidas de todos los individuos del planeta, transformando la
manera en que la gente trabaja y aprende.”(OCDE, 20204, p. 10). La necesidad de aislamiento provoco el
cierre temporal de todas las sedes fisicas de las instituciones educativas, exigiendo la adecuacién de los
diversos métodos de ensefianza para garantizar su continuacidn efectiva. El uso de las herramientas de
apoyo digitales en el aula se dio por la necesidad de transmitir el conocimiento, dando una vision a
futuro donde la humanidad busca poner en marcha la masificacién de las TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacidn) para mejorar la calidad de vida y de la comunicacién de las sociedades.
La educacidn se enfoca entonces en la apropiacidn tecnoldgica y de alli partir hacia el aprendizaje de
otras areas del conocimiento. De manera global se tiene una pista del siguiente paso para una
revolucidn en las telecomunicaciones y llegar a cada rincén del planeta.

“Los paises de América Latina deben ayudar a los individuos a reforzar sus capacidades
para progresar en un mundo laboral y unas sociedades en rapida transformacién, puesto que
todos los paises latinoamericanos con informacién disponible presentan altos porcentajes de
estudiantes y adultos con rendimientos mediocres. La tecnologia puede ser parte de la solucién a
fin de impulsar las competencias que los individuos necesitan para participar activamente en la
sociedad y en un futuro cada vez mas intensamente digital.” (OCDE, 2020b, p. 10)

En Colombia, la pandemia sucedida durante el afio 2020 evidencié una crisis en diversos sectores,
los cueles permitieron que se impulsara el uso celas herramientas tecnoldgicas como alternativas para el
adecuado funcionamiento de la sociedad, mostrando la necesidad para apropiarse de las TIC asi

facilitando su amplio uso y aplicacién, tanto en el ambito educativo como el laboral. No obstante, hay
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gue tener en cuenta que la contingencia abrié la posibilidad de seguir reforzando el concepto de la guia
30 (MEN, 2008),que habla sobre la alfabetizacién en tecnologia lo cual es un derecho fundamental en el
cual se en el que fomenta y se amplia el desarrollo de conceptos que ayudan a la reflexién y a la solucién
de problemas de la vida diaria. Asi mismo, amplia el espectro de la busqueda de nuevas dindmicas para
aumentar la motivacidn de los estudiantes, en el que la reflexion y la creatividad estén implicitas. Es por
esto por lo que el docente genera nuevos retos que lo lleven a diferentes estrategias que apoyeny
respondan las diversas problematicas y necesidades en el aula. Por ello se propone los serious game
(SG) como una herramienta innovadora, que ha sido poco empleada por el prejuicio que se tiene
alrededor de los videojuegos.

Teniendo en cuenta lo anterior, la poblacién objetiva de este documento es los llamados ‘nativos
digitales’ los cuales son individuos usualmente jovenes, cuya interaccién y uso de artefactos
tecnoldgicos se vuelve casi innato desarrollando habilidades para desenvolverse y comprender la
tecnologia agilmente. Hacen parte de una era digital; esto presupone que estdn en la capacidad de
simular problemas de la vida cotidiana de los que generan una vivencia de nuevas convenciones
cognoscitivas y simbodlicas, asi los SG son “una apuesta segura para diferentes facetas, como la
motivacion, el aprendizaje de contenidos, la interrelacién de conceptos”. (Revuelta Francisco, 2012a, p.
10). Por esto se han tenido mas resultados significativos con los SG que con el aprendizaje tradicional
poniendo a esta nueva dinamica en el aula, “éPor qué no tener en cuenta esto y aplicarlo en diferentes
ambitos para incluir los videojuegos en la sociedad no sélo como herramienta ludica sino como algo
importante hasta equiparable a un libro, que tenga el mismo significado culturalmente?” (Revuelta
Francisco, 2012b, p. 23).

El uso del videojuego es una oportunidad en la generacion de engagement (nivel compromiso en
el aula) reduciendo la distincidn entre Video juego y herramienta de apoyo educativo convencional,

aprovechando la cualidad de distractor de su rutina diaria los SG que aportan al ocio y entrenamiento.
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Gracias a la cultura de los video jugadores profesionales y sus transmisiones (Gamers y streamers) ha
incrementado significativamente la confianza en los SG, de tal modo que:

Segun Padilla (2011) se incrementa la predisposicién de la poblacién hacia los mismos, estos
brindan al educando una nueva manera de razonar y entender realizando una actividad que les divierte
como lo es el juego, por lo que el estudiante genera nuevos conocimientos con esta nueva
herramienta para el aula de clase, enfocada en la ensefianza de cualquier tematica, siendo muy util para
el mejoramiento psicomotriz, la agilidad mental en los estudiantes, el desarrollo personal, la solucidn de
problemas, entre otros (p. 74).

Por otro lado, se hace indispensable y altamente necesario la representacion grafica en el
contexto educativo colombiano, del mismo modo, la educacién en tecnologia y disefio, ya que ha sido
evidenciado como una forma de comunicacién universal en la expresion de ideas y especialmente la
comprension de estas, dando pie para la integracion de bocetos las cuales tienen uso y utilidad en todas
las asignaturas, teniendo en cuenta lo anterior se define el enfoque disciplinar del proyecto tomando
como primera medida el dibujo y con ella, fomentar otras disciplinas como lo son: expresién gréfica,
dibujo técnico, las artes, la narracidn de historias o Story telling, la introduccidén de algunos conceptos de
matematicas (Notese educacién STEAM), es asi que es indispensable en las aulas de clase. El propdsito
estd fuertemente orientado a generar una herramienta que pueda acompaiiar y facilitar no solo a los
estudiantes, sino a los docentes en el drea, asi como a los estudiantes del departamento de tecnologia
de la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia y en el desarrollo de sus practicas educativas, por
ende, pretende ser un motivante en el fomento del manejo de TIC en armonia con las tendencias
tecnoldgicas actuales (Para este caso un video juego educativo o “Serious game”).

El videojuego llamado Roth The Videogame es una propuesta educativa donde se introduce un
cambio a lo que se sobreentiende como una clase magistral de representacion grafica, dado que puede

incrementar la motivacién intrinseca,aumentando el interés de las personas y la comprensién de las
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bases del tema, ademds de la comprension del uso de las herramientasdel dibujo. Es asi, que el proyecto
pretende ser de cédigo abierto para que a futuro diferentes docentes puedan reajustarlo a sus
requerimientos particulares en sus dreas correspondientes democratizando el uso y acceso del
videojuego dando la posibilidad de no Unicamente aplicarlo al area de tecnologia sino también a
cualquier otra drea del conocimiento. De esta forma, se pretende incentivar el uso de TIC y materialidad
de apoyo educativa digital a nivel interdisciplinar. Adicionalmente al tratarse de una respuesta de indole
tecnoldgica el cual estd en “buscar soluciones equitativas y el acceso universal” (ONU, 2020) dentro de
los objetivos de desarrollo sostenible se menciona la educacién de calidad como pretexto en la
democratizacién e inclusion a la educaciéon y poblacion afectada por la pandemia COVID-19; por tratarse
de un proyecto open source la poblacion podra acceder facilmente a este videojuego dentro y fuera de

las instituciones académicas.
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Problematica

En el entorno de las practicas educativas se pudo contemplar particularidades que ayudan al
crecimiento de la formacion docente, y al realizar dicha actividad en los colegios Nidia Quintero de
Turbay y Isabel Il, se pudo apreciar las dificultades por parte de los estudiantes al momento de elaborar
trabajos ya sean en clase o en casa, originando falta de motivacién frente a la materia de tecnologia
(digase clase de representacidn grafica), y como plan de accidn se intentd no generar ninguna actividad
extra en casa a menos que fuese absolutamente necesario, esto amenizo un poco el problema, pero no
dio solucidn alguna, habria que decir también que en el ejercicio de observacién para amenizar dicha
falta, se encontraron diferentes matices que llevaban al estudiante siempre a actividades mas ludicas, y
en sus propias palabras “menos aburridas” por lo que se entendia que el estudiante veia la practica de
representacién grafica como algo tedioso y poco llamativo.

Considerando los bajos indices de motivacion evidenciados en los cursos de grado quinto, sexto y

undécimo se desglosan estas variables:

e La materia de tecnologia no permite un desarrollo significativo y apropiado en relacion con los
contenidos a ser atendidos, dificultando de forma critica el aprendizaje y el nivel de compromiso
por la asignatura

e Jugar es altamente relevante para los estudiantes: Videojuegos de género plataformero y los
juegos de mesa suscitan en ellos un atractivo evidenciado en experiencias previas en el aula, este
insight se usé como punto de partida para el disefio de nuestra propuesta.

e las actividades ludicas para la poblacion, se agiliza el desarrollo de la clase, siendo asi una
oportunidad de valor para abarcar mas tematicas en aula.

Con base a estas 3 variables se ha problematizado de forma general que los niveles bajos de

motivacién y compromiso estan fuertemente relacionados con el material y las estrategias dadas en la

asignaturay a su vez, el desconocimiento y la falta de atencién a las necesidades y deseos particulares de
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la poblacién sobre el aspecto ludico ya mencionado. Por ello se decidié abordar esta problematica a partir
del disefio de un recurso didactico, teniendo en cuenta los requisitos anteriores y velando por el contexto
de los educandos, se define la propuesta de desarrollar un videojuego con el fin de que abarque la
tematica basica de la representacion grafica; ademas de localizar el publico objetivo en el ciclo 3 (digase
cursos quinto, sexto y séptimo), donde la transicidén de primaria a bachillerato fomenta una falta de
motivacidén hacia las asignaturas en general, es por eso que se toma la accién mads asertiva de manejar la
motivacion intrinseca de los jévenes para realizar un cambio de actitud frente a la asignatura.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente se pretende responder a la siguiente pregunta
problema:

¢Cémo elaborar una herramienta de aprendizaje asistido por juegos serios (SG), que dé respuesta a
los bajos indices de motivacién intrinseca de los estudiantes del ciclo tres, permitiendo desarrollar y

acompaniar de forma acertada las bases de representacion grafica?
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Objetivos
Objetivo general
Desarrollar una herramienta de apoyo educativo para acompafiar el proceso del aprendizaje de

Elementos conceptuales de la representacién grafica y manejo de herramientas para el dibujo, mediante
la implementacién de un prototipo funcional de un videojuego. En atencion a la necesidad de ocio de los
estudiantes de ciclo tres evitando posibles sesgos acerca del aspecto educativo del mismo.
Objetivos especificos

e Disefar un videojuego que cumpla con las caracteristicas graficas, narrativas y de programacion

aceptables para una version beta.
e Establecer de manera didactico-interactiva los fundamentos de representacion gréfica, tocando

temas previos de expresion grafica, y manejo de herramientas para el dibujo.

e Describir el impacto de la implementacién del videojuego, en la poblacion objetiva caracterizando
aspectos como funcionamiento, disefio de imagen, satisfaccién del estudiante y comprension de la

narrativa del juego.
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Delimitacion
Este apartado busca aclarar los limites para el uso de la herramienta, dando un énfasis a tres
apartados en especifico; los cuales son: técnico, poblacional, sobre cada uno de ellos se precisaran sus
caracteristicas con base a Game Concept Document (GCD) Y Game Design Document (GDD). Es
altamente relevante este aparato en tanto define la manera de uso adecuada no Unicamente del
videojuego en si mismo, sino en las recomendaciones de aplicacién a los contextos sugeridos
(Académico y poblacional) de los que se fundamentan la propuesta.
Delimitacion Técnica
En este apartado se aclararan los pardmetros basicos del videojuego para su uso adecuado y
pertinente en cualquier computadora de uso cotidiano, estos datos y andlisis se sacan de la capacidad
de los computadores en los que los nifios en las sesiones de prueba usaron para correr el videojuego
dandonos asi una media estandar de requerimientos para ejecutarlo, para ello se mencionara los
estandares técnicos minimos y recomendados para la ejecucidon de Roth The Videogame. Los usuarios
deben tener acceso a una computadora doméstica convencional, o hacer uso de los equipos dispuestos
en el aula de tecnologia; deben contar con una versién de sistema operativo Windows 7 o recientes. Se
detallan los requisitos minimos y recomendados:
Requisitos minimos:
® Procesador Core 2 duo, AMD Athlon 64 X2 o superior.
e Memoria RAM 1 GB o superior
e Memoria de video 256 MB
e Espacio minimo de almacenamiento de 1 GB
Requisitos Recomendados:
® Procesador Intel Core i3, AMD Rizen 3 o Superior

e Memoria RAM 2gb o superior
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e Memoria de video 512 MB o superior
Delimitacion Poblacional
En cuanto a la poblacién objeto de este proyecto, el videojuego estara orientado a nifios de 10
anos, edad minima que en el dmbito escolar pertenecen al ciclo 3 de la restructuracidn curricular de
Bogota, el cual comprende los grados quinto, sexto y séptimo, en donde se considera que el
aprovechamiento del videojuego se vera mejor reflejado.

Es necesario precisar la distribucién del consumidor de acuerdo con la formalizacién y
estandarizacion mundial acerca de clasificacién de videojuegos y sus restricciones en funcion la edad
minima recomendada para consumo: PEGI (Pan European Game Information) y ESRB (Entertainment
Software Rating Board), en las cuales, Roth The Videogame se clasifica dentro de ‘PEGI 7’ y ‘Everyone 10
+ respectivamente (Figura 1).

Figural

Tipos de Clasificaciones para los videojuegos

™

EVERYONE 10+

wwi.pegiin | ESR B

Nota. Visualizacion de etiqueta de PEGUI 7 y ESRB 10+. Adaptada de clasificacion PEGUI y ESRB

(https://pegi.info/es)

Delimitacion Académica

Los limites que se manejaran, en términos de aprendizaje, seran los elementos conceptuales de
la representacion grafica y uso de herramientas para el dibujo. Se trabajaran nociones del punto, la linea
y sus usos; se adentrara en el desarrollo de la linea mediante el uso de conceptos inherentes a la misma:

horizontalidad, verticalidad, diagonales, paralelismo y perpendicularidad, dando paso al tema de
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angulos, sus usos y aplicacién en el espacio de trabajo o lienzo, para asi finalizar con el uso adecuado de
las reglas de 30° y 45°. También se integraran otros instrumentos esenciales: el transportador y el
compads. Se presentara todo lo anterior mencionado de manera dindmica y amena con los estudiantes,
explorando progresiva y evolutivamente cada tema monitoreando el avance y progreso del videojuego
nivel tras nivel, la intencionalidad es apropiar dichos conceptos de forma tedrica (Punto, linea...)
complementando el aparato practico (Manejo de instrumentos de dibujo) es asi, que se pretende que el
alumnado logre expresar cada concepto aprendido en el videojuego usando el ratdn como una
extensién del brazo para dibujar y adicionalmente aportar y generar de forma significativa la

apropiacién de los elementos conceptuales referentes a la representacién grafica.
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Antecedentes

La evolucién que han tenido los juegos y mds especificamente los enfocados al dibujo, son
pertinentes de mencionar en este apartado, comenzando con sus origenes tradicionales o mejor
denominados como juegos de mesa que han sido inspiracién tanto para los videojuegos que fueron
desarrollados con caracteristicas especificas para que el usuario dibuje o entienda el dibujo con una
perspectiva diferente, dado que estos han sido usados en el entorno pedagégico sin ser SG, como para
las herramientas que son usadas por el docente o el educando que ayudan a la comprensién de la
representacion gréfica.

Antes de abordar el contenido de este apartado, se debe definir ¢qué es juego?, ‘juego’ es un
“ejercicio recreativo o de competicidn a reglas, y en el cual se gana o se pierde” (RAE, 2001c) pero no
solo se podria definir desde el punto de vista linglistico, sino también desde lo psicolégico, lo
pedagdgico, lo filoséfico, lo bioldgico, lo histérico, lo antropolégico, entre otros, ya que cada rama del
conocimiento define al juego de acuerdo con su area de estudio, dando asi la idea de que la ludica no
solo esta dada por un manojo de reglas, sino que es un escape a un contexto en particular, gracias a ella
se vivencian nuevos mundos donde la libertad de la persona esta dada a su imaginacidn, tanto asi que
cuando los nifios se juntan para realizar este tipo de actividades, transforman y fantasean una realidad
totalmente distinta a la que habitan fisicamente, lo que les permite expandir su conocimiento y su
habilidad de manejo de objetos (Ofele, 2003). Pasando al plano de los videojuegos, se ha observado que
el nivel de comprensidon aumenta y las historias se vuelven mas complejas ya que el juego tradicional o
de mesa es traducido a una herramienta tecnoldgica que permite ir mas alla de lo antes esperado.

Es importante dejar en claro toda la evolucion de los videojuegos a través del tiempo. Por ello,
se acude a la siguiente tabla elaborada por (Marin Alejandro, 2021, p. 33) que muestra sus épocas y el

desarrollo de estos.
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Nota. Tomado de (Guillermo, 2007 como se cité en Marin Alejandro, 2021, p.33), la tabla muestra la
historia de los videojuegos y su impacto en la sociedad denotando un crecimiento exponencial en la
industria dando asi origen a diferentes géneros, plataformas y publico objetivo, siendo asi una muestra
util para el documento, abordando el tema de los antecedentes que tuvieron importancia en el

proyecto.

Antecedentes de Juegos Tradicionales Enfocados en el Dibujo
Juego Educativo: Dibuja la Historia.

Figura 2

Dibuja tu Historia

Nota. Juego tradicional dibuja tu historia. Adaptada de celia, Cartagena, 2016, de Angel Fuentes

(https://www.escuelaenlanube.com/juego-educativo-dibuja-la-historia/).

(Angel Fuentes, 2016) Disefiado para desarrollar primeramente la imaginacion y la creatividad
de cada uno de los nifios, se desarrolla como una estrategia guiada por un cuento, escrito u o anécdota
brindada por el docente el cual de manera verbal haciendo que los alumnos estén atentos a la historia
les da como obijetivo el dibujar todo lo que entendieron de dicha historia, analizando asi la forma en la
gue piensan y proyectan sus ideas los estudiantes y su manera de ver el mundo y todo lo que les rodea.

Incentivar la imaginacion de los nifios es algo que genera un desprendimiento total del entorno

dando lugar a la facultad de crear, interactuar y curiosidad a partir de los pensamientos que puede
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generar un aprendizaje a base de la lectura de un cuento. Las didacticas usadas con juegos educativos
estdn especialmente disefiadas para formar, ensefar de una manera mas amena y divertida siendo este
un medio de interaccidn a base de la imaginacién.

La estimulacién del cerebro es algo que llama mucho la atenciéon ya que a base de el estimulo
auditivo al escuchar la narrativa, eso genera un impulso que impulsa al estudiante a imaginar y visualizar
lo escuchado asi despertando cada vez mas sus cualidades y alimentando sus fortalezas, los talentos o
cualidades desarrollados durante la primera infancia son algo que se debe explotar y explorar a base de
incentivar a la imaginacién para un desarrollo cognitivo dptimo para realizar diversas tareas con un
indice de reflexion de las mismas, reforzando las cualidades y destacandolas podran ser efectivos en la
resolucién de problemas mas complejos en la etapa adulta.

Objetivos del Juego Educativo.

e Desarrollar la creatividad

e Desarrollar la capacidad analitica.

e (Crearversiones.

Condiciones.

e Estudiantes de 6 afios.

e Eltiempo serd establecido por el docente.

e Las herramientas seran los crayones y papel.

e El docente leerd un texto infantil donde incentiva a los estudiantes a representar graficamente
con crayones y papel las distintas partes de su historia. El principio, el nudo y el desenlace de
ese escrito todo usando su propia imaginacion.

Actividades.

e Los estudiantes realizaran dibujos de su propia autoria donde el docente NO juzgara el arte, se

observaran las diferentes formas de pensar y expresar de cada estudiante, dando una muestra
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grafica de cémo trabaja cognitivamente su imaginacién y que tanta es la retentiva de cada uno a
la hora de escuchar y sincronizar motrizmente sus ideas.

e Se propondra que cada dibujo tenga una breve descripcidén para que ellos armen sus propias
versiones de la historia.

e Se analizaran y se comparardn con la narrativa original.

Conclusion Dibuja tu Historia. La didactica abordada en la estrategia de “dibuja la historia” y la
manera en que incentivaban la imaginacién, la misma toma de decisiones generada hacia los nifios y
hacerlos pensar en ¢cdmo empezar a dibujar? Los llevaban a proyectar las ideas plasmandolas con un
lapiz en una hoja de papel es algo que se tuvo en cuenta en el desarrollo de las mecanicas del
videojuego Roth como parte estructural y libre albedrio a la hora de dibujar y generar plataformas para
solventar cualquier adversidad presentada en el (mundo de papel) contexto manejado en el proyecto, la
historia fue contada a base de cuento para hacer que la imaginacién de los estudiantes se inmerja en
ellay asi tenga un grado de comprensiéon aun mayor por la lectura que se debe hacer al interactuar con
Roth, este proyecto nos generd una guia de hacia donde podemos llevar lo visual y lo narrativo como un
medio para llamar la atencion del alumnado e inspirarlo con ideas de como interactuar en el videojuego

para dibujar y aprender sobre los conceptos basicos del dibujo técnico.
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Antecedentes Educativos

Tesis 1 los Videojuegos ¢Una Posibilidad de Aprendizaje en la Educacién? El Caso de Assasins
Creed para la Ensefanza de la Historia.

(Marin Alejandro, 2021)

Universidad Pedagdgica Nacional

México

La era digital ha permitido que muchas industrias evolucionen a pasos agigantados, las mas
destacadas son: cine, musica, tecnologia, ciencias y — evidentemente — la del juego electrénico. El
contenido que se presenta a través de estas plataformas resulta atractivo para las distintas generaciones
(nifios, jovenes y adultos) ya sea por el facil acceso al que se tienen o por interés personal.

El trabajo de grado es pertinente para nuestro proyecto debido al andlisis que realizan sobre la
reflexion de los videojuegos y como pueden ser usados pertinentemente para la educacidn y ensefiar un
tema en especifico, en este caso en particular desean ensefiar Historia utilizando un videojuego
previamente realizado por una gran compaiia como lo es Ubisoft Ilamado ASSASSIN’S CREED, éPor qué
tomar este proyecto como antecedente? Los objetivos y analisis realizados en él nos guiaron en el
camino para enfocar una parte del desarrollo de Roth el videojuego en la forma en que se debe dirigir a
los video jugadores o estudiantes que es el publico objetivo a través de didlogos que permitan la guiar
de manera efectiva el proceso de ensefianza-aprendizaje para llegar a la practica, el objetivo general de
dicho trabajo es: justificar y analizar que los videojuegos ademds de tener un valor recreativo, cultural y
social, pueden ser instrumentos para desarrollar habilidades y de apoyo en el aprendizaje de la
ensefianza de contenidos histéricos (Marin Alejandro, 2021, p. 11). Siendo asi un proyecto que busca
ensefiar una tematica determinada a través de los videojuegos es un propdsito en comun que se tomo
como referencia para profundizar el desarrollo efectivo de Roth, la metodologia usada en las pruebas de

dicho proyecto con assasins creed se planted como una propuesta didactica basada en los supuestos
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tedricos del constructivismo y del humanismo, la cual, parte de la hipdtesis de que a los y las alumnos
les gusta jugar videojuegos, El profesor o en cargado del aula serd el guia y también participe de cada
una de las actividades que se realicen en el saldn. Se tiene la tradicional idea de que el docente es una
persona que debe de ensefiar los contenidos, dictar y determinar lo que se ve o no dentro del aula
escolar, pero muy pocas veces se piensa en el docente como lo que es: un ser humano. Por lo tanto, el
docente si quiere implementar la propuesta, es evidente que debe de conocer los instrumentos con los
que va a trabajar, entonces cuando el interactue con el videojuego, podra aprender y conocer mas,
sobre la vision que tienen los alumnos en el mundo tecnologizado siendo asi una retroalimentacion
general con respecto a la tematica dada, en la primera sesidn se realizd una misién del videojuego
assasins creed con la finalidad de que por medio de la lectura y andlisis del contexto que se muestra en
él se pueda generar una reflexion en los estudiantes sobre cdmo era la vida en la antigua Grecia que era

el objetivo del docente a cargo de historia y se realizd de la siguiente manera:
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Tabla 2

Misidn 1 a caballo robado

Misidn A caballo robado...

Sinopsis Sécrates sorprendié a un hombre robando un caballo y quiso que Alexios decidiese
qgué hacer con él. Como siempre ocurria con Sécrates, el resultado iba a ser mas
complejo de lo esperado.

Tipo demisién Secundaria.

Contexto Como es una mision que el jugador puede realizar o no — segun sea su
decisién — no tiene alguna trascendencia en la trama principal.
Ubicacion Puerto del Pireo.
Dialogo Opciones principales para elegir
Alexios: Que bonito caballo Sdcrates. Un buen ciudadano informaria.

Sdcrates: Si, es muy bonito y resistente,aparte No te tenia por un ladrén.
de ser robado.

Opciones secundarias para elegir

Opciodn elegida No te tenia por un ladroén.
Didlogo Opciones principales para elegir

Alexios: Socrates el ladrén de caballos, ya oigo
las historias que contaran.Aristofanes le
encantara esto.

Sécrates: Por desgracia esas historias seran pura
patrafia, aunque me gustariasaber si una vez
sepas la verdad ¢ Creesque la historia deberia
contarse igualmente?

Alexios: ¢éQué historia es?

Sécrates: Cerca hay un hombre que es el
responsable de robar el caballo.

¢Estoy pensando cémo proceder, pero me
gustaria saber qué piensas tu que eslo correcto?

Yo decidiré que es lo correcto.
No puedo.

Opciones secundarias para elegir

Nota. Marin Alejandro, (2021, p. 100), tabla de muestra de una conversacidn y su narrativa histérica con

el fin de generar una reflexién segun la toma de decisiones.
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Durante el transcurso de la misidn, el jugador podra conocer el Pireo y algunos de sus sitios

emblematicos, en particular:

e Templo de Asclepio: Encontraran una gran variedad de pinturas y la estatua de criselefantina del

dios Zeus en un trono.
e Taller del Pireo: Taller antiguo de lo que parece ser una zona de mineria.

e Puerto civil del Pireo: (Teoria) Este puerto fue utilizado para el transporte de mercancia, como:

madera, costales con materiales, etc.

e Agora: Fue utilizado sélo por las elites — esto se fundamenta por la alberca, las estatuas y todos
los recursos que se encuentran en esa zona — para sus encuentros y el intercambio de ideas.

e Campamento de Joma: Mercado (El jugador no podra comprar).
Estas zonas son parte de Pireo (Es un pueblo de clase baja y esto se identifica al entrar en el). En

lo general, cuenta con caracteristicas similares a la de otros pueblos, por ejemplo:
e Enemigos.
e Arquitectura religiosa.
e Estatuas.
e Zonas de comercio.
e (Casas (Elaboradas de adobe).
e Floray fauna.

e \estimenta

Aprendizajes Reflejados por los Estudiantes en el Contexto Histdrico. En el transcurso de la

mision y durante su recorrido, los estudiantes podra aprendieron a conocer diversos aspectos de la
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historia de esta zona del videojuego, brindando asi un espacio inmersivo de aprendizaje en cada uno de
los alumnos que realizaron la misidn, mientras se divertian iban aprendiendo sobre el contexto histérico
y sus vestimentas y su forma de expresarse y sentir a través de los didlogos y el contexto de acciones
realizadas por cada uno generando asi un panorama de aprendizaje alentador usando los videojuegos
como una herramienta de aprendizaje siendo estos lugares histdricos, en la actualidad, algunos de ellos
siguen siendo vigentes. En el siguiente apartado, se presentan los aprendizajes reflejados en los
estudiantes como un reconocimiento rdpido de los que habian visto y aprendido durante la misién en
assasins creed.
Aprendizajes de la Mision.
e El conocer a SAcrates serd un posible “primer” acercamiento a la filosofia.
e Conocimiento del método dialéctico (Hay que poner en duda todo).
e Que al igual que en la actualidad, existieron personas que se vieron obligadas a realizar actos
vandalicos, por la falta de recursos y/o oportunidades para trabajar.
e Uno debe de tener conocimiento sobre lo sucedido antes de emitir un juicio
e Que los guardias de Atenas eran peligrosos.
e la capacidad de reflexionar es algo que muy pocas personas realizaban, incluso en la actualidad.
e Lasituacidén que se presenta en la mision llevard al jugador a pensar en diversos valores, como el
respeto, la honestidad y la empatia (en este caso) al dejar libre al ladrén, se entendia el porqué del
robo, su situacién econdémica lo obligaba a realizar tales actos, no es justificable, pero es entendible
su contexto. En la actualidad hay muchos casos similares ¢ Cuantos casos no aparecen en las noticias,
de personas que fueron detenidas por robar pan o algin alimento?
Aprendizajes de Contexto Histdrico.
e Laimportancia que tenia la religion en Grecia, eso se presenta en los diversos templos.

e Las elites tenian acceso a zonas y sitios exclusivos, mientras que los pobres sufrian por carencias.
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e Llaropa de las élites es mas colorida, llamativa y nueva, mientras que la del resto de la poblacién
era vieja, sucia y en mal estado.

e El comercio maritimo y terrestre fue una de las principales fuentes de ingreso para los
ciudadanos.

e Conocimiento sobre el lugar.

e Lazona estaba custodiada por guerreros Espartanos.

Reflexion tesis 1. Este proyecto en particular genera una reflexién aplicativa en el videojuego
desarrollado Roth brindando un enfoque de aplicacidn de como debemos tener el acercamiento a los
estudiantes y como se debe interactuar con ellos para profundizar y estimular sus niveles de lectura,
desarrolléd motriz y pertinencia a la retentiva para realizar las diferentes mecanicas como lo son el
dibujado, comprensién de conceptos y aplicacidon de los mismos con las diversas mecanicas para superar
cada nivel, otro aporte de este trabajo es el pensamiento que se debe cambiar y reflejar en la sociedad
sobre la vision e impacto de los videojuegos y su debido aprovechamiento para ensefiar, épor qué?
équién es el responsable de que las nuevas generaciones no sepan aprovechar adecuadamente este tipo
de tecnologias? o ¢élos creadores de los videojuegos?, éel contexto social y cultural en el que se han
desarrollado? Esta visién pesimista del juego electrénico ha desencadenado una serie de prejuicios y
estigmas en la sociedad actual, gracias a la desinformacion que proporcionan los medios de
comunicacion y que también se transmiten de generacidén en generacion.

Particularmente — como jugador en activo - me ha tocado conocer, vivir y experimentar en este
tipo de sitios ludicos, que coloquialmente son denominados “maquinitas o zonas gamer”. En estos
lugares, se establecen dindmicas comunicativas y de relaciones humanas que pueden ser aprovechadas
en el dmbito educativo. Es aqui, donde también se fortalecen distintos tipos de relaciones (ya sea de

humano a humano o humano a maquina); se forman redes ludicas-digitales donde conocen, interacttan
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e intercambian datos con personas que poseen los mismos intereses, ademds de que se desarrollan una
gran cantidad de habilidades conforme a los contenidos abordados siendo asi un campo en el que los
docentes de tecnologia deberian aprovechar para crear, disefiar, desarrollar e innovar contenido
educativo pensando mds en los gustos de los alumnos e incentivando la motivacion por aprender a

través de los videojuegos.
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Tesis 2 disefio de un videojuego educativo como material didactico en la clase de tecnologia e
informatica para ciclo cuatro. (Diego Gantiva y Erika Gantiva, 2016)

Universidad Pedagdgica Nacional

Bogota, Colombia

Esta tesis habla de un videojuego educativo 2D denominado “Enigmatronic”, es una
herramienta de apoyo educativo para el docente del area de tecnologia que enseiia los conceptos
basicos de las maquinas simples.

El videojuego Enigmatronic ensefa en cada uno de sus escenarios por medio de la interaccién
del estudiante directamente usando el mouse y el teclado para resolver problemas basicos de fisica y
electricidad, la eleccién objetiva en cada nivel requiere un andlisis del entorno por parte de los usuarios
y su debida interpretacién de los conceptos basicos de maquinas simples para entender que se debe
hacer o forzar o empujar para generar una reaccion o accion que dé con la solucidn fisica y eléctrica de
cada nivel.

La metodologia manejada en dicho proyecto es agil con modelo iterativo e incremental SCRUM.
Siguiendo de manera pertinente sus pasos, sus iteraciones, la divisién del grupo por cualidades y
fortalezas, el desarrollo de tareas y micro tareas en tiempos cortos y sus debidas correcciones son la
base del proyecto que da lugar a una forma de ensefiar lo que son las maquinas simples.

Planteamiento del problema observado en la tesis. En la actualidad se ha venido apropiando el
uso de videojuegos como estrategia educativa, ya que presentan elementos que desarrollan diversas
habilidades en el estudiante y fomenta el interés por las tematicas que en él se presentan. En el
desarrollo de las clases de tecnologia e informatica, se busca que los estudiantes apropien conceptos
para aplicarlos posteriormente en la resolucién de problemas y asi se construya conocimiento, esto
significa que el docente debe generar estrategias que permitan dicho aprendizaje usando los recursos

con los que cuenta la institucidon educativa, las cuales en su mayoria han sido dotadas con ordenadores.
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¢Qué elementos se deben integrar en el videojuego, para que cumpla la funcién de material de
apoyo en la clase de tecnologia e informatica, con respecto a los contenidos de transformacién de
energia mecdanica y eléctrica por medio de maquinas simples y electricidad basica?

Al ver todos los aspectos generales del juego y su planteamiento del problema se hizo evidente
en el equipo de trabajo usar la informacién captada por ellos para beneficio contextual y nutrir el
desarrollo del videojuego Roth resaltando los aspectos que funcionan como contenido que son el uso de
los videojuegos interactivos y su respectivo uso con el usuario en este caso los estudiantes del area de
tecnologia.

El proyecto en particular nutre el nuestro de manera directa como un antecedente directo de un
videojuego usado en el drea de tecnologia con la finalidad de ensefar una tematica en especifico ahora
veremos las pruebas y resultados obtenidos para ver si es viable el uso de los videojuegos como una
herramienta educativa.

Pruebas de la version alfa. Realizaron una prueba de la version alfa, en cuanto a programacioén
para determinar si el juego presentaba errores, entre los cuales se debian corregir sliders de las cajas,
para anadir friccidn y de esta forma el personaje pudiera empujarlas sin adherirse a ellas. Entre otras
correcciones que se debieron realizar, encontramos los valores de cada caja, en ocasiones cambiaban su
tamafio y forma al hacer contacto con otro objeto. En cuanto al disefio, fue necesario realizar un mayor
numero de imagenes explicativas e instrucciones.

Siendo asi un agente motivador y de correcciones para nuestro proyecto enfatizando los
posibles errores y correcciones que se presentaran en las debidas pruebas y asi proyectar a una nueva
versién mejorada y mucho mas optimizada siendo efectiva para la ensefianza en el aula de tecnologia.

Pruebas version beta. Para estas pruebas, se pidid a un grupo de personas de diferente edad y
género, que jugaran el video juego y respondieran una encuesta, (la cual se presenta como anexo) que

consta de preguntas en las que se evalla, el funcionamiento, el entorno visual del juego y si son claras
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las explicaciones para resolver los acertijos. En los resultados presentados, se determind que el juego
funciona correctamente, cada elemento cumple su funcidn y se corrigieron adecuadamente las fallas
presentadas en el Alfa. Para el 94% de los encuestados, las instrucciones fueron claras y precisas, lo que
ayudo en la correcta solucién de los acertijos, el entorno grafico, fue llamativo y acorde a las temdticas
presentadas en el juego.

Para Realizar las pruebas de Funcionamiento de las mecanicas del juego, se tomaron los
resultados de 20 personas, a las cuales se les pidio definir el funcionamiento del juego teniendo en
cuenta los elementos del formato, fueron probados en diferentes ordenadores. Los resultados se

presentan a continuacion.



Tabla 3

Tabla de resultados de las pruebas alfa “Enigmatronic”.

Namero Funciona Funciona No
del item a adecuadamente con funciona
evaluar demora
1 20 0
2 20 0
3 18 0
4 20 0
5 17 0
6 19 0
7 20 0
8 20 0
9 20 0
10 16 4 0
11 17 0
12 19 0
13 20 0
14 20 0

49
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15 16 4 0
16 17 3 0
17 20 0 0
18 18 2 0
19 20 0 0

Nota. Sacado de Diego Gantiva y Erika Gantiva, (2016, p.), los resultados obtenidos, son
positivos. El 94% de los encuestados, pudieron hacer uso satisfactorio de todos los elementos
evaluados, como se muestra en la figura 3, los indices de funcionamiento mas bajos estan dados en los
items 10 el cual hace referencia al cambio de color en los engranajes al activar las opciones, mover o
eliminar y el item nimero 15, que hace referencia al control para saltar.

Figura 3

indice de resultados de la prueba beta en “Enigmatronic”

Indice de resultados
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Nota. Tabla de resultados de pruebas beta “Enigmatronic”. Sacado de (Diego Gantiva y Erika Gantiva,

2016).
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Reflexion tesis 2. El videojuego educativo Enigmatronic a base de usar los mecanismos y
acertijos como punto de partida para la ensefianza de los conceptos de maquinas simples es dindmico e
innovador para usarcé como recurso didactico y de apoyo en el aula de tecnologia, siendo asi un
elemento versatil generando una visidon general de la influencia de la fisica, la mecanica y la electricidad
en un espacio bidimensional como lo es el videojuego.

La apropiacion de las tematicas, conceptos a través de la resolucion de problemas dindmicos e
interactivos hace de Enigmatronic una piza clave a tomar en cuenta por los docentes para enseiar los
mecanismos, el uso de la palanca, la rueda, el tornillo, la energia entre otros aspectos y temas que se
mencionan con el fin de ensenar por medio de la aplicacién de los conceptos.

Sus estrategias, su vision de cdmo deberia ser un videojuego educativo inspiro al proyecto Roth
en el sentido educativo para aprender a como ensefar tematicas asociadas a la tecnologia por medio de
un videojuego interactivo, generando apropiacién de conceptos, reflexion de las funciones mecanicas de
dichos conceptos y su uso en la vida real, haciendo que el videojuego como una herramienta educativa
sea efectivo para el aprendizaje en tecnologia.

El videojuego Enigmatronic como herramienta educativa de apoyo en el aula de tecnologia se
puede utilizar con supervision del docente como medio influenciador y reflexivo sobre las tematicas de
maquinas simples, fisica y energia.

Este trabajo es susceptible de ser editado y nutrido de acuerdo con la retroalimentacién que va
generando su aplicacidn, siendo asi un agente inspirador para nuestro proyecto con objetivos similares
en términos de ¢ Cdmo ensefiar tecnologia por medio de los videojuegos usandolos como herramienta

educativa?
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Marco Teorico

Marco Referencial Pedagogico

En este capitulo se abarcan los términos y conceptos, tanto pedagdgicos como legales,
relacionados con la educacién en tecnologia, para ello, se va a orientar el marco tedrico a partir de las
interrogantes ¢de qué manera aprenden los estudiantes? Y ées ese tipo de aprendizaje factible para este
proyecto? Para darles respuesta Roth The Videogame se fundamenta en la teoria observacional, la cual
indica que el Unico requisito para el aprendizaje es la observacidn del sujeto a otro mientras realiza una
accién o una conducta que lo conduzca a una recompensa o resultado concreto al finalizar, es decir,
aprendizaje basado en imitacion, esto provocara en él una reaccién en cadena, segin Bandura (2006)
menciona que el sujeto que visualiza la accién o conducta manifestard una respuesta positiva cuando se
le pida realizar lo mismo (p. 9).

Bandura Albert es uno de los pocos psicélogos aun con vida reconocidos a nivel mundial por
sus estudios sobre la conducta humana y su constante seguimiento al trabajo de distintos autores
que han estudiado rigurosamente sobre el tema, con la finalidad de argumentar cada aspecto
destacado con respecto a las maneras con las que el ser humano aprende, creando sus propias
teorias basadas en los documentos de sus predecesores como lo fueron Jean Piaget, Jerome
Seymour Bruner, entre otros, manteniendo un reconocimiento conductista, por el iniciador de este
enfoque el psicélogo conductista jhon B. Watson, tenia una manera de ver las conductas humanas
mencionando que:

“Todas las formas complejas de comportamiento (las emociones, los habitos, e incluso el
pensamiento y el lenguaje) se analizan como cadenas de respuestas simples musculares o
glandulares que pueden ser observadas y medidas. Watson sostenia que las reacciones emocionales

eran aprendidas del mismo modo que otras cualesquiera.” (Wael Hikal, 1999)
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Al basarse en esta corriente psicoldgica y proyectarla a todos sus estudios, Bandura Albert
decidid enfocarse en las maneras en las que aprende el ser humano debido a un estimulo o modelo
visual, tras observarlo realizar muchas acciones, este ejercicio le permitié observar que solo con la
atencién necesaria en una actividad e imitar al sujeto en accidn, le permitia tener un aprendizaje, al
usarse en una prueba se lograba observar como otro sujeto o modelo a seguir ejecutaba cada accién
para resolver cierta problematica para luego el poder imitarla de manera satisfactoria y asi proseguir
con las siguientes secciones de la problematica al generar nuevos estimulos de aprendizaje.
Teniendo en cuenta todo el proceso del conductismo y su influencia para el proyecto se tomé varios
punto de vista sobre el tema dando a conocer a esta rama de la psicologia como la “escuela de
pensamiento que sostiene que las conclusiones sobre el desarrollo humano deben basarse en
observaciones controladas del comportamiento manifiesto en lugar de hacerlo en especulaciones
sobre los motivos inconscientes u otros fenédmenos inobservables” (David Shaffer, 1999, p. 47,
mencionado por Wael Hikal, 1999). Lo anterior cumple a la perfeccién con lo estipulado para el
videojuego Roth el cual utiliza video tutoriales, siendo estos el sujeto a imitar, se logra un estimulo
en los estudiantes durante el recorrido del videojuego aprendiendo las mecdnicas necesarias para asi
permitir superar cada seccién o nivel, con un progreso conceptual, psicomotor y de aprendizaje a
partir de la imitacion o la teoria observacional de este autor.

El videojuego Roth esta realizado en el contexto colombiano donde para proseguir con el
desarrollo legal y pedagdgico del mismo se debe conocer los planes territoriales referentes a tecnologia
y como podria implementarse, ademas de las entidades encargadas de avalar el uso adecuado del
mismo. Por eso la pertinencia del plan de accién en Colombia sobre la ensefianza en tecnologia que se
da por la constante innovacién en el sector tecnologia e informatica donde el pais requiere que los
futuros estudiantes tengan conocimientos amparados y potencializados bajo la modalidad STEAM, este

avance educativo se encuentra con un enfoque en el futuro, donde brinda nuevas oportunidades de
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progreso a nivel nacional, por eso la importancia de cultivar e infundir el pensamiento critico y cientifico
a esta nueva generacion de estudiantes (y las venideras). El aprendizaje y herramientas emergentes
como la desarrollada para este proyecto, con el fin de agilizar procesos centralizados de ensefanza, este
modelo abarca los conocimientos basicos necesarios para la proyeccién futura donde habla que:

“STEAM es un modelo pedagégico, cuya idea de base es agrupar cinco areas disciplinares
(ciencias, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas) para la resolucién de problemas tecnolégicos (y
cuando decimos tecnoldgicos es mucho mas que TIC)”. (Genwords, 2020b)

La tendencia de la modalidad virtual o presencialidad mediada por las TIC en épocas de pandemia
es un factor que acorrald la educacién tradicional forzandola a una evolucidn preventiva al uso de las
nuevas herramientas modernas generando las famosas clases mediadas por TIC, virtuales o en linea, aun
sobre esta misma situacién se sigue brindando las clases sincrénicas con esta modalidad, esto da a lugar
a reflexionar las maneras o herramientas con las que la educacién tradicional pueda transformarse. Al
profundizar en el contexto educativo particular de Colombia, la preocupacion sobre el desarrollo hacia
un pais competente en tecnologia ha llevado a un cambio pedagdgico y critico alrededor de cdmo hacer
gue los estudiantes del futuro sean competentes para la sociedad comprendiendo de manera pertinente
el uso adecuado de la tecnologia actual. La manera de ensefiar debe transformarse y adaptarse al uso de
instrumentos de aprendizaje modernos usando medios virtuales, no obstante, es preciso tener en
cuenta la variable del presupuesto ya que “Colombia cerrd el primer trimestre del 2020 con cifras
positivas en materia de conectividad, segun el Gltimo Boletin TIC. El pais cuenta hoy con mas de 7,1
millones de accesos fijos a Internet, 161 mil accesos mas que los registrados al final de 2019” (Mintic
(2021)

El optimismo por el progreso educativo y de ensefianza en tecnologia del pais alun es un reto para
superar con las expectativas de un futuro con pensamiento critico, matematico, cientifico y sobre todo

artistico. Las TIC han estado presentes en Colombia desde el afio 2009, encargandose de todos los
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procesos de actualizacion de equipos ya sea en el ambito educativo o empresarial. el cual abarca las
vulnerabilidades a nivel del drea de informdtica como falta de cobertura en zonas rurales, para llevar
una educacién con herramientas actualizadas, siendo pertinentes y de calidad, dando asi la oportunidad
de que los estudiantes de estos lugares en donde los recursos aun no tienen cabida tengan prioridad
para los proyectos dedicados a el manejo de dispositivos avanzados para ensefar, abarcando su uso en
todas las areas del conocimiento, a base de las TIC.

El progreso con cada proyecto planteado para la educacién en tecnologia es pensando en un
futuro con mds personas competentes en ella, segun:

“La Ley 1341 o Ley de TIC, es la entidad que se encarga de disefar, adoptar y promover las
politicas, planes, programas y proyectos del sector de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones. Dentro de sus funciones estd incrementar y facilitar el acceso de todos los habitantes
del territorio nacional a las TIC y a sus beneficios.” (Ministerio Telecomunicaciones, 2016).

El proyecto se realiza en el ciclo tres que comprende a los grados quinto, sexto y séptimo,
teniendo en cuenta que estan en un rango de edad entre los 10 afios a los 13 afios, donde se usa un
videojuego de manera educativa, basandose en la teoria observacional con la intencién de apoyar a los
estudiantes en la comprension de los conceptos basicos en representacién grafica, que logren
desarrollar las habilidades basicas de computacién y lectura.

Guia 30 un Panorama para Educacién en Tecnologia

Documento que genera las bases de este proyecto dandonos las herramientas en conocimiento
sobre la ensefianza en tecnologia para generar una directriz guia sobre cémo guiar a los estudiantes por
el camino del pensamiento critico y reflexivo sobre el desarrollo e innovacidn de la tecnologia y sus
ensefianzas, de esta manera integrar la tecnologia como herramienta de apoyo en las aulas, siendo
pertinente mencionar el uso adecuado de las mismas por medio de la guia 30 que es uno de los

documentos que nos hablan acerca del uso y transversalidad de la tecnologia como un medio de
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aprendizaje interactivo-funcional que define los pardmetros de ensefanza-aprendizaje dptimos en estas
nuevas generaciones educadas y formadas a base de la innovacién tecnoldgica.

los objetivos de esta guia es el priorizar el sistema educativo para responder a las demandas del
de uso de la tecnologia en el siglo XXI. Estas apreciaciones, estdn basadas en las tendencias e intereses
internacionales de los jévenes que buscan promover una mejor educacién reflexiva en ciencia 'y
tecnologia, como requisito para crecer y transformar paises tercermundistas en paises del primer
mundo. La estimulacién de las capacidades de cada estudiante para aporte en tecnologia es primordial
para una validacién optima de que la tecnologia y la ensefianza de esta es una de las metas a seguir para
acabar con la alfabetizacidn tecnoldgica.

“Se quiere que la distancia entre el conocimiento tecnolégico y la vida cotidiana sea menory
que la educacién contribuya a promover la competitividad y la productividad. Entender la educaciéon en
tecnologia como un campo de naturaleza interdisciplinaria implica considerar su condicién transversal y
su presencia en todas las areas obligatorias y fundamentales de la educacién Basica y Media.” (MEN,
2008, p. 3).

Desarrollo Psicomotriz

La percepcién del entorno es imprescindible para hablar de lo que es la psicomotricidad ya que a
base de la agilidad mental del sujeto se podria analizar su reaccidn y destreza para resolver cualquier
percance que requiera de un movimiento tanto voluntario como inconsciente, en este caso en un
entorno donde deba dibujar y analizar a detalle los comportamientos de una persona al realizar esta
accion.

La curiosidad por el dibujo se expresa al trasmitir cada pensamiento por medio del trazo con un
lapiz y colorear cada pared o superficie generando la sensacién de libertad de expresion al compartir
una idea, este proceso de marcar permite que el individuo obtenga la habilidad de reaccionar

rapidamente a la hora de la toma de decisiones. La actividad puede considerarse, un ejercicio que



57

beneficia su lado motriz y sensorial, permitiendo que cada nifio o nifia empiece a pensar diferente a
medida que pinta, raya o interactla con un lapiz para expresarse, generando un cambio psicoldgico que,
de manera evidente y muy temprana, involucra aspectos fisicos. El menor plasma su concepcién del
mundo como puede de acuerdo con su grado madurativo. La forma de pensar del ser humano siempre
tiende a evolucionar constantemente debido a la forma en que expresa su percepcion a los demas
durante su infancia, esto indica un factor motivacional que permitira un punto de partida para una
excelente agilidad mental y de reaccién segun se requeriria durante la vida, menciona que:

“Desde el punto de vista madurativo, en relacion con el progreso en la motricidad fina,

una vez que se ha establecido la vinculacién entre el campo visual y el campo motor, el

ojo sigue a la mano, después la guia.” (Valdivia, 2020, p. 6)

La velocidad de reaccién generada al mover la herramienta de trazado permite una
sincronicidad y perfecta recepcién de su entorno que de manera eficaz envia impulsos eléctricos
haciendo como un agente inmediato en la representacion grafica, siendo un medio que muestra las
ideas de forma visual y conceptual, como reflejo de su desarrollo cognitivo, transforma sus ideas en
realidad, siendo un indicativo de pensamientos sobre vivencias o experiencias y de manera mas realista
(semejanza a la realidad) esto va con el paso de un desarrollo psicomotriz o de experiencia con la
afinidad a la representacion grafica.

La imagen como parte de esta expresion visual puede llevar una connotacién mas alla siendo
esta misma en un aspecto mental donde pueden crearse relaciones menos subjetivas, y generales.

Los sentimientos expresados de manera visual son la representacién de un buen desarrollo
psicomotriz el cual indica que todo individuo que observé el arte entendera el mensaje, quiere decir que
el estudiante a la hora de expresar sus ideas tuvo una sincronizacidn cognitiva, de mano y ojo generando
una constante comunicacién y todo en cuestidon de milésimas de segundo, el nifio se enfoca en lo que le

interesa, destaca lo que le gusta y lo que no, generando una recepcién optima de la informacién
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plasmada por el ejercicio psicomotriz realizado. A pesar de su relativa complejidad dibujar equivale a
algo recreativo. Segun Valdivia (2020) El hecho de ser un juego hace que lo motive de manera positiva
generando una condicién dependiente del ejercicio del trazado de lineas para expresarse
coherentemente a diferencia de otras dinamicas para entretener (p. 6). Usualmente cada expresion
visual que realiza el infante siempre va dirigido a un ser querido o que valoran, con el cual se tiene un
vinculo, como ejemplo se tiene el retrato de la familia realizado por él, que maneja un estimulo positivo
al ser puesto en la nevera como sefial valorativa para esté, demostrando asi que tiene un desarrollo
psicomotriz muy bien orientado con los recuerdos de los seres queridos, es decir ya comprende el
significado de lo que es familia.

La psicologia permite analizar estos comportamientos de los seres vivos, como piensany
desempefian una accidn segun un estimulo en su medio ambiente, dando pie asi para explorar diversas
maneras en las que podrian aprender, esto representa un cambio en su forma de pensar y sentir, eso
altera la manera en que es expuesto a una misma vivencia o situacidon que el usualmente imitara
realizando las acciones vistas de una manera efectiva, por que aprendié por medio de la observacién de
otro individuo, en consecuencia ser mas veloz cognitivamente analizando los factores de su entornoy
asi resolver cada situacidn que se le presente con mas facilidad, siendo asi que “el trabajo cientifico en
psicologia consistira en transformar los procesos inconscientes en conscientes, llenando de este modo
las lagunas de las percepciones cognitivas.” (Freud, 1940, p.3423, citado por Rodriguez, 1992).

El dibujo siempre se genera a partir de procesos inconscientes que son transformados por
estimulos positivos ya sean familia, amigos, animales u o lugares que generen felicidad dando asi lugar a
una accion consiente plasmandola en un papel, pared o superficie que permita expresar su imaginacion,
Por otro lado, el nifio desarrolla su tarea, con el fin de tener una conducta critica frente a esta,

formando dos aspectos uno de comunicacién y otro de evaluacién, haciendo que el educando realice un
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juicio de razén donde distingue una intencidn que divulga sus impresiones, ideas o pensamientos de su
experiencia o de un modelo. (Valdivia, 2020)

Teniendo en cuenta lo anterior se observé la importancia del desarrollo motriz con respecto a lo
grafico en condiciones fisicas o materiales, pero esto se transfieren a un medio virtual como lo es el
videojuego utilizandolo como una herramienta de trabajo, este por su lado desarrolla otras condiciones
para el educando, ya que genera unas condiciones de movimiento diferentes y hace que el alumno
comprenda la relacién de coordinacién éculo — manual de una forma distinta a la que se maneja en el
dibujo, no solo por la instrumentacidn sino por la destreza que necesita adquiri para el manejo del
instrumento sea el teclado para el movimiento del personaje o el ratdn para la relacion espacial y

lateralidad para el uso de los poderes que se propone el videojuego llamado Roth The Videogame.
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Clasificacion Poblacional

Existen varias formas de clasificar el publico objetivo, no solo por edades sino por ciclos
educativos, las cuales son: PEGI (Pan European Game Information), ESRB (Entertainment Software
Rating Board) y los ciclos educativos dados por la reforma curricular de Bogot3, la informacién anterior
permite realizar una implementacidon mejor acertada en funcién de dicha clasificacidon, de modo que los
estudiantes a los que va dirigido se encuentran entre los 10 ainos en adelante siendo los grado quinto,
sexto y séptimo en los que se encuentran y estando referenciados dentro del tercer ciclo, dentro de la
clasificacidn educativa.

Las clasificaciones a nivel mundial son importantes debido al contenido descrito en cada
proyecto digital, de esta manera previniendo al usuario de la informacion indebida, e indeseada para la
muestra de un publico que no sea apto para visualizarla sin garantizar posibles problemas psicoldgicos
en ellos, cambios de pensamiento o en su accionar, Europa y norte América desarrollaron este tipo de

agrupacion para el contenido digital de la siguiente manera:

PEGI

Es un estandar de clasificacidon europeo denominado como (PEGI, 2021) el cual ayuda al
consumidor y/o a los padres de familia en la identificacidn del contenido del videojuego indicando si es
apto o no para determinada poblacidn, aplicando un sistema de etiquetado, asi indicando el grado de
madurez con el que el usuario pueda identificar cada videojuego, por lo que asi se pueden evitar
videojuegos con contenido fuerte e inadecuado. ¢Qué es el PEGI?

Son las siglas de Pan European Game Information (cuyo significado literal es Informacién de
juegos paneuropea). Es el tipo de etiqueta que por ley debe ir incluida en todo juego comercial qué
muestra al usuario el contenido que va a consumir y si es apto para la edad de los hijos, esto lo evalta

los padres y cae bajo su responsabilidad.
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éPros de una etiqueta de contenido en los videojuegos?

Los usuarios saben qué tipo de contenido visual tiene lo que estan adquiriendo
las tiendas pueden orientar mejor a los compradores.

pueden clasificar por secciones los tipos de videojuegos exhibidos para un mejor control de los
consumidores.

las compaiiias ofrecen informacién transparente y detallada sobre la herramienta educativa
adquirida.

¢PEGI que regula?

Violencia (representaciones violentas).

Lenguaje soez (palabras, escritas o locutadas, que puedan resultar ofensivas).
Terror (puede asustar a los usuarios).

Sexo (desnudez, representaciones de actos sexuales o referencias).

Drogas (hace referencia a estupefacientes o muestra su uso).

Discriminacion (hace referencia o contiene materiales que puedan promoverla).
Apuestas.

Juego online.

Teniendo en cuenta los contenidos del juego, puede calificarse por edades de:
+3 afios

+7

+12

+16

+18.
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De la siguiente manera:

Figura 4

Clasificacion PEGI

™

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

Nota. Forma de clasificacion PEGI, adaptada, Tomado de (https://pegi.info/es).

PEGI 3. Esta clasificado para las personas mayores de 3 afios siendo asi un contenido para todo
publico. El juego no contiene sonidos o graficas que puedan causar miedo o generar un estimulo
negativo en nifios pequefos.

PEGI 7. Esta clasificado para personas mayores a 7 aflos puede contener (violencia implicita, no
detallada con aspecto cdmico lejos de ser algo violento) es aceptable para un juego con una clasificacidn
PEGI 7.

PEGI 12. Esta clasificado para personas mayores de 12 afios, puede contener muestras juveniles
de lenguaje juvenil, aspectos sexuales leves, juegos de azar sin involucrar al usuario, tales como juegos
de cartas y apuestas de manera controlada.

PEGI 16. Esta clasificacidon es para mayores de 16 afios puede contener escenas de violencia y
sexo moderadas, lenguaje vulgarmente moderado, uso de sangre graficamente, apuestas y azares

moderados, se recomienda la supervisidn de un adulto responsable.


https://pegi.info/es
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PEGI 18. La clasificacién para mayores de 18 afios se permite todo tipo de contenido
graficamente explicito y auditivamente explicito, este tipo de videojuegos usualmente contienen todas
las etiquetas descriptivas identificando de manera explicita el contenido.

Los descriptores de contenido PEGI.

Figura 5

Descriptores de Contenido PEGI

DISCRIMINATION

Nota. Etiquetas de descripcion de contenido, adaptacion,Tomado de (https://pegi.info/es).

Violencia. El videojuego puede contener escenas violentas y graficamente explicitas, se
recomienda la compafiia de un adulto responsable.

Lenguaje Vulgar. El videojuego contiene lenguaje brusco y fuerte, de alto impacto y podria ser
susceptible para cierto grupo de personas ya sean religiosas o con diferentes tipos de creencias, etnias o
culturas.

Miedo. El videojuego tiene alto contenido susceptible tanto visual como auditivamente que
pueden generar la sensacién de miedo, favor estar bajo la supervision de un adulto responsable.

Juegos de azar. El videojuego contiene apuestas con dinero real, puede causar conducta y
estimulo orientado hacia las apuestas ya sean online o en fisico.

Sexo. El videojuego puede contener escenas de sexo, desnudos, graficamente explicito o de
susceptibilidad visual para algunos usuarios. Favor usar bajo la supervision de un adulto responsable.

Discriminacion. El videojuego puede contener discriminacion racial, de etnias, culturas entre
otros aspectos de acentos y contenido religioso. Favor usar bajo la supervision de un adulto

responsable.


https://pegi.info/es
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ESRB

El sistema estadounidense Entertainment Software Rating Board (ESRB, 2021) de forma similar
al anterior medio de clasificacion, estd basado en edades, este surgié con el propédsito de informar al
usuario sobre el contenido del videojuego, por ende, fomentar el uso responsable de videojuegos, este
tipo de clasificacion se usa de manera legal garantizando una debida supervisidn del contenido de cada
videojuego para que no cause daios psicoldgicos ni genere un cambio de pensamiento en los jévenes
gue interactuen con el contenido que tenga este sello en su portada. Su clasificacion esta constituida de
la siguiente manera:

Figura 6

Clasificacion ESRB.

Nota. Clasificacion ESRB, adaptacion,Tomado de (https://www.esrb.org/ratings-guide/es/).

Para todo publico. Su contenido estd dirigido para todo publico, este tipo de juegos contiene
animacién, violencia fantastica, asi como el uso de insultos suaves, basicamente es un contenido general
admitido. Nivel de precaucién bajo, todo bajo responsabilidad del comprador.

Para todo publico mayor a 10 Aiios. El contenido es orientado para mayores de 10 afios donde
puede presentar mayores animaciones, fantasia, violencia y lenguaje moderados, todo previamente
garantizado por el sello Everyone que certifica el uso dirigido para estas edades, nivel de precaucién
bajo con lo que el usuario permita visualizar, responsabilidad del comprador.

Adolescentes. El contenido es orientado para mayores de 13 afios donde puede tener escenas

de violencia, tematicas con sugerentes, humor crudo, sangre moderada, puede ser simulacidén con un


https://www.esrb.org/ratings-guide/es/
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uso poco frecuente de palabras fuertes entre didlogos, nivel de precaucién medio con el contenido que
se permita visualizar a los jévenes, bajo responsabilidad del comprador mayor de edad.

Maduro 17+. El contenido es generalmente apto para mayores de 17 afios donde puede tener
escenas de sexo, violencia intensa, sangre y lenguaje fuerte, su nivel de precaucién es medio/alto siendo
un sello que garantiza que el videojuego contiene esta informacidn explicita es responsabilidad de un
adulto responsable si hace efectiva la compra y si permite el uso del videojuego a un joven mayor de la
edad estipulada.

Solo adultos mayores de 18 aios. El contenido es fuerte en su generalidad destacando escenas
de violencia explicita, sangre en abundancia, escenas graficamente sexuales, juegos de azar y manejo de
dinero real, uso de drogas, tabaco y demas sustancias podrian estar presentes por ende el nivel de
precaucidén es alto certificado por el sello Everyone que hace responsable al usuario comprador de a
quien le permita ver la informacion de este material.

Calificacidn pendiente. Usualmente se usa en la promocién de un videojuego o campana
publicitaria del mismo para su respectiva visualizacidn al publico, mostrando pocos detalles internos que
dificultad una debida clasificacion por la (ESRB), ya cuando el producto sea testeado se le podra cambiar
este sello por su respectivo dependiendo en que categoria entraria.

En la clasificacidn (ESRB) el videojuego Roth entraria en Para todo publico mayor a 10 afios o
(Everyone 10+) Donde el contenido es educativo, maneja un indice de accidn aceptable, nada explicita,

lenguaje y textos apropiados para la categoria, siendo material educativo que entraria en esta division.

Ciclos Educativos
Los ciclos han sido un marco de referencia educativo para enfocar los contenidos, asi como los

objetivos de formacién de los alumnos a lo largo del mismo, brinda orientaciones para organizary
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jerarquizar en funcién de su grado de complejidad, en este caso sobre los conceptos basicos del dibujo a
estudiantes de quinto grado pertenecientes al ciclo nimero tres.

La politica educativa en Colombia maneja los ciclos estudiantiles en base a un plan sectorial que
se orienta en los derechos que tienen los estudiantes a una educacién de calidad, con una finalidad de
moldear y reorganizar el curriculo dividiéndolo, generando un aprendizaje centralizado entre categorias
gue se vuelve esencial para el desarrollo cognitivo de cada uno, la base comun de aprendizaje es que
todo conocimiento sirva como una herramienta para la vida misma siendo asi el conocimiento la mejor
arma para subsistir en el futuro. Ver(figura7)

Figura 7
Referentes de Politica Publica en el plan sectorial de educacion mostrando el paso a paso del lineamiento

para formar las herramientas para la vida

Derecho a la Educacion Calidad de la Educacion
Fines de la Educacion

Transformaciones Pedagogicas

Perspectiva del Desarrollo Humano

Reorganizacion Curricular por Ciclos

3ase Comun de Aprendizaies Esenciale .

: Base Comun de Aprendizajes Esenciales Evaliacion delees

Impronta )
Herramientas para la Vida Aprendizajes

Nota. Plan sectorial de educacién, reproducida, alcaldia mayor de Bogotd, 2011, Tomado de Ambientes
de aprendizaje reorganizacion curricular por ciclos.
Es la union de conocimientos enfocados a la educacion con la finalidad de formar personas

integrales con conocimiento en todas las areas necesarias para no depender en un futuro de nadie mas,
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la madurez intelectual es un propdsito mutuo en este proyecto al mirar la transversalidad que abarca
las STEAM en la transformacidn tecnoldgica de la reorganizacién curricular, la evolucidon pedagédgica en
un plan de desarrollo de la malla curricular de cada colegio es diferente y se basa en el tipo de cambio
que el docente del area de tecnologia pretenda con los estudiantes y su visién a futuro en formar
personas competentes en tecnologia.

Figura 8

Elementos que constituye la perspectiva del desarrollo humano desde la RCC

- Factores
Desarrollo del Inter e Intra
pensamiento personales Inteligencia
Emocional

Etapas de COGNITIVO $0CI0-
desarrollo AFECTIVO Historia,
culturay
DESARROLLO contexto
HUMANO
Etapas de
desarrollo
FISICO-
CREATIVO
Transformacion Percepcion
del mundo del mundo

del mundo

Nota. Elementos que construye la perspectiva del desarrollo humano desde la RCC, reproducida, alcaldia
mayor de Bogotd, 2011, Tomado de Ambientes de aprendizaje reorganizacion curricular por ciclos.

Los ciclos son parte del plan sectorial en donde su énfasis esta enfocado en el desarrollo humano
el cual es importante en cada ciclo y se prioriza en cada ensefianza e interaccion del profesor con el
alumnado, ese tipo de conocimiento es valioso para la vida, de alli las diferentes areas del conocimiento,
gue empiezan a tratar diversos temas correspondientes a esta tematica central como lo son el espacio
socio-afectivo que trata factores inter e intra personales, la inteligencia emocional, su espacio social y

cultural siempre estando presente en todas las etapas del desarrollo, la importancia de esta
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subcategoria en todos los ciclos radica en la formacién de un pensamiento critico necesario en una
convivencia, la interaccion e intercambio de ideas se fomenta de manera social en la formacion de
grupos de trabajo, todo esto es importante de saber con el fin de un enfoque en el ciclo 3 que es el que
interesa en este apartado. ver(figura8)

La parte cognitiva segln los ciclos es importante ya que es el apartado donde los maestros se
enfatizan para la construccién de conocimiento, teniendo como base los ciclos de formacién ya saben
qué tipo de conocimiento y dificultad del mismo es la adecuada para un debido desarrollo cognitivo,
motriz y fisico, una generaciéon educada de manera pertinente siguiendo este proceso, generara
beneficios a su comunidad y mas con el énfasis STEAM que junto con la TIC se intenta tener estudiantes
formados con pensamiento cientifico, tecnoldgico, critico, artistico, matemadtico, entre otros enfocados
al futuro tecnoldgico del pais.

Figura 9
Ambientes de aprendizaje con las respectivas herramientas adquiridas durante el proceso académico que

forman de manera integral al estudiante

Confe)(fo RE.;

Nota. Reproducida, alcaldia mayor de Bogotd, 2011, Tomado de Ambientes de aprendizaje

reorganizacion curricular por ciclos.
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Viendo la transversalidad de la ensefianza en tecnologia que puede abarcar todas las areas del
conocimiento en el ciclo 3 donde se empieza a evidenciar una transformacién pedagégica generando
nuevas herramientas para la vida en cada estudiante, ver (Figura 9).

Toda idea inculcada se esta brindando en aulas especializadas como ambientes de aprendizaje,
el aula de tecnologia o sala de informatica es un ambiente desaprovechado por las demds dreas del
conocimiento que aun se quedan en la ensefianza tradicional y no abarcan las nuevas dindmicas
modernas para ensefar en sus areas, segin el documento ambientes de aprendizaje:

“Se articula el enfoque pedagdgico de la Institucidn, y se llegan a acuerdos partiendo de la
perspectiva de desarrollo humano del Proyecto Educativo Institucional (PEI), las Herramientas para
la Vida, la Base Comun de Aprendizajes Esenciales (BCAE), el énfasis, los proyectos transversales, y
las estrategias de integracién curricular, acordes con las necesidades de las nifias, nifos, jévenesy
del entorno donde se desarrolla; esto es: lo familiar, social, lo cultural, lo politico y lo econdmico.

Asi, se incorporan de manera simultanea los diferentes procesos del desarrollo en los cinco ciclos.”
(Petro Urrego, 2019, p. 11).

Ciclo 3. Es un ciclo donde su eje de desarrollo esta centrado en la indagacién y experimentacidn,
basicamente conformado por nifios de edades entre 10 y 13 afios, la ensefianza en tecnologia en
particular es algo muy urgente de reforzar ya que por la sociedad actual y el uso de redes sociales e
internet suelen ser factores distractores de todo conocimiento util para la vida de ellos, los cambios
fisicos, y mentales son el pan de cada dia para los profesores del aula de tecnologia y mas si siguen
dando la misma catedra tradicional en un aula que deberia estar en constante desarrollo, tanto
académico como de técnica a la hora de ensefiar nuevas herramientas innovadoras, actualmente los
nifios suelen adquirir informacién de la red y estar usualmente preparados para el uso de nuevas
herramientas en esta aula, por ende el docente debe actualizarse y recurrir a la web para modernizar su

catedra y hacerla mas amena para esta nueva generacion, este grupo en especial fue tomado para este
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proyecto como un eje de cambio ya que se adentran a los procesos de indagacion y experimentacion,
siendo una oportunidad de prueba para una nueva herramienta que en su base esencial apoyara al
docente en la ensefianza del dibujo técnico o representacion grafica, menciona que los nifios:

“Requieren de espacios para entender la divergencia como parte de la construcciéon

colectiva, errar, equivocarse, no saber y preguntar, no son motivos de exclusién, sino

que, por el contrario, permiten desarrollar sus capacidades. Con el dominio del lenguaje

gue poseen son capaces de acceder al pensamiento abstracto, lo que les da la

posibilidad de interpretar y construir juicios criticos.” (Alcaldia Mayor de Bogota. D.Cy

Secretaria de Educacién de Bogota, 2011, p 46).

Dicha materialidad es en realidad algo muy conocido por ellos y es un videojuego usandolo
como una estrategia ludica y dinamica que llamara la atencidn de los docentes para una reflexion de que
todavia hay un mundo de posibilidades para ensefar y formar a los nifios para el futuro usando como
agente motivador un elemento como un videojuego desarrollado por el mismo docente, el ciclo 3 se
caracteriza por la inmersion de nuevos espacio de aprendizaje que acceden también a nuevas maneras
de ensenfiar, por eso el docente en curso necesita también modernizar su manera de expresar el
conocimiento ya que una evolucidn en la escuela como tal es necesaria para formar una sociedad

competente en tecnologia y no Unicamente usuaria consumidor de la misma.
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Representacion Grafica

Se origina como un medio de expresidon y comunicacién, tanto para el desarrollo de procesos de
investigacion sobre las formas y disefios, como para la comprension grafica de bocetos y proyectos
tecnoldgicos, sufin es la creacidn de productos que pueden tener un valor utilitario todo por una
interpretacion objetiva reduciendoel nivel de ambigliedad al maximo posible de dibujos e ideas para
aplicarlas de una manera técnico-practica. Tambiénse define como un “lenguaje grafico empleado por el
ingeniero, arquitecto o técnico para comunicar sus ideas, proyectos e inventos en forma legible, claray
precisa”(Estrada et al., 2012, p. 16). En otras palabras, la ilustracidn, lienzo o plano, brinda la
informacién necesaria de dicho objeto en dos dimensiones, visualizando de forma representativa y
esquematica facilitando su comprension tridimensional, asi como el proceso de fabricacion y/o
mantenimiento.

Para todo esto es necesario el conocimiento de un conjunto de dindmicas que estan plasmadas
en las normas para el dibujo técnico (ASA O I1SO) brindadas por Carlos y Rosero (2014). Que se
establecen a nivel internacional, estas reglas facilitan el desarrollo de todo el contenido de un disefio el
cual brinda una informacién especifica, cuando se logra interpretar a detalle cumpliendo las diversas
guias aplicables el boceto se optimiza, abriendo varias posibilidades de resolucién, hasta la ultima fase
del proceso en que se presentan los resultados finales en los planos, y asi proceder a las etapas de
materializacidn, para lograr que dicho objeto sea tangible hay que reconocer los conceptos basicos de la
creacion de un elemento, estos que no siempre se perciben en el croquis, se esta hablando de los
componentes del punto y la linea (p. 3).

Con el fin de aclarar la terminologia que se tomé para la realizacidon de Roth de Videogame, este
apartado va a estar subdivido en varios subtemas con la finalidad de aclarar cada tematica, por ende, se

empieza por el punto y su representacidén en un espacio de trabajo en dos dimensiones.
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El Punto como Referencia en el Espacio 2D
Es el primer fundamento que se tiene en cuenta para la realizacién de un objeto, este se define
como el elemento de dibujo mas pequeno, pero también el elemento en el que inicia y finaliza cada
boceto, entonces “el punto indica posicidn. No tiene largo ni ancho. No ocupa una zona del espacio. Es
el principio y fin de una linea, y es donde se encuentran o se cruzan” (Wong, 1991, p. 11) Este como
marco de referencia espacial indica una posicidn y una distancia entre dos o varios puntos, esta
convergencia entre varios puntos tiene una definicion mas profunda enfatizada por un autor que ve el
punto con otra perspectiva, siendo que:
“El punto geométrico es invisible. De modo que debe ser definido como un ente abstracto.

Pensado materialmente, el punto semeja un cero. Cero que, sin embargo, oculta diversas

propiedades humanas. Para nuestra percepcion este cero, el punto geométrico esté ligado a la

mayor concision. Habla, sin duda, pero con la mayor reserva. “ (Kandinsky, 1995, p. 21)

Se usa como un indicador visual de un objeto y al mismo tiempo para sefialar algo, siendo asi un
elemento indispensable en casi todo ambito, y mas para la comunicacion grafica que es usada en el
juego como un medio de ensefianza en el aula de tecnologia, tomdndolo como referencia para ensefiar
una habilidad util para el aprendizaje de otros tipos de conceptos bdsicos formando una estructura
piramidal de aprendizaje donde la base es el punto, sus usos, su importancia para interiorizarlo y
entenderlo.

La Linea y sus Usos en la Representacion Grdfica

La linea es una transformacion del punto en el espacio ya sea al aplicarle una fuerza en una
direccion predeterminada, haciendo una repeticién de puntos dirigida a una posicion especifica o
simplemente la unidn de dos puntos donde uno indica el inicio y el otro el final de la linea. Existen

muchas definiciones ya que muchos autores y personajes han descrito en sus publicaciones y sus obras



73

el significado de la linea, pero las conclusiones son muchas, de sus usos y caracteristicas, por lo que
habla de: “La linea geométrica es un ente invisible. Es la traza que deja el punto al moverse y es por lo
tanto su producto. Surge del movimiento al destruirse el reposo total del punto. Hemos dado un salto
de lo estatico a lo dindmico.” (Kandinsky, 1995, p. 57)

Esta se transforma segun sus usos, ya que depende de su ubicacién y direccién cambia
su definicidn con respecto a su superficie, como consecuencia se hablara de unas variaciones
geométricas por lo que se empezara por la linea horizontal, este tipo se sincroniza con un
espacio 2D en el cual indica que todo objeto plasmado alli, tendra solo dos caracteristicas, ya
sea un alto o un ancho, estas se definen con respecto al propdsito que se utilice, es decir si se
desea usar la linea recta dibujada de izquierda a derecha, entonces esta sera una guia del
horizonte, empleando solo la dimensién del ancho, a esta se le llama linea horizontal, puesto
gue es una de las mas manejadas en la representacion gréfica.
Figura 10

Linea horizonte mostrada en un entorno natural de un amanecer.

Nota. Linea horizontal, adaptada, Tobias, Tomada de (https://www.pexels.com/es-es/foto/cuerpo-de-

agua-tranquilo-2239485/)
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La horizontalidad es representada en la naturaleza como el realce del amanecer, un lago en calma
como en la Figura 9, cabe decir que “Las lineas horizontales transmiten sensaciones de estabilidad, de
calma, de descanso. Son lineas que "no pueden moverse" porque estan "caidas”, apoyadas sobre alguna
superficie, son inalterables. La linea horizontal mas facil de encontrar en fotografia es, precisamente, el
horizonte.” (Vidal, 2017a) La linea horizontal tiene un gran poder graficamente al causar sensaciones de
tranquilidad de manera intrinseca en todo lo que se observa.

Figura 11

Linea de horizonte y verticalidad
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Nota. Linea de horizonte y de verticalidad, donde se define mas las lineas vistas en un plano, adaptada,

ILERNA Online, 2019, Tomada de (https://www.ilerna.es/blog/fp-a-distancia/3d/representacion-

tridimensional/).

Cuando se cambia de posicién y de direccion apuntando de arriba hacia abajo o viceversa, es
cuando surge la verticalidad, indicando una fuerza natural que es la gravedad, esto simboliza de manera
grafica barreras, muros, o limites, en el papel tanto las lineas horizontales como verticales tienen una
sinergia en la cual hace que se entrelacen entre si formando estructuras con funcionalidad como vemos

en la Figura 10. Siempre habra lineas imaginarias indicando diferentes fuerzas en varias direcciones una



75

de estas es la denominada linea de fuerza de gravedad, muy importante en cada aspecto ya sea en un
mundo bidimensional como en la vida cotidiana, cuando se deja caer un objeto o cuando se impulsa o se
lanza hacia arriba, esta indicara una gravedad ya mencionada, siendo:

“Al contrario que las lineas horizontales, las verticales transmiten fuerza, podery

crecimiento. Por norma general, la vista empieza leyéndolas desde arriba, asi que

pueden llegar a dotar las imagenes de un gran dinamismo, pues los ojos "caeran" por

ellas hasta llegar al borde inferior de la imagen.” (Vidal, 2017b)

La verticalidad se ve en nuestra naturaleza la cual para ojos en busqueda de sabiduria suele
generar una reflexién sobre que estas aprendiendo, dandole un sentido a una linea en direccion hacia
arriba y otra contraria, fortuna o mala suerte, grandeza o pequeiiez, lo que influye con la motivacion es
muy importante al relacionarla con las sensaciones que genera el dibujar cada tipo de elemento de la
representacién grafica, en este caso es lo generado por la linea vertical la cual genera de manera
subconsciente sensaciones de fortaleza, dureza, grandeza, cantidad, espiritu, superioridad, elegancia,
motiva a la mejoria, al avance, al aprendizaje de que cada concepto aprendido es un paso mas para
mejorar y tener esa linea vertical representativa en cada aspecto de la vida.

La Importancia de las Herramientas del Dibujo

las herramientas del dibujo son la prolongacién del cuerpo humano para realizar una actividad
gue normalmente requeriria destreza, firmeza en la mufieca y la precisidon de un artista para hacerla
realidad, con el fin de profundizar la importancia de estds en la representacién grafica, estos utiles
necesarios para dibujar vienen ligados a la misma sabiduria y destreza para utilizarlos de manera
adecuada todo con la finalidad de expresar de manera mas precisa las ideas o disefios del usuario

portador del conocimiento.
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El lapiz siendo una de las mas importantes hecha usualmente con grafito y madera se convierte
en una extension de los dedos para plasmar cada idea surgida de manera grafica, en el siglo XVIII se
decidid pasar de la tinta y la pluma a el grafito derivado del carbdn, siendo muy popular en Europa, “En
1795 el oficial francés del ejército de Napoledn, Nicholas Jacques Conte, recibié una tarea de parte de
uno de los Ministros de Guerra, Lazare Carnot: crear un lapiz que no dependiera de las importaciones
extranjeras.” (San sebastian, 2001)

Los lapices poseen ciertas categorias donde se nombran los tipos de minas que se podrian
utilizar para hacer trazos mds finos y que no marquen tanto en el papel por ejemplo los que poseen la
letra (H), si la intencidon es no definir tanto pero que marquen un poco mas duro tendrdn las letras (HB o
F) y si la intencidon es dibujar contornos y delinear mas fuerte los trazos, la eleccion son los lapices que
tienen la letra (B).

Estan clasificados por letras y nimeros. La H viene de la palabra hard que significa duro, la F
significa firme y la B de black que significa negro. Los mas duros son: 4H, 3H, 2H y H. Los intermedios
son: HBy F. Los mas blandos son: B, 2B, 3B y 4B. ver (figural2)

Figura 12

Clasificacion de intensidad de trazado segun la punta del ldpiz.

Nota. Trazo segun la punta del lapiz, reproducida, Alisson Vargas, Tomado de (weheartit.com)


http://weheartit.com/entry/91956946
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Otra instrumenté importante en el dibujo es el borrador el cual permite deshacer cualquier
cambio hecho a lapiz de la pieza grafica, dando la oportunidad de nuevas ideas y o técnicas.

Por otra parte se tiene al compas siendo una de las piezas mas utiles en el dibujo, que tiene su
funcionalidad centrada en lo que son la traza de curvas, arcos y circunferencias, permitiendo también
con un poco mas de conocimiento trasladar medidas de un punto a otro siendo una herramienta muy
util para darle vida a las expresiones graficas plasmadas en la hoja de papel, este instrumento se
caracteriza por su gran precisidon usando su punta fina de acero para fijar como punto de apoyo el centro
de la circunferencia deseada y luego por medio de un pifidn central establecer el angulo de aperturay
asi poder determinar el radio para realizar el trazado de la circunferencia. Ver (figural3)

Figura 13

uso del compds. Autoria propia

TN

La regla transportadora tiene su referencia en este apartado debido a su indicador radial de
angulos el cual indica que angulo tiene ciertas lineas en la construccién del dibujo y asi poder encontrar
una solucion para transformarlo en algo mucho mas real, otro de sus usos es como indicador de angulo
y generacion de puntos de marque sobre un plano de dibujo técnico. Su uso este derivado en el calculo
de dngulos entre dos objetos, en el trazado angular de los mismos, de esta manera poder realizar el
dibujado de aristas mas definidas con ciertos angulos formados entre los centros de cada objeto.

Ver(figural4).
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Figura 14

Regla transportadora
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Nota. Regla transportadora definida como factor delimitante de los 360° usados para la orientacién que
tienen los objetos, reproducida, José Luis, Tomada de (https://como-funciona.co/transportador-
instrumento/)

Las herramientas del dibujo técnico o representacion grafica son importantes para el dibujante
por la precisién y exactitud brindada a la hora de resolver un plano o idea de construccidn, también
siendo uno de los apoyos para generar realismo geométrico en las figuras que se plasmen en una hoja
de papel, siendo el objetivo general de las herramientas como un apoyo para perfeccionar cada dibujo,

idea o plano a desarrollar.
Angulos y su Representacion por Medio de Escuadras
El angulo se refiere al grado de amplitud dada entre dos segmentos cruzados de recta,

generalmente se usa el sistema sexagesimal (360° grados) dentro del dibujo técnico, existen otras

unidades como lo son los radianes, mas comunes en el ambito matematico.


https://como-funciona.co/transportador-instrumento/
https://como-funciona.co/transportador-instrumento/
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Las escuadras hacen parte de las herramientas elementales dentro del conjunto de
instrumentacion para dibujo técnico, son dos reglas triangulares de dngulos notables, que, entre tantas
cosas, permiten la medicién, el trazado de angulos, trazos de rectas paralelas, perpendiculares y
oblicuas, Las mas representativas son las de 60° y 45° utilizadas de manera recurrente en este medio
como apoyo para la realizacién de lineas con ciertas caracteristicas, en esencia son plantillas con forma
de tridngulo rectangulo isdsceles con un dngulo de 90° en una de sus aristas y 2 dngulos de 45° en las
puntas restantes, esta descripcion se refiere a la escuadra de 45° que segln sea su ubicacion en el
espacio podria generar lineas rectas en direccion a 0°,45°,90°,135° y 180°, o bien podria ser un tridngulo
escaleno con un angulo de 90° en una de sus aristas, otra 30° y 60° en la punta restante. ver (Figural5)
Figura 15

Escuadra de 45° y de 60°. Autoria propia

Al dibujar usando estas escuadras se intenta redefinir los conceptos basicos de angulo y
direccion con intencionalidad, usando el lapiz de manera correcta y con la presidon necesaria para variar
el propdsito de cada linea, de las recomendaciones mas pertinentes al usarlas es que se debe evitar el
roce con objetos u elementos que puedan causar rayones o raspaduras en la superficie de estos
instrumentos, con el tiempo y el uso tienden a desgastarse sus vértices dejando de ser muy Uutiles, si de

precisién se intenta hablar.
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é¢Como usar las escuadras? Es importante hacerlo con suavidad, sin presion, sélo la necesaria
para moverla mientras se dibuja o traza una linea.

Para dibujar lineas rectas sobre el plano horizontal se debe hacer presion suficiente para
mantenerla firma sobre la base de la hoja o el plano de trabajo y con la mano izquierda, para después
trazar la linea, con el dedo menique se desliza ligeramente por la escuadra y girandose suavemente el
lapiz. (Ver figurald)

Para trazos de lineas verticales, las escuadras de 45° 0 30° por 60° son utiles su trazado,
tomando en cuenta que el lado con el que se trazard la linea quedard en la izquierda desde donde viene
la luz.

Por otra parte, para trazos de lineas paralelas, con inclinaciones de 30°, 45°, 60°,75°, 90° y 135°,
apoyandose de una escuadra secundaria o una regla sobre la base de la hoja es suficiente con deslizar la
escuadra, centimetro a centimetro dibujando las lineas paralelas.

éPara qué sirve la escuadra? Segun la forma el trazo de las reglas puede variar en términos de
angulo y magnitud, los diferentes tipos de lineas pueden hacerse en cualquier angulo, segun sea el
propdsito del disefio o ilustracién es necesario tener una de estas escuadras como apoyo en tierra
marcando la parte inferior de la zona de trabajo de la hoja, esto indica que se esta trazando de manera
coherente cada linea con respecto al horizonte, el uso adecuado de cada regla es versatil y siempre sirve
como construccién de objetos que tienen perspectiva y necesitan de lineas diagonales.

Videojuegos educativos

Primeramente, se hablara sobre los videojuegos considerando el término por lo que segun el
diccionario de la RAE los define como “dispositivos electrdnicos que permiten, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo
electrénico”.(RAE, 2001c) En cambio, lo explica como un “ejercicio ludico delimitado por normas

ejercido de forma voluntaria a través de un hardware especifico”. (Calvo, 2018, p. 217). Teniendo



81

presente que su enfoque esta radicado en lo Iudico, la diversidn, el entretenimiento de un sujeto, “por
esta razoén los jévenes llamados nativos digitales son los mas empapados de estos instrumentos gracias a
gue estan en un contexto donde el uso constante de herramientas tecnoldgicas hace que desarrollen
una gran confianza y capacidad de usos Unicos, como un ente motivador”.(Dussel, 2012, p. 187).

Desde una perspectiva general se describiran a continuacion se abordaran los aspectos generales
de los videojuegos educativos, empezando asi con el ¢que son? y finalizando con el ¢para qué se hace?
Para lograr una mejor comprension y apropiacion del ¢ por qué? se tomé a los videojuegos como
herramienta educativa.
¢Qué son?

los SG llamados también como juegos formativos o juegos educativos, tienen una controversia
en su nombre ya que Marcano (2008) lo define separando sus términos ‘juego’ que es la representacién
de lo divertido, lo entretenido y lo tranquilo, y ‘serio’ que simboliza la tenacidad, la realidad, la
responsabilidad, esto hace que surja una bipolaridad en su denominacién, puesto para que convivan dos
términos totalmente opuestos se tiene que tener un equilibrio entre estos, donde se puede justificar la
coexistencia de ambos con la finalidad de dar un resultado de ensefanza -aprendizaje que sea optimo,
basandose en una buena proporcidn de ambos para llegar a un propdsito formativo; es correcto agregar
gue si se dice que son videojuegos, esto hace trasladar el juego tradicional a un dispositivo electrénico
en el que se implementa, este puede ser el computador, los teléfonos méviles o las consolas de
videojuegos. En otras palabras, se define a los SG como “juegos digitales utilizados con propdsito
educativo y pueden ser aplicados en un amplio espectro en dreas militares, gubernamentales,
educativas y cuidado de la salud.” (Taipe et al., 2017, p. 112).
é¢Como se hacen?

Sin duda para hablar de écdmo se hacen? hay que tener presente que se va a realizar un

videojuego con toda la indumentaria que esto requiere, “se identificé que un aspecto importante en la
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implementacion de juegos serios es la conformacién de un equipo multidisciplinario formado por:
ingenieros de software, desarrolladores, disefiadores, pedagogos, psicélogos, terapistas, incluyendo al
usuario final (estudiante)” (Taipe et al., 2017, p. 119), esto conforma un equipo de trabajo, donde cada
uno cumple con una tarea especifica dentro del desarrollo.

Con el fin de definir las caracteristicas mdas importantes que se han de tener en cuenta a la hora
de crear un videojuego tenemos las siguientes:

Motor del juego. Se explica el motor de juego como un software que fue disefiado para la
creacién de videojuegos, ya sean 2D o 3D, una definicidn mas completa se entiende como “un término
gue hace referencia a una serie de librerias de programacién que permiten el disefio, la creaciény la
representacién de un videojuego”(Carrasco, 2018).

Algunas de las caracteristicas que hay que tener presentes al elegir el motor del videojuego son:

e Elrenderizado: es una imagen digital que es creada a partir de un modelo o escenario con el
objetivo de hacer que la ilustracion se vea mas realista desde cualquier Angulo.

o el motor de fisicas: este se encarga de aplicar las aproximaciones fisicas para que este se sienta
mas realista, es decir que es el encargado de realizar todos los cdlculos necesarios para que un
objeto tenga atributos fisicos (masa, volumen, aceleracion, gravedad etc.).

o el motor de sonido: tiene la tarea de subir las melodias, modificarlas, quitarlas y sincronizarlas,
con la actividad del videojuego.

e El scripting: este es el encargado de contener el lenguaje de programacién, con la que permite
dar movimiento y funcionalidad tanto a los personajes como a los objetos que conforman el
videojuego.

En el momento de elegir un motor se debe tener en cuenta la capacidad de exportar el videojuego
en las diferentes plataformas, por lo que encargdndose de esto Unity es uno de los motores que facilita

mas no solo su aprendizaje, sino que también la exportacion del resultado a cualquier plataforma.
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Lenguaje de programacion. Es una jerga que los programadores usan para el desarrollo de
programas de software, aplicaciones (app), paginas web, scripts, etc.! como ejemplo se tiene el lenguaje
C# usado en Visual Studio donde se programé el videojuego Roth.

Este se define como “un lenguaje de programacién que se ha disenado para compilar diversas
aplicaciones que se ejecutan en .NET Framework. C# es simple, eficaz, con seguridad de tipos y
orientado a objetos. Las numerosas innovaciones de C# permiten desarrollar aplicaciones rapidamente y
mantener la expresividad y elegancia de los lenguajes de estilo de C.” (Salamanca et al., 2015, p. 18).

Este lenguaje tiene diferentes aplicaciones y ultimamente usado para la creacion de videojuegos,
asi como para la programacién de sitios web y servicios web XML, app entre otros, lo que hace que su
usabilidad sea una de las mas completas.

Historia. Es un factor esencial en el juego ya que comprende el hilo conductor de todo,
empezando por la creacién del mundo, los escenarios, los personajes y objetos, ademas de los
argumentos principales y descripcion de estas, dependiendo de la narrativa que se le dé, genera o no
interés para el usuario, puesto que si la historia carece de dicho factor, se convertird en muy lineal y
repetitiva, va a generar que el jugador opte por no seguir, pero segin (Gutiérrez, 2018) si se genera
confusion y se crean sucesos que el mismo usuario no esperaba hace que las expectativas del jugador
crezcan y que se motive a continuar con el videojuego hasta terminarlo.(p.13)

llustraciones. Es la creacidn grafica total del juego, es el encargado de darle viday forma a lo
anterior mencionado en la historia, es decir personajes, escenarios, objetos, villanos, items, menus y
tutoriales que se veran en el videojuego, para hacer ello se tienen una gama alta de herramientas, pero

las que son mas usadas y las que se usaron en el videojuego Roth fueron Adobe Ilustrador y Photoshop.

L https://www.wildcodeschool.com/es-ES/blog/tipos-de-lenguajes-de-programacion
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e Adobe llustrador es un instrumento de edicién de graficas vectorial en forma de mesa de
trabajo, este espacio esta destinado a la creacién artistica de dibujos y pinturas, ademas de
hacer disefios también ser til para la edicién de imdgenes entre otros aspectos artisticos.

e Adobe Photoshop es un editor de fotografia, empleado para hacer retoques de fotografias y de
graficos de marquetin digital.

Por consiguiente, ya definiendo las anteriores caracteristicas, se prosigue a la creacién de los
documentos llamados Game Concept Document (GCD) o documento de conceptos del juego, el cual
abarcara los atributos generales de lo que se pretende, y el otro documento que se realizara a
continuacién es Game Design Document (GDD) o documento de disefio de juegos, este contiene todas
las especificaciones de arte, mecanicas y programacion que se requieren para la planeaciény
distribucién de carga para la realizacién del juego, para tener mas profundizacidn del tema ver el
documento de Gutiérrez (2018) El disefio y el arte en los videojuegos, y por ultimo cada equipo de
trabajo realizara las respectivas tareas asignadas, y las diferentes pruebas pertinentes del videojuego.
¢Para qué se hacen?

Finalmente, estos juegos se realizan para mejorar los aspectos de la clase tales como el
desarrollo motor, social, afectivo, motivacional y cognitivo del estudiante con referencia a la tematica a
la cual se esté enfocando. Asi mismo el desarrollo de esta debe cumplir con objetivos pedagdgicos —
psicoldgicos, que faciliten la comprensién de dicho tema y no deje de lado la diversion del usuario, esto
complementado con la constante evolucién de dichos conocimientos adquiridos, ademas del refuerzo
fuera del mismo videojuego (Taipe et al., 2017). Ya que la informacién que ve el usuario es como una
caja negra la cual consiste en que el consumidor no sabe qué contenido tiene solo sabe lo que le es
permitido observar, en este caso el usuario no ve el cddigo fuente del juego, ni sus protocolos, ni sus
restricciones, ni sus interacciones sistematicas, sélo observa lo que le es posible ver e interactuar ya

estando en modo gameplay.
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En un videojuego, puede variar las caracteristicas segln sea el propésito dando asi versatilidad y
dinamismo al estar interactuando con él, mientras el estudiante juega y se divierte hay una serie de
cambios en el sistema de juego que permiten darle mayor fluidez para aprender, retener informacién y
luego usar ese conocimiento adquirido, seguin (Koster, 2004) llama a este enfoque como la perspectiva
de la gramatica del Juego y trata de cémo un juego esta compuesto de interacciones y reglas con las que
los jugadores interactian, todo con el fin de que estas interacciones sirvan para que el estudiante
apropie lo visto en el juego con la tematica de la clase.

Acerca del aspecto de la motivacidon es algo que tiene mucho peso en el estudiante ya que se
genera con los SG una motivacién extrinseca, explicada como por (Malaxetxebarria, 2012) la motivacion
gue promueve la realizacién de actividades con el fin de alcanzar un resultado (p.5) , algo que esta muy
ligado a el desarrollo del videojuego ya que por cada accion que el estudiante realice correctamente va a
tener una recompensa, esta generara que el interés del estudiante durante la ludica no se pierda por el

contante redito que se le otorga por hacer las cosas correctamente.
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Desarrollo del juego
Metodologia agil — desarrollo iterativo e incremental “SCRUM”
Figura 15

Metodologia dgil, modelo incremental iterativo SCRUM

[ CODIFICACION

J

@

Nota. Metodologia agil, modelo incremental iterativo SCRUM Autoria propia.

La metodologia trabajada en el proyecto fue a base de el modelo iterativo e incremental SCRUM
gue nos permite visualizar de manera efectiva el proceso de mejora continua a medida que se va
desarrollando el software, haciendo que el grupo de trabajo bajo la direccién del SCRUM MASTER
(docentes asesor) pudiera tomar las mejores decisiones frente al desarrollo, programacion y disefio del
videojuego educativo destacando las habilidades individuales y caracteristicas grupales para dar
solucidn en cada iterancia, los errores y el ensayo y error del método scrum hacen que en cada paso se
hagan correcciones en el menor tiempo posible para pasar de posibles pruebas alfas a pruebas beta de
un prototipo funcional de videojuego educativo o SG. El aprendizaje viene tanto del desarrollo como del
uso del sistema, donde sea posible. Se empieza organizando la informacién previa desde la situacion

problema, como solucionar dicho problema, posibles desarrollo y bocetos evidenciando la parte grafica
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y luego pasar a una etapa funcional productiva para evaluar con una prueba alfa todo el proceso tanto
grafico como funcional generando asi un camino enfocado en pro a la ensefianza de los conceptos

basicos de la representacion grafica de manera éptima y efectiva.

En el desarrollo incremental se basa en que con cada entrega, tenemos acabada una pieza mas
del sistema, pero éste no lo podemos considerar acabado hasta la entrega de la ultima pieza si
observamos la Figura 16 la metodologia agil se divide en 3 etapas o mds dependiendo el nimero de
versiones y correcciones finales del proyecto, cada etapa se construye con un previo andlisis y
conceptualizacion de lo que se quiere desarrollar e implementar para asi empezar con las ideas visuales
y de arte del proyecto, en esta seccidn se hace el bocetado y disefio de toda parte estructural y de
ilustraciones que dardn vida a todo el famoso mundo de papel (hablando en el contexto del videojuego
Roth The Videogame), en la seccién de codificacion es darle un propésito y funcionalidad a cada
apartado grafico para hacerlo interactivo y jugable ante cualquier usuario para asi pasar a la Ultima
seccion de la primera etapa y es la de pruebas ALFA, la cual trata de una prueba en campo donde sera
juzgado todo aspecto primario y funcional por parte de los usuarios que en este caso especifico son los
alumnos, su objetivo es brindarnos todos los posibles errores, bugs y fallas del sistema que nos permitan
pasar a la etapa 2 donde se realiza el mismo proceso pero basandonos en esta etapa con sus multiples
errores, la finalidad es que al pasar cada etapa nos permita llegar a una version final que sea lo mas
funcional y jugable posible, que el propdsito del juego se de a cabalidad cumpliendo los objetivos
propuestos y para ello se dard a conocer el trabajo en equipo realizado en cada etapa de la metodologia
agil, SCRUM.

En este proyecto se combinaron ambos desarrollos el incremental y el iterativo dando asi una

certeza mucho mas desarrollada para la calidad del proyecto en el que, con cada entrega, afiadimos
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funcionalidades completamente nuevas (incremental) pero cada incremento también incluye mejoras

sobre funcionalidades que ya existian (iterativo).

Figura 16
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Nota. Muestra metodologia iterativa-incremental SCRUM por Steven Thomas

Las ventajas:

e Podemos adaptar nuestros planes segln lo que vayamos aprendiendo, evitando asi hacer cosas
gue no habria que hacer.

e Podemos entregar un software con el minimo de fallas debido a la combinacién de tareas
iterativas e incrementales en el desarrollo

e laversatilidad y eficacia de haberlo probado en el grupo objetivo da la ventaja de entender lo
gue realmente desean y asi generar un cambio en el desarrollo del software.

Pero también se tienen inconvenientes:
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e Pudiera ser que, en funcién de la realimentacidn recibida, se tuviera que restructurar algo ya
construido, como consecuencia se tendria una sobre carga de trabajo y una extensién del
tiempo no programada.

e Ademds, es crucial automatizar las pruebas, o de lo contrario se corre el riesgo de estar
estropeando, funcionalidades ya entregadas.

e Se entrega incrementos de software frecuentemente, o automatizamos también el proceso para
poner el software funcional a disposicion de los usuarios, o se incurrird en otro importante
sobrecoste (no sélo en tiempo, sino también en errores provocados por las personas, ya que las

tareas repetitivas las realiza mejor una maquina).

Un desarrollo Agil de producto implica hacer a la vez el desarrollo iterativo e incremental.
Andlisis grupal — metodologia dgil SCRUM

En primera instancia, de manera grupal se analizo la problematica a tratar en una pandemia que
hizo buscar otras formas y herramientas para ensefar cada tema tratado en la escuela, nuestro
enfoque estaba en la ensefianza de los conceptos basicos de la representacidon grafica, la inspiracion de
hacer un cambio en esta tematica en especifico se dio a base de las experiencias en cada practica
educativa y el ejercicio de observacidn, eso motivo a ver un evidente cambio que se debe realizar en la
ensefianza en tecnologia en los colegios nombrados en la problematica del documento, la pandemia
cambiaba el factor pero no la motivaciéon de un cambio a una estrategia que apoyara esa area, se
pensaron alternativas como fichas didacticas pero su falla era que por medio de una comunicacién
online no tendrian tanto precedente ni tanta atenciéon en los estudiantes al hacer las pruebas con
familiares, luego surgié la idea de usar algo que es comun en todo el mundo, algo en lo que los nifios le
prestan atencioén, algo que los motiva a usar y eran los videojuegos, en el analisis grupal se llegé a la

conclusién del disefio de un videojuego siendo un reto el cual se enfocé en la ensefianza de las bases de
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la representacion grafica para ser mas explicitos, la metodologia SCRUM fue la que estuvo acorde con lo
proyectado, El objetivo de la propuesta se construyd y aplicd por un grupo de 3 personas, este
procedimiento permitid llevar un proceso adaptable en el desarrollo, este equipo estd conformado por
el asesor de trabajo de grado y los dos docentes en formacion.

El asesor conlleva una carga junto con el grupo la cual le permite llevar un papel importante a la
hora de guiar, corregir, comentar semanalmente cada avance y analisis del proceso, sin contar el
constante apoyo en términos de desarrollo interno para el prototipo del videojuego. La supervisién y
presién hacia las entregas propuestas semanalmente permiten el control de tareas, que retroalimentan
y generan reflexién en cada proceso para su debida correccién para asi concluir cada etapa de la
metodologia agil SCRUM.

Designacion de tareas

En funcidon de lo planteado, se da la seleccidn de los roles puesto que estos estan ligados a los
conocimientos y destrezas personales, dando importancia en las caracteristicas de cada integrante, que
se dieron a conocer previamente para la elaboracidn de un plan de trabajo, designando asi los roles que
cumplird cada miembro para el desarrollo de un videojuego educativo que ensefie los conceptos basicos
en representacion grafica.

En el siguiente recuadro se presentaran las designaciones de cada individuo describiendo el rol
gue va a ejercer y haciendo una pequena descripcion de la tarea que va a realizar en la construccion del

videojuego.
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Designaciones gestionadas por la metodologia dgil — desarrollo iterativo e incremental SCRUM.

Integrante

Designacion

Tarea

Lic. David Pefia

Morales

Beatriz Cristina Patifio

Pardo

David Alberto Poveda

Jaramillo

David Alberto Poveda
Jaramillo y Beatriz

Cristina Patino Pardo

Docente Asesor

llustradora

Programador

Equipo Desarrollador

Es su responsabilidad asegurar
la pertinencia del proyecto para
su viabilidad en cada sesidn
brindando correcciones con su
debida retroalimentacion.
Crear, innovar y o disefiar el
apartado grafico del videojuego
a partir de ideas apoyandose en
sus conocimientos del manejo
de programas como llustratory
Photoshop.

Realizar el cddigo completo del
videojuego apoyandose en el
lenguaje de programacion
CSHARP o C++ usando las
herramientas de desarrollo
(compilador, datos, depurador)
y los que abarcan el entorno de
desarrollo en UNITY.

Equipo de desarrollo que
modifica de manera mutua el
entorno del motor grafico
UNITY, para asi sincronizar de
manera efectiva el apartado
grafico con sus debidas
funcionalidades generadas por

la programacion.
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Nota. Finalmente, se asignaran los controles de seguimiento con el docente asesor dando un espacio de
una hora para la discusion de temas graficos o de programacion, dichas reuniones se realizaran en la
plataforma de Microsoft Teams, acordando con los 3 integrantes que cada sesidn se grabara con el fin
de supervisar el avance de los apartados y micro tareas asignadas, las cuales se realizardn en el trascurso
de la semana.

Pasos Metodologia SCRUM aplicada

Andlisis e informacion

El primer factor para ver en grupo era analizar el conocimiento e informacidn grupal para la
asignacion de tareas de indagacién y bisqueda de informacidon para asi empezar a generar ideas de
como ensefar la temdtica de representacion grafica, inicia con una lluvia de ideas, aspectos llamativos,
tematica, visualizacién, historia, narrativa, aspectos generales que generaran una inspiracion y fueran
dando forma al videojuego.

Esta era la primera fase en la que segln la metodologia nos daria el paso a el desarrollo después
de centralizar las ideas y dar una forma estructural conceptual de hacia dénde iba proyectado este
videojuego y que temdticas se van a ensefar en él.

La lectura e indagacién de los conceptos de dibujo, representacién grafica, dibujo técnico,
autores de pedagogia, y bases que soportaran la idea que estaba en proceso al desarrollo, daba a
entender que hacia falta un proyecto como el planteado ya que no se han realizado videojuegos con un
enfoque y objetivos planteados, existian similares que ayudaban a guiar el proceso y sus metodologias
pero nada realizado en el campo de autoria propia, ya teniendo claras las ideas se procedio a los
primeros intentos de boceto que se daran en el siguiente apartado.

Desarrollo
En este paso a seguir de la metodologia se empezo a dar forma a las ideas, generando multiples

versiones a mano de lo que iba a ser el personaje principal, enemigos, obstaculos, herramientas,
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paneles, apartado grafico en general, dando asi una visidon general de los objetos y caracteristicas que
podria contener el videojuego,

Siempre se tuvo la idea de una visién en 2D, se partié de esa idea y se enfocé todo lo demas a
esa cualidad visual.

A continuacidon, daremos a conocer las ideas desarrolladas y mostradas de lo que iba a ser el
apartado grafico en ese entonces.
Figura 17

Primer escenario planteado para ensefiar el concepto de (punto)

Figura 18

Segundo escenario planteado para ensefiar el concepto de (linea)
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Figura 19

Tercer escenario planteado para ensefiar el concepto y uso del (compas)

Figura 20

Cuarto escenario para ensefiar el concepto de dngulo y la herramienta (transportador)

Eran los primeros disefios del apartado grafico mostrados generando una idea de lo que se tenia
previsto para enseiiar a partir de un videojuego interactivo, a continuacion, se mostrara todo el trabajo
realizado a partir del aparto visual, narrativo y estructural en funcién de las mecdanicas que se

ejecutarian en el videojuego.
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Desarrollo e implementacion

En funcidn de lo anteriormente, ahora se hablara sobre la construccion de la idea y la identidad
del videojuego; con eso se refiere a la primera fase que se implementé que es la construccién de GCD y
el GDD los cuales definen el concepto y disefio de todo el juego, estos documentos estan dedicados para
que el equipo de trabajo tenga claro cémo se realizara el juego, para que sea mas claro como serdan los
aspectos graficos y el manejo o control del jugador en la plataforma.

Para fines especificos en el GCD se define la planeacién de como conceptualmente se va a
realizar el juego, definiendo plataforma algunos aspectos fisicos y un abrebocas de lo que es la historia,
y el GDD vya estd dedicado a ser mas especifico en los parametros de cémo se realizaran cada uno de los
aspectos del juego, como las mecdnicas el trasfondo y el estilo grafico.

El nombre del juego también se definid en la ultima versidn de este documento el cual fue una
construccion del nombre del personaje principal y engrandeciendo el mismo dandole la trascendencia
con el complemento que fue The Videogame para que tuviera mayor impacto dentro del usuario, y

dejara un nombre con mayor fuerza.

Introduccidn. Titulo: Roth The Videogame

Desarrolladores:

David Alberto Poveda Jaramillo y Beatriz Cristina Patifio Pardo

Plataforma: pc con acceso a Google Chrome.

Audiencia: PEGI +10/Plataforma/dibujo, entretenimiento.

Version: 10

Identidad del Juego. Esta es la historia de Roth, donde ayudaras a tu mejor amigo a salir del

mundo de papel, usando plataformas creadas con las habilidades que vas recolectando a través de los
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niveles, mientras recorres un mundo donde puedes dibujar. Usa las lineas y las herramientas para lograr
salir.

Videojuego de plataformas en 2D conformado por 11 niveles, enfocado en los conceptos basicos
de representacién grafica, donde se aprendera a usar correctamente los instrumentos del dibujo.
Diviértete mientras aprendes y afianzas tus conocimientos. Juego apto para nifios de 10 afios en
adelante.

Pilares del Disefo.
e Aprendizaje
e Videojuego de plataformas
e Superacién del obstaculo
e Dibujo
e Herramientas de representacion grafica
Historia. Roth es una ilustracion creada por él disefador (el jugador), el cual desea que su arte
se hiciera realidad; por lo que una noche de trabajo duro, pide un deseo con tal fervor que Roth su
dibujo mas querido toma vida, pero lastimosamente se queda atrapado en el mundo de papel. Roth (el
robot) no entiende que hace en ese lugar ni que ha pasado por lo que, aterrado y asustado, crea un
cumulo de energia que crea a Peep, el cual decide robarle los recuerdos a Roth para que nunca salga del
mundo de papel; al ser consciente él disefiador de lo sucedido decide ayudar a Roth a recuperar sus
recuerdos para que este con él. élograra salir Roth del mundo de papel?
Mecdnicas
e Caminar
e Saltar
e Dibujar

¢ Interaccién con objetos
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Tipologia de Texto. En el videojuego se usaran dos tipologias, la primera estd implementada
para la lectura de los textos tanto en la historia como en los didlogos, dando asi una diversificacién en
aspecto dentro del mismo juego, esta se llama (ROBOTO — BLOD) se puede ver en la siguiente muestra:

ROBOTO - BLOD

La segunda es el complemento del apartado visual dentro del escenario, la cual también es

usada en los menus del juego, su nombre es ACUSTED FREE, como se verd en la siguiente demostracion:
ACUSTED FREE

Apartado grafico. Roth es la ilustracién de un disefiador, que desea salir del mundo de papel
usando las herramientas de dibujo como su mecanismo para avanzar sobre obstaculos, es un personaje
“cool”, con gran ingenio, no puede saltar muy alto, pero si correr de lado a lado o caer, por eso debera
usar su ingenio y creatividad para crear sus plataformas de avance con los recuerdos que va
consiguiendo conforme se va avanzando en la historia.

El escenario esta disefiado en Tilemaps, cada escenario se vera afectado con respecto de la
tematica alusiva a los cuatro elementos, lo que indica que cada Tile Palette Maps estard disefiada para
cada nivel, los complementos de esta se daran a través de datos de interaccidn, obstaculos, enemigos,
recuerdos que obtendra el personaje principal y objetos del escenario.

La estética general del juego sera una mesa de dibujo del disefiador, se toma un formato de
dibujo tradicional y se le da un poco de color y una textura a imitando un poco a el juego Adventures of
Stickman, pero asignando una paleta de colores especifica para toda la estética.

Como se esta hablando de un mundo de papel y lapiz se decide que en cuestion de dibujo debe
imitar lo maximo que se pueda el trazo y el fondo debe ser coherente a la resolucion de que parezca
dibujado todo elemento posible en el escenario.

Personaje Principal. Acorde con el GDD, se comenzd a crear el personaje. A partir del primer

prototipo de Roth y bocetos, se fueron realizando ajustes y modificaciones de acuerdo con las
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necesidades del disefio, lo que hizo que el disefio evolucionara hasta el concepto final, tal como se ve en
la (Figura 19).

Figura 21

Evolucion del disefio de personaje principal (Roth), adoptando caracteristicas planteadas durante los

procesos de revision y mejora descritos en la metodologia

Descripcidon del personaje:

Su personalidad es un poco infantil, es amable, alegre, un poco intrépido y valiente, conoce
sobre la profesidn de su creador y sus diferentes matices, pero al mismo tiempo es introvertido,
temeroso para hacer algunas cosas, solitario y algo torpe.

Este personaje tiene las caracteristicas de un mejor amigo, de igual manera él fue creado y
programado para acompanar a él disefiador, por esto mismo se seleccioné un nombre como ejemplo el
cual corresponde a Rotom un personaje conocido (este nombre corresponde a un personaje de
Pokémon) y el cual se modificé para asi llegar a la idea del nombre del personaje principal Roth.

Descripcion fisica:
Ya teniendo clara su identidad, se pensd en un aspecto para Roth que reflejara dichas
caracteristicas, que fuera agradable a los ojos de los usuarios y reflejara un poco de su temperamento,

por lo que se planted una paleta con colores tanto frios para darle el aspecto serio de un robot y cdlidos
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para que reflejara a un compafiero; como resultado se llegd a la configuracion que se puede apreciar en
la Figura 20. Puesto que se esta trabajando con plataformas e interfaces digitales, la paleta del
videojuego sera expresada en cédigo de color RGB, que esta generado por un modelo cromatico que
refleja la mezcla de tres colores basicos: el rojo(R), el verde(G) y el azul(B), que da como resultado una
amplia gama de tonalidades. De igual manera, los cddigos de cada color se presentan en un sistema
hexadecimal, que estd compuesto por seis digitos como lo muestra su variacidn, porque se toma desde
el 0 hasta la letra F como nomenclatura para expresar el color.

Figura 22

Paleta de colores de Roth, tomada en con el sistema RGB.

AA4D22
813423
161413
E2E2DF

Para continuar con el disefio de Roth, se definié el movimiento que tendria el personaje, que fue
dividido en cuatro sprites que comprenden distintas posturas del personaje como el estado de reposo, la
caminata y el salto, ademas de los cuales se realiza también el estado de perdida de vida del personaje.
Para lograr todo lo anterior, se comenzé por realizar un analisis de dichos movimientos para asegurar su
comprension, tras lo cual se elabord unos pequenos bocetos a ldpiz como los que se ven en las Figuras
21y 22, para luego dar paso a su digitalizacion en el programa llustrator con la herramienta de

vectorizacion, cuyo resultado se ve reflejado en la (Figura 23).
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Figura 23

bocetos de las posibles ideas del movimiento. Autoria propia
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Figura 24
boceto de la posicion de reposo con su respectivo movimiento de balanceo de brazos para Roth en el

videojuego. Autoria propia
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Figura 25
Sprite de Roth en sus diferentes estados durante el juego como lo son: pausa, caminar, saltar y al ser

destruido. Autoria propia.
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Figd

Enemigo Principal. El enemigo estd conectado directamente con la narrativa de Roth desde el

B &,

inicio de la historia, y conforme va avanzando el juego el antagonista va evolucionando. Dicha evolucién
se dividid en dos tiempos o formas: la primaria y el Boss. La segunda forma es provocada ya que Roth no
consideraba que sus sentimientos negativos fuesen el origen y sustento de su rival, lo que obliga Roth a
enfrentarlos, y asi como se cuenta en el relato, no va a ser tarea facil.

Forma Primaria. En esta etapa el enemigo es presentado, su nombre es Peep, el nombre de este

personaje salié de la palabra mirilla en inglés (peephole) pero de igual forma como el personaje principal
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se modifica, en primer lugar, para que no se justifique su nombre con su poder, por segundo se entiende
qgue el nombre debe ser facil de pronunciar para el docente y el educando por lo que se acorta, asi nace
el nombre de Peep.

Descripcion del personaje:

Es la acumulacién de los sentimientos negativos de Roth, de esta forma es creado a Peep el
enemigo principal, este se convierte en un virus que es capaz de robarle los recuerdos de él para que no
escape del mundo de papel, como es un virus su personalidad es dafiar a toda costa, sin importar las
consecuencias. Con los recuerdos crea diferentes formas y obstaculos en el mundo de papel para que
Roth no salga de su estado de incertidumbre.

Descripcion fisica:

La estética del virus es circular por lo que es una esfera con la estética de Roth, por lo que la
paleta de colores, que se puede observar en la Figura 24, es similar a la de él.
Figura 26

Paleta de Color de Peep, caracterizada por tener colores frios, basada en el sistema RGB
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Cabe destacar que el disefio es esférico, por lo que es estatico y no tiene movimiento, la forma de
infligir dafio es con una mina de grafito ya que Peep robd los recuerdos de Roth y los utiliza para

conocer sus puntos débiles. En la Figura 25 se puede ver el disefio del antagonista y su ataque.



Figura 27

Forma Bdsica de Peep y Disparo de Grafito. Autoria propia

Boss. En |la etapa de Boss se maneja la temdtica de dngulos, asi que su concepto visual evoca
una regla transportadora y se ve separado en dos: una es la mira, que mantiene el disefio de su forma
basica, ya que indica el punto de disparo; y la otra es el transportador, que tiene movimiento en el

apuntador y se desplaza en el escenario como producto del recorrido de Roth, como se puede

contemplar en las Figuras 26 y 27.

Figura 28

Despiece Grdfico y Montaje de Peep en Forma de Boss para Roth The Videogame. Autoria propia
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Figura 29

Animacion Boss con sus respectivas etapas de traslacion y transportacion. Autoria propia.

aYalalalalalalalalaYa

A comparacidn de su anterior forma de infligir dafio, el cual era un disparo de grafito, en este se
comprende un nuevo método para afectar al personaje principal utilizando lo que se definié como un
punto de plasma (Figura 28), que es lanzado conforme Roth se mueva. Asi como su enemigo, Peep
pierde vida cada que Roth logra devolverle un ataque, generando la animacion de la destruccion del
Boss (Figura 29).

Figura 30
Disparo de energia del Boss con su respectivo movimiento desde que se lanza. Autoria propia
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Figura 31

Explosion de Peep en su forma de Boss al ser destruido
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Enemigos / Obstdculo. En este apartado se daran a conocer a los enemigos menores que no
estdn relacionados narrativamente con el personaje principal, pero igualmente interactdan con él y el
escenario haciendo que Roth pierda vida a lo largo del juego.

Don Fuego. Don Fuego es la personificacion del elemento fuego, y es planteado como el
enemigo en los escenarios de fuego. Este no solo interactia con el personaje principal, sino también con
el escenario fondo y terreno base. Como se conocera mas adelante, este enemigo se caracteriza por ser
juguetdn, puesto que no solo quita vida con el contacto, sino que también puede disparar bolas de

fuego, las cuales tienen su propia animacion.

Figura 32

Secuencia de Animacion de Don Fuego de Manera Ciclica en Roth The Videogame. Autoria propia
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Figura 33

Visualizacion de Don Fuego como Lanzador de llamas Proyectil en Roth The Videogame. Autoria propia

Figura 34

Animacion del Proyectil de Fuego Ascendente en Roth The Videogame. Autoria propia

VR

Pirana. El concepto de este enemigo esta basado en el elemento agua, por lo que se tomé la

figura de un saca ganchos y se convirtié en un animal acudtico, cuyo deber es quitarle vida a Roth.
Pirafa tiene un Unico movimiento en la mandibula, que refleja como si estuviese abriendo y cerrando la
boca. Cabe aclarar que el mérito de la idea es de los estudiantes que hicieron el primer testeo del juego,
ya que sugirieron que su forma debia ser la de una pirafia que tuviese contacto con Roth. Dichas
observaciones fueron tomadas en cuenta y asi se bocet6 la idea para llegar al aspecto visual de las

Figuras 33y 34.
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Figura 35

Perfil de la Pirafia Saca Ganchos que se Ubica en las Aguas del Mundo de Papel en Roth The Videogame.

Autoria propia

Figura 36
Animacion de la Pirafia Saca Ganchos de Manera Ciclica Mostrando su Mordedura en Roth The
Videogame. Autoria propia

Obstdculo. Cada vez que Roth toque o se choque con este elemento perdera vida. Su aspecto es
amenazante para que el jugador esté alerta, lo que incrementa el nivel de atencién del usuario y asi

mismo la complejidad de los niveles con el fin de diversificar los ambientes de cada escena y que el

juego no se sienta tedioso y no tienda a la monotonia, ver Figura 35.
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Figura 37

Pinchos Usados como Obstdculo, crean dafio en el Jugador en Roth The Videogame. Autoria propia
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Disefio y Creacion de Escenarios.

Creacion de Terreno. En la planificacion del terreno se tuvieron presentes conceptos de manejo
de profundidad para diversificar la parte visual para el usuario. Se decidié dividir el escenario en dos
capas, el fondo y el terreno base y como tematica de los escenarios se dio alusién a los cuatro
elementos (tierra, fuego, aire y agua), con la meta de no perder la atencién del estudiante y aumentar
mas su motivacion.

Fondo. Con el fin de que los chicos no se alejaran tanto del contexto del aula, se tomd la mesa 'y
la hoja de dibujo técnico en un formato cuadriculado para ser la base en la que estd compuesta cada
escena en el videojuego, como se puede apreciar en la Figura 35, también se usé una variacién de la
hoja y como acompafiamiento del fondo se agregaron las nubes que se pueden observar en todos los

niveles (Figura 36).



109

Figura 38

Fondos, Marco y cambios de escena en el Mundo de Papel en Roth The Videogame. Autoria propia
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Figura 39
Nubes de Fondo con sus Respectivas Variantes que decoran los fondos del Mundo de Papel en Roth The

Videogame. Autoria propia

e

Como parte esencial del fondo tenemos también a los objetos que se visualizan con uno de los

poderes, que se llama visién, cada vez que este es activado se mostraran elementos como las escaleras y
las lineas inclinadas como se muestra en la Figura 36, ademas en los niveles de agua se encuentra la

brujula como parte del escenario que es la encargada de indicar el angulo del viento ver Figura 38.
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Figura 40

Escaleras y linea inclinada del poder vision parte del fondo escenario en Roth The Videogame

Figura 41
Brujula indicativa para la puesta de las reglas indicando los posibles dngulos en los que va dirigido el

viento en Roth The Videogame. Autoria propia
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Nota: Brujula indicativa para la puesta de las reglas indicando los posibles angulos en los que va dirigido
el viento en Roth The Videogame. Autoria propia

Terreno Base. Para la creacion del terreno en cada uno de los escenarios, se usé la herramienta
Tilemaps donde esta se desglosa el Tile Palette Maps que permitié hacer los croquis de los escenarios. Si
se usa este instrumento, es necesario realizar la configuracién del terreno en un espacio que no rebase
la cuadricula del ambiente en Unity. Como resultado se hicieron dos paletas: la primera contiene los

elementos tierra y fuego, mientras la segunda estd compuesta de los elementos aire y agua (Figuras 40 y



111

41). Para crear estas paletas se realizd una variacion del color que contiene varios tonos de cafés, verdes
rojos, negros, asi como grises y azules.
Figura 42

Esquema de colores del terreno, tomada con el sistema RGB de Roth The Videogame. Autoria propia
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Figura 43
Esquema de colores del terreno de agua y aire, tomada con el sistema RGB de Roth The Videogame.

Autoria propia
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Figura 44

Primera y segunda paleta de terrenos usados para la construccion en Roth The Videogame. Autoria

propia
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Objetos. Los objetos serdn encontrados en todos los niveles y le conceden a Roth algunas
ventajas, como los corazones que le otorgaran vida extra, los borradores para poder eliminar los errores
gue se comentan al dibujar, estas dos dinamicas estan ligadas al manejo del usuario, y cada una tiene su
respectivo contador, el cual aumenta o disminuye segun su uso. Sus iconos pueden ser observados en la
Figura 43. Otro objeto que se puede encontrar en todos los escenarios es la bandera, la cual tiene una
animacién, como se ve en su aspecto en la Figura 44. Conserva una clasica forma a cuadro que fija la
meta del jugador en cada nivel.

Figura 45

Aspecto visual del borrador y el corazén ambos como items en Roth The Videogame. Autoria propia

&V

Figura 46

Bandera de final del trayecto en cada nivelen Roth The Videogame. Autoria propia

-

En el nivel de Boss estan comprendidos dos elementos que hacen parte esencial de este: el

primero es el muro, el cual cae apenas Roth pasa de cierto punto con el fin de que el Boss y el
protagonista queden atrapados, debido a este concepto, su aspecto debe tener la apariencia de ser
pesado e imponente frente a la apariencia del personaje; el segundo es el compds que le permite a Roth
devolverle los ataques a su enemigo, para poder evocar dicho efecto, este objeto tiene un movimiento
gue posibilita dar la simulacidn de que el protagonista le estd devolviendo los proyectiles a Peep ver

Figura 45.
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Figura 47

Animacion de la herramienta o poder compds reflejando los ataques enemigos en Roth The Videogame.

Autoria propia
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Figura 48

Columna trampa en la entrada a la guarida del Boss en Roth The Videogame. Autoria propia

En los niveles de agua se tendran objetos como el barco que podemos observar en la Figura 45, en
donde Roth se subird para poder pasar de isla en isla. El aspecto visual de este barco aparenta que esta
dibujado y da la impresidn de ser de origami. Otros objetos encontrados en los niveles de agua son las
escuadras, que cambiaran dependiendo del juego y su funcidn es dirigir y mover al personaje principal

mientras que estd en el agua. Ver Figura 47 y 48.
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Figura 49

Barco de papel dibujado a mano el cual servird como plataforma en Roth The Videogame. Autoria propia

Figura 50

Escuadras de 30°, 45° y 60° usadas en el nivel del agua de Roth The Videogame. Autoria propia

Figura 51
Combinacion de escuadras abarcando mds dngulos para las mecdnicas en Roth The Videogame. Autoria

propia.

Codificacion
En este apartado se muestra todo el contenido y desarrollo del videojuego, resaltando de

manera pertinente la forma y estructura en la que se avanzd. Las guias se realizaron en forma de
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videotutorial donde, de manera grafica, se ensefia cada paso a seguir para aprender la mecanica de
juego.

Toda la interfaz de Roth, su estructura fundamental, fue desarrollada en el motor grafico de
Unity 2D, ver (Figura50), el cual, por su versatilidad, cumplia con las ideas y metas propuestas para el
videojuego, siendo un buen programa para iniciar en el mundo del desarrollo de videojuegos. Sus
paneles son muy intuitivos ya que permitieron de manera organizada almacenar todos los implementos
graficos necesarios para la base de Roth The Videogame.
Figura 52
Interfaz de usuario con todas las herramientas de desarrollo y items de apoyo para dar forma al

videojuego en Unity version 2020.3.13f1
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Unity 2D permite al usuario arrastrar y colocar cualquier elemento grafico. En el desarrollo de
Roth The Videogame, se usé un plano para el fondo, el marco y la hoja cuadriculada, de la forma ya

descrita en profundidad en el apartado grafico. Ver (Figura51).
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Figura 53

Men Inicio Roth The Videogame en Unity version 2020.3.13f1
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La intencionalidad y objetividad de las mecdnicas e interfaz del juego, tiene como prioridad ser
atractivo visualmente y desafiante para el jugador. A continuacién, se muestran otros aspectos del
videojuego.

Tutoriales / mecanicas. Corresponden a uno de los aspectos esenciales utilizados para
comunicar la informacion a los estudiantes de manera visual, por medio de la teoria de la observacion se
genera un aprendizaje con un estimulo visual para asi hacer que los estudiantes imiten el proceso lo mas
perfecto posible, y de esa manera, logren ir superando los obstaculos segln el conocimiento adquirido.

El primer tutorial aborda el tema del punto y el conocimiento de las vidas en el juego, ver (Figura52).
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Figura 54

Tutorial 1 el punto en Unity version 2020.3.13f1

La presentaciéon de cada tutorial serd a manera de un minivideo que aparecerd en medio del
trayecto, donde se muestra la manera adecuada en la que se deben utilizar los poderes de
representacién grafica, para asi superar el trayecto que impone un obstaculo o reto. En este caso, el uso
del lapiz permite dibujar puntos para crear una plataforma estable que le dé a Roth la posibilidad de
cruzar. Poco a poco las herramientas se irdn revelando por medio de los tutoriales que apareceran en
cada nivel, revelando asi una nueva zona y mecanica para el jugador, ver (Figura53).

Figura 55

Tutorial 1 uso de la herramienta punto en Unity version 2020.3.13f1
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Los tutoriales en los distintos niveles representan las nuevas mecdanicas y herramientas que
deben ser usadas para superar los obstaculos que aparecerdn durante el recorrido del Mundo de Papel.
A continuacién, se muestran los distintos tutoriales durante el juego:

Figura 56

Tutorial 2 uso de la herramienta Linea en Unity version 2020.3.13f1

La linea y su uso para ensefiar horizontalidad en forma de plataformas para poder cruzar
abismos o escalar hacia terrenos alto. Esta mecdanica aprendida con base en la observacion le permite
replicar a los estudiantes en la vida real, plasmando en sus dibujos la linea como base para un disefo. La
retentiva al aprender por medio de imitacidn es bastante ya que permite una reflexién continua de lo
que fue visto para asi poder replicarlo, ya sea en el mismo videojuego o en la vida cotidiana teniendo los

conocimientos para saber que es una linea a base de la experiencia previa. Ver (Figura55).
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Figura 57

Tutorial 3 uso de la herramienta Linea en Unity version 2020.3.13f1

El siguiente paso es ensefiar los conceptos bdsicos de la linea, que al fusionarse se pueden
logran grandes cosas muy utiles en este caso unir la linea horizontal con vertical para formar una
escalera y poder ascender en medio del nivel. Ver (Figura56).

Figura 58

Tutorial 4 uso de la herramienta Linea paralela en Unity version 2020.3.13f1
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Figura 59

Tutorial 5 uso de la herramienta Linea paralela (in game) en Unity version 2020.3.13f1

La ensefianza de las lineas ayuda como indicador primordial de lo que es y se puede hacer con la
mecanica de linea, ver(figura57), permitiéndole al estudiante dibujar plataformas para saltary
sobrepasar los obstaculos de terreno. Ahora, de manera simultanea, al pulsar clic derecho pueden
también dibujar varias lineas que vayan en la misma direccion, pero en diferente altura generando un
escudo de lineas paralelas donde cada linea te protegera de los impactos de las minas de grafito. Ver
(Figura58).

Figura 60

Tutorial 6 uso de la herramienta Compas escudo en Unity version 2020.3.13f1
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Esta mecdnica le permite al estudiante empezar a familiarizarse con el concepto de linea curva,
ya que por medio de un compas podra dibujarlas, ver (Figura 59). La funcién del compas en el
videojuego es servir de escudo y reflejar los ataques del enemigo, siendo asi una herramienta que los
estudiantes aprenderan a usar y teniendo ese conocimiento, podrdn usarlo en la vida real para asi tener
una mejor idea a la hora de dibujar lineas curvas.

Figura 61

Tutorial 7 el transportador como concepto inicial de dngulos en Unity version 2020.3.13f1

Los angulos corresponden a la siguiente mecdnica de juego, donde por medio del
enfrentamiento con el Boss les permite aprender que es una regla transportadora. Este Boss tendra
como a Roth en su mira constantemente, visualizdndolo de forma angular para dispararle bolas de
energia en el angulo que se disponga, teniendo un rango de 180°. El aprendizaje por observacién es
crucial para pasar el nivel del Boss, ya que se usa todo el conocimiento aprendido durante los anteriores
niveles, aplicdndolo de manera simultanea en este. La retentiva de los alumnos y el desarrollo motriz

mejorado por el mismo, seran aspectos que apoyaran a solventar este nivel. Ver (Figura59).
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Figura 62

Tutorial 8 el uso de las escuadras 30°, 45° y 60° en Unity version 2020.3.13f1

Esta mecdnica ensefiada en este tutorial le permite al estudiante identificar las escuadras
teniendo como referencia su forma, su angulo y su referencia numérica. En la rosa de los vientos se
debera arrastrar la escuadra indicada con el angulo del viento, si coinciden el barquito podra moverse,
permitiéndole a Roth seguir avanzando y con el transcurso del nivel, aumentara la dificultad y posicion
en que se debe ubicar cada escuadra, de esta manera ensefiando por observacion el uso adecuado de
las reglas y su respectiva ubicacién en el plano. Ver (Figura60).

La finalidad de los videotutoriales es ensefiar a través de la observacién e imitacién cada
concepto bdasico de la representacion grafica y asi que los estudiantes puedan replicar estos

conocimientos durante la practica.
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Diagrama de flujo. Este diagrama estd disefiado con el fin de mostrar la interaccidon que tendra

el usuario con el videojuego, describiendo la toma de decisiones en cada escenario.

Figura 63

Diagrama de flujo de la interfaz de juego de Roth creado en miro.com. Creacion propia.
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Mends. Hacen parte de la interfaz gréfica general del videojuego, donde se genera la interaccion

del usuario con los comandos del videojuego, permitiéndole manejar el control de opciones, el inicio o

salida del videojuego, el menu de pausa que le permite ver las caracteristicas y complementos obtenidos

o dar fin en cualquier punto a la sesidén en la que se esté.

Menus de Inicio. El menu principal de inicio lleva una gama de colores recreada por la paleta

gue se aprecia en la Figura 62. Este se compone por imdagenes de Roth que dan la apariencia de estar

sobre la mesa del disefiador. Al dar clic en alguna de las opciones se abre un submenu de complementos

al que se le agregaron colores mas vivos a través de objetos como las etiquetas adhesivas. Todas estas

caracteristicas podemos verlas en la Figura 63.
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Figura 64

Paleta de colores para los menus, tomada con el sistema RGB de Roth The Videogame.
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Figura 65

Menu principal y submenu de configuracion en Roth The Videogame. Autoria propia
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Menu de poderes. En estos menus se almacenaran los poderes, que representan los recuerdos
de Roth. El usuario recogera cada uno como recompensa al final o principio de cada escena. Su aspecto
es como el de una pizarra que da la impresién de haber sido coloreada con un lapiz tipo carboncillo

como se observa en la Figura 64.
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Figura 66

Menu contenedor de poderes en Roth The Videogame. Autoria propia

o

Menu de pausa. El menu de pausa es activado dando clic en el icono de engranaje que se
encuentra constantemente en el fondo de la pantalla. Sus opciones estan contenidas en una figura que
representa la cuadricula de una hoja que aparenta estar pegada en la superficie con dos trozos de cinta,
elementos que son constantes en la papeleria de un estudiante. (ver la Figura 65).

Figura 67

Fondo del menu de pausa en Roth The Videogame. Autoria propia

Este apartado es fundamental de sefialar en el videojuego ya que representa un estado en el
que podras descansar un poco del juego sin que se afecte algo en el Mundo de Papel. se podra observar
gue cada poder aprendido es almacenado de manera inmediata en el menu, generando un resumen de
los avances y progresos de cada estudiante, es una manera de llevar un control de los conocimientos

gue debieron adquirir para llegar a esa etapa o a la terminacion del videojuego. Ver (Figura 66).
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Figura 68

Interfaz menu pausa en Unity version 2020.3.13f1

Poderes de Roth. Como ya se comenté anteriormente, Roth obtendra poderes en el transcurso
del juego y cada uno representa una parte de la memoria que él perdid al inicio de la historia. Se debe
agregar que cada poder pertenecera a uno de los conceptos a aprender dentro del juego, por eso su
disefio debe ser coherente a su ensefianza. Cada disefio fue pensado teniendo no solo eso en cuenta,
sino también considerando el escenario al que esta dirigido, como se logra observas en la tabla.

Tabla 5
Tabla con los poderes o habilidades que se obtienen al usar las herramientas de la representacion grdfica

para resolver cada nivel.

Presentacion Grafica de los Poderes de Roth

45° 60°
o | - | A\ ¥
recuerdo recuerdo Linea Poder vision escudo Reglade 45 Regla de 60
punto linea térmica paralelo grados grados

Narrativa. El videojuego tiene su contexto fundamentado en la narrativa textual que hay en
cada nivel donde, de manera interactiva, el videojuego le habla al estudiante generando un

conocimiento previo a lo que se va a observar en el tutorial o el nivel en si, los didlogos son el primer
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acercamiento con los estudiantes, teniendo una serie de didlogos que fundamentan los conocimientos
conceptuales vistos en cada videotutorial o aprendiendo por la experiencia al jugar.

Figura 69

Recuadro de didlogos en Unity version 2020.3.13f1

e .
Esto quiers decir que Ia lines estd conformads por muchos puntos.
Pulsa (ENTER)

La escritura y forma en la que el estudiante va a leer cada texto es intuitiva, ya que en la parte
inferior se destind un espacio de rotulado donde apareceran los didlogos cada vez que Roth o el
narrador deseen interactuar con el estudiante, ya sea para ensefarle un nuevo concepto o simplemente
describirle el nivel y sus obstaculos caracteristicos. Ver (Figura67).

Figura 70

Interfaz de didlogos en Unity version 2020.3.13f1
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En la interfaz se escriben los didlogos y su respectivo nimero de oraciones, generando una
conversacién con el usuario, los textos son activados por un disparador o collider que, al pasar el
personaje por cierta seccion del mapa, generara estas conversaciones haciendo que exista un evento en

el juego. Ver (Figura68).

Niveles

Niveles de lineas. Los niveles enfocados en el aprendizaje sobre el concepto de linea manejan
una de las mecdnicas mas usadas y de gran importancia en el juego, ya que a base de ellas se
desglosaran mas tipos de las cuales se describirdn una a una como la linea horizontal, vertical, inclinada,
paralelas todas hechas a partir del aprendizaje sobre los fundamentos del dibujo en los primeros niveles.

Teniendo en cuenta los conocimientos previos, que son el punto y sus usos en el espacio 2D, se
procederd a mostrar los niveles donde la linea es primordial de aprender, saber usarla y sobre todo
entender en qué situaciones se puede aplicar para dibujar. Las siguientes figuras visualizan las diferentes
etapas de aprendizaje de la linea.

Figura 71

Nivel linea horizontal en Unity version 2020.3.13f1
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Figura 72

Nivel linea horizontal resistente al fuego en Unity version 2020.3.13f1

Figura 73

Nivel linea paralela horizontal en Unity version 2020.3.13f1
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Figura 74

Nivel linea horizontal y vertical en Unity version 2020.3.13f1

Figura 75

Nivel linea paralela horizontal y vertical en Unity version 2020.3.13f1

Los conceptos aprendidos por la seccion de linea son los siguientes:

1- Linea horizontal usada como base para plataformas: mecdnica mas usada en el juego y la
mas facil de dibujar por los estudiantes, los cuales por medio de la observacién logran
replicar ese conocimiento adquirido para usarlo en la vida real. Ver (Figura69).

2- Linea horizontal resistente al fuego: es una mecdnica en el juego donde la linea no se

destruye al ser atravesada por las llamaradas de fuego, impulsando al estudiante tomar
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decisiones de manera rapida y acertada al dibujar las plataformas horizontales para cruzar.
ver (Figura70).

3- Linea paralela horizontal: mecanica desarrollada como escudo protector de rafagas de
minas de grafito que vienen en direccidn vertical, entre mas lineas paralelas hagas mas
proteccion tendras, asi se logra ensefiar cdmo representar este tipo de lineas de forma
dindmica. Ver (Figura71).

4- Linea horizontal y vertical: usada como mecdnica de escalera para ascender a peldafios mas
altos, en este nuevo método de dibujar la linea se logra apreciar también el uso de
diagonales que son el fruto de la fusion de estas lineas. Ver (Figura72).

5- Linea paralela horizontal y vertical: usada como escudo bidireccional el cual puede cubrir a
Roth de ataques a distancia en direcciones verticales u horizontales, esta mecdanica ensefia
al estudiante a mejorar sus reflejos, su motricidad fina y sus conocimientos acerca del uso
de lineas paralelas que le serviran mas adelante en diferentes contextos. Ver (Figura73).

Niveles de Angulos y Reglas. En este apartado se describira todo lo relacionado con el uso de las

reglas o escuadras de 45° y 60°, donde se mostraran sus usos y los conceptos sobre el dngulo. Se vera
como en cada nivel cada aprendizaje nuevo usa conceptos aprendidos previamente. La importancia de
esta mecanica serd descrita a detalle y sus beneficios a nivel psicomotriz, al igual que en los anteriores

niveles.
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Figura 76

Nivel dngulos en Unity version 2020.3.13f1

Figura 77

Nivel dngulos y uso del compds para crear circunferencias escudo en Unity version 2020.3.13f1
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Figura 78

Nivel regla transportadora, disparo en dngulo en Unity version 2020.3.13f1

Figura 79

Nivel uso de escuadras de 30°,45° y 60° en Unity version 2020.3.13f1
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Figura 80

Nivel uso de escuadras combinadas para generar dngulos en los 4 cuadrantes en Unity version

2020.3.13f1

Figura 81
Ultimo nivel donde se usan todas las herramientas y conocimientos adquiridos en Unity version

2020.3.13f1

Se han restablecido nuestros circuitos, ya podemos dibaar
| pulsa (ENTER)

Los conceptos aprendidos por la seccidon de angulos y uso de las escuadras son los siguientes:

1- Los dngulos son dados por la forma en que los enemigos apuntan a Roth para dispararle bolas
de energia, el angulo en que disparan al usuario esta dado por la regla transportadora que los

rodea, la velocidad motriz y el pensamiento rapido son esenciales para poder pasar este nivel, el
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uso del concepto aprendido previamente de lineas paralelas es utilizado, pero con lineas
paralelas en diagonal para cubrir los ataques. Ver (figura74).

El uso del compas como una herramienta que sirve para ayudar a dibujar circunferencias
perfectas, siendo esta en el juego para dibujar escudos reflectores de energia, se vuelve
interesante para contrarrestar los ataques que vayan en direccién a Roth, claro estd que para ir
de un compads a otro se necesita usar todos los conocimientos adquiridos previamente para
cubrirse, saltar, avanzar y reflejar ataque. Ver (Figura75).

La regla transportadora jefe, esta regla indica el angulo, cambiando de posicién seguidamente
de ataques de energia que van dirigidos en angulo hacia el personaje principal, va oscilando
entre un rango de 180°, esto genera mas una retentiva de agilidad para poder esquivar cada
ataque, este conocimiento de los angulos se vuelve esencial para anticipar cada movimiento.
Ver (Figura76).

El uso adecuado de las escuadras se vuelve un requisito para la representacion grafica ya que
permite segun la ubicacidn de las escuadras predeterminar ciertos angulos guia ya sea para
dibujar o generar un objetivo, la mecanica consiste en arrastrar la escuadra adecuada segun el
angulo del viento y asi poder mover el barco hacia la siguiente isla, el objetivo es usar el ingenio
y motricidad fina para seleccionar y arrastrar de manera cerca las escuadras al angulo en la rosa

de los vientos. Ver (Figura77).



Cuadro Descriptivo de Scripts.

Tabla 6
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Descripcidn textual de las funciones de los scripts del videojuego

Script

Nivel Presente

Descripcidn

CamaraSigue

CheckGround

Colision_Disparo

Dialogo_Manager

Disparo_Enemigo

Draganddrop

intro

Morir

mouseCursor

MovBarco

Punto

Nuevalinea

Todos

Todos

2-3-4-5-6-7

Todos

3-4-5

8-9-10

intro

Todos

Todos

8-9-10

Todos
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Cédmara general enfocada en el
personaje.

Comprueba si el personaje esta tocando
el suelo o no.

Comprueba si el disparo toca ciertos
objetos para realizar cierta accién.
Receptor de didlogos programados para
recrear un dialogo.

Cédigo de disparo saliente del enemigo
de manera horizontal o vertical.

Cédigo de agarre del ratén a un objeto y
luego poder arrastrarlo a otra ubicacion
y soltarlo.

Cédigo para dar inicio al video de intro.
Cédigo que almacena el nivel donde
muere el personaje y luego lo revive
menos 1 vida. también contiene el
almacenaje de borradores.

Cédigo que brinda de una apariencia al
cursor del ratén.

Cdédigo que segun algun acontecimiento
global hace que el barco se mueva
ciertos metros de su ubicacion inicial.
Cdédigo que permite dibujar puntos.
Cdédigo que permite dibujar al usuario

lineas rectas de color negro.




137

Script Nivel Presente Descripcidn

Nuevalineaescudo 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 Cédigo que permite al usuario dibujar
lineas fantasmas de color morado.

PlayerControl Todos Cédigo de control total del personaje,
moverse, saltar e interactuar.

podercogido Todos Cdédigo que almacena los recursos del
juego que se recolectan en el mundo de
papel como corazones, borradores y
poderes.

Reglas 8-9-10 Cddigo que permite a las escuadras
activar o reaccionar segun al tocar un
activador.

Ulpause Todos Cédigo que genera un menu pausa
mostrando todas las herramientas
recolectadas durante la sesidn de juego.

Activargif 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 Cédigo encargado de saber si hay una
colisién con el personaje principal para
activar un evento de dialogo o de
tutorial.

Bandera Todos Cdédigo que indica el fin del nivel y lo
teletransporta al nivel siguiente.

BossActivator 6 Cédigo activador del evento del Boss
gue permite la secuencia total de
caracteres en la escena del jefe.

BossUI 6 Cdédigo que muestra las estadisticas del
Boss como la barra de vida y el calculo
de cuanta vida le queda.

ApuntarPJ 6 Cdédigo del Boss que mantiene en la
mira al personaje principal.

compas 6-7 Cdédigo que pone una imagen que sigue

la posicidn del Boss.
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Script

Nivel Presente

Descripcidn

Enemy

EnemyHealth

FlameBlue

Columnas

3-4-5-7-9-10

3-4-5-7-9-10

Cédigo con el comportamiento de los
enemigos.

Cédigo con el nivel de vida de cada
enemigo.

Cédigo con la velocidad y dafio de
ataque de la bola de energia.

Cdédigo que es un activador de la
secuencia ligada al BossActivator,
donde deja caer 2 columnas para

encerrar el escenario.

Nota. Al realizar y pasar por cada paso de la metodologia agil - SCRUM ya estaba listo para pasar a la

etapa de pruebas que se dard en el siguiente capitulo generando asi una serie de correcciones y mejoras

continuas a lo que esta planteado hasta el momento.
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Resultados y Conclusiones

Discusidn y Resultados

Se realiza la metodologia de pruebas alfa y beta sobre el desarrollo y funcionalidad del juego en
las instituciones educativas Liceo Nueva Britalia, Liceo Robert Sternberg e ITD julio flores de manera
virtual, en primera instancia se aplicaron dos encuestas realizadas en Google Forms, disefiadas para
medir el grado satisfaccién visual e interaccidn con los estudiantes, por ende, se analizaron los
resultados que surgieron, para asi generar una idea del indice de aprobacidn del proyecto en el aula de
tecnologia, dando via libre para futuros proyectos con la misma orientacidn de ensefiar a partir de los
videojuegos cualquier tematica.

Se empieza analizando la poblacidon y los rangos de edad en los que se aplico las pruebas, donde
de manera virtual se accedio a las clases via Zoom, con consentimiento de las directivas de cada
institucion, para la prueba alfa del videojuego Roth, el andlisis se da por pregunta de manera grafica. Se
anexara enlace del archivo de Excel con los datos completos se llama (Test Roth (Respuestas)). Link Test

de Roth (Respuestas).xlsx

Prueba Alfa
Figura 82

Grdfica de Rango de edades de estudiantes encuestados por Google Forms
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https://1drv.ms/x/s!Ask0hy8gcO0jsC9ptHYRw8t1CmQd?e=5hPjQ4
https://1drv.ms/x/s!Ask0hy8gcO0jsC9ptHYRw8t1CmQd?e=5hPjQ4
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Se realiza la prueba en los grados quinto y sexto dando un total de 99 estudiantes, donde las
edades se dividirdn en rangos, para asi dar con las cifras. Comenzando con los nifios de 9 y 10 afios que
representan la mayor poblacién entre estos cursos siendo el 45% de la poblacidn, luego vienen los nifios
de 10 a 11 afos con un 32%, siguiendo con los de 11 a 12 que muestran un 18%, se logra apreciar a
estudiantes con una edad mayor al promedio como los de 12 a 13 afios que son el 4% de los
participantes y por Ultimo una prueba externa a un adulto donde muestra el potencial de este a un largo
alcance.

Figura 83

Grdfica del menu ¢ Te gusta todo el contenido del menu?
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En esta grafica se representa la aceptacion de las personas correspondiente a pregunta: ¢Te
gusta todo el contenido del menu? Los resultados arrojan que a mas de 45 alumnos les gusta el
apartado grafico y sus componentes, seguido de mas de 35 alumnos que les gusté demasiado el disefio
por ser original, luego un poco menos de 15 estudiantes no les gusto tanto debido a sus gustos

personales.
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Figura 84

Grdfica del menu ¢ Te gusta que parezca escrito a mano?
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El aspecto visual fue creado a mano para dar la ilusién de que se estd jugando sobre una hoja de
papel. Segun la grafica, a los estudiantes en su gran mayoria les gusto mucho, donde sumados dan 91%
estudiantes a favor del aspecto visual escrito a mano y 8% con ideas diferentes.
Figura 85

Grdfica del menu ¢ Te gusta que todo sea hecho en una hoja de papel?
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Segun el analisis y lo visualizado durante las sesiones, el dibujado del entorno, los menus, los
textos y demds items del videojuego tuvieron bastante acogida referente a que todo fue hecho dando la

ilusion de estar en una hoja de papel, donde al 90% les gusto bastante.
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Figura 86

Grdfica sobre el personaje ¢ Te gusta el nombre?
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Durante las sesiones estuvo en debate el nombre, donde surgieron muchas sugerencias, pero en
su mayoria resalta un gusto por ser algo que no se habia escuchado y es facil de pronunciar, generando
estas cifras de mas de 65% a favor contra un 35% en contra optando por otro nombre.

Figura 87

Grdfica del personaje é Te gusta su apariencia?
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Se resalta una buena acogida que tuvo el personaje principal entre los estudiantes, donde las
cifras lo proceden con una empatia de mas del 75% y un 25% pensando que podria ser otra forma o

animal, todo discutido en las sesiones de clase.
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Figura 88

Grdfica de personaje ¢ Te gusta como se controla?
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En la interaccion con el personaje la mayoria noto que los controles se manejaban de una
manera estdndar, como en la mayoria de los juegos, en las cifras se muestra mas de un 80% con
aprobacion y gusto por los mandos y el otro 20% resalto poca afinidad con los videojuegos ya que han
interactuado poco con este medio.

Figura 89

Grafica de mundo ¢éTe gusta el mundo de papel?

70
60
50
40
30
20
10

0

Personas

Me gusta Me gusta mucho Me gusta poco No me gusta

Segun las cifras se notd que coinciden con lo visto durante las sesiones de clase en las que
jugaron los estudiantes, donde les parecid curioso el hecho de crear un videojuego para ensefiar a partir

de una simple hoja de papel, donde mas del 93% apoyan un mundo asi para el juego.
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Figura 90

Grdfica de mundo ¢ Te gustan los niveles?
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Las cifras mostradas generan una agradable sensacion al ser casi unanimes en el gusto por los
niveles y sus disefios donde mas del 87% estan de acuerdo con la calidad y comprenden el sentido de los
niveles propuestos para ensefiar, el 13% restante optaba por un cambio o agregar mas cosas.

Figura 91

Grdfica de mundo ¢ Te gustan los colores?
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Los colores manejados estaban sincronizados con los deseados por los estudiantes el cual

muestra las cifras con un 90% de gusto por los matices y tonalidades usadas.
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Figura 92

Grdfica de mundo éLos poderes te gustan?
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Ya que los estudiantes pudieron probar de primera mano el videojuego, la mayoria aprobaron el
uso de los poderes para ensefiar el dibujo técnico o representacion grafica con mds del 82%, mientras
un 18% optaron por la posibilidad de agregar ain mds habilidades para complementar sin desechar las
propuestas durante el recorrido del juego.

Figura 93

Grdfica de juego ¢ Qué tan dificil te resulto jugar?
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La interaccién del personaje y la facilidad de manejarlo puede ser ligada al desarrollo
psicomotriz previo de cada estudiante. Las cifras arrojan que mas del 67% manejaron el juego y su
personaje con gran facilidad, aunque a algunos se les dificulto brevemente debido a la optimizacién de
la CPU que equivalen al 22% y a un 10% se les dificultd, ya fuera por falta de recursos éptimos para

ejecutar el juego o por falta de habilidad.
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Figura 94

Grdfica de juego ¢ Qué tan dificil se te hizo leer los textos?
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Los textos estan pensados para una lectura educativa facil de entender, y las cifras apoyan esta
afirmacion, ya que los resultados muestran que mas del 95% de estudiantes entendieron las lecturasy
un 5% no lograron comprender algunas palabras.

Figura 95

Grdfica de juego ¢ Qué tan dificil te parecieron los tutoriales de entender?
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En la tabla se muestran cifras acordes con lo pronosticado, ya que mas del 86% aprobé el
aprendizaje por medio de tutoriales ilustrados y sélo el 14% considerarian otras maneras de ensefiar. Se
le adjudica dicha aprobacién general a dicho método, ya que los tutoriales fueron basados en los de la
consola de videojuegos Nintendo Wii, visualmente parecen un mini gameplay que puede ser repetido en

caso de no entender alguna mecdnica en el juego o parte en la historia.
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Figura 96

Grdfica de juego ¢ Qué tanta dificultad tuviste en los niveles?
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La dificultad depende de la habilidad y comprensién de lectura adquirida para sobresalir en cada
nivel resolviendo de manera grafica cada nivel. Mas del 68% les gustd y lograron ser habilidosos al
entender y controlar el videojuego, 21% tuvieron dificultades usualmente relacionadas con la lentitud

del dispositivo donde ejecutaron la prueba y a un 11% se les dificulté debido a poca habilidad motriz o

baja comprensidn lectora.



148

Pruebas Beta

En el siguiente apartado se dara a conocer los valores base del aprendizaje adquirido en 3
sesiones, el videojuego fue dividido en niveles donde el primer encuentro se visualizé e interactud hasta
el nivel 4, la sesion se caracterizé por una introduccién demostrativa y preguntas sobre el avance en
cada nivel, luego de ello se mantiene un control para que los alumnos avancen y aprendan al jugar hasta
el nivel 4.

Si desean conocer mas datos al respecto se generard un archivo anexo con los datos de Excel se

llama (prueba Roth noviembre). Link: Prueba beta Roth noviembre.xlsx

Sesion 1. A continuacion, daremos las cifras de un test evaluando sus conocimientos hasta el
nivel 4.

Las preguntas generadas son:

e (Qué esun punto?
e (Qué esuna linea?
e (Paraqué se usan en el juego?

Con base a las anteriores preguntas mas superar, mas la superacion de los primeros cuatro
niveles, son los criterios para evaluar el manejo en la sesidn virtual con una Unica intervencion para
resolver dudas e inquietudes; los resultados obtenidos se mostrardn de manera general para mostrar el
indice de aprendizaje como el promedio, cual es la nota que mas se repite, cual fue el maximo y cudl fue
el minimo ddndonos asi una prueba de efectividad de esta primera seccidn.

La valoracion esta tomada de 1 a 10 de esta manera cuantificar los valores obtenidos por sesidn
y dar una visién de aprobacion o desaprobacion del videojuego como herramienta didactica para

ensefiar sobre representacion grafica.


https://1drv.ms/x/s!Ask0hy8gcO0jsC3kHySAtRhy_ZyF?e=pTFQ9W
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Figura 97

Valor simbdlico de lo aprendido por 100 alumnos
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Segun los datos obtenidos en la primera sesidn realizada a 100 alumnos pudimos observar un
indice de aprobacién en el 100% de alumnos donde la menor nota es 6 y la maxima es 10, estos datos
nos muestran que la atencion prestada por los alumnos de manera virtual no fue dispersa y al responder
lo hicieron segun lo aprendido a través del videojuego, analizando mds a fondo la estructura de los
primeros niveles se pudo notar que para aprobar se tenia que tener una comprension lectora ya que alli
radicaba las respuestas y contexto para usar en el trayecto y avance nivel tras nivel. Esto genera una
serie de ideas para complementar en las siguientes sesiones.

Sesidn 2. Basandonos en la anterior sesion se pudo comprobar ciertos errores de visualizacion
del texto el cual hacia fluctuar el correcto aprendizaje en las secciones, aunque entendieron es factible
hacer cambios en el tamario de la letra, la visidn y falta de lectura de algunos alumnos hace que cambien
los tiempos de cambio entre frase y frase para una retentiva mas eficaz y entendimiento del contexto
gue se va a evidenciar en los siguientes niveles, en esta seccion se realizé una introduccion con un

repaso a los anteriores poderes y conocimientos adquiridos, luego se explicd paso a paso las nuevas



mecanicas de juego y se les dio via libre para empezar desde el nivel 5 hasta el nimero 7, durante el

trascurso de la sesidn virtual se plantearon 4 preguntas para evaluar conocimiento:

e (Qué diferencia hay entre linea horizontal y linea vertical?
e (Paraqué se usan en el juego?
e (Como se usa el compadsy para qué sirve en el juego?
e (iQuéeselangulo?
Figura 98

Valor simbdlico de lo aprendido por 100 alumnos
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Los resultados obtenidos en esta sesidn dejan revelar una serie de logros por parte de los
alumnos, al identificar y resolver cada situacién planteada en el juego usando las mecanicas y

conocimientos adquiridos de cémo usar las herramientas del dibujo, el promedio de aprobacidn
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haciende 7.9 de calificacion brindando una nota aprobatoria por cada alumnado donde la nota maxima

obtenida es 10 y la minima fue 5 en 2 alumnos. Las dificultades se empezaron a dar en los niveles 6 dado

que es el nivel de un jefe donde se ensefia el uso del compds en el juego y el concepto de angulo,

generando un reto en ellos para poder pasar de esas areas.



151

Sesidén 3. En esta Ultima sesion se van a enfocar todos los conocimientos anteriores y a usarlos
de segun sea la ocasidn para superar cada obstaculo en ellos, las anteriores sesiones nos dieron unos
datos de como los nifios muestran motivacién ante el reto, pero también frustracidon cuando se dejan
superar por el mismo, el agente motivador que se presento es el apoyo, oportunidad de ensayo y error
para que ellos por si solo aprendieran a pulir su motricidad, empezaran a ver patrones, facilidades en
recordar los conocimientos previos y herramientas adquiridas en los anteriores niveles, forzando a los
alumnos a usar esa informacion y asi se superen a si mismos, para esta ocasion se abordaran nuevas
mecanicas correspondientes al uso adecuado de las escuadras, sus combinaciones, el concepto de
angulo aplicado y el uso de todas las herramientas y conocimientos previos para superar los niveles.

Durante la sesién se realizd una introduccién, donde se hicieron preguntas al azar sobre los
temas vistos y se procedié a hacer una muestra de lo que son las escuadras para asi iniciar. Los alumnos
comenzaran a jugar y aprender a medida que superan los niveles hasta llegar a el 10. Durante la sesidn
se plantearon 4 preguntas:

e iQué son las escuadras y que funcion hacen?
e (Se pueden combinar las escuadras y para que se hace eso?
e (lalineay el punto como se usan en una escuadra?

e iQué funcién cumplen estas herramientas en el juego?
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Valor simbdlico de lo aprendido por 100 alumnos
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Las cifras son alentadoras mostrando un indice de aprobacién superior a 8.4 en promedio
generando altas expectativas y dandonos la certeza de que el videojuego uso de manera efectiva los
didlogos y mecanicas para transmitir conocimiento con una minima intervencién del docente, se
superaron muchos logros por parte de los alumnados donde se evidencio una satisfaccidn por haber
superado cada uno de los niveles y mostrar interés en participar en cada sesion, toda nota o valor
cuantitativo es meramente simbdlico para tener referencia de la calidad de conocimiento y de su
efectividad en los espacios brindados por el docente a cargo Holman Andrés Camacho Lic. en

informatica y por Karen lorena Bermudez Lic. en educacién infantil.
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Conclusiones

De acuerdo con los resultados obtenidos durante las sesiones de clases virtuales, Roth The
Videogame tuvo una acogida positiva general, de manera fluida se observa la participacion de los
educandos desde un principio, dejando visualizar el impacto de estas herramientas en el aula de clase,
ya que la primera vivencia fue con los padres de familia al hacer la carga del videojuego, lo cual dejé en
evidencia que algunos estudiantes no tenian un apoyo externo aparte de las indicaciones de los
docentes, esto dio a entender la participacidn activa que hay entre el colegio y la familia. Dichos tutores
indicaron sus dudas correspondientes al videojuego, durante la primera prueba alfa, por lo que se da a
conocer las intencionalidades del proyecto, para despejar toda duda y prejuicio que surge con respecto
de la parte académica.

Se resalta el apoyo por parte de los estudiantes al otorgar ideas que ayudaran a la mejora del
juego, en la interaccién de las pruebas alfa y beta, realizadas en las clases virtuales, por lo que se
destaca la participacion colaborativa entre los alumnos, tanto que al no comprender alguna seccién del
juego se desplegaba una red de ayuda entre los mismos educandos, superando las dificultades a las que
se enfrentaban en el videojuego, todo esto ilumind el camino a la hora de preguntar si es pertinente el
uso de este tipo de herramientas educativas en el aula de tecnologia, pero al observar la euforia de los
nifios y nifias a la espera de la sesiones, demuestra que es un factor motivante no solo frente a Roth the
Videogame sino también a la temdtica en esta, ddndoles el estimulo positivo que se esperaba para el
cambio de pensamiento frente a la materia de representacién grafica, ya dejando atras el preconcepto
de ser una clase tediosa y aburrida, convirtiéndola a ser una clase divertida y con significado para ellos.

Al cotejar cada respuesta y analizarla con lo evidenciado durante las pruebas, se encontré que
esta ensefianza basada en la experiencia de juego logrd ayudar al aprendizaje de los conceptos basicos
de la representacion grafica, siendo los estudiantes que mecanicamente usan el ratén para poder

dibujar y aprender durante el recorrido en el mundo de papel, asi mismo se explord la opcidn en la clase
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de transpolar lo ya vivido en el mundo de papel al mundo real, donde se reflejé la comprensidn de los
conceptos. Aunque el videojuego esta disefiado para estimular al mismo tiempo la comprension de
lectura, fue sorpresiva la facilidad con la que los estudiantes superaron los niveles, logrando rebasar las
expectativas. También se observd una mejora en el desarrollo psicomotriz y la agilidad al dibujar con un
propésito a través del recorrido del usuario por el Mundo de Papel, puesto que el uso del teclado y el
ratdn fue uno de los retos que los estudiantes debieron superar para interactuar con Roth the
Videogame.

El habito continuo y el buen manejo de esta, hace que el videojuego pueda ser usado en el area
de tecnologia como una herramienta de apoyo para la ensefianza de la representacién grafica, por otro
lado, la acogida es grande puesto que los docentes que dieron la oportunidad de realizar las pruebas
manifestaron que en su experiencia nunca abrian pensado implementar algo asi en su labor docente, no
por conocimiento sino por no saber cdmo manejar la clase con un videojuego. Con esta prueba
expresaron su conformidad con la herramienta, tanto que, actualmente la usan por su efectividad a la
hora de ensefiar y motivar a los alumnos en estas areas del conocimiento, no solo ensefiando sobre los
conceptos y mecanicas para dibujar y sus herramientas si no motivando al desarrollo e ilustracion de
videojuegos.

En conclusidn, el proyecto Roth The Videogame tiene un gran potencial como herramienta
educativa para el aula de tecnologia, ya que logra sus objetivos. Gracias a las etapas pertinentes de
planeacion y disefio, se logré dar con un producto atractivo que estimula la motivacion del usuario y
logra ensefiar de manera didactica dichas tematicas, siendo asi un agente generador de aprendizaje en
tecnologia y en las demas dreas del conocimiento, toca aclarar que las pruebas mas que para evaluar la
tematica se realizaron para determinar tanto su nivel de atencidn en la comprension de lectura, y que
tan factible es este tipo de instrumento para la ensefianza de representacién grafica, dando mas peso en

la parte experimental para la motivacion que la parte académica.
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Vision a futuro

A futuro se incentivara el desarrollo de mas herramientas educativas del mismo estilo, que
hagan que las metodologias de ensefianza de una clase evolucionen, este proyecto queda abierto a
futuros licenciados o profesionales que deseen seguir el camino del desarrollo de videojuegos
educativos y desean seguir ensefiando aun mas tematicas sobre el dibujo generando un catdlogo mucho
mds amplio en el contexto educativo sobre las diferentes herramientas y medios que se puede aprender

sobre la representacién grafica.
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Anexos
Link oficial Roth the Videogame

https://roth.moonlab.host/index.html.html

Link oficial del Trailer Roth the Videogame

https://youtu.be/KVkDV-QBoew

Link oficial Repositorio GitHub Roth the Videogame

https://github.com/zaicomadara/Roth-the-videogame.git

correo de apoyo o asesoria:

dapovedaj@upn.edu.co

dte bcpatinop697 @pedagogica.edu.co

Didlogos de Roth The Videogame

https://docs.google.com/document/d/10Y6fpctgNpz3bMvruEevyuRXbVvv0198/edit?usp=sharing&ouid=

113636988210092850966& rtpof=true&sd=true

Opiniones sobre el Juego

https://docs.google.com/document/d/1nCdx0jix5UNk6H tes3tZQ0c2p9C7ka-

x/edit?usp=sharing&ouid=113636988210092850966&rtpof=true&sd=true

GCD y GDD

https://docs.google.com/document/d/11bZ8VicD4Wudr6MDgz IXohHMfgKVd7K/edit?usp=sharing&oui

d=113636988210092850966&rtpof=true&sd=true
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