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Resumen

Con el presente articulo se pretende presentar la metodologia de desarrollo para
la creaciéon de un videojuego en PowerPoint para motivar el aprendizaje de las
matematicas, especificamente de la geometria. Este trabajo puede representar
una guia para los docentes que buscan lograr a través del juego y las TIC cambiar
sus practicas educativas. Se realizara un recorrido por el proceso de la creacién
del videojuego, iniciando por los sustentos tedricos, la creacion de graficos, el
uso repotenciado del PowerPoint y las pruebas de funcionamiento del producto
final. El videojuego fue disefiado para ser implementado en lugares sin conexion a
internet para lograr una disminucién de la brecha tecnoldgica en instituciones que
no cuentan con este servicio.

Palabras clave
Matematicas, juego, TIC, videojuego, motivar, Geometria, PowerPoint.

Abstract

the present article aims to show the methodical way in the development process, for
the creation of a videogame based on PowerPoint in order to motivate the students
when learning mathematics, specifically Geometry. This work could be a guide for
teachers who are looking for a change in their learning practices through games
and ICT. It will become something like a trip along the videogame creation process,
starting with the theoretical support, the graphic creation, and the powerful use
of PowerPoint and the functioning test of the final product. The videogame was
designed to be used in places without internet connection in order to reduce the
technology gap in institutes without those services.

Key words
Mathematics, game, ICT, videogame, motivate, Geometry, PowerPoint.
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I. INTRODUCCION

Este documento pretende presentar una propuesta para mejorar el aprendizaje de
las matematicas por medio de practicas ludicas, disefiadas no solo para atraer la
atencion del estudiante, sino también potenciar el aprendizaje de una disciplina
tan fundamental. Durante muchos afios las dificultades en el aprendizaje de las
matematicas han sido objeto de diversos estudios; pues es una ciencia que ha
realizado aportes significativos al desarrollo tecnolégico.

La renovacion de las practicas pedagogicas juega un papel fundamental en el
desarrollo humano, es importante traer de nuevo las miradas hacia la educacion
como pilar fundamental del desarrollo de la nacién, por esto se busca motivar al
estudiante con practicas educativas que le permitan renovar su interés, que las clases
le sean agradables y que al mismo tiempo desarrolle las capacidades que su medio le
exige; como lo indica Coll (2004) los profesores deben convertirse en mediadores
entre el conocimiento y las tecnologias dado que el contexto de los estudiantes esta
rodeado de dispositivos electrénicos.

En este articulo mostraremos los pasos metodologicos que intervinieron en
la creacion del videojuego “E/ wmisterio de la pirimide” teniendo en cuenta tres
componentes, el pedagogico, el disciplinar y el tecnolégico, ademas se mostrara
cual es su funcionamiento y de qué forma puede aportar al mejoramiento de las
practicas de aula.

II. DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO “EL MISTERIO DE LA
PIRAMIDE?”

Para el desarrollo del videojuego se siguieron pasos estratégicos, los cuales se
especificaran en cada uno de los apartados de este articulo.

Primero se resumira cual fue el proceso para identificar la situacién problematica
que da origen a la idea de desarrollo, luego se expone brevemente el sustento
tedrico iniciando por los antecedentes y luego desde lo pedagdgico, lo disciplinar y
lo tecnolégico; mas adelante se describe como fue el proceso para determinar las
aplicaciones que servirfan como motor para la creacién del juego.

n la realizacion del juego se incluye una prueba de funcionamiento con la cual se
En la realizacion del incluy ba de funcionamient 1 1

quiere verificar que los objetos interactivos del mismo cumplen con los objetivos
que fueron programados y que ademas tienen una velocidad de respuesta adecuada.

A continuacion se presentan en detalle cada una de las etapas identificadas en todo
el proceso de desarrollo.
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A. El problema

La realizacion de todo producto tiene como objetivo solucionar un problema, por
lo tanto es fundamental para la realizacion del mismo, identificar plenamente la
situacioén a solucionatr, a continuacion se muestra como se identifico dicha situacion:

1) Identificacion del problema

A través de la historia de la educacion el aprendizaje de las ciencias exactas ha
significado un campo relevante dentro del desarrollo de la sociedad y sin duda las
matematicas han constituido una herramienta fundamental para el desarrollo del ser
humano. Galvez (1994) nos expresa la importancia de la geometria y el desarrollo

del pensamiento espacial para que los estudiantes puedan comprender mejor su
entorno.

En los dltimos afios los estudiantes han presentado dificultades en el aprendizaje

de las matematicas, distintas razones han impedido que se dé un aprendizaje
significativo.

2) Delimitacion del problema

Las principales manifestaciones de las dificultades en el aprendizaje de las
matematicas estan dadas por la falta de interés del estudiante, la ensefianza no se
aplican a su contexto, entornos inadecuados, pereza, falta de material didactico,
método tradicional conductista, falta de un aprendizaje significativo.

Fig. 1. Analisis de causa-efecto en la ensefianza
tradicional de las matematicas. (Aplicacion Xmind)
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Cada uno de estos aspectos redunda en la falta de motivacion del estudiante, por
tanto si logramos canalizar los contenidos abstractos a situaciones mas reales, si
llamamos su atencion por medio del juego podremos lograr que su aprendizaje sea
significativo.

3) Formulacion del problema

¢Coémo crear un videojuego para motivar el aprendizaje de las matematicas en el
pensamiento geométrico y espacial?

4) Objetivos

Teniendo claro el rumbo del proyecto fueron definidos los objetivos como pasos
estratégicos para el desarrollo del juego.

a) Olbyetivo general

Desarrollar un videojuego con Microsoft PowerPoint para motivar el aprendizaje
de las matematicas en el pensamiento geométrico y espacial.

b) Olbyetivos especificos

- Realizar la seleccion de los contenidos y habilidades especificas que se desean
desarrollar en los estudiantes por medio de la propuesta.

- Crear una narrativa por medio de la cual se realizara la historia y los personajes
que haran parte del videojuego.

- Disenar la estructura general del videojuego y seleccionar las aplicaciones que
se emplearan para su desarrollo.

- Crear los insumos graficos y armar el videojuego en Microsoft PowerPoint.

- Realizar una prueba de funcionamiento para verificar la operatividad del
videojuego.

B. Marco teorico

Paralaelaboraciéndel videojuego se tuvieron en cuenta tres categorias fundamentales,
pedagdgica, disciplinar y tecnolégica.
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1) Componente pedagdgico

e Cesar Coll, quien plantea la importancia del triangulo didactico, que son la
interaccion entre el docente, el estudiante, las tecnologias, estas interacciones
son mediadas por el conocimiento.

e Entwistle & Waterston, precisan la importancia existente entre las relaciones
motivacion y el aprendizaje.

* Groos, en sus estudios plantea la importancia del juego en el desarrollo del ser
humano.

* Kolb y Vygotsky, tratan sobre la importancia que tienen los saberes previos y
la motivacion en el aula de clase, con el fin de desarrollar en los estudiantes un
aprendizaje significativo.

 Piaget, plantea que el aprendizaje en las matematicas se desarrolla cuando hay
transformaciones de las estructuras cognitivas, produciéndose aprendizajes
significativos.

2) Componente disciplinar
* Brousseau y Godino, quienes plantean la importancia de utilizar los saberes
cotidianos como herramientas de aprendizaje, para la resolucion de problemas,

con el fin de darle significado al conocimiento adquirido.

* Galvez define la importancia que tiene la geometria para explicar las relaciones
espaciales del hombre con su medio ambiente.

* El Ministerio de Educaciéon Nacional en sus Estandares de Competencias para la
ensefanza de las Matematicas, plantea la importancia de tener en cuenta la edad,
los conocimientos previos, al igual que el contexto de los estudiantes para darle
significado al proceso de ensefianza- aprendizaje.

3) Componente tecnolggico

* Castells, quien propone el uso de las TIC en el aula de clase como herramientas
tecnoldgicas pueden motivar y ayudar a dar sentido al proceso educativo.
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* De Kerckhove, define la importancia que tiene el videojuego, si este es
considerado juego, ya que apoya el proceso de ensefianza aprendizaje, de una
manera ladica.

* DMcFarlane,definelaimportancia del videojuego como herramienta de aprendizaje,
ya que puede aportar herramientas al proceso de ensefianza aprendizaje.

* Prensky, promueve la utilizacién de tecnologfas lidicas como apoyo tecnolégico,
en el proceso educativo.

e DPierre Levy, plantea que el uso de las TIC conceden un punto de encuentro
que facilita la “inteligencia colectiva”, ya que permiten la interacciéon de los
estudiantes con sus pares.

El marco tedrico fue referenciado de proyecto de investigacion “El videojuego
como agente motivador en el aprendizaje de las matematicas”. Presentado en la
Universidad Catolica de Pereira.

C. Lo disciplinar

El siguiente paso en el desarrollo del videojuego fue especificar las tematicas del
contenido disciplinar para contextualizarlas con el juego, si bien el juego busca
motivar el aprendizaje también se busca que el estudiante aprenda matematicas.

Para el juego se selecciond el pensamiento geométrico y espacial y los contenidos
formales que se incluyeron en el juego fueron:

* Ubicacion en el plano cartesiano
¢ Poligonos

* Perimetro

* Area

¢ Solidos

D. La narrativa
En el videojuego un explorador incursiona en el paisaje Egipcio en busca de una

reliquia sagrada, ¢l junto a su fiel compafiero Rex iran en busca del preciado tesoro
para hacerse merecedores de su insignia arqueologica.
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Fig. 2. Personajes del videojuego “E/ misterio de la pirdmide’

Para la creacion del videojuego se realizé una narrativa donde el jugador va superando
las etapas por medio de retos matematicos, en cada una de las pruebas el jugador debe
evidenciar un conocimiento en diferentes contenidos geométricos, ademds contara
con diferentes elementos de su contexto como por ejemplo un celular que llevara
elementos para ayudatle a cumplir sus metas.

Fig. 3. Celular interactivo del videojuego “E/ misterio de la pirdmide’”.

E. Las herramientas

Para el juego se seleccionaron herramientas gratuitas o con licencias ya adquiridas
por las instituciones educativas oficiales como fueron: PowerPoint, Paint, Internet
y Gifanimator.
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Fig. 4. Aplicaciones seleccionadas para
el desarrollo del videojuego “E/ misterio de la pirimide”.

r

FE. Desarrollo del videojuego

Luego de estar previstos los objetivos del videojuego se procedio a la realizacion del
videojuego, éste se desarrolld en cinco etapas:

¢ Creacion de los insumos graficos

* Creacion de la presentacion en PowerPoint
¢ Programacion de las acciones de usuario

e Realizacién del manual de usuario

* Prueba de funcionamiento.

* Mejoras

1) Los grdficos

Para establecer, en una plataforma como PowerPoint, un videojuego, fue necesario
el movimiento de elementos dentro de las diapositivas, para que éste fuera natural.
Fue necesario eliminar el recuadro dentro de las imagenes y convertirlos en
transparencias.

En la Fig 4. Se observa la diferencia entre los dos tipos de formato en la misma

escena, para agregar elementos dinamicos en cada pantalla se requiere de la
eliminacion del recuadro.
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Fig. 5. Ejemplo del tipo de transparencia
requerida para los elementos del videojuego.

Para algunas animaciones fijas se utilizo6 un creador de gifs animados, éste tipo de
programas crea una animacion a partir de una secuencia de imagenes que se repiten en
un ciclo infinito, de esta forma se realiz6 el movimiento para el parpadeo de los ojos del
explorador, el movimiento de la cola del perro y el movimiento del agua de la fuente.

Las animaciones gif fueron realizadas utilizando la herramienta gif animator.

Fig. 6. Mapa principal del videojuego “E/ misterio de la pirdmide”
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2) PowerPoint

El creador de presentaciones PowerPoint no esta especificamente disefiado para la
realizacién de videojuegos, asi que el desarrollo de este tipo de proyectos requiere de un
mayor tiempo de elaboracién y ademas tiene herramientas mas limitadas.

LLa ventaja que tiene la aplicacion es su funcionamiento offline que elimina una restriccion
muy propia de las escuelas rurales.

En esta etapa de la creacion se dispuso de todos los insumos graficos en una presentacion
de diapositivas guardando un orden coherente de presentacion y una estructura definida
para facilitar la programacion de los eventos sin que se tenga una configuracion lineal

sino flexible a las 6rdenes y los sucesos del juego.

Fig. 7. Presentacion inicial del videojuego “E/ misterio de la pirdmide’

(1) ABYDOS

3) La programacion

Siendo PowerPoint una aplicaciéon para la realizaciéon de presentaciones, todas
sus funciones y herramientas estan disefiadas para tal fin, por una parte estas
herramientas facilitan las labores de ciertas tareas especificas, pero al demandar
otro tipo de acciones de la herramienta se pierde flexibilidad.

Las aplicaciones de Microsoft office como Word, Excel, Access o PowerPoint
contienen un editor de Visual Basic (VBA) que es el lenguaje de programacion con
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que estas aplicaciones fueron creadas. Esta ficha de programador permite crear
en los programas acciones para las cuales no fueron originalmente programados,
como en el caso particular del videojuego las de mover los personajes en tiempo
de ejecucién, almacenar informacion sobre el progreso del juego o validar ciertos
requisitos para acceder a otros escenarios.

En diversos tutoriales este tipo de programacion sobre estas aplicaciones se conoce
como proyectos VBA o programaciéon de macros.

Fig. 8. Ficha del programador (o Desarrollador) para Microsoft PowerPoint.
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4) Mannal de usuario

Fig. 9. Mosaico de pantallazos del videojuego “E/ Misterio de la Pirdmide”
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El manual pretende familiarizar al usuario con la historia que se desarrolla durante el
juego, una descripcion de la interfaz y el modo de uso de los controles. Inicialmente
se realiza una contextualizacion para el usuario al que va dirigida la aplicacion y
luego se muestra una guia de operacion para direccionar al jugador en el juego.

Esta aplicacion esta dirigida a estudiantes entre 9 y 12 afios, pretende motivarlos en
el aprendizaje de la geometria llevandolos a una aventura por Egipto, permitiendo
que puedan dar aplicacion a este tipo de pensamiento de la matematica por medio
de la solucién de problemas cotidianos.

a) Controles

o Mouse
El principal evento que se usa durante el juego es el mouse (clic), se usa para
acceder a los diferentes iconos y presionar los diferentes controles. Una guia
de exploracion util es fijarse en el cambio del puntero del mouse en diferentes
partes de la pantalla.

Fig. 10. Captura de pantalla de los punteros.

o Teclado
En el mapa principal el personaje puede moverse por medio de las flechas
direccionales presionando en la pantalla el boton “Mover” con el mouse; para
ingresar a los diferentes lugares se usa la tecla ENTER ([d]).

203



Las ciencias basicas como eje articulador del conocimiento

Fig. 11. Pantallazos del videojuego donde se activan las flechas direccionales.

Lﬂ Mover
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* Lugares
Estos son los lugares del mapa principal a los que el personaje puede acceder.

Fig. 12. Biblioteca
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Fig. 13. Tienda

Fig. 14. Puerto

Celular

Por medio de este dispositivo del juego se tiene acceso a diferentes aplicaciones
las cuales presentan una utilidad especifica tales como: Mensajeria para ver los
objetivos del curso, Mapa, Contenidos geométricos y Objetos recolectados.

(Véase la Fig. 3.).

La ventaja que tiene la eleccion de este tipo de narrativas es la posibilidad de
generar secuelas, no solo aplicadas a las matematicas sino también para diferentes
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areas del conocimiento. En el mapa del juego queda abierta la posibilidad para que
nuestro explorador conozca otros lugares del mapa en desarrollos y ampliaciones
posteriores del videojuego.

Fig. 15. Imagen del Templo de Hator
para expansion del videojuego “E/ wisterio de la piramide”

@) TempLo DE
HATHOR

5) Prueba de funcionamiento

Finalizado el videojuego se realizé una prueba de este tipo, para verificar la funcionalidad
del videojuego, esta se hizo con fin de hallar posibles fallas en aspectos como: la interfaz
de usuario, los hipervinculos, la mecanica del juego, la respuesta de los controles, etc.

0) Mejoras

Para mejorar la interaccion del estudiante con el videojuego, fueron agregados a los
desafios, actividades donde el estudiante puede mezclar lo virtual y lo real. Para lograr
esto se utilizaron elementos fisicos como dados para realizar figuras tridimensionales,
geoplanos para familiarizar al estudiante con la ubicacién de objetos en el espacio y la
realidad aumentada para visualizar figuras virtuales tridimensionales.
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Fig. 16. Acceso a la realidad aumentada en el videojuego “E/ misterio de la pirdmide”

G. Conclusiones

En el aprendizaje es fundamental el aspecto actitudinal del estudiante pues es el
pilar fundamental del aprendizaje significativo. Este tipo de aplicaciones permite al
estudiante salirse del paradigma convencional y de los OVA tradicionales, dentro del
videojuego, ¢l no es un estudiante, es un explorador.

Este trabajo no solo pretende ser una propuesta en el area de matematicas sino que
constituye una apuesta para que los docentes renueven sus practicas pedagogicas por
medio de las TIC.

Es necesario fortalecer las competencias docentes en el uso adecuado de las nuevas
tecnologias para motivar el aprendizaje en las diferentes disciplinas.

Es fundamental el aprendizaje de la geometria en el desarrollo humano, este

pensamiento estd ideado para que el estudiante pueda comprender mejor el entorno
que lo rodea.
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