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l.
1.1 RESUMEN

“Tell me and | will forget. Show me and | may remember. Involve me and | will unders-
tand.”- Confucius, 450 BC.

“The fundamental motivation for all game-playing is to learn” - Chris Crawford.

Durante los ultimos afios hemos sido testigos del gran impacto que los dispositivos
moviles ha causado en la vida cotidiana de las personas, esta tecnologia ya es utiliza-
da como una herramienta para diferentes tipos de actividades, el deporte, la comuni-
cacion, el gerenciamiento de proyectos, como herramienta de busqueda de informa-
cion y almacenamiento de ella, etc. Esta tecnologia tambien es vista como una forma
mas de entretenimiento debido a la gran cantidad de aplicaciones que se generan en
este campo a diario. Dentro de este grupo se encuentran los videojuegos que son uno
de los productos mas consumidos y con un mercado en el que cada afio se va incre-
mentando, incluso se puede ver como las mujeres han tomado partido dentro de las
comunidades “gamers”.

Aprovechando esta realidad en la que se vive, esta investigacion propone desarrollar
un videojuego educativo para plataformas mdéviles como una herramienta alternativa
de repaso para la materia de matematicas en los cursos de primaria de los colegios de
Cali de estrato cuatro, cinco y seis. Posteriormente se busca encontrar un modelo de
negocio sostenible alrededor de este producto creando una empresa exitosa que
genere ganancias, que se enfoque en innovar y sacar nuevo material para los estu-
diantes.

1.2 INTRODUCCION

La introduccién de este proyecto comienza por la oportunidad que se encuentra en el
mercado de desarrollar un videojuego educativo, que refuerce las habilidades mate-
maticas y convertir esto, en un producto que se consuma y genere ganancias.

Para establecer la oportunidad de este proyecto hay que tener en cuenta 2 aspectos
importantes, el primero es que los dispositivos méviles han invadido el mercado a
nivel mundial; en Colombia la tasa de crecimiento anual indica que estos productos
han aumentado sus ventas en un 0.1 — 06(Euromonitor, Tablets and Smartphones
Phenomenal Growth).

Debido a esto el 52% de los nifios que se encuentran entre los 8 afios ya han tenido
por lo menos un primer contacto con estas tecnologias (Zero to Eight Children's Media
Use In America, pag. 9), pero mas importante aun son los cambios que esta tecnolo-
gia propone a nivel de interaccion en muchos campos como el entretenimiento y la
tecnologia que es lo que impulsa a esta investigacion.



El segundo aspecto a tener en cuenta es que ahora los nifios en primaria tienen un
bajo nivel de atencion en comparacion con las generaciones pasadas ya que constan-
temente hay cambios en la sociedad como sucede con la television y los dispositivos
moviles (Today Kids Learn Differently), Esta declaracion se puede conectar, con el
hecho de que en el 2009 los resultados de las pruebas del saber dieron que el 44% de
los estudiantes estuvieron en un nivel insuficiente lo que quiere decir que reprobaron
la prueba de matematicas (SABER 5° y 9°, RESULTADOS NACIONALES, Resumen
Ejecutivo).

De acuerdo a estas bases se plantea realizar este proyecto de grado en donde la
solucién desde el disefio es crear un videojuego. Principalmente porque los videojue-
gos atraen la atencion de los nifios, ademas ayuda a que estos se pongan metas, a
que logren esas metas, y que posteriormente tengan una clase de retroalimentacion
de su desempenio (The Educational benefits of video games). También se podria apro-
vechar las capacidades de aprendizaje que un nifio desarrolla a la hora de estar en
contacto con diferentes tecnologias y aplicaciones para mejorar el rendimiento acadé-
mico.

Los nifos hoy aprenden mas facilmente si se enfoca la ensefianza en aprovechar las
diferentes elementos mediales (Shawn Green, Phd of The University of Minnesota
Today Kids Learn Differently). El videojuego es para plataforma movil, inmersivo y
divertido por el cual los estudiantes puedan repasar el razonamiento matematico y la
solucién de problemas desde sus dispositivos maoviles. Este videojuego tendra como
principal cliente a todos los padres que se encuentran en los estratos 4, 5, 6 y como
clientes secundarios a los colegios privadas e instituciones educativas publicas que
quieran adquirir este producto.

1.3 PREGUNTA

¢, Coémo un videojuego educativo puede ser utilizado como una herramienta de apoyo
para reforzar las matematicas?

¢ Un videojuego educativo tiene cabida dentro del mercado local y que caracteristicas
componen este mercado?

1.4 OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Disenar un videojuego educativo que pueda servir como una herramienta de apoyo
para los estudiantes y a ayude a reforzar las habilidades matematicas .



1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

eBuscar las teorias en las cuales un videojuego educativo se puede sustentar.
eAnalizar un numero de videojuegos educativos para moviles que permita evidenciar
el estado del arte y posteriormente ver en que se puede mejorar o innovar.
e|nvestigar lo que un padre quiere ver en un videojuego educativo, y posible precio de
este.

elnvestigar las preferencias que los nifios de primaria tienen a la hora de adquirir un
videojuego.

e|nvestigar sobre las teorias 0 métodos de educacion para las matematicas en prima-
ria y que habilidades se deben desarrollar para basar el videojuego en estos.

eSacar por lo menos dos propuesta de videojuegos educativos y calificarlas.
eDesarrollar un documento de disefio que explique la estructura de la propuesta que
se escogio.

1.5 HIPOTESIS

Un videojuego educativo de género aventura-plataforma puede ser utilizado como una
herramienta de apoyo que efectivamente ayuda a reforzar las habilidades matemati-
cas.

1.6 JUSTIFICACION

Un disefiador de medios interactivos tiene una amplia gama de conocimientos en
distintas areas como el disefno, la programacion, la HCI, animacién, etc, esta capaci-
tado para afrontar este problema desde diferentes puntos de vista, aprovechando
todos estos campos de accion se plantea resolver este problema disefiando un video-
juego educativo que refuerce las matematicas. Acompafado de esto se crea un
modelo empresarial para entrar en el mercado a ofrecer este producto innovador.

1. 7 METODOLOGIA

Esta investigacion parte de las bases tedricas que soportan el aprendizaje y la educa-
cion en conjunto con las teorias de aprendizaje segun los psicologos Jean William
Fritz Piaget y Lev Semidnovich Vygotsky.

Después de tener los soportes claros que apoyan esta investigacion, se desarrolla
una encuesta para los tipos de personas que un videojuego educativo afecta, los
usuarios que son los estudiantes de primaria, principalmente tercero, los padres quien
es el cliente ya que este compra la aplicacion o videojuego educativo y por ultimo los
profesores quienes son los que hacen el seguimiento a los usuarios en el ambito esco-
lar y proporcionan informacién vital, ya que con su ayuda se descubrira cuales son las
principales habilidades matematicas que se deben reforzar.



El segundo aspecto a tener en cuenta es que ahora los nifios en primaria tienen un
bajo nivel de atencion en comparacion con las generaciones pasadas ya que constan-
temente hay cambios en la sociedad como sucede con la television y los dispositivos
moviles (Today Kids Learn Differently), Esta declaracion se puede conectar, con el
hecho de que en el 2009 los resultados de las pruebas del saber dieron que el 44% de
los estudiantes estuvieron en un nivel insuficiente lo que quiere decir que reprobaron
la prueba de matematicas (SABER 5° y 9°, RESULTADOS NACIONALES, Resumen
Ejecutivo).

De acuerdo a estas bases se plantea realizar este proyecto de grado en donde la
solucién desde el disefio es crear un videojuego. Principalmente porque los videojue-
gos atraen la atencion de los nifios, ademas ayuda a que estos se pongan metas, a
que logren esas metas, y que posteriormente tengan una clase de retroalimentacion
de su desempenio (The Educational benefits of video games). También se podria apro-
vechar las capacidades de aprendizaje que un nifio desarrolla a la hora de estar en
contacto con diferentes tecnologias y aplicaciones para mejorar el rendimiento acadé-
mico.

Los nifos hoy aprenden mas facilmente si se enfoca la ensefianza en aprovechar las
diferentes elementos mediales (Shawn Green, Phd of The University of Minnesota
Today Kids Learn Differently). El videojuego es para plataforma movil, inmersivo y
divertido por el cual los estudiantes puedan repasar el razonamiento matematico y la
solucién de problemas desde sus dispositivos maoviles. Este videojuego tendra como
principal cliente a todos los padres que se encuentran en los estratos 4, 5, 6 y como
clientes secundarios a los colegios privadas e instituciones educativas publicas que
quieran adquirir este producto.

1.3 PREGUNTA

¢, Coémo un videojuego educativo puede ser utilizado como una herramienta de apoyo
para reforzar las matematicas?

¢ Un videojuego educativo tiene cabida dentro del mercado local y que caracteristicas
componen este mercado?

1.4 OBJETIVOS
1.4.1 OBJETIVO GENERAL

Disenar un videojuego educativo que pueda servir como una herramienta de apoyo
para los estudiantes y a ayude a reforzar las habilidades matematicas .



Posteriormente con los resultados se hara un analisis el cual sera confrontado con la
hipétesis para saber si tiene cabida dentro del marco tedrico y el trabajo de campo que
se realizara. Con la ayuda de esto se desarrollara las determinantes, las propuestas
de disefio, y por ultimo el plan de empresa con la propuesta ganadora.
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1.9 PRESUPUESTO

Desarrollo: 54.000.000
Acbivos: 13.500.000

Lanzamienbto:15.000.000
Tobal: 82.500.000
Inversion: 100.000.000

Il. Marco de referencia
2. CATEGORIAS

Las categorias en la que se enmarca este proyecto de investigacion son: los videojue-
gos y como subgrupo los videojuegos educativos, esto es guiado hacia su historia, la
técnica y las teorias que los sustentan y los componen. La psicologia vista desde el
aprendizaje, la cual define el perfil de usuario y el acompanamiento que se debe hacer
hacia los estudiantes. Por ultimo las matematicas no como ciencia sino como analisis
de la realidad en los estudiantes de primaria, esto incluye las dificultades que hay en
temas en particular, habilidades que se deben desarrollar en estos grados y los méto-
dos o teorias que se aplican para la ensefanza en esta etapa.



2.1 CONCEPTOS CLAVES

Juego: Un juego es un sistema basado en un mundo de reglas con variables y con un
resultado cuantificable, a cada resultado se le asigna un valor diferente. El jugador
ejerce un esfuerzo para influir en el resultado y por esto se siente emocionalmente
apegado hacia el resultado que obtuvo, y las consecuencias de la actividad son opcio-
nales y negociables.("Game." From Half-Real: A Dictionary of Video Game Theory.)

Videojuegos: Un videojuego es un juego que utiliza los recursos de un computador
mas una pantalla de video. Pueden ser juegos de computador, de celulares o de con-
solas.("Game." From Half-Real: A Dictionary of Video Game Theory.)22

Educational Computers Games: Son juegos de computador que son desarrollados
pensando en la educacion. Esto incluye edutainment pero no son limitados por este.(-
Beyond Edutainment)

Edutainment: Es un subgrupo de los “Educational Computers Games” que son alta-
mente criticados. Por lo general se caracterizan por utilizar métodos de ensenanzas
muy convencionales , dando una experiencia de juego cuestionable, un gameplay
simple y comunmente se apegan a un curriculo en particular.(Beyond Edutainment).

3. MARCO TEORICO

3.1 ¢ Videojuegos y el aprendizaje?

“The fundamental motivation for all game-playing is to learn” - Chris Crawford (Beyond
Edutainment). En todos los videojuegos hay un propdsito basico que es compartido
por todos los usuarios y es el de aprender y mejorar habilidades.

Los videojuegos estan creados por un mundo lleno de reglas, y son estas las que
permiten que un videojuego tenga sentido pues todas las interacciones y las acciones
que un jugador realiza dentro de este se delimitan por estas reglas que los creadores
impusieron. Es por esto que un jugador necesita aprender y entender estas reglas
para que de alguna forma jueguen en su ventaja y asi pueda pasar un videojuego.
Esta situacion se puede replicar cuando un nifio esta aprendiendo a sumar, primero
necesita entender las reglas de la suma antes de ponerlo en practica. Recordemos
que: “Learning is incorporated in the structure of computer games making learning a
prerequisite for playing”(Beyond Edutainment).

Otro aspecto a tener en cuenta es que los videojuegos tienden a tener una dificultad
incremental lo cual obliga al usuario aprender y a entender mejor las mecanicas o
reglas de el videojuego para poder seguir avanzando y sin esa fase de aprendizaje el
jugador rapidamente llegaria a un punto en donde no puede continuar. Llevandolo de
nuevo al mundo de las matematicas vemos como hay un pre requisito en la suma



para después aprender a restar y de esta forma estos dos conceptos se vuelven en si
prerrequisitos para una operacion mas compleja. A lo que se quiere llegar es que hay
similitudes entre los videojuegos y el aprendizaje que se lleva a cabo en un ambito
escolar y que estos mundos no estan del todo separados.

3.2 Teorias y discusiones sobre el Edutainment

Las primeras teorias sobre la educacion y el entretenimiento comienzan con los simu-
ladores en el aino de 1958 aproximadamente, a medida que los estudios sobre este
tema van avanzando se llega al Edutainment que esta enfocado en método instructi-
vo, en el comportamiento y en el cognitivismo: Se enfoca en videojuegos simples y en
transmitir la informacion de forma directa al usuario(Beyond Edutainment Page. 83).

3.3 Edutainment

Edutainment es un término que aborda varios campos sobre lo que representa la com-
binacion entre educacion y entretenimiento, estos utilizan una gran variedad de multi-
media y dentro de estos estan los videojuegos.

Las caracteristicas o lineamientos que componen al edutainment son los siguientes:

Motivacion extrinseca: El edutainment se basa en las motivaciones extrinsecas que
pueda ofrecer un videojuego como por ejemplo el puntaje al finalizar un nivel.

Experiencia de aprendizaje vs experiencia de juego: Los juegos que entran dentro del
edutainment no acoplan bien estas dos experiencias haciéndolas una, sino que cons-
tantemente estas dafan la experiencia de la contraria ya que no existe una buena
armonia.

Ensayo y error: El edutainment se basa en totalidad en el ensayo y error, esto lleva a
mecanicas como las de pregunta y respuesta en donde la informacién se pasa de
manera directa.

Gameplay simple: La mayoria de los videojuegos que acoplan el edutainment se
basan en un sistema de juego simple que permita que los temas a reforzar no necesi-
tan de mucho para ser implementados.

Bajo presupuesto: Debido a muchas de las caracteristicas que contiene el edutain-
ment, los videojuegos se pueden desarrollar con bajo presupuesto.

No hay intervencion del padre o el profesor: Las filas de los videojuegos de edutain-
ment son bastantes largas y muy pocas permiten la interaccion entre el usuario con
una persona que le pueda servir de tutor.



3.4 Tercera generacion, nueva generacion del uso de los juegos edu-
cativos.

La tercera generacion sobre este tema se basa principalmente en el constructivismo
esto quiere decir que un videojuego con estas caracteristicas no implementa sistemas
de pregunta y respuesta, ni trata de transmitir la informacién directamente, este se
enfoca en crear micromundos en donde cada elemento cada aspecto de este mundo
es una parte de lo que conforma un concepto en general. Entonces cuando el usuario
manipule e interprete cada elemento de este mundo poco a poco se va a ir creando
una idea de lo que este concepto representa a partir de la experiencia que tuvo. Tam-
bién esta teoria se basa en un acercamiento socio - cultural en donde uno de los
aspectos que busca es que mediante los videojuegos educativos el estudiante se
acerque al profesor y éste interactie y sea una parte relevante dentro del juego. El
aspecto mas importante que tiene esta nueva generacion es el escenario sobre el cual
se construye el videojuego.

3.5 Conclusion

Aunque las propuestas y las teorias sobre las que se basa la tercera generacion de
los juegos educativos es interesante y da pie a que se cree un juego mas consolidado,
debido a la planeacion que este conlleva; se va a optar por seguir algunos de los linea-
mientos del Edutainment debido al tiempo, los recursos humanos, y los métodos de
evaluacion necesarios para poder comprobar que un videojuegos con estos cualidad
requiere.

3.6 Lineamientos del Edutainment a seguir:

-Motivacion extrinseca: Esta tipo de motivacion esta presente no en solo los videojue-
gos educativos sino que en todos y puede servir de gran ayuda no solo para motivar
sino para que el usuario siga consumiendo el videojuego, ademas se va a utilizar otro
tipo de motivacién basado en una teoria de Vigotsky hacia el aprendizaje llamada
“andamiaje” que se explicara mas adelante.

-Ensayo y error: El ensayo y error va hacer una de las caracteristicas que va a tener
el producto pero no es el foco principal ya que con la ayuda del trabajo de campo se
encontrara la dificultad principal que tienen los nifios en primaria. También se buscara
crear un poco de lo que la tercera generacion de videojuegos nos habla en cuanto al
constructivismo.

-Gameplay simple: Esta es una caracteristica que concuerda con el tiempo y recursos
con los que cuenta esta investigacion pero aun asi no se limitara por esta y se buscara
encontrar formas de transmitir esa experiencia de juego de mejores maneras que con-
tengan mas contenido y profundidad.



Bajo presupuesto: Debido a que una de las limitantes que tiene el proyecto son los
recursos y no soélo los humanos, se buscaran plataformas gratis sobre el cual se
pueda desarrollar la propuesta de videojuegos.

3.7 ¢Por qué No?

Experiencia de aprendizaje vs experiencia de juego: Algo con lo que se quiere romper
es con una de las principales problematicas que tiene el edutainment y es que este
falla a la hora de acoplar estas dos, los disefiadores de medios interactivos tienen
varias areas de conocimiento que ayudaran a que se acoplen mejor.

No hay intervencion del padre o el profesor: Otro de los principales problemas del edu-
tainment es este particularmente y la forma como se piensa combatir es integrando
una seccion de padres que le ayuden a estos a saber cual es el proceso que llevan
sus hijos, los resultados y en cuales aspectos ellos podrian ayudar.

3.8 Nativos digitales

Marc Prensky que es un escritor y orador norteamericano enfocado en el aprendizaje
y la educacion trae un nuevo concepto sobre las dificultades que se vive a la hora de
ensefar un tema en particular por un profesor de una generacion pasada a uno de la
generacion nueva.

Para explicar este concepto o esta situacion que se vive en la actualidad él acuiia dos
términos principalmente el “Nativo digital” y el “Inmigrante digital”. Los nativos digitales
son todas las nuevas generaciones que desde pequefios tuvieron acceso a toda esta
nueva tecnologia digital como computadores, internet, redes sociales, celulares y tele-
vision, estos se caracterizan por adquirir informacion rapida, por realizar multitareas
les gustan los procesos en paralelo como almorzar y ver television, estudiar mientras
que escuchan musica, ademas de esto prefieren los accesos aleatorios como los
hipervinculos. Prefieren los graficos antes del texto y jugar antes de trabajar “en serio”.

Los inmigrantes digitales son todas las personas que pertenecen a la pre- era digital,
estos aprenden de forma lineal, es decir, primero A después B, no estan tan acelera-
dos como los nativos digitales, no pueden aprender y escuchar musica al mismo
tiempo simplemente porque no desarrollaron la habilidad para hacerlo, tienen la
tendencia a creer que la educacion no debe ser divertida ya que no estuvieron bom-
bardeados por videojuegos cuando eran nifios, SOn personas que crecen en un con-
texto social y cultural totalmente distinto.

La razén por la cual Prensky los denomina como inmigrantes digitales es porque ellos
necesitan entrar a esta nueva era y aprender ciertas habilidades que ya son necesa-
rias para vivir, pero ellos adoptan estas habilidades mientras que los nativos digitales



se deben utilizar herramientas digitales y que a pesar que el “edutainment” ha fallado
se debe seguir intentando para hacerlo mucho mejor.

4. Perfil de usuario

Esta parte de la investigacion se apoya principalmente en dos autores que son psico-
logos, el primero es Jean Piaget que a lo largo de sus investigaciones y reflexiones
definio las etapas del desarrollo cognitivo de los nifios como un individuo y a su contra-
parte por decirlo de una manera, Semenovich Vigotsky quien habla del desarrollo del
nifio no como un individuo sino como parte de una comunidad que pertenece o repre-
senta a una cultura en especifico.

4.1 Etapas del Desarrollo de los niinos - Perfil de Usuario

Parte del perfil de usuario que se conformara en esta investigacion se basa en la
teoria de las etapas del desarrollo cognitivo segun Jean Piaget. Esta teoria consta de
4 etapas por la cual todo nifio pasa a media que va creciendo; estas etapas son:

- Etapa sensoriomotora
- Etapa Preoperacional
- Etapa de las operaciones concretas
- Etapas de las operaciones formales

Para los fines de esta investigacion y debido a que el publico objetivo se encuentra en
los estudiantes de tercero de primaria(entre 8 - 10 afios), se va a enfocar en la tercera
etapa de la teoria de Jean Piaget. En este momento los nifios ya reconocen la existen-
cia de los objetos a pesar de que no se encuentren en su rango de vision y han inte-
ractuado con el ambiente de una forma mas compleja.

4.2 Etapas de las operaciones concretas

Esta etapa se desarrolla entre los 7 y los 12 afios de edad y se marca por la capacidad
de centrarse en mas de un aspecto de un estimulo. Entienden el concepto de grupo
es decir es capaz de asociar carro grande de uno pequefo sin creer que son 2 cosas
diferentes o pertenecen a grupos diferentes. Esta cualidad solo la pueden aplicar a los
objetos concretos con los cuales han tenido un contacto previo por medio de sus senti-
dos, lo que nos lleva a que los objetos imaginados o no vistos son todavia un misterio
para los nifios en esta etapa y les falta el desarrollo del concepto de lo abstracto.

Entre otras habilidades adquiridas se encuentra la de la reversibilidad la cual le permi-
te regresar mentalmente en los pasos de un proceso que acaba de hacer. También se
desarrolla la asociatividad en donde el nifio entiende que un mismo resultado se
puede alcanzar de diferentes maneras o por diferentes caminos.



Por ultimo en esta etapa se deja de ser tan egocentrista lo cual lleva a que se reconoz-
ca y se acepte las opiniones y los puntos de vista de sus semejantes, cambiando la
forma en la que se comunica ya que se crea una dinamica de escucha en donde se
puede percibir lo que su contrario quiere decir y este a su mismo tiempo defiende su
punto de vista de una manera mas légica y racional.

4.3 Teoria de Vigotsky

Semenovich Vigotsky es un psicélogo Ruso que propone otra teoria con conceptos
diferentes de la de Jean Piaget ya que aborda el tema desde otro punto de vista. Esta
teoria propone que el desarrollo cognitivo de los nifios esta ligado a la interaccion
sociales y culturales entre las personas, utilizando el lenguaje como herramienta.
Vigotsky plantea 5 estrategias principales a la hora de ensefar, las cuales son:

4-3-1 - ZDP

El profesor o la persona que ensefna debe primero asistir al alumno a la hora de ense-
Aar un tema en particular, pero a medida que el estudiante resuelve problemas y coge
practica el profesor debe retirarse cada vez mas hasta que el estudiante pueda resol-
verlo independientemente.

4.3.2 - Andamiaje

El instructor debe ayudar al alumno cuando sea necesario pero que lo anime y lo
motive para que lo haga solo.

4.3.3 - Companeros mas habiles

El instructor debe recurrir a compafneros mas habiles en un tema en particular para
que le ensefie y le ayude a el companero que esta teniendo dificultades.

4.3.4 - Aprendizaje colaborativo

Crear una comunidad de aprendizaje para involucrar mas activamente a las personas
dentro de un marco en especifico.

4.3.5 - Contexto cultural

Es buscar un foco de habilidades que sean demandadas por la comunidad en la que
vive el alumno y enfocarse a que estas se aprendan.



4.4 Método Heuristico

El método heuristico se basa en la utilizacién de las experiencias y de lo que la perso-
na percibe para resolver un problema. El matematico Polya(1957) formulé un método
heuristico para resolver problemas matematicos y los basé en cuatro pasos que a
continuacion se explicaran.

1.Comprender el problema: En este paso como su nombre lo dice lo que se busca es
determinar la incognita de lo que me piden y mirar las variables que este tiene.

2.Hacer el plan: Para realizar el plan primero se debe descomponer el problema en
otros mas pequenos, eliminar los datos inutiles y escoger la operacion a realizar.

3.Ejecutar el plan: Para ejecutar el plan se ejecutan las operaciones necesarias que
ya se habian planteado, se simplifica y si es necesario se realiza un diagrama de lo
que se piensa hacer.

4.Analizar la solucién: Se busca dar una respuesta completa al problema planteado,
posiblemente ver si este problema tiene otra posible solucion.

5. ESTADO DEL ARTE

Para el estado del arte se revisaron mas de 10 videojuegos de una pagina que solo
contiene aplicaciones educativas del Apple Store y Google Play, esta pagina se llama
Educational App Store y también funciona como aplicacién para los dispositivos movi-
les de apple. Para revisar el estado del arte se hizo una matriz contrastando las debili-
dades con las fortalezas y la educacion con el entretenimiento que dan que viene
siendo el gameplay del juego. La matriz se encuentra en anexos.

5.1 Fortalezas - Debilidades

La mayoria de los juegos son de género - Casual games, esto en si es una fortaleza
para los juegos educativos ya que estos juegos se basan en una mecanica simple
pero escalable (ej: Angry Birds), ademas de esto la forma en como refuerzan o ense-
Aan un tema en particular es obvia y directa, si es una aplicacion que refuerza las
matematicas estas lo hacen con la operacion algoritmica con una mecanica de
pregunta - respuesta lo cual elimina variables que ultimas hace que el contenido no se
preste para otras interpretaciones.

Las debilidades frente a este género es que la mecanica tiene hacerse muy bien ya
que si esta no logra ser escalable el videojuego se puede quedar corto y pobre en
cuanto a la jugabilidad y eventualmente aburrir ya que los juegos de este género se
enfocan en las mecanicas principalmente y no en otros elementos como la historia, en
caso de que sea un videojuego con una muy buena mecanica principal, esta en cierto
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punto no va a poder ofrecer una nueva experiencia al jugador ya que su mecanica lo
limita. La otra debilidad es que si la informacién se pasa de manera directa se puede
dafar la experiencia de juego hacia el usuario.

5.2 Educacion - Entretenimiento

Las aplicaciones revisadas tienen una particularidad que apoyan mucho el edutain-
ment como ya se ha dicho anteriormente la forma de aprendizaje es muy directa que
en ultimas puede interfiere con la experiencia de juego. Estas llegan a uno de los
problemas que tiene el edutainment y es la forma como estas dos experiencias tienen
fines diferentes pero de alguna manera deben coexistir dentro del videojuego. Otro de
las aspectos que se encontraba en el estado del arte es que la jugabilidad del juego
que actua directamente sobre la experiencia del juego se quedaba corta ofreciendo
una poca variabilidad.

6. ESTADO DE LA TECNICA

Para entrar en el tema de como se disefia un videojuego y como se elabora se debe
hablar primero sobre quién es un desarrollador de un videojuego (Game Developer) y
quien es el disenador de un videojuego (Game Designer); un desarrollador es toda
persona que cumpla un objetivo en particular e involucra un conocimiento en particular
como por ejemplo, un animador, un programador, desarrollador de sonido y musica,
etc. El disefiador de videojuegos es la persona que toma una serie decisiones sobre
el juego en si, como las reglas, las mecanicas, el estilo visual, la historia, etc. Esto nos
quiere dar a entender que un disefador de videojuegos también es un desarrollador
de videojuegos y que potencialmente cualquier persona que esta involucrada en el
desarrollo de un videojuego puede llegar a ser disefiador pero en un nivel mas bajo
(The art of game design).

Otro aspecto a tener en cuenta es el objetivo que tiene todo disefiador de videojuegos,
no es el de hacer o crear un videojuego sino el de crear experiencias, y algo que debe
quedar claro es que el videojuego no es la experiencia sino el medio por el cual esas
experiencias llegan al usuario.

Para poder crear experiencias un disefiador debe valerse de tres campos de estudio
principalmente, estos son: La psicologia, la antropologia orientada a la cultura y el
disefio. La parte psicologica en la que se apoya es en las etapas del nifio de Jean
Piaget y la zona de proximidad por Vigotsky. La antropologia es todo el conocimiento
del usuario que se tiene y esta se obtiene mediante las entrevistas. Por ultimo, pero
no menos importante es el disefio y esta viene dada por varios factores, el estado del
arte y el resultado de las entrevistas a los estudiantes.



Una vez se tiene claro de quienes son las personas que desarrollan un videojuego,
cual es el objetivo y que campos involucra se puede pasar a descomponer este. De un
videojuego pueden salir muchas partes pero principalmente existen cuatro elementos
principales y estas son: mecanicas, historia, estética y tecnologia.

6.1 Mecanicas: Las mecanicas son los procedimientos y las reglas que un juego
contiene, esta define cual es el objetivo y de qué manera se puede conseguir, también
dice de qué manera no se puede conseguir.(The art of game design).

6.2 Historia: La historia es lo que se va desvelando a medida que el videojuego
avanza en conjunto con el usuario (The art of game design), es el trasfondo de la
experiencia que se esta mostrando.

6.3 Esteética: Esta es la manera como un juego se siente, se ve, se escucha, estas
son muy importantes ya que son lo que primero que el jugador se encuentra y es el
medio mas efectivo por donde se transmiten las experiencias.(The art of game design)

6.4 Tecnologia: La tecnologia es la base sobre la cual se construye el videojuego,
esta debe ser escogida y debe ser congruente con todos los anteriores elementos ya
que su finalidad es reforzar. Esta también nos delimita lo que podemos hacer dentro
del videojuego.

Estas cuatro elementos son como piezas de un rompecabezas, cada una aporta algo
diferente, pero aun asi deben buscar la armonia y encajar de la mejor manera, cada
una condiciona a la otra y las relaciones que estas forman siempre van en ambas
direcciones.

6. 5 Tema

El tema es una idea que unifica todo el proceso de disefio de videojuegos, muchas
veces esto es descubierto a medida que se pasa por este proceso y otras veces es
algo que se define con anterioridad. El tema no solo tiene como objetivo enmarcar
tedricamente en donde tiene lugar el videojuego. Como se habia dicho anteriormente
el objetivo es crear experiencias y el tema ayuda a que todos los elementos que com-
ponen un juego trabajen en conjunto y apunten hacia un mismo lado para que esa
experiencia se transmita de la mejor manera.

7. TRABAJO DE CAMPO
7.1 Instrumento de analisis

El instrumento que se va a elegir para desarrollar toda la parte de analisis y con el que
se va hacer la investigacion de campo es la encuesta. Se decidié que fuera esta ya



7.2 Categorias de analisis

Existen tres tipos de personas que componen el foco de esta investigacion y para
cada uno hay objetivos especificos a desarrollar, por esto a continuacion se dejara
explicito las categorias por las cuales estos fueron analizados.

7.2.1 Padres

Videojuegos: El objetivo de esta categoria es recaudar informacién sobre la opinion de
los padres frente a su uso, la frecuencia en que sus hijos juegan y sobre los juegos
educativos.

Habilidades Matematicas: El objetivo es identificar qué tan importante es para ellos
desarrollar esta habilidad y si sus hijos tienen alguna dificultad en algun tema en espe-
cifico.

Uso de tecnologia: Esta categoria va mas guiada a la parte del mercado y se centra
en si tienen dispositivos moviles, si consumen aplicaciones , si sus hijos pueden acce-
der a esta tecnologia y si tienen conocimiento de aplicaciones moéviles educativas.

Intencion de compra: En esta categoria se evalua el posible precio de la aplicacion,
elementos que los padres consideran que esta aplicacion debe tener y la informacion
previa que ellos quieren ver para decidirse a comprar.

7.2.2 Estudiantes de primaria

Uso de tecnologia: Esta categoria va mas guiada a la parte del mercado y se centra
en si tienen dispositivos moéviles, si consumen aplicaciones y si pueden acceder a esta
tecnologia.

Videojuegos: En esta categoria, para los estudiantes, se enfocd en saber en que
plataforma es en donde mas se juega, identificar el género que mas prefieren y cuales
son los gustos en general que ellos mas disfrutan y por ultimo si conocen de videojue-
gos educativos.

Habilidades matematicas: En esta categoria se tiene como objetivo identificar cuales
son los temas en los cuales se tienen dificultades y cuanto tiempo repasan en la casa.

7.2.3 Profesores
Uso de tecnologia: Esta categoria va mas guiada a la parte del mercado y se centra

en si tienen dispositivos moviles, si consumen aplicaciones , si sus hijos pueden acce-
der a esta tecnologia y si tienen conocimiento de aplicaciones moéviles educativas.



Ensefanza: En esta categoria se busca identificar cual es la mejor metodologia que
se pueda aplicar a este proyecto, y el repaso de la materia por sus estudiantes.

Dificultades: El objetivo es identificar el tema en donde se presenta mas problemas
por los estudiantes.

7.3 Resultados del trabajo de campo.

Durante toda la investigacion que se realizo se logré recabar los datos de treinta alum-
nos de un colegio de Cali de estrato cinco, cuatro nifios en una unidad de estrato cinco
en el sur de Cali y 6 niflos de una unidad de estrato cuatro en el sur de Cali, ademas
de esto se entrevistd a 10 padres correspondientes a los 10 nifios de las unidades.

7.3.1 Estudiantes de primaria

Uso de tecnologia: Las preguntas que responden a esta categoria son las 4, 5 y 6.
Analizando los resultados otorgados por los estudiantes, se puede llegar a la conclu-
sion de que el 86%(26) de la poblacién entrevistada tiene smartphones en su casa,
estos son propiedad de los padres pero sus hijos pueden acceder a esta pero con las
condiciones que ellos pongan. Ademas de esto la hora promedio en la cual un estu-
diante de primaria pasa en un smartphone o en una tablet es de 2 horas diarias.

Videojuegos: Las preguntas que corresponden a esta categoria son las 7, 8 y 9. Los
resultados de esta entrevista nos muestra que a la poblacién entrevistada de primaria
les gustan los videojuegos. y que principalmente juegan 3 videojuegos: Mario Bros,
Subway Surfers y Angry Birds. Los dos ultimos juegos son los que se juegan en los
dispositivos méviles y mario es jugado en otras plataformas. Los dispositivos méviles
no estan en el primer lugar para jugar los videojuegos ya que por general estos nifos
tienen acceso a otras plataformas como los computadores, y las consolas de ultima
generacion como Playstation, Xbox y Wii U. EI 63%(19) de los encuestados mostraron
un gran interés por jugar un videojuego que incluya las matematicas y el otro 40% les
es indiferente pero lo probarian.

Habilidades Matematicas: Las preguntas que responden a esta categoria son las 1, 2
y 3. Segun las respuestas de la poblacion entrevistada el 80%(24) de los estudiantes
les gusta las matematicas y sienten que les va bien en ellas. El otro 20%(6) dice que
no les gusta mucho las matematicas y que tienen dificultades en algunos temas. El
principal tema que responden los estudiantes que les parece mas dificil son las tablas
de multiplicar.



7.3.2 Padres

Videojuegos: Las preguntas que responden a esta categoria son las 4,7 y 8. Segun la
poblacion encuestada los padres son los que normalmente le compran videojuegos y
lo hacen con el motivo de regalarle algo a su hijo. Los padres expresan que normal-
mente su hijo pasa entre 2 - 4 horas jugando videojuegos en diferentes plataformas.
El 40%(4) de los padres expresan que el videojuego debe tener buenas calificaciones
dentro de la tienda en donde se vende, el 30%(3) dicen que este debe estar recomen-
dado por alguna entidad de educacién y el 30%(3) restante piensa que debe tener los
2 requerimientos anteriores.

Habilidades matematicas: Las preguntas que responde a esta categoria sonla 1y 2.
Los padres encuestados responden que para ellos desarrollar esta habilidad es muy
importante ya que es algo que sirve para el diario vivir de las personas, ademas de
esto los padres dicen que sus hijos no tienen ninguna dificultad en aprender un tema
en particular.

Uso de tecnologia: Las preguntas que responden a esta categoria son 3, 5y 6. El
70%(7) de la poblacién encuestada de padres respondié que tiene algun dispositivo
movil en la casa y que la razén principal de la compra fue porque les llama la atencion
esta tecnologia, de estos 7 padres todos dijeron que sus hijos tienen acceso a esta
tecnologia. Por ultimo ninguno de la poblacién tiene conocimiento sobre alguna apli-
cacion educativa para primaria.

Intencion de compra: Las preguntas que responden a esa categoria son la 3, 4 y 9.
Las preguntas 3 y 4 comparten esta categoria y ya fueron analizadas. Por ultimo, ana-
lizando las respuestas de los encuestados se llegd a un rango de precio que esta
entre 3 dolares y 5 ddlares.

7.3.3 Profesores

Uso de tecnologia: Las preguntas que responden a esta categoria son 4, 5y 6. Con
esta categoria se logré analizar que los profesores reconocen que esta tecnologia se
puede aprovechar para fines educativos. Aun asi los 3 profesores encuestados
respondieron que no conocen de una aplicacion que refuerce las matematicas ya que
estas todavia no se aplican al ambito escolar. Por ultimo ellos plantean que este video-
juego educativo deberia tener alguna caracteristica que permita hacerle seguimiento
al estudiante para que ellos también puedan saber en qué aspectos se puede hacer
mas énfasis.



Ensefanza: Las preguntas que responden a esta categoria son 1y 2. Actualmente los
profesores expresan que ha ellos les llega un libro en donde se explica claramente las
habilidades que un estudiante debe adquirir en un grado en particular, pero que corre
por cuenta de ellos ver como ensefan y explican los temas. Expresan que debido a
esto la ensefianza puede variar mucho dependiendo del enfoque del colegio o del
profesor. Aun asi un profesor dice que hay 2 teorias importantes de las cuales se
pueden partir para la ensefianza y son la teoria de la demostracion que consta de una
serie de pasos légicos y el método heuristico que parte la experiencia. Las tareas en
primaria dependen mucho de la forma en como el colegio se aproxime a las matemati-
cas ya que unos dicen que la tarea se hace en las horas de clase, mientras que otros
dejan pero muy pocas. Dos profesores dicen que un estudiante a esa edad no tiene
mucha capacidad de atencion y se dispersan muy facilmente y que por lo tanto si
mucho la concentracion les dura 1 hora.

Dificultades: Los profesores explican que a los estudiantes no les cuesta resolver las
operaciones algoritmicas si no aplicar esos conceptos a los problemas, es decir, se les
cuesta cuando las operaciones no estan explicitas en lo que deben hacer. También
dicen que de todas las operaciones que los estudiantes manejan las multiplicaciones
son las que se les dificultan pero no a todos.

8. COMPROBACION DE HIPOTESIS

Hipotesis: Un videojuego educativo de genero aventura-plataforma tiene cabida
dentro del mercado local para reforzar las matematicas en el grado tercero de prima-
ria.

Como se explicé anteriormente en el estado de la técnica, los videojuegos son un
medio sobre el cual se transmite una experiencia lo cual tendria mas posibilidades de
encajar con el método de ensefianza heuristico ya que ambos parten de la misma
premisa. Consiguiente a esto la teoria de la demostracion es una serie de pasos légico
que demuestran que algo es posible o no, y representarlos por medio del disefio es
algo que es posible lograr. A lo que se quiere llegar que este proyecto tiene unas
bases tedricas que de alguna manera encajan para que no se entorpezca la parte del
disefio o0 que no se pueda transmitir el conocimiento de manera efectiva.

9. DETERMINANTES DE DISENO

Las determinantes para realizar un videojuego educativo con las especificaciones que
esta investigacion tiene, son:



Segun el marco tedrico:

-Definir claramente la experiencia.
- Escoger un tema.
-Representar la teoria de Vigotsky como parte de la experiencia del juego.

Segun el estado del arte y el trabajo de campo:

-Género Aventura- Plataforma o Casual games.
-Basar el juego en una mecanica que permita resolver problemas matematicos.

10. PROPUESTAS

Las propuestas fueron creadas siguiendo una metodologia de disefio de videojuego
son los lens que propone Chris Crawford en libro “The art of game design”. Esto se
puede encontrar en los anexos.

10.1 Propuesta No.1
10.1.1 Documento de diseno.

Tema: El mundo de los suenos.

Experiencia: Una aventura fantastica mientras se refuerza la matematica por medio de
puzzles en donde el estudiante o usuario tendra unos recursos a su disposicion que
tendra que utilizar de manera légica.

Perfil de usuario:
-Estudiantes de tercero de primaria, que acuden a colegios de estrato 4,5y 6.

Dispositivo:
-Smartphones y tablets de alta gama.

Arquetipos de personajes:

Heroe: El heroe de este videojuego es un nifio sofador de 12 afios y con mucha imagi-
nacion, pero en una noche de tormenta unos personajes misteriosos entran en sus
suefos y lo llevan a un mundo que se encuentra en problemas, y depende de él salvar
este para que no tenga consecuencias en el mundo real.

Guerrero: El guerrero es un personaje misterioso que se encuentra atrapado en el
mundo de los sueios, su historia es desconocida, pero su ayuda es invaluable ya que
ella conoce todos los secretos y los pasadizos que alberga este mundo. Siempre se
puede contar con ella.



Gameplay

Tipologia: Es un videojuego con graficas 2D de género arcade - plataforma en donde
el personaje tiene que pasar a través de varios mundos y niveles los cuales ponen a
prueba su habilidad en las operaciones matematicas y en la resolucion de problemas
matematicos.

Tipo de jugador al que esta enfocado: Este videojuego esta enfocado al tipo de juga-
dor achievers, a este jugador le gusta descubrir todo lo que le puede ofrecer un mundo
virtual hacia el.

Objetivo: Que el jugador derrote al dios malvado que se encuentra en lo mas profundo
de los suefos, traiga el balance nuevamente a el mundo real y que en el proceso
refuerce la I6gica matematica y las operaciones algoritmicas.

Mecanicas Globales

-Ecuacion: Para aplicar las matematicas en el videojuego como una mecanica se deci-
di6 partir o desmenuzar la ecuacion de la suma o resta la cual es:

Ecuaciéon: X +(-) Y =Z

Dentro de las matematicas X seria el numero que va a ser sumado o restado, + o0 - es
la operacion que se va a realizar, Y es el numero que entra a modificar el numero prin-
cipal X, y Z es el resultado de todo esto.

Dentro del videojuego cada parte de la ecuacion se volvera un elemento o una meca-
nica en si misma.

X: En este caso x se volvera una armadura que posee el personaje principal la cual le
provee poderes segun un nivel de energia que sera representado por un numero.

Y: Este sera representado por unas fuentes de energias que seran inamovibles dentro
del videojuego pero a la hora de que el personaje las toque estas modificaran el nivel
de la armadura sumando o restando. Estas fuentes de energia también tendran un
numero visible para que el jugador sepa cuando se va a sumar o cuanto se va a restar.

Operacion: La operacion es el personaje en si, por medio de unas runas de poder el
personaje tendra los poderes de sumar o de restar. Ademas de eso, el estado en el
que se encuentre el personaje modificara el poder de la armadura.



10.2 Propuesta No.2

Nombre del juego: Run Nightmare Run.

Género: Casual Games.

Tema: El mundo de los sueios.

Experiencia: Atrapar a las pesadillas mientras que se refuerzan las matematicas.

Historia: El malvado dios de las pesadillas atacé el cuartel general de la liga de los
suefos “Foedus Somnia”. Su objetivo era romper el balance entre los suefios y las
pesadillas, dejando solo las pesadillas. Ahora es el trabajo de la liga dela justicia y
nuestro héroe devolver todas estas pesadillas a donde pertenecen antes de que
lleguen a las personas que estan durmiendo.

Mecanicas

-Nivel de los monstruos: Las pesadillas incrementan su fuerza a medida que progresa
el juego. Si esta no es puesto en cuarentena de manera correcta, esta volvera para el
proximo nivel mas fuerte que nunca.

-Tipos de pesadillas: Cada pesadillas posee un elemento que lo identifica, de acuerdo
al elemento que ésta representa, se le otorgara una habilidad en particular, unas atur-
den o congelan, otras son tan tenebrosas que te dejan paralizado del miedo.

-Esencias de elementos: Como cada pesadilla representa un elemento, estas pueden
ser sacadas como forma de esencia la cual le permitira crear poderes o forjar armas.

-Etapa de absorcion: El héroe por medio de un problema matematico absorbe las
esencias de las pesadillas si logra resolver el problema.

-Alquimia: Alquimia es el proceso por el cual el héroe utiliza las esencias que ha reco-
lectado para crear poderes para el mismo, este proceso se hace mediante resolver
problemas matematicos.

-Forjar: Forjar es un proceso por el cual el héroe utiliza las esencias que ha recolecta-
do para crear armaduras o armas para el mismo, este proceso se hace mediante
resolver problemas matematicos.

-Boss: Son las pesadillas de nivel 10, aparece 1 cada vez que ya va a terminar un
nivel.

10.3 Evaluacion
La evaluacién de las propuestas se va hacer de acuerdo a 2 aspectos, primero se eva-

luara de acuerdo a 5 elementos que son: la experiencia que la aplicacion le pueda dar
al usuario, la rejugabilidad que tenga la propuesta para que los usuarios sigan



consumiendo el videojuego, las formas en como se puede introducir las matematicas
en el juego, la facilidad de expandir este juego y construir o afadir elementos adicio-
nales y la forma en como se puede monetizar la idea.

Propuesta 1

eExperiencia: 4
eRejugabilidad: 4
eMatematicas: 4
eExpansion: 5
eMonetizacion: 4
ePuntaje total: 10.5

Propuesta 2

eExperiencia: 3
eRejugabilidad: 5
eMatematicas: 4
eExpansion:4
eMonetizacion: 3
ePuntaje total: 9.5

Metodologia de la propuesta ganadora

La metodologia de la propuesta se basa en el método heuristico que parte de la expe-
riencia y la teoria de la demostracion, esto se acopla con que la teoria de “andamiaje”
de Vigotsky que hace parte de la experiencia de juego ya que esta va a estar acompa-
Aante a el usuario por todas las pruebas que deba realizar.

Habilidades Matematicas a repasar
En esta propuesta de videojuego se pretende reforzar las 3 habilidades principales
que todo estudiante de primero de primaria a tercero de primaria debe desarrollar

segun el ministerio de educacion, estos son:

-Pensamiento numérico: Describo, comparo y cuantifico situaciones con numeros, en
diferentes contextos y con diversas representaciones.

11.PRUEBAS DE USUARIO

Las pruebas de usuario se realizaron en el Colegio Freinet a 19 estudiantes con el
acompanamiento de una profesora de matematica y la jefe del departamento de mate-
maticas, estas pruebas se hicieron el dia 15 de Enero de 12:30 a 1:15pm



Para realizar las pruebas se les pidi6é a los estudiantes que se sentaron en un compu-
tador y escucharan las indicaciones iniciales para que pudieran jugar. Cada estudiante
jugo a su modo y a su velocidad para que cada uno tuviera una experiencia de juego
de la cual podria hablar en las encuestas que se les paso al finalizar la hora de juego.
Asi mismo se encuestaron a las profesoras que acompafaron el proceso para que
dieran una opinidon como observadoras ya que ellas no interactuaron con el juego
directamente.

El andlisis de las encuestas para los estudiantes fueron los siguientes:

Estudiantes: En la prueba que se hizo a todos los estudiantes les parecio muy bueno
el juego, no solo porque el 94%(18) de los estudiantes respondio en la encuesta que
les habia gustado, sino también por el ambiente que se creo en la sala y el interes que
mostraron mientras duraba la prueba. Lo unico negativo que se percibio en la prueba
es que todos acordaron en que fue dificil aprender a jugar y que a pesar del tutorial no
fue todo claro. Esto se vuelve evidente en las encuestas ya que solo 1 persona logro
pasar todos los niveles mientras que el resto de los estudiantes no pudieron pasar el
primer nivel.

Maestros: Los maestros que asistieron a la prueba dijeron que efectivamente por
medio del juego se puede repasar la matematica y la resolucién problemas porque “..
es necesario analizar las posibilidades que se tienen para superar obstaculos”, “, ya
que implica que el estudiante haga razonamiento y calculo mental”.

Otro aspecto a tener encuenta es que los profesores dijeron que esta herramienta se
puede utilizar para afianzar el conocimiento en clase pero dicen que es necesario
aumentar la dificultad de las operaciones con numeros mas grandes.



ANEXOS
12.1 Guia de entrevista - Padres

FECHA:

HORA DE INICIO:

HORA FINALIZACION:

LUGAR:

ENTREVISTADOR: Camilo Arcadio Gonzalez
ENTREVISTADO:

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA:

° Indagar sobre la tendencia de los padres, de los estudiantes de
primaria, si las aplicaciones maviles o los videojuegos son atractivos para ellos.

° Reconocer la importancia del desarrollo de las habilidades
matematicas en los estudiantes de primaria para los padres.

° Determinar los elementos que debe tener un videojuego educa-
cional para que ellos lo consideren una opcion de compra.

INTRODUCCION

Con esta investigacion se pretende realizar una entrevista sobre las tendencias de los
padres a la hora de comprar una aplicacion, los gustos, si realmente les interesa un
videojuego educacional. Por otro lado también es importante saber si realmente hay
una necesidad para reforzar las habilidades matematicas en sus hijos.

PREGUNTAS

1.Que tan importante le parece a usted el desarrollo de las habilidades matematicas
en las personas cuando cursan primaria?

2.Su hijo o hija tienen algunas dificultades en el area de las matematicas? Especifica-
mente qué temas le causa dificultad?

3.Tiene smartphones o tablets en la casa? en caso de si, cual fue la razén por la cual
decidié comprarlos?

4.Alguna vez ha comprado una aplicacién o videojuego movil? y cual fué el motivo de
la compra?

5.Sus hijos o hijas tienen acceso a esta tecnologia?, si los tiene, principalmente cual
es el uso que ellos le dan?

6.Conoce alguna aplicacion que refuerce las habilidades matematicas? que tal le
parecen?

7.Sus hijos juegan videojuegos? con qué tanta frecuencia pasan tiempo en estos?



ANEXOS
12.1 Guia de entrevista - Padres

FECHA:

HORA DE INICIO:

HORA FINALIZACION:

LUGAR:

ENTREVISTADOR: Camilo Arcadio Gonzalez
ENTREVISTADO:

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA:

e|ndagar sobre la tendencia de los padres, de los estudiantes de primaria, si las apli-
caciones moviles o los videojuegos son atractivos para ellos.

eReconocer la importancia del desarrollo de las habilidades matematicas en los estu-
diantes de primaria para los padres.

eDeterminar los elementos que debe tener un videojuego educacional para que ellos
lo consideren una opcion de compra.

INTRODUCCION

Con esta investigacion se pretende realizar una entrevista sobre las tendencias de los
padres a la hora de comprar una aplicacion, los gustos, si realmente les interesa un
videojuego educacional. Por otro lado también es importante saber si realmente hay
una necesidad para reforzar las habilidades matematicas en sus hijos.

PREGUNTAS

1.Que tan importante le parece a usted el desarrollo de las habilidades matematicas
en las personas cuando cursan primaria?

2.Su hijo o hija tienen algunas dificultades en el area de las matematicas? Especifica-
mente qué temas le causa dificultad?

3.Tiene smartphones o tablets en la casa? en caso de si, cual fue la razén por la cual
decidié comprarlos?

4.Alguna vez ha comprado una aplicacién o videojuego movil? y cual fué el motivo de
la compra?

5.Sus hijos o hijas tienen acceso a esta tecnologia?, si los tiene, principalmente cual
es el uso que ellos le dan?

6.Conoce alguna aplicacion que refuerce las habilidades matematicas? que tal le
parecen?

7.Sus hijos juegan videojuegos? con qué tanta frecuencia pasan tiempo en estos?
8.Si hubiera un videojuego movil que refuerce las matematicas que caracteristicas
deberia tener para que usted considere su compra?

9.Por ultimo cuanto estaria dispuesto a pagar por un videojuego maévil que refuerce las
matematicas?



12.2 Guia de entrevista - Profesores

FECHA:

HORA DE INICIO:

HORA FINALIZACION:

LUGAR:

ENTREVISTADOR: Camilo Arcadio Gonzalez
ENTREVISTADO:

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA:

eReconocer los métodos de ensefianza que practican los profesores de matematicas
en primaria.

eReconocer cuales son los temas que presentan mas dificultades en matematica de
primaria

e|ndagar si los estudiantes de primaria tienen acceso a los smartphones o tablets.

INTRODUCCION

Con esta investigacion se pretende realizar una entrevista sobre los métodos de ense-
Aanza mas utilizados por diferentes profesores de matematicas, las dificultades que
sus alumnos presentan en temas en especifico y si estos tienen acceso a la tecnologia
de los dispositivos moviles.

1.Qué métodos de ensefanza son los que aplica para dar la materia de matematicas
en primaria? esta basada en alguna teoria en particular?.

2.Se les deja tarea para la casa? cuanto tiempo cree que un alumno promedio repasa
esta materia en casa?

3.Cuales son las principales dificultades que sus alumnos presentan en esta materia?
hay algun tema en particular que es mas dificil de aprender que otro para sus alum-
nos?

4.Qué piensa acerca de los dispositivos moviles para la ensefianza de las matemati-
cas?

5.Conoce alguna aplicacion que refuerce las habilidades matematicas? qué opina de
esta?

6.Qué caracteristicas o que enfoque deberia tener un videojuego que refuerce las
matematicas?



12.3 Guia de entrevista - Estudiantes

FECHA:

HORA DE INICIO:

HORA FINALIZACION:

LUGAR:

ENTREVISTADOR: Camilo Arcadio Gonzalez
ENTREVISTADO:

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA:

eReconocer si a los estudiantes les gustan los videojuegos, incluyendo género y tema
eDeterminar cuales son las principales dificultades que tienen los estudiantes en
matematicas y saber cuanto tiempo repasan en la casa.

e|ndagar si los estudiantes de primaria tienen acceso a los smartphones o tablets.

INTRODUCCION

Con esta investigacion se pretende realizar una entrevista sobre los gustos que tienen
los estudiantes de primaria por los videojuegos y las matematicas. Ademas de recono-
cer cuales son las principales dificultades que ellos presentan.

1.Te gustan las matematicas? porque si o porque no?

2.Hay algun tema en particular que te parezca dificil de aprender?

3.Que tanto estudiar matematicas en la casa?

4.En tu casa hay smartphones o tablets? te las dejan utilizar?

5. Cuales son las aplicaciones que mas utilizas o que mas te
gustan en los smarphones o tablets?

6.Por cuanto tiempo utilizas los smartphones o tablets al dia?

7.Te gustan los videojuegos? cuales son tus videojuegos preferidos?

8.En donde prefieres jugar videojuegos?

9.Te gustaria jugar un videojuego que aparte de entretener refuerce las matematicas?
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