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Resumen

En este articulo se presenta una forma innovadora
de reforzar y auto evaluar los conocimientos que los
estudiantes adquieren al repasar los temas vistos en
clases, mediante el uso de videojuegos educativos
que forman parte de SGED. SGED es un Software
Generador de Estrategias Didacticas de Ensefianza-
Aprendizaje como: Mapas conceptuales, Mapas
mentales, Cuadros comparativos, Historietas, Mini
juegos, entre otros; con el objetivo de fortalecer el
uso de este tipo de estrategias. SGED forma parte de
una investigacion educativa que se apoya en una
metodologia de tipo cuasi experimental con grupo
experimental y grupo control. Como resultado de
esta parte de la investigacion, se espera que
mediante SGED, el docente pueda verificar
facilmente que la teoria que el estudiante incluyd en
las estrategias didacticas generadas en el software es
correcta. Por otro lado, el estudiante podra
autoevaluarse, de una forma creativa y divertida,
obteniendo una puntuacion en cada mini juego, que
le sirva de indicador sobre lo que ha aprendido de
un tema.
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Abstract

This article presents an innovative way of
reinforcing and self evaluate the knowledge that
students acquire when reviewing the topics seen in
classes, using educational videogames that are part
of SGED. SGED (for its acronym in Spanish) is a
Teaching-Learning Didactic Strategies Generator
Software as: Concept maps, Mind maps,
Comparative charts, Comics, Mini games, among
others; with the objective of strengthening the use of
this kind of strategies. SGED 1is part of an
educational research based in a quasi-experimental
methodology with experimental group and control
group. As a result of this part of the investigation, it
is expected that by SGED, the teacher can easily
verify the theory that the student involved in
teaching strategies generated in the software is
correct. On the other hand, students can evaluate
themselves in a creative and fun way with a score in
each mini game, which will serve as an indicator on
what you have learned of a topic.
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Introduccion

“Un pasado reciente y trepidante, un presente
asombroso y un futuro espectacular. Estas son
las claves que determinan que el videojuego se
haya erigido como el arte mas revolucionario
creado por la mano del hombre” (Gonzilez,
2011).

La industria de los videojuegos crece
grandemente en los Ultimos afios, los paises
entre mas capacidad econdémica tienen, mas
tiempo y dinero destinan a actividades ludicas.
Actualmente los videojuegos son utilizados
como mundos virtuales o como simuladores,
que permiten recrear las circunstancias de la
fisica en el mundo real y realizar investigacion
en estos ambientes controlados, donde no se
compromete la integridad del objeto de prueba.

Los videojuegos han demostrado ser una
herramienta muy efectiva para mejorar la
capacidad de aprendizaje y retencion de
informacion de diferentes areas con todo tipo de
personas, por tal motivo se decidido crear el
modulo de “Sistema generador de videojuegos
didacticos” dentro del proyecto de
investigacion titulado “Disminucion del indice
de reprobacion en la carrera de ISC en el ITCG,
mediante un Software Generador de Estrategias
Didacticas de Ensefianza—Aprendizaje”, de la
cual, como puede observarse, SGED forma
parte y cuya hipdtesis central es que mediante
este software se podran disminuir dichos
indices.

Atendiendo a lo que afirman Goémez y
Macedo (2010), con respecto a que “con el uso
de las computadoras o TICs, los estudiantes
desarrollan la capacidad de entendimiento, de la
logica, favoreciendo asi el proceso del
aprendizaje significativo en los alumnos”, surge
SGED, que pretende favorecer el aprendizaje,
adaptando nuevas estrategias que permitan el
desarrollo cognitivo creativo y divertido
generando nuevas situaciones de ensefianza.
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“Las universidades como uno de los
sectores y ambitos de desarrollo de la sociedad,
no pueden permanecer al margen del uso e
influencia de las TIC” (Ortiz, 2005).

SGED se desarrolld inicialmente para el
ITCG, el cual es una Instituciéon de Educacion
Superior (IES) que forma parte de todo un
sistema de  Tecnolégicos  denominado
Tecnologico Nacional de México (TecNM).

Hoy en dia, en el ITCG se sigue el
modelo basado en competencias en todos los
programas que se imparten, y se esta trabajando
en que los docentes conozcan y apliquen las
estrategias  didacticas que favorecen un
aprendizaje autonomo e independiente en los
estudiantes.

SGED tiene las siguientes caracteristicas
que lo distinguen: se podra ingresar
informacion sobre determinada asignatura y con
ella, serd capaz de generar en el mismo
software distintas estrategias como: mapas
conceptuales, mapas mentales o actividades
ludicas, entre otras; que hagan mas sencillo y
atractivo brindar y asimilar los conocimientos,
aprovechando el uso de la tecnologia, dado que
estara orientado a utilizarse en cualquier
dispositivo de computo o movil.

Ademas, cuenta con una Base de Datos
que permite almacenar los conceptos y frases de
enlace utilizadas, para posteriormente realizar
una evaluacion mediante 5 mini juegos, que
brinde la informacidon necesaria para que el
docente pueda verificar si el estudiante asimild
de manera correcta lo aprendido en clases.
Tiene la caracteristica muy particular de que
una vez que se va generando alguna estrategia y
se agregan nuevos elementos a ésta, el usuario
no tendra que preocuparse por reacomodar los
nuevos componentes, ya que el software lo hace
por si solo.
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En el resto de este documento, se
presentan las siguientes secciones:

El Fundamento tedrico, donde se muestra
parte de la teoria utilizada tanto para el
desarrollo de los mini juegos incluidos en
SGED, como para la investigacion. La
Metodologia, en la cual se presentan las
caracteristicas y el procedimiento de Ia
investigacion y de la generacion del software.
En los Resultados se muestran los alcances
obtenidos hasta el momento. En el
Agradecimiento se hace mencion de sobre el
apoyo recibido para llevar a cabo esta
investigacion. En la  Conclusiones, se
mencionan los puntos centrales que se obtienen
del desarrollo de esta investigacion. Por ltimo,
en la seccidon de Referencias, se enlistan todos
los recursos consultados para llevar a buen
término el presente trabajo.

Fundamento tedrico

A continuacion se describe parte de la teoria
que sirvio de base para el desarrollo de los mini
juegos que contiene el software SGED y que se
muestran en el presente articulo.

Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion.

En su definicion genérica, las TICS son la
union de las telecomunicaciones y la
informatica. Comprenden todas las formas de
tecnologia empleadas para crear, almacenar,
intercambiar y usar informaciéon en sus mas
variadas formas (datos, conversaciones de voz,
imagenes, etc. (Pineda, 2008).
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Gomez y Macedo (2010) mencionan que
“en 1998, el Informe Mundial sobre la
Educacion de la UNESCO, "Los docentes y la
enseflanza en un mundo en mutacion",
describi6 el impacto de las TICs en los métodos
convencionales de ensefianza y de aprendizaje,
augurando también la transformacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en
que docentes y alumnos acceden al
conocimiento y la informacion”. Goémez y
Macedo (2010) indican que “las TICs son la
innovacion educativa del momento y permiten a
los docentes y alumnos cambios determinantes
en el quehacer diario del aula y en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los mismos”.

Modelo por Competencias

Por competencia (Villa y Poblete, 2007) se
entiende el buen desempefio en diversos
contextos basado en la integracion y activacion
de conocimientos, valores, actitudes,
habilidades y destrezas. Se pueden agrupar en
competencias instrumentales, competencias
interpersonales y competencias sistémicas. El
Aprendizaje Basado en Competencias se
fundamenta en un sistema de ensefanza-
aprendizaje que progresivamente va
desarrollando la autonomia de los estudiantes y
su capacidad de aprender a aprender.

Dentro de los elementos principales de este
proceso se encuentran:

- La estrategia y metodologias de
enseflanza-aprendizaje, en donde se
debe establecer el disefio de un proceso
regulable compuesto por una serie de
procedimientos y normas que aseguran
una decision Optima en cada situacion,
en funcion de los objetivos perseguidos,
incorporando los métodos y técnicas
adecuados y ajustandolos a los tiempos
previstos.
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- Modalidades, que puede ser presencial,
en donde el estudiante debe asistir
regularmente a clase; semipresencial, en
donde se compagina con la
presencialidad y la ensefianza virtual; y
on-line que requiere de medios
electronicos y seguimiento del docente
via totalmente virtual.

- Seguimiento del aprendizaje, que puede
establecerse en forma de tutoria
individual y/o grupal, la revision de
trabajos o proyectos; €stos pueden ser
presenciales o virtuales, a través de
sistemas  tutoriales, portafolios o
cualquier otro medio.

- Evaluacion, debe ser aportado por el
docente mediante la guia de aprendizaje,
en donde se debe recoger de forma
sintética aquellos aspectos del sistema
de evaluacion relativos al grado de logro
de las competencias de aprendizaje por
los estudiantes, el cual se vera reflejado
por la calificacion final.

ensefianza—

Estrategias  didacticas de

aprendizaje

Pimienta (2007) menciona que “la
estrategia es la operacion particular, practica o
intelectual, de la actividad del profesor o de los
estudiantes, que complementa la forma de
asimilacion de los conocimientos que
presupone determinado método (Labarrere,
2001, pp. 113-120)”.

Mediante SGED se pueden generar
diferentes tipos de mapas, diversos cuadros, asi
como actividades ludicas representadas
mediante historietas y videojuegos.
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Videojuegos

Thorn (2014) menciona que la industria de los
videojuegos contemporaneos, ha experimentado
dos recientes cambios, primero, un nuevo y
rapido surgimiento en el numero de empresas
(star-ups) desarrolladoras de videojuegos, el
segundo es un cambio de paradigma en el tipo
de tecnologias y hardware que estan disponibles
para el publico. Ahora se pueden encontrar
juegos de una gran seleccion de dispositivos:
desde la computadora personal y las consolas
de videojuegos, teléfonos celulares, tabletas,
paquetes de television de paga, hasta las
paginas Web. Ambos de estos cambios han
tomado lugar en contra del transfondo de la
industria en  general, permitiendo un
movimiento hacia la democratizacion del
desarrollo de los videojuegos.

En el ambito educativo, el acercamiento
de los estudiantes a las tecnologias se produce
por sus experiencias con los juegos mediados
por computadoras y celulares. El uso de estos
juegos le permite al alumno desarrollar
habilidades y destrezas cognitivas que pueden
ser capitalizadas para aplicarse en otras
experiencias de aprendizaje; por ello integrar lo
lidico en los procesos de aprendizaje con
tecnologia potenciara la atencion y el interés
por los contenidos.

El efecto de los videojuegos se produce
de la adquisicidn de competencias digitales; en
el terreno de la educacion se opta por integrar y
usar juegos de estrategia, aventuras juegos
basados en modelos o simulaciones de la vida
real. (Gros, 2009).

Los juegos serios son unas herramientas
de aprendizaje muy poderosas que permiten a
los participantes experimentar, aprender de sus
errores y adquirir experiencia de forma segura.

El objetivo es crear entornos de
aprendizaje que permitan experimentar con
problemas reales a través de los videojuegos.
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“La utilizacion de los videojuegos como
herramientas en las escuelas responde a una
necesidad de uso, ya que la mayoria de los
estudiantes participan activamente en este tipo
de actividad de forma habitual.

La complejidad de la mayor parte de los
videojuegos actuales permiten desarrollar no
s6lo aspectos motrices sino, sobre todo,
procedimientos tales como las habilidades para
la resolucion de problemas, la toma de
decisiones, la busqueda de informacion, la
organizacion, etc. Desde el punto de vista
afectivo, los juegos ejercen una importante
motivacion y pueden utilizarse para el trabajo
de aspectos relativos a la autoestima. Ademas
de los videojuegos, recientemente la industria
multimedia ha empezado a disefar los
denominados  juegos  educativos.  ;Qué
diferencia hay entre unos y otros? Una primera
respuesta es bastante obvia, la intencionalidad:
en los videojuegos la intencidon es entretener,
divertir, pero los juegos educativos se disefian
para que el nifio aprenda a través de una
actividad aparentemente ludica, la conjuncion
puede suponer la aceptacion y comprension de
términos de  dificil  asimilacion  para
determinadas edades. Pero, jhay que disefiar
videojuegos especificos para educacion? ;Qué
ocurre con los no disefiados para tal fin, no
ensefian nada? Evidentemente los videojuegos
disefiados para actividades docentes van a
presentar una serie de contenidos, destrezas y
actitudes mucho mas orientadas a las premisas
de los curriculos académicos, pero eso no
quiere decir que el resto de videojuegos, en
teoria disenados sdlo para entretener, no puedan
aportar riqueza cultural o nuevas destrezas a los
alumnos.

Es importante tener en cuenta que los
videojuegos representan micro-estados
educativos, ya que cada uno sigue unas reglas y
unos principios particulares” (Morales, 2009).
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De acuerdo con Morales (2009), “el
‘Informe sobre el uso de juegos en educacion’
(Freitas, 2007) sostiene que para que exista
aprendizaje, los juegos han de tener relacion
con los resultados del aprendizaje, y al mismo
tiempo han de ser relevantes para contextos de
practica del mundo real.

Los juegos educativos se presentan en
muchos casos como una alternativa a los
videojuegos, incluso existe una coleccion de
juegos en cuya caratula se dice ‘la alternativa
inteligente a los videojuegos’.

Este tipo de medidas facilitaria el cambio
de imagen que necesita este sector para
empezar a ser tomado en serio como una
herramienta tan valida como puede ser
cualquier instrumento cultural y ser incorporado
de una manera natural a las aulas, como ya se
hace con el cine, la musica, la literatura...”.

Sanchez (2015) escribi® sobre una
investigacion que “resume la experiencia del
uso de videojuegos en el aula, en la que
participaron 35 profesores frente a grupo que
atienden desde Preescolar hasta nivel de
Licenciatura. Se seleccionaron 409 videojuegos
tanto educativos como comerciales y se
experimentd con 1150 estudiantes durante seis
meses.

Los resultados arrojados después en esta
experiencia permiten comprobar el objetivo
general: los videojuegos desarrollan de manera
gradual el aprendizaje por descubrimiento,
experiencial y autorregulado. Sin embargo,
encontramos una variacion en cuanto al
desarrollo de las habilidades medidas en los
diferentes niveles educativos, destacando las
siguientes:
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- Encel nivel preescolar, se logré desarrollar
mas el aprendizaje colaborativo.

- A nivel de primaria se logr6 avanzar en el
aprendizaje por descubrimiento.

- En secundaria, se observd mayor
desarrollo del aprendizaje por
descubrimiento y por experiencia.

- A nivel medio y superior, se desarrolld de
manera mas significativa el aprendizaje
por descubrimiento, experiencia Yy
autorregulado. En este nivel los alumnos
introvertidos aumentaron su nivel de
participacion”.

Gonzélez (2011) considera que “los
videojuegos son un mercado de alto riesgo
debido a los tiempos de produccion,
plataformas, variabilidad de los intereses del
publico y la competencia”.

“En los ultimos afios hemos vivido por fin
el gran cambio social de dejar de considerar el
videojuego como un juguete a ser considerado
como una plataforma de entretenimiento. Y
también ha dejado de ser una opcion de ocio
para ser una oportunidad de negocio”
(Gonzalez, 2011).

Metodologia agil Scrum

Los elementos que componen esta metodologia
se muestran en la figura 1.

mm@m

P e e ———— e —— -~ ———— e
7 SPRINT #3
—
Planificacion , Serum \ Revision del Retrospectiva
del Sprint = Diario = Sprint del Sprint

~

—_ - e i ——-———=- —
ByILVGE

Figura 1 Etapas de la metodologia Scrum (Fuente:
http://managementplaza.es/blog/desarrollar_un_proyecto
_con_scrum/)
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Las caracteristicas y el procedimiento de
esta metodologia se explican a continuacion.

Qué es SCRUM

Scrum es una metodologia agil, que consiste en
un proceso en el que se trabaja
colaborativamente, en equipo, aplicando un
conjunto de buenas practicas para y obtener el
mejor resultado posible de un proyecto.

Con Scrum se realizan entregas parciales
de manera regular del producto final, en orden
de prioridad para el beneficio del receptor del
proyecto. Cada proyecto se ejecuta en bloques
de tiempo cortos y fijos, llamados iteraciones,
normalmente de 2 semanas.

Cada iteracion tiene como propdsito
proporcionar un resultado completo, al cliente,
cuando ¢éste lo solicite; dicha entrega se
corresponde con un incremento del producto
final. El proceso parte de priorizar los objetivos,
repartidos en iteraciones y entregas, que forman
el plan del proyecto.

En Scrum se realizan las siguientes actividades:
Planificacion de la iteracion

El primer dia de la iteracion se lleva a cabo la
reunion de planificacion de la iteracion. Esta
consta de dos partes:

- Seleccion de requisitos (con una duracion
de cuatro horas maximo). En esta parte, el
cliente presenta la lista de requisitos del
producto o proyecto en orden de
prioridad. El equipo pregunta las dudas
que se presentan al conocer el proyecto y
elije los requisitos prioritarios que debe
completar en la iteracién, de tal manera
que se puedan entregar si el cliente lo
solicita.
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- Planificacion de la iteracion (también
cuatro horas maximo). El equipo hace una
lista de tareas de la iteracion, las cuales
seran necesarias para desarrollar los
requisitos. En este momento, es donde el
equipo hace la estimacion de esfuerzo y
se asignan las tareas.

Ejecucion de la iteracion

Cada dia el equipo realiza una reunion de 15
minutos maximo, llamada de sincronizacion.
En esta reunion, cada miembro del equipo
revisa el trabajo que estdn realizando el resto.
Entre otras cosas, se revisan las dependencias
entre tareas, el progreso hacia el objetivo de la
iteracion y los obsticulos que podrian impedir
ese objetivo. En esta reunion cada miembro del
equipo responde a las siguientes preguntas:

- (Qué se ha hecho desde la ultima reunion
de sincronizacion?

- (Qué se va a hacer a partir de ese
momento?

- (Qué impedimentos existen o se pueden
tener?

Durante la iteracion el Facilitador (llamado
Scrum Master) se encarga de que el equipo
pueda cumplir con el compromiso adquirido y
de que no disminuya su productividad.

El Scrum Master elimina los obstaculos
que el equipo no puede resolver y ademas,
protege al equipo de interrupciones externas
que puedan afectar el compromiso o la
productividad.

En el transcurso de la iteracion, el cliente
junto con el equipo revisan y si es necesario
refinan la lista de requisitos (para prepararlos
para las siguientes iteraciones). Si es necesario,
hacen cambios o replanifican los objetivos del
proyecto.
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Inspeccion y adaptacion

El ultimo dia de la iteracidon se lleva a cabo
la reunidén de revision de la iteracidon. En esta
reunién suceden dos cosas:

- Demostracion (maximo cuatro horas). Los
miembros del equipo presentan al cliente
en forma de incremento de producto
preparado para ser entregado con el
minimo  esfuerzo, los  requisitos
completados en la iteracion. Dependiendo
de los resultados mostrados y de los
cambios que se hayan hecho en el contexto
del proyecto, el cliente realiza las
adaptaciones  necesarias de  manera
objetiva, replanificando el proyecto.

- Retrospectiva (cuatro horas maximo). El
equipo revisa la manera en que ha estado
trabajando y analiza los problemas que
podrian impedir el progreso adecuado para
la siguiente iteracion, mejorando de manera
continua la productividad del equipo. El
Facilitador seguird haciéndose cargo de
eliminar los obstaculos identificados.

Metodologia

SGED forma parte de una investigacion
educativa basada en una metodologia de tipo
cuasi experimental con grupo experimental y
grupo control.

El método utilizado es cualitativo-
cuantitativo, de tipo inductivo. Segin la
orientacion es de tipo orientada a decisiones,
coorrelacional con investigacion de campo. El
método es transversal, de estudio de grupo.

El universo contemplado para la
aplicacion de SGED, lo conforman todos los
estudiantes de la carrera de Ingenieria en
Sistemas  Computacionales del Instituto
Tecnolégico de Ciudad Guzméan. Se tomaran
como muestra dos grupos. Uno experimental y
uno de control.
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A continuacibn se  muestra el
procedimiento que se lleva a cabo, tanto para
recabar los datos como para el desarrollo de la
investigacion:

- Determinar cual asignatura sera el caso de
estudio.

- Investigar cudles estrategias didacticas
existen para la ensefianza—aprendizaje.

- Investigar cudles estrategias didacticas
utilizan los estudiantes para aprender y
los docentes para enseiiar, en la carrera de
ISC.

- Investigar el estado del arte referente a
qué otro software generador de estrategias
didacticas existe.

- Definir las estrategias didacticas de
ensefanza-aprendizaje que se incluirdn en
SGED.

- Analizar, disefar y desarrollar SGED.

- Realizar  pruebas  preliminares del
funcionamiento correcto del software
SGED.

- Establecer el grupo control y grupo
experimental.

- Poner en marcha el software SGED con el
grupo experimental, para verificar la
efectividad de la herramienta.

- Comparar el indice de reprobacion del
grupo control y grupo experimental.

- Procesar y evaluar los resultados
obtenidos de la comparacion.

- Presentar los resultados finales.

La metodologia que utiliza SGED (y por
consiguiente el sistema generador de
videojuegos didacticos) se fundamenta en la
idea de que “las estrategias se aprenden
progresivamente en un contexto interactivo y
compartido, estructurado entre el ensefante y el
aprendiz. En dicho contexto, el ensefiante actlia
como un guia y provoca situaciones de
participacion guiada con los alumnos” (Diaz
Barriga, 2010).

ISSN-2410-3950
ECORFAN® Todos los derechos reservados

Diciembre, 2015 Vol.2 No.5 154-167

Para llevar a cabo la investigacion, se
utilizan técnicas de ensefanza—aprendizaje
mediadas por el uso de la tecnologia y para el
desarrollo del software se utilizo el modelo de
ciclo de vida 4gil llamado Scrum.

A continuacion se describen las
actividades que se llevaron a cabo siguiendo
esta metodologia.

En la primera reunion se explicaron las
caracteristicas y requerimientos del proyecto,
estos se analizaron y dividieron en bloques
asignandoles un nivel de prioridad y tiempo de
entrega y se asignaron los bloques a cada
miembro del equipo.

Después de una investigacion de diversos
programas orientados al aprendizaje, se decidid
que SGED estuviera dividido en cuatro
modulos, de la siguiente manera: uno llamado
“Sistema generador de mapas conceptuales,
mentales, cognitivos tipo sol y cognitivos de
secuencias”, otro titulado “Sistema generador
de cuadros comparativos, matrices de
clasificacion y cuadros sinOpticos”, uno mas,
“Sistema generador de Historietas didacticas” y
“Sistema generador de videojuegos didacticos”,
el cual consta de cinco mini juegos, los cuales
funcionan como evaluacion para los otros
modulos y es el que se describe en este articulo.

En la fase del Scrum Diario se realizo la
codificacion del software. Para ello se decidio
hacer uso de Unity 3D, debido a que es un
motor de videojuegos muy utilizado, completo,
de facil uso, posee una version gratuita y se
tiene experiencia en su uso.

En las etapas de la Revision del Sprint y
Retrospectiva se realizaron las pruebas al
software para comprobar su  correcto
funcionamiento.
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Se revis6 que la estructura logica del
software fuera la correcta y que cumpliera
adecuadamente con los objetivos previstos.
También se probod que al ingresar un conjunto
de datos de entrada, las salidas arrojadas fueran
las esperadas de acuerdo a lo establecido en un
inicio.

Resultados

En lo que respecta al software, se tienen los
resultados planeados al inicio del proyecto,
dado que se plane6 el disefio y desarrollo de 5
mini juegos a través de los cuales se hiciera una
evaluacion del contenido de las estrategias
didacticas generadas por el usuario mediante
SGED.

Como resultado de esta parte de la
investigacion, hasta el momento se ha obtenido
una forma innovadora, creativa y divertida de
evaluar los conceptos clave de algiin tema visto
en el salon de clases. Mediante los mini juegos
que se desarrollaron para SGED, el docente
puede verificar que la teoria que el estudiante
ha incluido en las estrategias didacticas
generadas en el software, es correcta con
respecto a lo que se abordd en los temas vistos
en clases. Por otro lado, el estudiante podra
autoevaluarse, corroborando que lo que ha
colocado en cada una de las estrategias
obtenidas, es correcto y podrd conocer una
puntuacion alcanzada en cada mini juego, de tal
manera que le sirva de confirmacioén sobre lo
que ha aprendido de un tema.

SGED utiliza una base de datos que
almacena los conceptos clave utilizados durante
la generacion de los distintos mapas y cuadros,
para que posteriormente, sean extraidos de la
misma base de datos, los conceptos que
apareceran en los mini juegos para llevar a cabo
la evaluacion, revisando que correspondan los
conceptos.
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Esta parte de SGED, contiene los mini

juegos Preguntar, Atrapar, Pares, Ahorcado y

Burbujas, cuyo resultado se describe a
continuacion.

En la figura 2 se muetra el Menu de mini
Juegos en el cual se puede acceder a los cinco
diferentes mini juegos y a sus respectivas guias.

o _,A-.- i \"\-\_.‘ _‘_'.!
AR AR A RE X ﬂl_[_._.j_l
" A2 )
S A NE IS <[] [ﬂ L]

Figura 2 Ment Mini Juegos (Fuente: SGED)

En la figura 3 se muestra al usuario, la
ventana correspondiente al mini  juego
Preguntas. Este juego consiste en que iran
apareciendo en la parte superior central, algunas
preguntas relacionadas con lo que se colocd en
alguno de los mapas o cuadros, luego se elige
una de las 3 opciones que se ofrecen. En caso
de acertar con la respuesta correcta, el contador
de puntaje se aumenta, mostrando el total
acumulado hasta el momento, en la parte
superior derecha. En caso de elegir
equivocadamente la respuesta, simplemente no
se contabilizan los puntos y se avanza con la
siguiente pregunta. Se continlla de esta manera
hasta completar un total de 10 preguntas.

Cabe aclarar, que los 5 mini juegos van
contabilizando la cantidad de puntos obtenidos.
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Figura 3 Mini juego Preguntas (Fuente: SGED)

En la figura 4 se muestra el
funcionamiento del mini juego Atrapar. En éste,
aparaceran varias preguntas (en la parte central)
y a su vez, apareceran en forma de gotas, 3
posibles respuestas, asi como un personaje con
figura de pingiiino que se movera de lado a lado
atrapando la respuesta que se considere
correcta.

/Aqui se muestral
el tema principal
ide tu mapa.
Aqui veras apa conceptual
]Eﬁ'ﬂ!ﬁ“" Mapa conceptual se caractriza por
tumapa que|
tendras que
completar

Figura 4 Mini juego Atrapar (Fuente: SGED)

En la figura 5 se ilustra un ejemplo de cuando
se atrape una respuesta incorrecta.

Figura 5 Mini juego Atrapar con error (Fuente: SGED)
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En la figura 6 se presenta un ejemplo de
como cambia el color de la gota cuando se ha
elegido una respuesta correcta, asi como
también la manera en que se incrementa el
contador de puntaje.

Mapa conceptual

Figura 6 Mini juego Atrapar correcto (Fuente: SGED)

En la figura 7 se muestra el
funcionamiento del mini juego Pares. Este
juego consiste en una especie de memorama.
En ¢l apareceran 4 parejas de cartas, en las que
unas corresponden a las preguntas y otras a las
correspondientes respuestas. El usuario ird
destapando un par y si estos se corresponden, se
considerard un aumento en el puntaje y dichas
cartas desaparecera de la ventana, de lo
contrario, los puntos no aumentan y las cartas
permanecen para continuar tratando de
emparejarlas.

il —
i = F{ i

Figura 7 Mini juego Pares (Fuente: SGED)

il

En la figura 8 se muestra como aparecen
todas las cartas cubiertas en el inicio del juego
de Pares.
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Figura 8 Mini jugo Pares de inicio (Fuente: SGED)

En la figura 9 se puede observar la
manera en que se veran las cartas al momento
de hacer una seleccion.

Figura 9 Mini juego Pares Seleccion (Fuente: SGED)

En la figura 10 se puede ver codmo
permanecen las cartas que no fueron elegidas
correctamente.

Figura 10 Mini jego Pares con error (Fuente: SGED)

En la figura 11 se aprecia como se van
elimando de la ventana, las cartas que fueron
elegidas correctamente.
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Figura 11 Mini juego pares correcto

En la figura 12 se muestra el
funcionamiento del mini juego Ahorcado.
Como puede apreciarse, en este mini juego
aparecen unas lineas punteadas en rojo, que
corresponden con algin concepto o frase
utilizada en alguno delos mapas o cuadros
(previamente), el usuario ir4 eligiendo una letra
que pueda formar parte de la oracion, al elegir
una letra correcta, esa tecla cambia de color y el
puntaje aumenta.

Tiones. § vidas.
1 eliges una lotra qui

uno si lo quedas sin
vidars perderis

e lu mapa.

apa conceptual 5

= mrceecee@--@ @ —===
B ol il

Figura 12 Mini juego Ahorcado (Fuente: SGED)

En la figura 13 se muestra el
funcionamiento del mini juego Burbujas. Este
consiste en que el usuario ird eliminando
conceptos  equivocados, destruyendo las
burbujas que van apareciendo, para solamente
dejar los que corresponden con los previamente

proporcionados.
Tienes 3 vidas
si tocas una burbuja
con un concepto que. Aqui se muestra
pertenece a tu mapa el tema principal
0 cuadro perderas [de tu mapa.
una si te quedas sin
vidas termina el juego

) '—I._

Figura 13 Mini juego }éﬁrbujés (Flienté: .SG’ED) 7
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En la figura 14 se puede apreciar la
manera en que deberan quedar sélo las burbujas
correctas, asi como el puntaje obtenido.

x Mapa conceptual 110

figuras geometr

seleccion de co
nseptos

Figura 14 Mini juego Burbujas Final (Fuente: SGED)

En la figura 15 se muestra la escena de
puntuacion final, la cual aparece después de
terminar un juego. Esto servira de pauta tanto
para el docente como para el estudiante, para
comprobar si se alcanzé un nivel adecuado de
conocimiento sobre el tema repasado.

-

Flgura 15 Pantalla de puntuac1on (Fuente SGED)

Como se puede apreciar los mini juegos
de SGED estan disefiados con la finalidad de
ser una herramienta til tanto para el docente
como para el estudiante, debido a que se
refuerza y auto evalia el conocimiento
adquirido, ya que éstos son alimentados con la
informacion generada en los mapas o en los
cuadros; asi el estudiante podra darse cuenta si
estuvieron bien planteados los conceptos de sus
mapas o cuadros o si debe de volver a
disefiarlos para que queden mas claros.
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Conclusiones

Se puede concluir que el “Sistema generador de
videojuegos didacticos”, es un software que
ofrece una auto evaluacion, de manera sencilla,
creativa e innovadora, dado que mediante este
sistema, tanto el estudiante como el docente
pueden reforzar los conocimientos abordados
dentro y fuera del aula.

La aplicacion de los videojuegos cada vez
es mas amplia, éstos se utilizan en el ambito
educativo como herramienta de capacitacion o
entrenamiento y de acuerdo a la investigacion
de Sanchez (2015), “en todos los niveles se
comprueba que los estudiantes estan preparados
y esperando la incorporacion de los videojuegos
como recurso didactico”.

Después de las pruebas realizadas, se
pudo comprobar que SGED es un software que
puede funcionar para cualquier asignatura y
nivel académico en que se desee implementar, y
que tiene las caracteristicas de ser facil de
utilizar y divertido, porque con ¢l se puede
aprender jugando.

En primera instancia los beneficiados con
este software serdn los estudiantes y docentes
de la carrera de ISC y por ende, a la misma
institucion. A largo plazo se verdn beneficiadas
todas las carreras del ITCG vy cualquier
institucion educativa que desee implementarlo.
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Aun queda mucho por hacer, dado que la
version que aqui se presenta es apenas la
primera y todavia sera necesario mejorarla. Se
tiene planeado detallar de una mejor manera
cada mini juego, ademas de que todavia no se
ha puesto a prueba de manera final, como para
poder comprobar que la hipdtesis inicialmente
planteada es aceptada, dado que no se ha
podido corroborar en qué porcentaje los indices
de reprobacion de la carrera de ISC, seran
disminuidos mediante el uso de SGED.

Finalmente, es importante recordar lo que
mencionan Pogliani, Okulik, y Jubert (2011)
que “las nuevas Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TICs) son herramientas de
desarrollo intelectual extraordinarias, que se
aplican actualmente y, dado su enorme
potencial, se aplicaran masivamente en el
futuro”.
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