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RESUMEN

El aprendizaje de las matematicas sin duda alguna es decisivo, no solo para el
progreso facil sino para el desarrollo cognitivo del estudiante en la educacion inicial.
Hoy en dia algunos centros educativos no estdn equipados con herramientas
tecnologicas que le permitan al estudiante construir por si mismo los conceptos
matematicos basicos y utilice estos conocimientos de acuerdo a sus estructuras, es
por tal motivo que este trabajo se enfoca en el desarrollo de un videojuego educativo
2D que beneficiar4 al estudiante de 5to grado del colegio cristiano Oasis de

Esperanza.

Resulta fundamental provocar la reflexion de los estudiantes sobre la apreciacion
gue tienen acerca de las matematicas, esto se logr6 mediante la aplicacién de
instrumentos de recoleccion de datos. También se les aplicé instrumentos a
docentes y al director del centro, de esta forma se obtuvieron los resultados que
indican la posicién de los estudiantes en cuanto a la forma de impartir la asignatura

por parte del docente.

El videojuego es para dispositivos moviles Android el cual busca como lograr dos
elementos esenciales en el jugador que principalmente es un estudiante, el
entretenimiento y el aprendizaje. Este contara con varias pantallas amigables para
el usuario, entre ellas pantalla preferencias, ayuda, logros y contenido, todas
cumpliendo una tarea esencial en el mismo. Cuenta con 3 niveles (esperando en el
futuro lograr mas) y en cada nivel el jugador debe lidiar con el tiempo de vida del
personaje, depende de cuanto bien acerté el jugador los desafios se mantendra con

vida en la partida.



Los desafios son de manera aleatoria presentando casos de operaciones
aritméticas a través de casos cotidianos, también le ofreceremos una seccién de
ayuda retroalimentacién y una seccion de practica para reforzar su aprendizaje. Es
decir que con todo esto el estudiante puede lograr ambos elementos durante esté
con el videojuego enfatizando que no es una app educativa sino un videojuego
educativo que sirva a futuras generaciones en el desarrollo y proceso del

aprendizaje de las mateméticas.
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION
En la actualidad los videojuegos se han convertido en una herramienta no solo de
diversion sino también de aprendizaje principalmente en el campo de la Educacion
Inicial como un recurso didactico mas dentro del aula de clases interactuando asi
de manera dinamica con los estudiantes captando su atencién que es parte de la
inteligencia del nifio segun Piaget, “el juego se convierte en una oportunidad para
atraer la atencion”, con el desarrollo de este proyecto educativo los alumnos del
colegio Cristiano Oasis de Esperanza seran beneficiados porque contribuira a
mejorar el proceso educativo y la calidad de la ensefianza en la asignatura de

matematicas de quinto grado.

A partir de lo anterior, el trabajo plantea los principales aspectos en relacion a los
antecedentes nacionales e internacionales, definiendo y seleccionando una
metodologia de desarrollo. Las investigaciones realizadas por otras personas sobre
videojuegos educativos permiten dar credibilidad y factibilidad al proceso de este
trabajo de investigacién. El trabajo realizado por Rosas (2020) en la universidad
Autonoma de Bucaramanga, facultad de ingenieria, tiene como objetivo principal
desarrollar un prototipo de videojuego para la enseflanza de ingenieria la
metodologia que adoptdé se alinea con un enfoque cuantitativo. Por otro lado, el
trabajo de Mora (2020) de la universidad Jorge Tadeo Lozanno Colombia Facultad
de Ciencias Naturales e Ingenieria, llevd a cabo el desarrollo de un videojuego
completo desde su planteamiento conceptual hasta su produccion inicial abarcando
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muchas areas del conocimiento que se aborda en la produccion del mismo, también
el disefio de los ambientes del videojuego, programacion y configuracion de
diagramas de clases, finalmente el disefio de pruebas acerca de la usabilidad de

dicha herramienta.

A fin de obtener los resultados de este trabajo se elaboré una encuesta a los
alumnos del 5to grado del Colegio Cristiano Oasis de Esperanza, que consta de
ocho preguntas, una entrevista al docente y al director del centro educativo donde
los resultados demuestran que la utilizacion de un videojuego educativo seria un
refuerzo pedagdgico utilizado para impartir la clase de mateméticas. El estudio
consta de cinco grandes bloques en ellos tratamos planteamiento del problema,
Justificacion y Objetivos (cap. 1), antecedentes y Marco teérico (cap. 2), Disefio
Metodoldgico (cap. 3), Andlisis y discusion de resultados (cap. 4), Conclusiones y

recomendaciones (cap. 5).
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La problematica se plantea de esta forma, los estudiantes siguen presentando
dificultades de aprendizaje en el campo de educacion tradicional. La educacion
tradicional para Botello (2019) concibe la ensefianza como un verdadero arte y al
profesor como un artesano, y su funcién serd explicar y explorar claramente sus
conocimientos, enfocandose de manera central en el aprendizaje y memorizacion

de la teoria en el estudiante.

Claramente la ensefianza en esta modalidad esta centrada en el estudiante como
una hoja en blanco, donde el docente tiene la responsabilidad de llenar ese espacio.
Aun siendo asi, los estudiantes presentan problemas de aprendizaje; de acuerdo

con Hausner (2016)

“Una de las principales preocupaciones de la educacién tradicional es que
los estudiantes van a la escuela a escuchar ciertos contenidos que deben
memorizar y utilizar para superar un examen. El problema es que después

de hacer el test los estudiantes tienden a olvidar lo que han aprendido.”

Algunos centros educativos ya cuentan con recursos TIC como aulas digitales
moviles y laboratorios de computacion, el caso es que éstos recursos no los usan
como deberian sino que simplemente determinan su uso en algo simple y aburrido.
Como se observa en los antecedentes de esta investigacion, el desarrollado de
videojuegos educativos ha cambiado muchos paradigmas en el sistema educativo

de manera positiva.
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Ante esta problematica los principales afectados son los estudiantes al no contar
con estrategias que permitan cambiar su perspectiva sobre el estudio, mas aun
considerando los estandares de nivelacion de los mismo. Otros afectados son los
docentes, en la educacién tradicional ya se mencionaba que el docente tiene una
gran responsabilidad y por ello ante esta incierta es posible que no se cumplan sus

indicadores de logro sobre los contenidos.

Los videojuegos aplicados en la educacién es una temética que ha sido abordada
en diferentes paises de Ameérica Latina como Colombia y Brasil, se evidencia en el
trabajo de investigacion realizada por ( (Julian, 2021)), asi mismo los videojuegos
son aplicados en todas las areas del conocimiento esto incluye el &rea de Ingles es
mucho mas facil que un estudiante aprenda jugando, su actitud es muy diferente al
hacerlo de forma tradicional o rutinaria esto evidencia que el videojuego impacta de
forma positiva al rendimiento académico convirtiéndose asi en una poderosa
herramienta didactica en el proceso de ensefianza donde los estudiantes

desarrollan habilidades.

¢, Como desarrollar un videojuego educativo 2D como herramienta que contribuya a
la asignatura de Mateméticas que reciben los estudiantes del Quinto Grado del

Colegio cristiano Oasis de Esperanza?
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3. JUSTIFICACION

Tomando en cuenta la problematica que existe en muchos centros educativos sobre
dificultades en la asignatura de Matematicas, algunos estudiantes la suelen
denominar como el “Colador” donde son muchos los reprobados, esto de manera
general (primaria, secundaria, universidad). Esto puede ser provocado por
diferentes factores, sin embargo; docentes en todos los niveles siempre apuntan a
un comun denominador, el poco entusiasmo por el aprendizaje de las matematicas
y también problemas en el aprendizaje de las bases de las matematicas, es decir,

las operaciones aritméticas.

Este trabajo se relaciona con el objetivo nUmero cuatro del desarrollo sostenible
plan de lucha contra la pobreza, el cual establece que la educacion debe ser
inclusiva, equitativa y de calidad promoviendo oportunidades de desarrollo es decir
lo que se pretende con este recurso sera convertirlo en una fuente de apoyo
didactico de la asignatura de matematicas ya que en este punto los estudiantes no
estan alcanzando los niveles de competencia por la falta de motivacién, problemas
socioecondémicos, siendo uno de los principales la pandemia que ataco desde el
afo 2020 donde muchas escuelas fueron cerradas cambiando asi el sistema
educativo, por lo tanto muchos tuvieron que buscar otras alternativas de

aprendizaje.

Los principales beneficiados de este videojuego son los estudiantes de primaria, ya
que muestra un mundo totalmente animado y lleno de aprendizajes. Otros posibles

beneficiados son los docentes y el centro educativo, el docente porque tendra una
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herramienta con la cual contar y porque su metodologia sera mas atractiva (para el
estudiante, sobre todo) y el centro educativo porque tendra una razon mas para

darle uso a sus equipos TIC principalmente las Tabletas méviles.

Este videojuego contribuird al estudiante como ya se mencionaba antes, a
entretenerse (porque es un videojuego no una App educativa) y aprender. Tomando
como referencia el proverbio de los autores Pendones y Mariamalia (2017) “Lo que
bien se aprende nunca se olvida [...]” asignarle al estudiante de primaria un
documento y que lo lea para el examen puede que no funcione para la mayoria,
pero, aunque sea dificil entender, un nifio memoriza mas elementos de un
videojuego (personajes, escenarios, aventuras etc.) que los parrafos del documento
y, como futuros egresados de la carrera de Informatica Educativa con la tarea de
favorecer a la educacion con TIC, este videojuego pretende presentarle al

estudiante la informacion de manera diferente a la tradicional.

El desarrollo de este videojuego como proyecto de tesis en la carrera de Informatica
Educativa no sera igual a los proyectos anteriores al menos en dos partes, primero,
la investigacion en si no aborda integracion curricular sino desarrollo de un software
para apoyar una asignatura y segundo, no es una App educativa sino un Videojuego
educativo. Se espera que esta investigacion sirva a las préximas generaciones en
sus proyectos de investigacion como una referencia mas o bien, la integracion

curricular en alguna asignatura.
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4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

41. General

Desarrollar un videojuego educativo 2D como herramienta de apoyo a la
asignatura de Matematicas que reciben los estudiantes del Quinto Grado del

Colegio Cristiano Oasis de Esperanza.

4.2. Especificos

= Identificar una necesidad educativa en los estudiantes de 5to grado del
colegio cristiano Oasis de Esperanza

= Describir las estrategias de aprendizaje utilizadas por el docente para el
desarrollo de los contenidos de la asignatura de matematicas.

» Disefiar elementos técnico — pedagdgicos del videojuego educativo con
enfoque de herramienta de apoyo al aprendizaje de las matematicas.

= Desarrollar las funcionalidades de videojuego educativo con el uso de
tecnologias de desarrollo movil

» Validar aspectos de funcionalidad, disefio gréfico y elementos pedagdgicos

gue integran el videojuego educativo 2D
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CAPITULO Il

5. ANTECEDENTES
El desarrollo de videojuegos educativos ha sido una estrategia para apoyar los
contenidos de aprendizajes en los centros educativos, ya que se usa el
entrenamiento como un canal al conocimiento. En su disefio y desarrollo se
requieren varios componentes orientados al producto mismo. Investigaciones
realizadas por otras personas sobre los videojuegos educativos permite dar
credibilidad y factibilidad al proceso de esta investigacion. A continuacion, algunas
investigaciones sobre el desarrollo e implementacién de videojuegos educativos

gue sirven como soporte a esta investigacion.

En el trabajo de investigacion de Guerrero (2017) tiene como objetivo principal
desarrollar un videojuego educativo basado en Unity 3D y Blender 3D, que
contribuya a fortalecer los procesos de ensefianza - aprendizaje del nicleo tematico

de tecnologia de secundaria en el Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga.

Como parte del desarrollo del videojuego el autor utilizé herramientas de base como
Unity 3D, Blender, Inkscape y Gimp. La metodologias implementadas fueron
seleccion de los personajes; arquitectura de disefio, en esto se detalla la forma en
que la informacion sera presendada al usuario; modelo y estrategias pedagodgicas;
Storytelling disefio de las escenas del videojuego; disefio de casos de uso; etapa
de programacién; implementacién que esto incluye capacitaciones para docentes y

estudiantes.
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Tecnogame como fue nombrado el videojuego, tuvo éxito ya que se cumplio con los
estandares ludicos, educativos y tecnoldgicos que se habian planeado, es decir, la
tematicas alli mostradas con la ludica implementada permitié al estudiante mantener

la atencidn en el aprendizaje mientras se divertia.

En el trabajo de fin de grado de Mora (2020), desarrollé un videojuego y lo nombro
“Prison Scapist” en la universidad de Bogota Jorge Tadeo Lozann, Facultad de
Ciencias Naturales e Ingenieria de Bogota — Colombia. Este trabajo tiene como
objetivo general llevar a cabo el desarrollo completo de un videojuego, desde su
planteamiento conceptual hasta su produccion inicial adquiriendo conocimientos en

cada una de las areas de conocimiento que se aborda en la produccién del mismo.

El autor realizo el Disefio y planificacion donde presenta el disefio de todas las

interacciones por pantalla, asi como el diagrama de Casos de Usos.

En la etapa de Producciéon, como primera parte fue el disefio de personajes y con
también el modelado del personaje principal, modelado del enemigo principal. Asi
mismo el disefio de los Ambientes del videojuego, programacion y configuracion,

diagramas de clases y, por ultimo, el disefio de pruebas de jugabilidad.

Con el proyecto se logré aprender todo el proceso de desarrollo de un videojuego
abarcando todos los procesos y/o areas del conocimiento que en la industria de los

videojuegos hoy en dia se trabaja.

Por otro lado, el trabajo de Rosas (2020) en la universidad Autbnoma de
Bucaramanga, facultad de ingenieria. El objetivo principal de este trabajo fue

desarrollar un prototipo de videojuego para la ensefianza de la ingenieria de
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software dentro del aula de clase de una institucion de educacion superior mediante

herramientas de uso gratuito.

La metodologia que adopt6 para el desarrollo de la investigacion se alinea con un
enfoque cuantitativo, el cual permite establecer una relacion de forma objetiva entre
la problematica planteada y los resultados esperados. Se establecieron tres fases

en las que se desenvuelve y organiza toda la investigacion.

La primera fase corresponde al andlisis y blusqueda de la relacion entre las areas
de conocimiento de la ingenieria de software descritas por la IEEE y las diversas
modalidades de videojuegos presentes en la comunidad. La segunda fase se
dispone a definir los aspectos requeridos tanto para el disefio, como para el
desarrollo a nivel técnico del videojuego. la tercera y ultima fase de la investigacion,
se establecen los criterios con los que se evalla el disefio del videojuego, mediante
el cual se espera detectar mejoras futuras sobre su implementacion como

herramienta complementaria para la ensefianza de la ingenieria de software.

Se realizé un andlisis de los resultados obtenidos, hubo concordancia en los
comentarios de los participantes sobre que, los videojuegos refuerzan ciertas
habilidades y que estas habilidades estan relacionadas con la modalidad o genero

del videojuego.

Una de las principales conclusiones a las que se llegd con la investigacion fue que
para desarrollar un videojuego no basta con tener una idea de lo que se quiere

elaborar, es necesario definir o seleccionar una metodologia de desarrollo que
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permita aclarar todos los puntos requeridos para lograr el objetivo propuesto para el

videojuego.

Estas investigaciones cumplieron sus objetivos por medio de sus documentaciones
tedricas, sus metodologias tanto de investigacion como de proyecto y la aplicacién
de sus instrumentos de recoleccion de datos. Esto contribuye a que esta
investigacion tenga credibilidad y sobre todo que tenga factibilidad en su desarrollo
e implementacion. Los videojuegos son recursos que en el transcurso del tiempo (y

es evidente) se convertirdn en pilares de la Tecnologia educativa.
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6. MARCO TEORICO

6.1. Necesidad educativa

El concepto de necesidad educativa aparece por primera vez con el informe de
Warnock (1978) en un momento histérico, donde lo usual era utilizar un lenguaje
negativo e hiriente para referirse a personas con discapacidad, lo esencial en este
informe es abandonar todo tipo de lenguaje y practicas referidas a la discapacidad
de la persona, pues no aporta informacién al proceso de ensefianza aprendizaje
sino mas bien enfatiza en las carencias, lo adecuado es el qué, como, cuando y con
qué recursos aprende el estudiante; por lo tanto, requieren una atencién especial
que les permita participar del proceso de aprendizaje, es decir que todos los nifios
deben ser los protagonistas de su educacién con la finalidad de mejorar su calidad

de vida.

Por lo tanto, se necesitan docentes capacitados para desempefar esta tarea
precisando también recursos en educacidon especial, psicopedagogia Yy
logopedia, disefiando contenidos estandar y contenidos adaptados. La educacion

es un derecho y la escuela debe garantizar un sitio para todos.

Después de lo expresado cabria preguntarse ¢ Qué tipo de necesidad se genera en
la educacién? ¢Cuales son los tipos de necesidad educativa que se podria
encontrar dentro del entorno educativo? En este trabajo de investigacion se aborda
una sintesis de los tipos de necesidad educativa que pueden existir y de los cuales

se encuentran en el dia a dia dentro del aula de clases.
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6.1.1. Necesidades educativas comunes

Las necesidades educativas comunes son aquellas que comparten todas las
personas. Este tipo de necesidades se componen de los aprendizajes esenciales
para el desarrollo personal y la socializacion. Por lo tanto, estan expresadas dentro
del curriculo regular. Aprender a leer, a escribir, a contar, a sumar entre otras,
aprender a realizar problemas mateméticos, a realizar problemas complejos en un

nivel mas alto.
6.1.2. Necesidades educativas individuales

Las necesidades educativas individuales son todas aquellas en los cuales todas
las personas se enfrentan a aprendizajes establecidos en el Curriculum con un

bagaje diferente de experiencias, por lo tanto, se hace de manera distinta.

Segun Duk (2003) afirma que las necesidades educativas individuales se refieren
a las diferentes capacidades, intereses, ritmos y estilos que influyen en el proceso
de aprendizaje, haciendo que este sea Unico e irrepetible. Estas pueden ser
apoyadas por acciones para dar respuesta a la diversidad, por ejemplo, la
organizacion en el aula de manera que permita la participacion y cooperacién, dar
alternativas de eleccion sobre las actividades a desarrollar, el uso de recursos
didacticos con el propoésito de facilitar mas el tiempo en cuanto al desarrollo de
actividades de evaluacion, graduar los niveles de exigencia en consecucion de los

objetivos entre otras.
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6.1.3. Necesidades educativas especiales (NEE)

La necesidad educativa, se presenta en muchos centros educativos en la poblacion
estudiantil es un factor que ocurre, es por eso que constantemente se estan
supervisando las estadisticas académicas valorando las diferentes metodologias
que estan implementando los docentes en los salones de clases. En palabras de la
maestra Ramona Rodriguez Pérez afirma “Estamos en un proceso de aprendizaje,

de compartir y aportar mas a una educacién de calidad”.

Por lo tanto, este tipo de necesidades no pueden ser apoyadas con los medios y los
recursos metodoldgicos habituales que se utilizan para responder a las diferencias
individuales de la poblacion estudiantil, ya que se requieren ajustes o medidas
pedagogicas distintas. Las NEE no se definen por las categorias diagndsticas
tradicionales, sino por los distintos apoyos y recursos pedagoégicos, tanto materiales
como humanos, utilizados para facilitar el desarrollo personal y el proceso de

aprendizaje.

Sin embargo, a partir de un buen aprendizaje de las matematicas es como se
desarrolla el pensamiento l6gico y abstracto, asi como esas capacidades que
propiciaran seguir innovando. No obstante, Takasago se refirié a la importancia en
el desarrollo del ambito educativo, de acuerdo con el diplomatico esto genera
resultados favorables a largo plazo centrando el modelo educativo en las personas.
El trabajo que se estd realizando estima cambios estructurales en una nueva

didactica, nuevos textos, transformacion de la formacién y de calificacion de
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docentes en educacion inicial, continua y en escuelas normales para lograr un

aprendizaje activo.

La problemética o necesidad de los estudiantes se encuentra muchas veces en que
no les encuentran sentido a las matematicas, los docentes no despiertan el interés,
y si a todo esto se asocia con las diferentes problematicas del hogar, situacion
sociopolitica, incluso sanitaria, como lo que se ha vivido en la actualidad con la

Covid-19.

El contenido curricular es racionalista, académico, apegado a la ciencia y se
presenta metafisicamente, sin una légica interna, en partes aisladas, lo que conlleva
a desarrollar un pensamiento empirico, no teérico, de tipo descriptivo. La ensefianza
tradicional tiene sus propias caracteristicas, (Arken, 2015), las estipulas de forma

resumida y sencilla como:

» Rol del docente: Es el centro del proceso de ensefianza y educacion. Informa
conocimientos acabados (sujeto principal).

» Rol del estudiante: Tiene poco margen para pensar y elaborar conocimientos.
Se le exige memorizacion. No hay un adecuado desarrollo de pensamiento

tedrico. Tiene un rol pasivo.

La clase se ve caracterizada por un gran volumen de informacion objetivo elaborado
de forma descriptiva dirigido mas a la tarea del profesor no establece habilidades,
debemos manifestar que no hay experiencias vivenciales, ademas los contenidos
se imparten de manera como segmentos fragmentados, existen pocas actividades

de caracter practico por el alumno, no hay un control de como ocurre el proceso de
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aprendizaje y los resultados se evalGan a un nivel reproductivo, siendo un método

fundamentalmente rutinario de forma presencial.

El desarrollo del presente trabajo contribuird y como es su finalidad a mejorar el
proceso del aprendizaje de las matematicas de forma dinamica a través de recursos
tecnologicos como los videojuegos para el desarrollo cognitivo de los nifios y asi
obtener mejores resultados que beneficien al educando y al educador ya que hoy
por hoy las tecnologias de la informacion y la comunicacién se desarrollan a pasos
agigantados y el modelo educativo necesita una transformacion en su quehacer

diario.

6.2. Estrategias en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje

Las estrategias de ensefianza aprendizaje son recursos utilizados por los
docentes para lograr aprendizajes significativos en los alumnos el empleo de
diversas estrategias les permite a los docentes lograr un proceso activo,
participativo y cooperacion y vivencial. Es importante destacar que las
estrategias como recurso de mediacion deben emplearse con determinada
intension y por lo tanto deben estar alineadas con los propdsitos de aprendizaje,

asi como con las competencias a desarrollar.

La ejecucion de las estrategias de aprendizaje ocurre asociada a otros tipos de
recursos y procesos de que dispone cualquier estudiante. Diversos autores
concuerdan con la necesidad de distinguir entre varios tipos de conocimientos

que poseemos Yy utilizamos durante el aprendizaje nos referimos a procesos
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cognitivos que son todas aquellas operaciones y procesos involucrados en el
procesamiento de la informacion por ejemplo la atencidn, percepcion,
codificacion, almacenaje, memoria y recuperacion etc. Por otro lado, tenemos
los conocimientos conceptuales especificos los cuales hacen referencia al
bagaje de hechos, conceptos, principios, (Brown, 1975) ha denominado saber a
este tipo de conocimiento por lo comun se le denomina “conocimientos previos”.
el conocimiento meta cognitivo que se refiere al conocimiento que poseemos y
como lo sabemos cémo lo aprendemos, como lo recordamos o solucionamos

problemas.

Por otro lado la educacién en la sociedad moderna colocan a la inteligencia y
sus posibilidades de desarrollo entre las uno de los aspectos mas importantes
fundamentales de los educadores méas que transmitir informacion y capacidad
para memorizar, esta debe abocarse al desarrollo de estrategias cognitivas para
procesar la nueva informacién por medio de metodologias, de ensefianza
activas denominadas estrategias de ensefianza preparando a los alumnos para
el cambio convirtiéndose en aprendices autdbnomos independientes con
capacidad de juicio critico, aprendices creativos, desarrollando capacidades
para abordar con ingenio los problemas, estudiantes con capacidad de auto
regularse y sobre todo capaces de Aprender a APRENDER, ( (Beltran, 1998 ,

1999).
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6.2.1. Estrategias implementadas en la asignatura de Matematicas

El proceso de aprendizaje y ensefianza de las matematicas en las escuelas
especialmente en la educacion inicial se ha convertido, durante los ultimos afios
en una tarea ampliamente compleja y fundamental en todos los sistemas

educativos (Bishop, 2003)

Los docentes de matematicas principalmente se encuentran con frecuencia
frente a exigencias didacticas cambiantes e innovadores, lo cual requiere una
mayor atencién por parte de las personas que estan dedicadas a la investigacion
en el campo de la didactica de la matematica y, sobre todo, al desarrollo de
unidades de aprendizaje para el tratamiento de la variedad de temas dentro y

fuera de la matematica.

En tal sentido la ensefianza de las matematicas se realiza de distintas maneras
y con la ayuda de dichos medios, cada uno con sus respectivas funciones el mas
usado e inmediato es la lengua natural ( (Beyer, Las estrategias de ensefianza
aprendizaje de las matematicas , 2003). En la actualidad, la computadora y sus
respectivos programas se ha convertido en el medio artificial mas difundido para
el tratamiento de diferentes temas matematicos que van desde juegos y
actividades para la educacion matematica elemental hasta teorias y conceptos
matematicos altamente complejos, sobre todo en el campo de las aplicaciones.
Esos medios ayudan a los docentes para un buen desempefio en el desarrollo

del proceso de aprendizaje y ensefianza.
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La dificultad de las matematicas se ve en cada unidad que tiene que ser
preparada de tal forma que tome en consideracion ademas de los conocimientos
matematicos especiales propuestos segun la edad y la formacién en dicha
materia la utilidad de estos conocimientos que requieren la formacion didactica
y metodoldgica de los docentes (Arnold y Patzold, 2002). En tal sentido la
ensefianza de las matematicas tiene que tomar en cuenta, entre muchos otros,
los siguientes tres grandes aspectos: El significado de la ensefianza de la
matematica que podria considerarse que los estudiantes pueden aprender de

manera independiente.

Finalmente, para concluir este apartado el docente durante el desarrollo del
trabajo en el aula, tanto el aprendizaje como la ensefianza tienen que encontrar
un balance adecuado. Por una parte, la ensefianza tiene que ajustarse a las
caracteristicas de aprendizaje de los alumnos e, igualmente, el aprendizaje del
grupo y de cada estudiante en particular tendra que ajustarse a los métodos de
ensefianza aplicados por los docentes. So6lo mediante el logro de esta
armonizacién es posible vincular adecuadamente el aprendizaje a la ensefianza

y viceversa, evitando de esta manera la descoordinacién entre ambos procesos.

6.2.2. Estrategias de reforzamiento ante dificultades de aprendizaje en las

Matematicas

En la actualidad las dificultades en el aprendizaje de las matematicas constituyen

un objeto de preocupacion especial e intensiva se ha visto un aumento de interés
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por parte de los investigadores estudiosos, profesores y maestros, que han de
hacer frente a las dificultades y los problemas crecientes a medida que
progresan los estudiantes en los niveles educativos de una ciencia considerada

tradicionalmente como compleja y dificil.

Para (Socas, 2011) aprender matemética genera muchas dificultades a los
alumnos y estos son de naturaleza distinta algunas tienen su origen en el macro
sistema educativo, pero en general su procedencia se concreta en el
microsistema educativo alumno materia, profesor e institucién escolar. También
establece que las dificultades y los errores en el aprendizaje de la matematica
no se reducen a lo menos capaces para trabajar con la matematica. En general
hay alumnos que algunas veces casi todos cometen errores en el aprendizaje

de las matematicas.

Las matematicas son una disciplina rechazada por muchos, debido a la
complejidad y aburrimiento, a su caracter abstracto y poco motivador. Descubrir
que las mateméticas son una ciencia fascinante es un trabajo dificil puesto que

es necesario terminar con esos mitos que la caracterizan (Torres, 2014))

Por otro lado, siendo que las matematicas son una de las materias mas
complicadas para muchos estudiantes JUMP Math, es un modelo de ensefianza
aprendizaje que facilita a los docentes la preparacion de sus clases de
Matematicas, empleando una guia de consejos con el fin de mejorar la eficiencia
de los alumnos y docentes en el aula incluyendo la guia de recursos disponibles

en la web. Por lo tanto mejora la ensefianza como por ejemplo en el caso de las
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fracciones mixtas dibujar primero el nimero entero de pasteles y luego la parte
fraccionaria, permite estructurar en dos pasos la habilidad de dibujar cualquier
fraccibn mixta aumentando el nivel paulatinamente retdndolos a realizar un
ejercicio que sea poco mas dificil que los asignados previamente con esto les da
tiempo suficiente para pensar hace preguntas de manera distinta generando
tiempo motivando a la participacién con esto se obtiene que la calidad de las
respuestas es mayor el rendimiento de la clase mejora los alumnos hacen mas
preguntas, gesticulando las respuestas donde el grupo muestra su conformidad

si es si 0 no con el pulgar.

En otro punto si un concepto no se entiende se revisa su explicacion es decir le
da la opcién de reelaborar la explicacién en lo que funciona y lo que no funciona
esto puede lograr a que los alumnos con mayores dificultades avancen
elogiando los esfuerzos de esta manera los estudiantes no se sentiran
frustrados. Esta aplicacion promueve el entusiasmo por las matematicas
convenciendo a los estudiantes con dificultades que pueden llevar bien la
asignatura. Entre otras funciones que tiene esta aplicacion siendo de mucha

utilidad.

Por ultimo para concluir este apartado las estrategias de aprendizajes nos
brindan en pequefios pasos didacticos un orden coherente y cuidadosamente

disefiado que permite una comprension profunda de las matematicas.
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6.3. Software educativo

6.3.1. Clasificacion del software educativo

Dado que existen una gran variedad de software educativos que permiten

cumplir un objetivo determinado detallamos algunos de ellos.
a. Programas de practicay ejercicios

Este tipo de software es el mas semejante al método de ensefianza tradicional
gue se encuentra en libros en la mayoria de los casos primero presenta el
contenido y luego ejercicios practicos Un ejemplo de programa de préactica y
ejercicios es GCompirs es un software educativo que esta dirigido a nifios entre
2y 10 afos. A pesar de que posee algunos juegos educativos, gran parte de sus

actividades esta dedicada a la practica y ejercicios de diversos temas.

Se pueden encontrar contenidos de aritmética, ciencia, geografia, lectura y
escritura, etc. Este software es gratuito y permite su adaptacion para diversas

necesidades. (KDE, 12-01-2023)
b. Programas de simulacion

Estos programas permiten la recreacion de ambientes o situaciones en las que
el usuario puede interactuar a través de la realidad virtual o realidad aumentada,
estos imitan la realidad facilitando el aprendizaje gracias a la constante
interaccion del estudiante captan totalmente la atencion del alumno. (Muente,

2019)

UNAN MANAGUA — DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA EDUCATIVA



DESARROLLO DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO 2D ENERO - 2023

Estos programas de simulacion se puede experimentar situaciones y ambientes
a los que dificilmente podriamos acceder en otras circunstancias. Ya sea por
motivos financieros o de alta peligrosidad es necesario que este recurso
didactico se encuentre adecuado al contexto en el que sera utilizado y deben
considerarse en todo momento los objetivos de aprendizaje propuestos. dentro
de estos encontramos el programa de simulacion gratuito que puede utilizarse

como herramienta en el salén de clases es Google Earth. (Muente, 2019)
c. Programa de resolucion de problemas

El objetivo principal de estos softwares es desarrollar la capacidad analitica del
alumno para esto el estudiante debe seguir una serie de secuencias con la
finalidad de resolver el problema siendo asi que pueden ser controlados en la
forma de simuladores. Un ejemplo de programa de resolucion de problemas es

el software de microLAB. (Amador, 2019)

Este software especializado en la resolucion de problemas de quimica en niveles
avanzados promete un aprendizaje efectivo y seguro, con bajos costos y poco
desperdicio. MicroLAB complementa la ensefianza de quimica de forma practica

sin la necesidad de una gran cantidad de recursos en el laboratorio.
d. Tutoriales

La ensefianza se da de forma semejante a la que ofrece un profesor en una

clase los tutoriales pueden ser en formato de texto, de video, de audio, etc.
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En internet se puede encontrar una gran variedad de tutoriales en diversos

formatos. Generalmente se usan para el aprendizaje autodidacta.
e. Juegos

Los juegos son la forma mas didactica de aprender diversos conceptos. La
ensefianza a través de los juegos no esta solo dirigida a los nifios. Existen juegos
pedagdgicos para todas las edades y de los més diversos temas. El objetivo es
mantener a los alumnos motivados a través de las recompensas a medida que
van adquiriendo nuevos conocimientos y poniéndolos en practica. Los desafios

hacen parte de esta estrategia de aprendizaje.

Los juegos captan la atencion de los alumnos, incluso de los mas dispersos,
gracias a su interaccion constante, permiten que mantengan el foco por bastante

tiempo.

Se pueden abordar los mas variados temas y se pueden trabajar todos los

niveles.

Un ejemplo de un software de juego educativo es TuxMath o Tux of Math
Comand. Este juego permite de una forma bastante dinamica aprender

aritmética y permite agilizar el proceso de los célculos mentales.

El objetivo es resolver las operaciones matematicas que aparecen para evitar la

destruccion de los iglies. Un juego muy divertido que trae fantasticos resultados.
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Por ultimo, los softwares estan orientados a promover el auto estudio
presentando una gran forma de diversidad en el aprendizaje y proporcionandole

al docente esas herramientas para dinamizar el contexto en el aula de clases.

6.3.2. Videojuegos educativos

Los videojuegos se han convertido en lideres en ventas y crecimiento en todo el
mundo en la industria del entretenimiento. En los udltimos cinco afos
experimentaron un crecimiento del 56% y en el 2018 alcanzaran 137.9 mil
millones de dolares, triplicando las ganancias proyectadas en la industria del
cine. En el 2017 sus ganancias fueron seis veces mayor que los reportados en
la industria de la musica y su crecimiento anual fue el doble que el de la industria

automotriz. (Torres, 2014)

En América latina y el caribe existen 397 millones de jugadores y el 80% de ellos

se encuentra en México, Brasil, Argentina, Colombia y Venezuela

Los diferentes géneros de juegos, que van desde accion, aprendizaje, deportes
y muchos mas, retnen a usuarios alrededor del mundo, generando millones de
dolares, como es el caso de Argentina, que factur6 un récord de 500 millones de

dolares en 2016.

Este estudio fue presentado por el BID su objetivo es promover y dar visibilidad

a uno de los sectores de la economia creativa.
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Pero hoy en dia, la disrupcién de tecnologia puede permitir a la educacion ir mas
alla de las aulas tradicionales de cuatro paredes otorgando métodos mas
didacticos y entretenidos tal es el caso de los videojuegos que son innovadoras
y tienen el potencial de apoyar a los docentes en la ensefianza no solo
proporcionando conocimientos de mucha utilidad sino también de habilidades

para la vida. (Arrieta, 2017)

Ejemplo de esto es el crecimiento que ha tenido, en América Latina, la oferta de
productos que incorporan la gamificacion como herramienta de aprendizaje.
Desde Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México y Uruguay se estan creando
videojuegos que apuntan a mitigar la desercion escolar, ensefiar contenidos

tradicionales y desarrollar habilidades del siglo XXI.

En desacuerdo con un estudio realizado por el BID que lanz6 en julio del 2020
el Desafio PLAY, una convocatoria global que buscaba identificar aquellos
videojuegos, plataformas y productos digitales que estuvieran usando la
gamificacion para el desarrollo, medicion o certificacion de habilidades

cognitivas, socioemocionales o de funcion ejecutiva. (Arrieta, 2017)

Finalmente podemos concluir que es un tema que estd adquiriendo una
importancia creciente como objeto de estudio por parte de educadores,

psicologos, socidlogos y médicos, principalmente. (Amador, 2019)

En el marco concreto de la educacion podemos distinguir diversos efectos de

los videojuegos. Hay algunos rasgos que tienen caracter negativo, y hay otros
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en los que incluso se puede detectar influencias positivas 0 usos constructivos

y beneficiosos.

6.3.3. Importancia de los videojuegos en la educacién

En la era del siglo XXI los videojuegos se han convertido en una herramienta
para potenciar habilidades y alimentar nuestra curiosidad al pasar tiempo frente
a las pantallas y plataformas. El juego y solo en el juego que el nifio o el adulto
como individuos son capaces de ser creativos y de usar el total de su
personalidad y solo al ser creativo el individuo se descubre asi mismo como lo

afirma (Winnicott)celebre psicoanalista. (Beyer, 2003)

En otro punto como referente cultural los videos juegos siempre estan
ensefiando, transmiten valores segun (Euridice) “son una herramienta
polifacética muy potente. Como referente cultural, siempre estan ensefiando. En
el nivel mas bésico, te ensefia a jugarlo, en un nivel un poco mas complejo esta

transmitiendo valores y proyectando universos simbdlicos”. (Arrieta, 2017)

Por otro lado, la importancia de los videojuegos sigue siendo objeto de estudio
investigacion y analisis, a pesar de todo esto se ha visto que los videojuegos
desempefian un papel importante en la formacion de la personalidad e

inteligencia siempre y cuando se use para este propésito. (Beyer, 2003)

6.4. Metodologias de desarrollo de videojuegos
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En cada proyecto se requieren de muchos recursos entre ellos humanos y de
costes, sobre los recursos humanos se dividen en roles, roles de acuerdo a su
funcién. En el caso de un videojuego, los roles pueden ser varios entre los mas
importantes estan, el productor, desarrollador, disefiador gréafico, animador, el
encargado de multimedia y posiblemente alguien que se encargue de graficar las

ideas del videojuego, estos pueden ser algunos de los roles.

Existen varias metodologias para el desarrollo de videojuegos, las importantes

seran mencionadas en este espacio del documento:

6.4.1. Metodologia SUM

Esta metodologia tiene como objetivo desarrollar videojuegos de calidad en tiempo
y costo; pretende obtener resultados predecibles, administrar eficientemente los
recursos Yy riesgos del proyecto, y lograr una alta productividad del equipo de

desarrollo.

Segun Acerenza (2011) la definicion de la metodologia se basa en el Software and
Systems Process Engineering Metamodel Specification (SPEM). La metodologia
define cuatro roles: equipo de desarrollo, productor interno, cliente y verificador beta.

Con esto, las fases son:
a. Fasel - Concepto

Se determina la funcion del videojuego, el plan de negocio, las ventajas y

desventajas, las posibles ganancias y pérdidas.
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b. Fase2 - Planificacion

El equipo de trabajo se basa en la planificacion administrativa y el trabajo de las

especificaciones del videojuego.
c. Fase3 - Elaboracion

Todo lo relacionado con la iteracion, desarrollo. Este proceso posiblemente sea

largo.
d. Fase4 - Beta

En esta fase se hacen todas la verificaciones y pruebas necesarias en el videojuego

previo a su lanzamiento.
e. Faseb - Cierre

El videojuego es lanzado una vez pasado por beta y luego se realiza la evaluacion

del proyecto.
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Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego
Fase 3: e H
. i Seguimiento '
Elaboracion ! | i | 1 y
Planificacion i 4 iterac 1 Cierre de
de la iteracion i Desarrollo da E la iteracion E
1 ! | caracteristicas | ! &
Fase 4: el e E
Beta \ | verificacion | | e
Distribucion de ;[ delvideojuego | |
Version Beta ' | cCorreccion i
¥ + | del videojuego | |
"""""""""""""" i
Fase 5: Liberacion del . Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 1 - Diagrama de las fases de SUM

6.4.2. Metodologia Arcade

Esta metodologia fue pensada para estudiantes con deseos de desarrollar
videojuegos, las fases son similares a muchas enfocadas a abarcar cada una de las

demandas que pueda exigir un videojuego. (L6pez-Mera, 2021)
a. Fasel: Sensibilizacion

Fase en donde se trata la gestion de derechos de autor y sobre todo el arte, una

idea de como podria ser el videojuego.
b. Fase2: Especificacion

Se analiza, identifica y especifica el qué, para qué y el porqué del juego a desarrollar.
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c. Fase3: Disefio

Con esta fase se derivan cuatro subfases, MDA que es Mecénicas, Dinamicas y

Estéticas; Estructura; Guion; Assets.
d. Fase4 Ciclo Disefo + Desarrollo + Pruebas

Se realiza el proceso de disefio que implica los assets y los sprites. Asi mismo el
proceso de desarrollo que es directamente con el motor de videojuego. Por ultimo,
el proceso de pruebas para validar todo lo relacionado a usabilidad y experiencia de

usuario.

6.5. Disefo de videojuego educativo

6.5.1. Disefo de videojuegos

El disefio sin duda es funcional en cualquier parte, se puede decir que es la cara de
muchas cosas para definirlo en simples palabras. En el mundo de los videojuegos
el disefio es necesario para contribuir en la apariencia y asi sea mas atractivo,

dando ganas al usuario de jugar desde la primera vista.

Define TokioShool (2021), que el diseio en videojuegos es la “creatividad para
imprimir la esencia de lo que, con el tiempo y trabajo de todo un equipo, se acabara
convirtiendo un videojuego” (sf). La palabra creatividad es sin6bnimo de ideas,
innovacion y sobre todo dinamismo, el disefio de un videojuego debe ser acorde a

lo que es, un videojuego.
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También agrega TokioSchool (2021) “el disefio de videojuegos incluye la creacion
de historias, personajes, metas, reglas y desafios que impulsen las interacciones
con otros personajes, usuarios u objetos.” Parte de la creatividad incluye estos

elementos.
6.5.2. Animacién

Afirma Universia (2021) “Los animadores dan vida a todos los recursos del juego
creados por artistas en 2D y 3D.” La animacion es parte de la dinamica que lleva el
un videojuego, permite que la expericiencia no sea estatica o que solo se vean
moviemientos por medio de ejecucion al presionar un botdn, animacién trasiende

€S0.

Una idea tomada del blog de U-Tad (2022) “En videojuegos también se necesita
gue todo esté dotado de vida” la vida es la animacion, como se mencionaba antes
no es solo los movimientos por medio botones, sino que sea todo el entorno esté

animado en cada momentos del viedeojuego.

La animacion es relevante en el desarrollo de un videojuego, esto se suma con toda

la parte del disefio que da mejor visibildad al usuario gamer.
6.5.3. Disefo pedagdgico (actividades de aprendizaje)

El disefio pedagdgico es una plataforma creada en escenarios construidos para
favorecer de manera intencionada las situaciones de aprendizaje, todo con la
finalidad de la educacién y es formar de manera correcta a los estudiantes. (Arrieta,

2017)
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En un videojuego educativo no todo engloba la parte técnica, sino el plan o la ruta
de aprendizaje que llevara el mismo. Como es aprendizaje se deben de ajustar cada
una de las actividades a evaluar ciertas debilidades que busca reforzar el

videojuego.

Ademas, en el disefio pedagdgico se deben tomar en cuenta algunas necesidades
educativas como: el planteamiento de problemas, disefio y ejecucion de soluciones,
capacidad analitica investigativa, trabajo en equipo, habilidades de lectura
comprensiva, manejo de la tecnologia, entre otras, todo esto teniendo en cuenta
que el estudiante (usuario) adquiera conocimientos de manera acertada es la

finalidad del proceso de ensefianza. (Arrieta, 2017)

6.6. Desarrollo de videojuegos

6.6.1. Motor de videojuego

Define Ruelas (2017) “Un motor de videojuegos es un framework o un conjunto de
herramientas que ayudan a agilizar el proceso de desarrollo de un videojuego.”
Estos software o motores le faciltan herramientas necesarias a los encargados de
programar, en este caso los desarrolladores dandole un tiempo mas reducido en el

proyecto, claro siempre y cuanto sea la magnitud del mismo.
Los motores de videojuegos mas comunes actualmete son:
1. Unreal Engine 5

2. Unity 3D
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3. Game Maker
4. UbiArt Framework

5. Blender
En esta investigacion, el videojuego ser& desarrollado en Unity 2D.

Unity es un motor de videojuegos que sea a convertido en una plataforma en la que
se pueden desarrollar otro tipo de proyectos no solo videojuegos. De acuerdo con
Erosa (2019) con Unity se han desarrollado algunos de los juegos mas famosos

para movil, “Monument Valley”, “Ghost of a Tale”, “Hollow Knight” o “Cuphead”.

Unity es una herramienta que no engloba Unicamente motores para el renderizado
de imagenes, de fisicas de 2D/3D, de audio, de animaciones y otros motores, sino
gue engloba ademas herramientas de networking para multijugador, herramientas

de navegacion NavMesh para Inteligencia Atrtificial o soporte de Realidad Virtual.
6.6.2. Programacion Orientada a Objetos

Segun la pagina oficial de IBM (2021) la programacion orientada a objetos (POO)
se basa en el concepto de crear un modelo del problema de destino en sus
programas. La programacion orientada a objetos disminuye los errores y

promociona la reutilizacion del cédigo.

Muchos lenguajes de programacion de alta demanda usan este modelo o paradigma

(también llamado asi), lenguajes como Java, Python, C#.
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Haciendo mencién de lenguajes de programacion, se comprende que el disefio,
animacion, disefio pedagogico en un videojuego educativo es importante, pero

también el lenguaje controlador lo es también.

Unity trabaja la parte programacion con scripts con codigo C#, este es un lenguaje

muy demandado e implementado en este tipo de proyectos.

Define Microsoft (2022) C# (pronunciado "si sharp" en inglés) es un lenguaje de
programacién moderno, basado en objetos y con seguridad de tipos. C# permite a
los desarrolladores crear muchos tipos de aplicaciones seguras y sélidas que se

ejecutan en .NET.
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7. PREGUNTAS DIRECTRICES Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
7.1. Preguntas directrices

1. ¢Qué necesidad educativa presentan los estudiantes de 5to grado en el
colegio cristiano Oasis de Esperanza?

2. ¢Cuales son las estrategias de aprendizaje que utiliza el docente para el
desarrollo de los contenidos de la asignatura de Matematicas?

3. ¢Qué elementos técnicos — pedagdgicos se pueden disefiar en el videojuego
con relacion a las demandas del estudiante?

4. ¢Qué funcionalidades se podrian desarrollar en el videojuego educativo
teniendo en cuenta que sera para dispositivos moviles?

5. ¢EIl Colegio cristiano Oasis de Esperanza cuenta con dispositivos méviles
para realizar las validaciones sobre la usabilidad, funcionalidad y elementos
pedagogicos del videojuego educativo?

6. Estas preguntas son en base al tema, a las variables de investigacion, esto
con el fin de darle cumplimiento a los objetivos propuestos y también, darle

solucion a lo planteado anteriormente.
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7.2. Tabla de operacionalizacion de variables.

Identificar una
necesidad
educativa  en
los estudiantes
de 5to grado del
colegio
cristiano Oasis

de Esperanza

¢Que
necesidad
educativa
presentan los
estudiantes de
5to grado en el
colegio
cristiano Oasis

de Esperanza?

Perfil

profesional

Didactica

Entrevista

Docente de

5to grado

Describir las
estrategias de
aprendizaje

utilizadas por el
docente para el
desarrollo de
los contenidos

de la asignatura

¢.Cuales son
las estrategias
de aprendizaje
que utiliza el
docente para el
desarrollo  de
los contenidos

de la

Perfil

profesional

Didactica

Entrevista

Docente de

5to grado
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de asignatura de

matematicas. Mateméaticas?

Disefar ¢, Qué Perfil Didactica e Entrevista | Docente de
elementos elementos profesesional e Encuesta |5togrado
técnico — técnicos -

pedagogicos pedagdgicos se | Perfil Estudiantes
del videojuego | pueden disefiar | estudiantil de 5to
educativo con en el grado
enfoque de videojuego con

herramienta de | relacion a las

apoyo al demandas del

aprendizaje de | estudiante?

las

matematicas.

Desarrollar las | ¢Qué Perfil Didactica e Entrevista | Docente de
funcionalidades | funcionalidades | profesesional e Encuesta |5togrado

de videojuego
educativo con
el uso de

tecnologias de

desarrollo moévil

se podrian
desarrollar en
el videojuego
educativo

teniendo en

cuenta que

Perfil

estudiantil

Estudiantes
de 5to

grado
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sera para

dispositivos

méviles?
Validar ¢El Colegio | Perfil Administracion | Entrevista Director del
aspectos de cristiano Oasis | profesional del centro centro
funcionalidad, de Esperanza educativo educativo

disefio grafico y
elementos
pedagogicos
gue integran el
videojuego

educativo 2D

cuenta con
dispositivos
moviles  para
realizar las
validaciones
sobre la
usabilidad,

funcionalidad y
elementos
pedagdgicos
del videojuego

educativo?
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CAPITULO Il

8. DISENO METODOLOGICO

En base al planteamiento del problema propuesto y los objetivos planteados el tipo
de investigacion al que hace referencia nuestro trabajo, determina un estudio
descriptivo de tipo prospectivo de acuerdo a la informacion que se obtuvo y

transversal de acuerdo al periodo en que se realizo.
8.1. Poblacién y muestra

La poblacién estd comprendida por todos los estudiantes de quinto grado del colegio

Cristiano Oasis de esperanza.

8.2. Disefo de lainvestigacion

Dado que el objetivo de estudio ser& identificar una necesidad educativa en los
estudiantes del 5to grado del colegio Cristiano Oasis de Esperanza ademas de esto
como el ambiente en el aula de clases donde se imparte la asignatura de
Matematica y la(s) estrategia(s) que usa el docente para impartir la clase. Se
recurri6 a un disefio no experimental y se aplicara de manera transversal
considerando que el tema de investigacion tiene un sustento teorico sufriente.

Se procedié a realizar una investigaion de tipo descriptiva para lograr los objetivos

propuestos.
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De acuerdo con Hernandez y Baptista (2000) a investigacion no experimental “es la
gue se realiza sin manipular deliberadamente las variables; lo que se hace en este
tipo de investigacion es observar el fenomeno tal y como se dan en su contexto de
desarrollo para posteriormente analizarlos” (p, 270), Estos mismos autores sefalan
que los disefos de investigacion transversales “recolectan datos en un solo
momento, en un tiempo unico. Su finalidad es describir variables y analizar su

insidencia e interrelacion en un momento dado (p.289).

8.3. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es “descriptiva” ya que busca desarrollar un recurso de
tecnologia sobre una situacion real, situacion donde pueden estar afectados mas
de una persona, por ende, llevando este tipo de investigacion y siguiendo el

protocolo es como sera de mucha utilidad.

De acuerdo a Lozada (2014) la investigacion aplicada tiene como objetivo la
generacion de conocimiento con aplicacion directa y a mediano plazo en la sociedad
o en el sector productivo. También que la investigacion aplicada impacta
indirectamente en el aumento del nivel de vida de la poblacién y en la creacion de

plazas de trabajo. (p. 35)
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8.4. Enfoque

El presente trabajo sera disefiado bajo el planteamiento de enfoque mixto es decir
(cualitativo y cuantitativo) puesto que este es el mejor que se adapta a las

caracteristicas y necesidades de la investigacion.

El enfoque mixto puede ser comprendido como “(...) un proceso que recolecta,
analiza y vierte datos cuantitativos y cualitativos, en un mismo estudio” (Teddlie,

2003), citado en Barrantes, 2014, p. 100).

De este enfoque se tomara encuenta la técnica de encuestas para medir la calidad
en el contexto educativo por parte de los estudiantes y docente el entorno en el cual
se desarrolla las estrategias para el proceso de aprendizaje utilizadas por los

docentes.

8.5. Poblacién y muestra

La poblacion se define como un conjunto de todos los elementos que estan
estudiando acerca de los cuales se pretende sacar conclusiones, es decir el

universo o poblacion. (Pineda, 2004)

Segun Arias (2017) define como “poblacion un conjunto finito o infinito de elementos
con caracteristicas para las cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion [...]" (p. 81). Tamibien expresa Palella y Marlins (2008) que poblacion
es “un conjunto de unidades de las que se desea tener informacion sobre las que

se van a generar conclusiones”. (p. 83).
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Por lo tanto, los autores concuerdan que la poblacion es la totalidad del fenGmeno
a estudiar donde las unidades de estudio poseen una caracteristica en comun la

gue se estudia y da origen a los datos de la investigacion.

La poblacién bajo estudio estara conformada por todos los estudiantes, profesores
del colegio Cristiano Oasis de Esperanza donde se realizo la investigacion
posteriormente a traves del muestreo nosotros sacamos una parte representativa
de ese universo de poblacion que nos permite obtener informacion valiosa para el
estudio en cuestion. Por lo tanto la muestra quedo conformada por 22 estudiantes
del quinto grado modalidad primaria entre las edades de 8 a 12 afios con el fin de
conocer el nivel de satisfaccion con dicha asignatura y la calidad en el proceso

educativo cuando se imparte esta clase.
8.4. Instrumentos

Los instrumentos de recoleccion de datos que se elaboraron para realizar este
estudio fueron la encuesta y la entrevista que estuvo dirigido a los estudiantes y
docentes del centro educativo, el objetivo que persigue dicho estudio es obtener
informacioén valiosa que determine cudal es el nivel de satisfaccion que tienen los

estudiantes con respecto a como se imparte la asignatura de matematicas.

8.5. Muestray muestreo

Tamayo y Tamayo (2017) definen la muestra como: “El conjunto de operaciones

que se realizan para estudiar la distribucion de determinados caracteres en totalidad
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de una poblacion universo, o colectivo partiendo de la observacion de una fraccion

de la poblacion considerada” (p.176)

En ese mismo sentido, Marlins (2006) sefiala que la muestra es “[...] una parte o
subconjunto de la poblacién dentro de la cual deben poseer caracteristicas

reproducen de la manera mas exacta posible”.

Por lo anteriormente expuesto, ambos autores concuerdan en que la muestra es
una técnica que permite la obtencion de datos, asi también consolidar los resultados

obtenidos y determinar la problemética que se esta estudiando.

En esta investigacion se utilizara el método de investigacion probabilistico
"muestreo aleatorio simple” en el cual de acuerdo con Ochoa (2015) es un proceso
de seleccionar un conjunto de individuos de una poblacién con el fin de estudiarlos

y poder caraterizarlos a fin de facilitar el estudio.

Ya teniendo identificada la cantidad de la poblacion se podré aplicar la formula de

recoleccién de datos:

NZ2pq
(N—1)e? + Z?pq

Célculo de la muestra (datos)
N=22,Z7=1.96,p=0.5,q=0.5e=0.05

_ 22(1.96)2%(0.5)(0.5)
"~ (22-1)(0.05)2+1.962(0.5)(0.5)
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_ 21.1288
~ 0.0525 +0.9604

_21.1288
1.0129

— 20.85

Con lo expuesto anteriormente destacamos que se aplicé esta férmula y a partir
de esta formula se obtuvo nuestra muestra de forma aleatoria obteniendo asi la

cantidad que nos dio al haber aplicado dicho muestreo.

8.6. Técnicas de recoleccion de datos

Arias 2006 se refiere a la técnica de recoleccién de datos como las distintas formas
o0 maneras de obtener la informacién como un procedimiento o forma particular

mediante un instrumento de recoleccion de datos (p.146)

Las técnicas de recoleccion de datos que se utilizaran en la investigacion son:

Encuestas y Entrevistas.
Para Garcia (1993) una encuesta es:

“Una investigacion realizada sobre una muestra de sujetos representativa de
un colectivo mas amplio que se lleva a cabo en el contexto de la vida

cotidiana utilizando procedimientos estandarizados de investigacion, con la
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finalidad de obtener mediciones cuantitativas de una gran variedad de

caracteristicas objetivas y subjetivas la poblacion”. (p. 124)

De acuerdo a la poblacién bajo investigacién y comprendiendo la naturaleza del
sector, es como se formulardn y aplicaran los siguientes instrumentos de

recoleccion de datos:

La estructura a seguir compone los diferentes canales de recoleccién de datos o lo

que se conoce como triangulacién de investigacion.

Director

Estudiantes de Docente base

5to grado

Se aplicara Entrevista, este instrumento estara dirigido al director del centro de

estudio y al docente base o guia del 5to grado.

Se aplicara al director con el propésito de saber si el sistema educativo del centro
ha tenido interaccion con las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacién)
y cuales han sido los resultados. Asi también para averiguar si existen
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reforzamientos adicionales para los estudiantes, esto en cuanto a la tematica de

esta investigacion.

Es importante la participaciéon de este agente en la recoleccién de informacion
debido a que es el gestor de todos los docentes que conforman el centro, conoce el
proceso educativo que llevan, igualmente las diferentes integraciones que se hacen
y las que se pueden ajustar de manera efectiva. Con todo esto, el aporte macro del
centro serd de mucha utilidad salvo que da conexion con las variables de

investigacion.

Siempre con este mismo instrumento, también se aplicara al docente guia del 5to
grado, donde esta la poblacion ya antes mencionada. El aporte del docente es muy
fundamental ya que permitird corroborar las dificultadas en los estudiantes que

presentan en los contenidos de aritmética.

El docente guia conoce a los estudiantes, estd mas cerca que el mismo director,
interactia con la poblacién y realiza constantemente evaluaciones donde se

observa comportamiento, aprendizaje y emociones de los estudiantes.

La entrevista para el docente guia serd enfocada a las dificultades que presentan
sus estudiantes en la asignatura de Matematica, especificamente en los contenidos
de aritmética, también saber qué estrategias utiliza el maestro para ensefiarles a los
estudiantes y que ellos comprendan, aqui no se buscara tachar o enjuiciar el trabajo
del docente, solo sera para guiar la didactica y que la integracién sea novedosa e

intuitiva para los estudiantes.
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CAPITULO IV

9. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

En este capitulo se realizara el Analisis e interpretacion de los datos obtenidos de

la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos y se interpretaran estos

resultados con base en lo desarrollado en los capitulos tedricos, con la finalidad de

dar respuesta a los objetivos de investigacion. Los instrumentos utilizados en este

trabajo de investigacion se enumeran a continuacion.

1.

2.

La entrevista: Se aplicé al director del centro educativo colegio Cristiano
Oasis de esperanza el cual tiene por objetivo tener un primer acercamiento
al colegio, recopilar informacion sobre datos generales del centro, tener un
acercamiento con los docentes del centro y estudiantes, también aspectos
sobre la utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) en cuanto al uso de las mismas para el desarrollo del proceso de

aprendizaje y si cuenta con los recursos para la aplicacién del producto final.

También se aplic6 una entrevista al docente de la asignatura de
matematicas la cual tiene por objetivo identificar la necesidad educativa en
los estudiantes de 5to grado de Matematicas durante el afio lectivo 2022, es
decir aspectos conocer sobre los contenidos abordados en la asignatura y

aguellos en los cuales han presentado dificultades.
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Una vez recogida la informacion a través de esta técnica, se ha realizado un
analisis de contenido con objeto de identificar unidades de sentido detallando
los argumentos que respondian a los objetivos de este estudio, asi como
aguellos que confirman, avalan y enriquecen los resultados de esta
investigacion.

El andlisis de la entrevista en profundidad ha perseguido un fin especifico y
concreto: las dificultades que presentan los alumnos de 5to grado en el
desarrollo de los contenidos y las estrategias de aprendizaje aplicadas por el
docente como el propiamente lo construye considerando en primer lugar que
considera como bueno el desempefio de los estudiantes.

En base a la pregunta numero 3 sobre los contenidos abordados en el
periodo del afio lectivo 2022 menciono que los temas mas relevantes fueron
multiplicacion de 2 y 3 cifras, la suma, resta y la division de fracciones,

fracciones equivalentes, simplificacion de fracciones.

3. La encuesta: fue aplicada a los estudiantes de 5to grado del centro
educativo, la cual tiene por objetivo acercarnos a los estudiantes para
conocer sobre las dificultades que han tenido en la asignatura de
Matematicas principalmente, las estrategias de aprendizaje que utiliza el
docente para impartirles la clase y como aspecto mas relevante conocer su
apreciacion sobre como imparte la clase, y la importancia de incorporar un

videojuego educativo para apoyar el proceso didactico en dicha asignatura.
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9.1. Procedimiento paralarecoleccion de los datos

Para la recopilacion de los datos se solicitdé un permiso al centro educativo colegio

Cristiano Oasis de Esperanza, con la finalidad de realizar la investigacion.

Una vez obtenido dicho permiso se procedi6 a coordinar la fecha en que se visitaria

la institucion para la aplicacion de los instrumentos.

Se visitd el centro educativo, se reunieron los participantes y se procedié a aplicar

el instrumento.

Se reunié con el director del centro educativo para poder aplicar el instrumento
obtener la informacion requerida la cual fue muy valiosa de mucha importancia
porque nos arroj0 los datos necesarios para dar inicio a nuestro trabajo de
investigacién, aspectos sobre datos generales del centro, cantidad de estudiante
que atiende y la utilizacion de recursos tecnoldgicos, también se le aplico al docente
de mateméticas con la finalidad de conocer un poco méas acerca de las estrategias
de ensefianza aprendizaje que utiliza para impartir la clase que es donde

detectamos dicha necesidad educativa y si utiliza o0 no los recursos tecnolégicos.

Seguidamente se aplicé el instrumento la encuesta a los estudiantes se reunieron
a los participantes y se realiz6 a través de un grupo focal para obtener los datos de
nuestra investigacion el objetivo que se perseguia era conocer aquellas estrategias

utilizadas por el docente que tan motivadoras son al momento de impartir la clase
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9.2. Analisis por cada objetivo

Indicador N°1

Deteccion de una necesidad educativa

Asignatura favorita

B Matematicas

M Lengua y literatura

m Estudios Sociales
CCNN

| Otras

Fuente: Elaboracion propia

Segun las observaciones que se efectuaron los alumnos a los cuales se les aplico
el instrumento y luego de graficar estadisticamente los items correspondientes a la
dimension elementos, indicador detecciéon de necesidad la encuesta arrojo los

siguientes resultados.

El 6.60% respondié que su asignatura favorita eran las Matematicas, dentro de las

asignaturas impartidas por los docentes.
El 2.20% respondi6 Ciencias Naturales como su asignatura favorita

El 1.10 % prefiere lengua y literatura y asignaturas como Educacion Fisica, por

ejemplo
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De este modo si se observa el grafico estadistico en la parte valor el porcentaje

mayor representa el nUmero uno que corresponde a alternativa matematicas.

De acuerdo con los resultados anteriores Beyer, (2003) afirma que, en la actualidad,
la computadora y sus respectivos programas se ha convertido en el medio artificial
mas difundido para el tratamiento de diferentes temas matematicos que van desde
juegos y actividades para la educacidbn matematica elemental hasta teorias y
conceptos mateméticos altamente complejos, sobre todo en el campo de las
aplicaciones. Esos medios ayudan a los docentes para un buen desempefio en el

desarrollo del proceso de aprendizaje y ensefianza.

Dentro de este orden de ideas cabe mencionar que existe una necesidad educativa
dentro de la institucién y el cambio que se quiere mejorar en el personal docente
por lo tanto el propdsito dentro de esto es realizar cambios en las escuelas para
influir en las acciones tendientes al bienestar de las mismas.

Indicador N°2

Describir estrategias de aprendizaje

Points scored

Matematicas
20.0%

Estudios Sociales
20.0%

Ciencias Naturalez
60.0%
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Estrategias utilizadas por el docente de la asignatura de
Matematicas

Pasar a la pizarra hacer alguna dinamica ver video para los realizar ejercicios
contenidos

N

w

N

[

o

M Seriel mSerie2 mMSerie3

Fuente elaboracion propia

Con respecto al grafico numero 2 donde se plasmo la dimension, elemento e
indicador describir estrategias de aprendizaje se tomoé en cuenta la respuesta de los
estudiantes encuestados y, al graficar estadisticamente los items el instrumento

arrojo los siguientes resultados:

El 60% de los encuestados respondié que la asignatura con mayor dificultad es

Ciencias Naturales

El 20% de los encuestados considera que la asignatura con mayor dificultad es las

Matematicas y Estudios sociales

De este modo se observa en el grafico que las asignaturas con mayor dificultad son

las matematicas y Estudios Sociales.
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En el apartado de las estrategias de aprendizaje se menciond que la ejecucion de
las estrategias de aprendizaje ocurre a otros tipos de recursos utilizados en cada
asignatura que dispone cualquier estudiante, en este punto, diversos autores
concuerdan en distinguir varios tipos de conocimientos que se poseen Yy utilizan.
Esto se refiere a los procesos cognitivos, es decir, todo aquello que esta involucrado
en el analisis de la informacién la atencion, percepcion, la codificacion, memoria

recuperacion etc.

Con lo expuesto anteriormente cabe mencionar que las estrategias utilizadas por el
docente las cuales consisten en pasar a la pizarra, realizar alguna dinamica,
presentar un video sobre la clase, no son las mas adecuadas y sustanciales para

impartir la asignatura.

Indicador N°3

Disefiar elementos técnico — pedagdgicos

No me VIDEOJUEGOS

gustan
0%

B Si me gustan

B No me gustan

100%
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VIDEOJUEGOS PREFERIDOS

Planta vSombie Mario bross
Zombie 6% 3
6% 17%

La gata argel
6%

Tan Oro

5%
Fornite
5%

5%

Geometry dash
11%

Sonic
22%

Segun las observaciones realizadas en este punto los alumnos a los cuales se les
aplico el instrumento y Iluego de graficar estadisticamente los items
correspondientes a la dimension Elementos, indicador deteccion disefio de

elementos técnicos pedagodgicos la encuesta arrojo los siguientes resultados.
El 22% de los encuestados respondio que el juego mas preferido era Sonic.

El 17% respondio que su juego preferido era Mario Bros dentro de la misma escala

se encontr6 a Free fire.

El 11% dijo Geometry dash como su juego preferido
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El 6% mencionaron el resto de los demas juegos reflejados en el grafico estadistico
todos estos juegos estan cargados de muchas aventuras y diversion que logran

captar la atencion del usuario

De este modo se observa si se observa el grafico estadistico en la fila valor el
porcentaje mayor estd representado por el valor numero 4 con el 22% que

corresponde a la alternativa llamada Sonic.

En atencién a lo planteado en los resultados anteriormente, Beyer (2003) habla
sobre la importancia de los videojuegos donde el juego y solo el juego se constituian
como herramientas para hacer creativos a los nifios es decir el individuo se

descubre asi mismo.

Por lo tanto, el proposito de los videos juegos es crear un ambiente mas dinamico y

agradable para el estudiante.

UNAN MANAGUA — DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA EDUCATIVA



DESARROLLO DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO 2D ENERO - 2023

Indicador N°4

Desarrollar las funcionalidades de videojuego educativo con el uso de
tecnologias de desarrollo movil

Dispositivos mas usados

B computadora Econsolo ®Smarphone [ otras

Dispositivos mas usados

5
otras 28 o
4.5
2
. . 3 :
dispositivo 3 18 :
3.5
1 4
I 2
dispositivo 2 4.4
2.5
5
) . 2
dispositivo 1 24
4.3
0 1 2 3 4 5

[ otras WM Smartphone  EEEEEE consola NN computadora  ceeeeees Lineal (computadora)

Segun los datos obtenidos en este apartado y segun las observaciones de los

estudiantes a los cuales se les aplico el instrumento, luego de graficar

UNAN MANAGUA - DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA EDUCATIVA



DESARROLLO DE VIDEOJUEGO EDUCATIVO 2D ENERO - 2023

estadisticamente los items correspondientes a la dimension Elemento, indicador
funcionalidades del videojuego educativo la encuesta arrojo los siguientes

resultados.

El 54% de los encuestados respondieron que el dispositivo que mas han utilizado

para jugar videojuegos son los Smartphone,
El 22% respondié que usa la consola, para uso de los videos juegos

El 12% menciono que han usado la computadora, esto indica que los dispositivos
mas preferidos que han usado los estudiantes para jugar videojuegos son los

Smartphone.

De esta manera se explica que si se observa el grafico estadistico en la parte de
color gris representa el mayor porcentaje correspondiente a la opcién de los

Smartphones.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente Arrieta (2017) declara que en
desacuerdo con un estudio realizado por el BID que lanzé en julio del 2020
el Desafio PLAY, una convocatoria global que buscaba identificar aquellos
videojuegos, plataformas y productos digitales que estuvieran usando la
gamificacion para el desarrollo, medicién o certificacion de habilidades cognitivas,

socioemocionales o de funcion ejecutiva.

En este orden de ideas cabe mencionar que los medios usados son de vital
importancia ya que influyen de manera positiva en el desarrollo cognitivo del

estudiante.
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Por lo tanto, en este caso el proceso de aprendizaje mejorara en dependencia del
uso de los recursos tecnoldgicos contando con herramienta valiosa como es el

videojuego educativo.

Indicador N°5

Funcionalidad, disefio grafico y elementos pedagdgicos que integran el videojuego

educativo 2D.

DISENO DEL VIDEO JUEGO

B Bueno e interesante @ De matar de volar, M De aprendizaje

H divertido e interesante M educativo M de caseria de tesoros
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interfaz del video juego

o I N N—
o |
NSNS

o

e
Categoria 2 _
Categoria 1 _ v
0 1 2 3 4 5 6 7
I caseria de tesoros I educativo
divertido I aprendizaje
I de matar de volar s bueno e interesante

-------- Lineal (bueno e interesante)

Segun los datos recopilados en este apartado y segun las observaciones de los
estudiantes a los cuales se les aplico el instrumento, luego de graficar
estadisticamente los items correspondientes a la dimension Elemento, indicador
disefio grafico, elementos pedagodgicos y funcionalidades del video juego la

encuesta arrojo los siguientes resultados.

El 34% de los encuestados menciono que le gustaria que fuera divertido e

interesante.
El 15% menciono que el video juego tenga mucho aprendizaje,
El 13% dijo que le gustaria de matar, de volar, educativo

El 12% respondio que el video juego sea bueno e interesante.
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De esta manera se explica si se observa el grafico estadistico que la fila valor
porcentaje mayor representa el 34% que corresponde a la alternativa divertido e

interesante.

Es decir, sera una plataforma construida con escenarios para favorecer de manera

intencionada las situaciones de aprendizaje como lo menciona Arrieta (2017)

Dentro de este orden de ideas planteadas anteriormente cabe destacar que el
disefio pedagdgico, funcionalidad no se llevara a probar al aula de clases sin
embargo este servird para futuras investigaciones y como herramienta de apoyo al

proceso de aprendizaje.

Con la elaboracion de este instrumento sirvid para abordar lo referente a toda la
recopilacion de la informacion obtenida ademéas todos aquellos aspectos

importantes en este estudio como, por ejemplo.

1. Listar las variables.

2. Revisar su definicion conceptual y comprender su significado.

3. Revisar como han sido definidas operacionalmente las variables.
4. Elegir el instrumento y adaptarlo al contexto de la investigacion.

5. Indicar el nivel de medicion de cada item y variables.
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CAPITULO V

10. CONCLUSIONES

Hemos entendido que las matematicas es el medio para desarrollar habilidades y
destrezas que permiten alcanzar competencias especificas es por eso que mas alla
del conocimiento esta el aporte al ser humano para su crecimiento, madurez,

integridad, sentimientos, fortaleza, todos estos elementos mas que contenidos.
Dicho lo anteriormente expuesto se llego a las siguientes conclusiones

1. Los estudiantes tendran una nueva forma de aprender las matematicas, es
decir que los resultados ubicaron este recurso en un nivel aceptable por los
estudiantes dando respuesta a la necesidad educativa que hay en el centro
de estudio.

2. Enrelacion al segundo objetivo de la investigacion, estrategias de ensefianza
utilizadas por el docente se encontr6 que los docentes no usan
adecuadamente los recursos tecnologicos para el desarrollo de las
asignaturas al momento de preparar sus clases, prefiriendo los métodos
tradicionales en la mayoria de los casos. Destacando también que el
Curriculum es racional y tradicionalista, sin embargo, dichas técnicas no
proporcionan un aprendizaje a largo plazo en los estudiantes simplemente lo

preparan de manera mecanica.
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3. El objetivo nimero tres en base a los elementos técnicos pedagogicos que
le ofrezca al estudiante como usuario un contenido de calidad y herramientas
gue motiven a continuar el aprendizaje aplicando un razonamiento para

resolver ejercicios o problemas segun el nivel de complejidad.

4. Brindar capacitacion a docentes en el desarrollo de las funcionalidades de
videojuego educativo, asi como también en los recursos tecnologicos
(computadoras, Tablet, Smartphone, entre otros) con la finalidad de que esto
les permita mejorar las estrategias de ensefianza aprendizaje al momento de
desarrollar los contenidos de cada asignatura mejorando la calidad de la
ensefianza en el aula de clases y teniendo un entorno mas atractivo y

divertido para los estudiantes.

5. Finalmente llegamos al ultimo objetivo el cual nos dice Validar aspectos de
funcionalidad, disefio grafico y elementos pedagdgicos que integran el
videojuego educativo 2D se logro llevar a cabo el disefio y desarrollo de este
material educativo adaptandolo a las necesidades especificas de los
estudiantes del 5to grado del colegio Cristiano Oasis de Esperanza,
obteniendo un control entre diversion y aprendizaje de las matematicas por
medio de principios y lineamientos técnicos y pedagdgicos para disefiar el
videojuego que principalmente esta dirigido a fortalecer las debilidades de

los estudiantes.
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6. Elaborar un manual de uso del videojuego educativo que sirva de guia para
docentes y estudiantes en el desarrollo de la asignatura de matematicas

mejorando asi la metodologia empleada para impatrtir la clase.
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11. RECOMENDACIONES

Considerando la importancia que tiene este estudio y en funcién de los resultados
obtenidos se formulan algunas sugerencias tanto para el personal directivo como a
los docentes, alumnos y a la comunidad educativa, esto con la finalidad de lograr
de las instituciones educativas una organizacion exitosa dentro del contexto

educativo para ello se hace llegar las siguientes recomendaciones:

- A los entes educativos, particularmente al personal administrativo planificar
y ejecutar programas de capacitacion adiestramiento en el uso de equipos
de cémputo entre otros dirigidos al personal docente referidos a las
caracteristicas de las organizaciones exitosas para poder asi desarrollar el

éxito de la institucion educativa.

- Las instituciones educativas deben implementar programas destinados a
perfeccionar, actualizar y motivar al administrador educativo y personal
docente a ser lideres estratégicos haciendo efectiva el pensamiento de que

el hombre ha de estar en permanente renovacion.

- El secreto para liderar una organizacion educativa reside en hacer lo que se
predica ya que el liderazgo exige mucho e implica una enorme
responsabilidad, pero al mismo tiempo genera grandes satisfacciones.
propiciar tanto a director como a los docentes que posean una Vvision

proactiva y comun mediante el desarrollo de intereses colectivos donde se
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dirija todo el esfuerzo hacia el logro de los objetivos de la institucion donde

existan.

- A los padres de familia mantener una comunicacion fluida con los alumnos
ya que estos son autores que convergen en el centro educativo y de esta
manera poder controlar de manera efectiva las tareas desarrolladas en la

asignatura de matematicas.
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12. ANEXOS

Instrumentos de recoleccion de datos:

HOJA DE INSTRUMENTO
Tipo: Entrevista
Sujeto a quien sera aplicado:

El objetivo de este instrumento es para recopilar informacién que seré relevante a la investigacion
sobre el centro educativo. Esta informacidn también contribuira para identificar si el centro educativo
con su colectivo de docentes ha tenido relacién con las TIC y, si cuenta con los recursos para la

aplicacion del producto final.

1. ¢Cual es el nombre del centro educativo?

2. 4 Cual es la direccion exacta para llegar al centro educativo?

3. ¢ Con cuantos estudiantes cuenta el centro actualmente?

4. ;Qué turnos atienden?

a. Matutino
b. Vespertino __
¢c. Ambos __
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5. ¢Con cuantos docentes cuentan?

6. ¢El centro educativo cuenta con recursos TIC como Computadoras, Tabletas, Proyectores,

Pizarras digitales?

7. ¢Los docentes hacen uso de estos recursos en sus actividades de aprendizaje? Si es positivo

¢De qué manera?

8. ¢Los docentes han participado en alguna capacitacion de parte del centro educativo sobre el

uso de recursos TIC en sus clases?

9. Cual es el grado que presenta menor rendimiento académico hasta hoy?

10. ¢ En qué asignatura presentan mayor dificultad?
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Fecha de aplicacion: / /

HOJA DE INSTRUMENTO
Tipo: Entrevista
Sujeto a quien sera aplicado:

El instrumento tiene como objetivo identificar la necesidad educativa en los estudiantes de 5to grado.
Ademas, de conocer el o los contenidos que han visto en la asignatura de Matematicas durante el afio

lectivo y cuéles son aquellos en los que han presentado dificultades.

La informacion recopilada permitiré la fundamentacion pedagogica en el desarrollo de la investigacion

y el producto final (principalmente en el disefio pedagdgico del producto).

1. ¢Cuantos estudiantes tiene a cargo en 5to grado?

2. ¢Cual es el desempefio de los estudiantes en la asignatura de Matematicas?

3. ¢ Qué contenidos de aritmética han visto los estudiantes durante el afio lectivo?
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4. ;Qué contenidos se les dificulta més a los estudiantes de 5to grado?

5. ;Qué estrategias ha implementado para la ensefianza de los contenidos en que los

estudiantes presentan dificultad? Algunas de estas:

o Potencia su autoestima, utilizando un lenguaje optimista con el estudiante ___

o Ayuda al estudiante a formar espacios y habitos de estudio ___

o Brinda instrucciones claras, breves y precisas en la clase y las asignaciones ___
o Realiza retroalimentacion escrita o verbal en las actividades evaluativas ___

o Utiliza algun tipo de dinamica para cambiar la rutina de la clase

o Utiliza una tecnologia para facilitar o complementar la explicacion de la clase

6. ¢Como valora el hecho de que exista un videojuego para el reforzamiento de una asignatura?

¢ Por qué su respuesta?

7. ¢ Cbmo define sus conocimientos sobre el uso de computadoras?

Basico
Intermedio

Avanzado

8. ¢Cdmo define sus conocimientos sobre el uso de dispositivos méviles?
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Basico

Intermedio

Avanzado

Fecha de aplicacion: / /

ENCUESTA PARA GRUPO FOCAL

El objetivo sera conocer las estrategias de ensefianza empleadas por el docente en la asignatura de

Matematicas, contenido de Aritmética.

1. ¢ Cudl es su asignatura favorita? Seleccione una o mas

Matematicas Estudios sociales
Lengua y literatura ___ Otra
CCNN

2. ¢En qué asignatura(as) considera que es bueno(a)?

Matematicas Estudios sociales
Lenguay literatura ___ Otra
CCNN

3. ¢En qué asignatura(as) considera que se le dificulta?

Matematicas Estudios sociales
Lenguay literatura ___ Otra
CCNN

4. ;Qué tipo de actividades tienen durante la clase con el docente?
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Alguna dinamica ____ Utilizan un video sobre la clase ___

Pasan a la pizarra Otra

Realizan trabajo en grupo ___

5. ¢Le gustan los videojuegos?

Simegustan ___ No me gustan ____

6. ¢Cuales han sido sus preferidos?

7. ¢En qué dispositivos ha jugado?

Computadora ___ Smartphone ____

Consola Otra

8. ¢Qué le parece contar con un videojuego educativo como apoyo en la asignatura de

Matematicas?

9. ¢De qué manera le gustaria que fuera el videojuego?

10. ¢Le parece que el videojuego cuente con multiples personajes, ya sean buenos o villanos?
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11. ¢ Le parece que el videojuego cuente con desafios relacionados con algun aprendizaje de la

escuela?

IMAGENES DE LA APLICACION DE INSTRUMENTOS:

1. Brindando indicaciones para la realizacion de la encuesta a estudiantes de

5to grado del Colegio cristiano Oasis de Esperanza.
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2. Estudiantes realizando la encuesta

3. Entrevista con el director del Colegio cristiano Oasis de Esperanza
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VIDEOJUEGO EDUCATIVO

Algunos bocetos de los esquemas de disefio
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Presentacion
Este es el producto de tesis donde lleva por titulo Desarrollo de un Videojuego
Educativo 2D como herramienta de apoyo a la asignatura de Matematicas de Quinto

Grado, Colegio cristiano Oasis de Esperanza, segundo semestre 2022.

El videojuego fue basado en su base fundamental sobre la necesidad que existe en
los contenidos de aritmética. Su disefio y sentido fue inspirado en los aportes de la
poblacidn final de la investigacion (estudiantes de 5to grado) que eran sobre como

les gustaria el disefio y partida.

Este manual detalla puntos relevantes sobre las pantallas que contiene el

videojuego y asi mismo, el sentido que tiene cada una.
1. Inicio

Se muestra al iniciar el videojuego una pantalla de inicio de proceso para al terminar

cargue la pantalla Inicio. En la pantalla se pueden visualizar seis botones:

1- El boton de Play que lleva a la lista de niveles del videojuego

2- El boton de Ajustes donde se pueden configurar las preferencias
3- El botén de Prueba rapida

4- El botén de Ayuda

5- El botdn de contenido

6- El botdn de créditos.
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CARGANDO
I |
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2. Niveles

Nivel 1, el jugador tiene 3 botones para movimiento, un estado de vida, un contador
de monedas, asi como también una etiqueta donde puede ver el nombre de usuario

gue agregl y un boton para pausar la partida.

El sentido del nivel es que el jugador tiene que avanzar hacia adelante recolectando
monedas, ya que el tiempo viene degradando. Hay una forma que el estado de vida
se vuelva rellenar y se logra resolviendo un desafio. Para que eso pase el jugador
debe de almacenar 15 monedas para que aparezca una estrella que al tocarla podra
cargar el desafio, el mismo esta orientado a matematicas con seleccion Unica, se

debe de resolver antes de 40 segundos, el tiempo es oro.
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Si la seleccion fue correcta, automaticamente se rellena el estado de vida del
jugador, mientras de ser lo contrario el jugador seguird con lo que les restaba a

intentar lograr al final o recolectar las proximas 15 monedas.

]3 USUVARIO

Estado de vida Etiqueta de usuario

[ Bot6n de pausa ]

-

. ‘ Botones Adelante y Atras ’

a CARLOS

0

Estrella una vez obtenidas
las 15 monedas
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>
2,345 ;Qué cantidad se necesita restar llegar a 2,0037

Algo en considerar sobre el estado de vida, mientras el jugador choque con alguno

de los obstaculos el nivel de vida disminuira ain mas rapido.

Disminuye més rapido ' "
—
»

® ®
iGOLPE!

3. Pruebarapida

En esta actividad el jugador podra poner en practica sus conocimientos en
operaciones aritméticas. Aqui el sentido es poder acertar correctamente las
preguntas que se presenten aleatoriamente por tan solo 1 minuto. Al final, se

muestra el resultado.
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La primera pantalla solamente cuenta con el boton de play.

PRUEBA RAPIDA EN UN
MINUTO

. Boton para iniciar

Genera el maximao puntaje slendao el mejor resolvliendo los desaflos.

PREGUNTAS E1) 53 |

RESUVELVA:
La mitad de 80,210 es:

Al terminarse el tiempo y el jugador no llega a las demas preguntas, entonces se
terminara la prueba y perdera los puntos de las siguientes; el jugador puede ver su

resultado.
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x consecro PREGUNTAS £) 56 |

' I 3 Resultado en puntos
O ®

4. Contenidos

En esta pantalla el jugador puede repasar sobre la documentacion de aritmética al
menos con los contenidos mas basicos. En la pantalla se pueden visualizar las
imagenes y botones segun el contenido. Al presionar cargard una ventana modo

“‘modal” en donde se presenta la informacion.

0 CONTENIDOS

Botones
e ADICIONES e FRACCHINES

o —— @ —
. ——
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* e

RESTA O SUSTRACCION

5. Ajustes

En esta pantalla el jugador puede establecer preferencias sobre el nombre de
usuario, volumen del sonido general, estado del volumen y una ventana donde se

puede seleccionar el sonido que tendra el nivel de juego.

0 AJUSTES
It a Inici NOMBRE DE Agregar un nombre ]
r a Inicio USUARIO

AUDIO . _ Activar o desactivar ]

YOLUMEN

Controlar volumen
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6. Ayuda

Bésicamente esta pantalla muestra en general el sentido del videojuego.

Ir a Inicio Este videojuego ademas de brindar
entretenlmiente tamblén contribuya con el

aprendizaje. Las matematicas es un materia
fundamental en todo. Informacién

El mismo cuenta con niveles donde podras lidiar _SOb':e el
con el tlempa, la ldea es mantener el contenedor videojuego
del juegador con estable ya que si llega a
acaharse la partida habra terminado. Por cada
chaque can cualquier abjeta sera un restante
para el jugador.

Recolectando monedas y cumpliendo con los
desaflos podra mantener al |ugador estable v

7. Estructuras de pantallas

Progreso

Menu Prueba
niveles rapida
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Los integrantes de esta investigacion comparten el codigo

fuente ya con el archivo en formato apk para ejecutar.

https://github.com/WilberUlloa/Aritgame.qit
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