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1. INTRODUCCIÓN

En la sociedad actual, el uso de nuevas tecnologías 
ha llegado a todos los ámbitos de la vida cotidiana. 
En las escuelas, los alumnos realizan tareas en las 

computadoras. Sin embargo, en casa prefieren jugar 
videojuegos, lo cual no es muy bien visto por sus 

padres y maestros.



2. VIDEOJUEGOS DIDÁCTICOS

Videojuego pensado específicamente para ser 
usado como herramienta educativa, teniendo en 

cuenta las necesidades de sus destinatarios y 
ofreciendo una propuesta didáctica completa.

• Hakitzu.

• Dragon Box.

• Naraba World.



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

No se plantean dentro de las aulas educativas 
aprendizajes basados en las TIC, es decir, 

experimentar diferentes modelos, metodologías y 
experiencias educativas según las posibilidades que 

brindan los videojuegos.



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

La finalidad es diseñar, desarrollar e 
implementar un videojuego didáctico que ayude 

al proceso de enseñanza – aprendizaje. 

Se contempla el nivel primaria como grado 
escolar. Se toma como área de estudio los temas 

de Matemáticas, en especifico el subtema de 
“operaciones básicas”. 



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Gameplay

El personaje se encuentra en la ciudad de Tokio, 
Japón, y debe recorrer las distintas tiendas que hay 
dentro y fuera de un centro comercial para comprar 
comida, ropa, juguetes, etc. Todo ello lo pagará con 

monedas que va recogiendo en el camino. La 
finalidad es que obtenga el total a pagar por medio 

de operaciones matemáticas. 



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Storyboard



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Producción de personaje

Hipatia de Alejandría: primera mujer matemática.



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Producción de objetos, edificios, monumentos, etc. 



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Producción de escenarios



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Testeo y Versión Beta



4. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO 
DIDÁCTICO

• Resultados

Para comprobar la eficiencia del videojuego, se citó 
a 10 alumnos de primaria para jugarlo. Todos ellos 

lograron completar el juego en tiempo. 

La finalidad es que los alumnos realicen una 
actividad cotidiana y que les guste, como es jugar 

videojuegos, y al mismo tiempo refuercen sus 
conocimientos sobre matemáticas.



5. CONCLUSIONES

• El diseño, desarrollo e implementación de un 
videojuego educativo sobre operaciones 

básicas de matemáticas es descrito. 

• El videojuego es en 3 dimensiones y el 
personaje tiene libertad de movimiento.

• Los comentarios fueron positivos, ya que les 
sirvió como retroalimentación. 
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