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RESUMEN

El avance de la ciencia y la tecnologia permiten mejorar el aprendizaje en las
instituciones educativas puesto que los videojuegos educativos se han convertido en una
herramienta innovadora y emocionante que permiten la presentacion de un proyecto escolar,
en el que los estudiantes colaboren, investiguen, resuelven problemas y apliquen sus
conocimientos, por tanto, ha revolucionado la forma en que se aprende y se adapte a
diferentes estilos de aprendizaje en un mundo cada vez mas digitalizado, los videojuegos
educativos son un elemento importante en la vida cotidiana de los nifios y jovenes, por eso
los docentes adoptan esta nueva forma de promover el aprendizaje y con esto enriquecer la
experiencia, a través de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en el aula. Por lo
mencionado, la presente propuesta de investigacion tiene como objetivo el desarrollo de un
videojuego educativo para la presentacion de un proyecto escolar de 8vo afio de educacion
general basica.

La metodologia SCRUM se utilizé para la creacion del videojuego educativo, por su
flexibilidad y adaptabilidad del proceso de trabajo que estd formulada en cinco fases:
inicializacion, planificacion y estimacion, implementacion, revision y retrospectiva, y
lanzamiento. Por lo tanto, los videojuegos educativos suelen ser altamente atractivos y
motivadores para los estudiantes, ya que, teniendo una amplia gama de aplicaciones permite
el desarrollo personal y la solucion de problemas en diversas areas. Por ende, el videojuego
educativo creado en este estudio podria servir como un modelo inspirador para la creacion
de otros juegos que aborden una amplia variedad de temas y habilidades académicas en
futuras investigaciones; sin embargo, es importante garantizar una adecuada capacitacion de
los docentes para utilizar esta herramienta de manera efectiva.

Palabras clave: Videojuego educativo, Scrum, proyectos escolares, Garden Point,
Roblox Studio, metaverso.



ABSTRACT

The advancement of science and technology allows us to improve learning in
educational institutions since educational video games have become an innovative and
exciting tool that allows the presentation of school projects in which students collaborate,
investigate, solve problems, and apply their knowledge; therefore, it has revolutionized
how we learn and adapt to different learning styles in an increasingly digitalized world.
Educational video games are an essential element in the daily lives of children and young
people; that is why teachers adopt this new way of promoting learning and enriching the
experience through cognitive, social, and emotional skills in the classroom. The objective
of this research proposal is to develop an educational videogame to present a school project
for the 8th year of junior High School. The SCRUM methodology was used to create an
educational video game due to its flexibility and adaptability of the work process. It is
formulated in five phases: initialization, planning and estimation, implementation, review
and retrospective, and launch. Therefore, educational video games tend to be highly
attractive and motivating for students since having a wide range of applications allows
their personal development and problem- solving in various areas. Therefore, the
educational video game created in this study could serve as an inspiring model for creating
other games that address various academic topics and skills in future research. However,
it is vital to guarantee adequate teacher training to use this tool effectively.

Keywords: Educational video game, Scrum, school projects, Garden Point,
Roblox Studio, metaverse.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

Los videojuegos educativos representan una potente herramienta pedagogica que
aprovecha elementos de disefio tanto visuales como sonoros para transmitir y consolidar
conceptos, habilidades y conocimientos de manera interactiva y altamente atractiva, esta
innovadora aproximacion al proceso de ensefianza enriquece la experiencia educativa al
fomentar la colaboracidn entre estudiantes y docentes. Estos juegos no solo promueven la
interaccion entre los participantes, sino que también cultivan un sentido de pertenencia,
capturan la atencion de los estudiantes de manera efectiva, estimulan el autoconocimiento y
mejoran las habilidades de resolucion de problemas. (Mantilla Morales, 2019).

Uno de estos recursos que puede innovar la practica educativa son los videojuegos
educativos, ya que de forma entretenida aportan en el proceso de ensefianza-aprendizaje
evidenciandose con el desarrollo cognitivo de los educandos en las aulas de clase (Nufiez-
Barriopedro et al., 2020). Ademas, se puede decir que los videojuegos educativos ya son
parte de la cultura y educacion, porque al jugar con ellos proporciona un entorno atractivo y
I6gico, haciendo que el cerebro funcione con mayor rapidez al realizar diversas tareas, por
eso se debe considerar y convertirles en una nueva forma de apoyo a la formacion académica,
a través de la integracién de estrategias didacticas que innoven la educacion (RedUSERS,
2022). Asi mismo los videojuegos educativos potencian el aprendizaje, donde se enfocan
diversidad de tematicas para que puedan ser aprendidas de una forma interactiva por lo que
se ve necesario incluir en el curriculo escolar (Raventos, 2016).

Como se ha mencionado en parrafos anteriores, los videojuegos educativos
contribuyen al aprendizaje dindmico y de acuerdo con Garcia & Carrillo (2011), en su
estudio realizado sobre El Potencial Didactico de los Videojuegos, presenta una vision que
integra dos perspectivas importantes que son la motivacion por aprender y el integrar los
videojuegos con otras areas como estrategia didactica, logrando asi una clara combinacion
para alcanzar los objetivos planteados en el curriculo.

En funcion de lo expuesto, este proyecto sugiere que las instituciones educativas
incorporen el uso de videojuegos educativos como parte de su enfoque interdisciplinario
dirigido a estudiantes que cursan el 8vo afio de Educacion General Bésica, esto les permitiria
llevar a cabo proyectos escolares en un entorno virtual que se asemeje a la version fisica de
dichos proyectos.
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1.1. Antecedentes

Una vez realizada la busqueda de diversas investigaciones como articulos cientificos,
revistas, tesis, proyectos, entre otros, relacionados con la variable “Videojuegos educativos”
en los campos de pedagogia y sociologia que reforzaron el andlisis de la investigacion, se
obtuvo lo siguiente:

En el estudio realizado por Cruz-Garcia et al. (2021), denominado “Propuesta de
didactica de la Programacion en Educacion Primaria basada en la gamificacién usando
videojuegos educativos” se utilizd la gamificacion con videojuegos educativos y
metodologias activas que involucraron a los estudiantes en su propio aprendizaje, también
se evaluaron dos hipdtesis: la primera sobre el aumento del aprendizaje a través de
videojuegos educativos y la segunda sobre la satisfaccion y motivacion de los estudiantes,
entonces, este trabajo contribuyé a la ensefianza de la programacion en un contexto
interdisciplinario, proporcionando material de instruccion y objetivos de aprendizaje claros.

En el trabajo de Auquilla VValdiviezo & Loaiza Moreira (2022), se cre6 un videojuego
educativo para reforzar el aprendizaje de la historia del Ecuador en adolescentes de EGB en
la Unidad Educativa particular Nazaret en Santo Domingo de los Tséchilas, este estudio se
llevé a cabo mediante un enfoque cualitativo que incluy6 una entrevista mixta con el docente
de Estudios Sociales. El videojuego se disefi6 utilizando ilustraciones digitales y
programacion y se utilizé un enfoque de investigacidn-accion participativa, donde los
resultados demostraron que el videojuego era funcional e interactivo, con graficos adecuados
y se consider6 un material de apoyo efectivo para el publico objetivo.

Como puede observase en el trabajo de Ahijado & Nicolés (2016), ejecutaron una
investigacion titulada “La integracion del videojuego educativo con el folklore. Una
propuesta de aplicacion en Educacion Primaria” que tuvo como objetivo utilizar las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion utilizando los videojuegos en el aula de
musica de Educacion Primaria. La muestra corresponde a 22 alumnos de primero y 24
alumnos de segundo, para la recoleccion de datos se utilizé una encuesta de satisfaccion a
través de la escala psicométrica de Likert que fue aplicada al final de cada sesion y los
resultados indicaron que los videojuegos ofrecen a estudiantes y docentes la posibilidad de
desarrollar el proceso de ensefianza desde otra perspectiva, generando experiencias
profundas de construccion personal, aprendizaje autdnomo y por descubrimiento.

En la Universidad de Cundinamarca en Colombia, Guerrero Morales y otros autores
(2017), en su tesis “Desarrollo de un videojuego educativo basado en Unity 3D y Blender
3D para estimular el autoaprendizaje y apoyar el proceso de ensefianza de tecnologia en
educacion secundaria”, se emplearon dos metodologias clave en este estudio: el enfoque
ADDIE, que sigue un modelo de disefio instruccional que abarca el analisis, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion; y el enfoque VGSCL, que se basa en el aprendizaje
colaborativo basado en proyectos. Los resultados de esta investigacion demostraron que la
inclusién del videojuego en el contexto académico fue un éxito y la gamificacion permitio a
los estudiantes mantener una mayor atencion durante el proceso de aprendizaje, al mismo
tiempo que disfrutaban de la experiencia educativa.
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En el articulo realizado por Gonzélez-Alba & Cortés-Gonzalez (2023), “Disefio y
programacion de un videojuego educativo. Un caso de estudio en educacion Primaria”, su
objetivo fue conocer las limitaciones, debilidades y potencialidades para ser analizadas a
través de la experiencia educativa, se utilizé la metodologia cualitativa, donde han realizado
entrevistas y grupos de discusién con estudiantes y docentes que utilizaban el videojuego
como estrategia de aprendizaje. Al concluir este estudio se determind que los videojuegos
en el aula traen beneficios personales, curriculares y profesionales a los estudiantes, mejora
la calidad en la formacion docente y facilita el desarrollo de programas educativos.

El trabajo investigativo realizado por Legaran & Doval (2015), titulado “We are
European Citizens. Jugar para aprender a ser europeos”, se realizé un diagndstico inicial en
escuelas en Vigo, adaptaron contenidos académicos, se capacit6 al profesorado y se crearon
dos videojuegos multilinglies. Posteriormente, se evalud la satisfaccion de alumnos y
profesores, finalmente examinaron los conocimientos adquiridos después de la
implementacion de los juegos. Las conclusiones sugieren que los videojuegos pueden ser
herramientas motivadoras y efectivas para ensefiar temas tedricos como la Union
Europea en el aula.

La investigacion efectuada por Santos (2017), titulada “Los videojuegos: una
herramienta para aprender una lengua extranjera”, el objetivo fue mostrar el tiempo dedicado
a los videojuegos y la incidencia que tiene estos en el aprendizaje de las lenguas extranjeras
como: inglés y frances; en este estudio se concluye que los videojuegos son un potencial
educativo en la ensefianza de idiomas considerando que es un aprendizaje personalizado e
interactivo, por lo tanto, propone que en las aulas se vincule los contenidos académicos con
los denominados juegos serios y con esto evitar las clases magistrales que por lo general no
permite interaccion.

Chiyong, Velarde, Fernadndez & Osores (2016), en el tema de investigacion “Uso de
un videojuego educativo como herramienta para aprender historia del Pera”, muestra que los
videojuegos han tenido aceptacion por parte de los 561 estudiantes de secundaria de 8
instituciones educativas que intervinieron en este estudio, se demostr6é que los estudiantes
tuvieron un mejor rendimiento académico al utilizar el videojuego como material de apoyo
extra al trabajo del docente en el aula.

El éxito que ha tenido los videojuegos Ultimamente ha cautivado el area educativa
por lo que Borja (2015), en su trabajo “Del teatro clasico a los videojuegos educativos”
demostré que dicho recurso ofrece entornos propensos para la abstraccion de conocimientos,
a la vez que aumenta la motivacion por las asignaturas de mayor complejidad, en este estudio
el videojuego se vincula a disciplinas artisticas, cabe recalcar que mediante el videojuego
hay la posibilidad de adaptar y ensefiar asignaturas o llevar a cabo actividades
extracurriculares sin ninguna dificultad, sin perder el enfoque principal que es la transmision
de conocimientos.
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1.2.Formulacién del problema

En Ecuador la educacion se considera un derecho de todas las personas y un deber
del estado, durante el proceso educativo el sujeto principal del aprendizaje es el estudiante,
asimismo el Ministerio de Educacion engloba varios niveles y subniveles educativos que en
cada uno de ellos se busca la interdisciplinariedad de las diferentes asignaturas que se
imparten, las mismas que dan lugar a los proyectos escolares, buscando siempre obtener un
aprendizaje que se pueda aplicar a futuro (Ministerio de Educacién, 2016). En las
instituciones educativas es necesario realizar actividades interdisciplinarias en espacios
adecuados que den rienda suelta a la creatividad, el trabajo en equipo y la socializacién de
conocimientos siempre con el apoyo docente generando aprendizajes duraderos y no solo
académicos, sino que el estudiante desarrolle todas las dimensiones e inteligencias.

Por ello, los proyectos escolares o actividades interdisciplinarias fortalecen el
proceso educativo porque permite a los estudiantes experimentar un aprendizaje
enriquecedor, innovador y fructifero que va mas allda de la simple transmisiéon de
conocimientos, por ende, la falta de estas actividades puede limitar su comprension, carencia
de habilidades, preparacién para enfrentar y aplicar estos saberes en situaciones o desafios
del mundo real de manera efectiva y desde multiples perspectivas.

La falta de espacios adecuados para actividades multidisciplinarias en las
instituciones educativas ciertamente puede representar un obstaculo significativo para el
aprendizaje practico y experiencial, especialmente en &reas que requieren interaccion directa
con el entorno, como la siembray cultivo de plantas medicinales; otro aspecto a considerarse
es la discapacidad fisica en los estudiantes lo que impide la movilidad en el entorno y se
convierte en un desafio para el docente al momento de manipular herramientas aplicadas al
cultivo.

En cuanto a los docentes se restringen a aprovechar la tecnologia para innovar su
practica educativa y asi abordar aspectos que generen en los estudiantes una experiencia
virtual y realista del cultivo, el no estar familiarizado con las herramientas tecnoldgicas causa
en ellos inseguridad acerca de su capacidad, temen cometer errores y desvalorizan el
potencial de la tecnologia en el aula, piensan que los métodos tradicionales son mas
efectivos y no consideran que la generacion actual ha crecido rodeada de estos recursos
digitales lo que se ha convertido en una parte natural de su aprendizaje y por lo tanto su
adaptacion a entornos virtuales es mas facil; hay que mencionar, ademas que las instituciones
educativas como los padres de familia no disponen de presupuesto, siendo esto una
desventaja para que la actividad interdisciplinaria no se realice adecuadamente.

Por lo descrito, surge la necesidad de implementar un videojuego educativo para la
presentacion de proyectos escolares especificamente cultivo de plantas medicinales de
manera virtual y guie el proceso de ensefianza-aprendizaje de forma ludica y atractiva, con
ello se busca que la institucion educativa utilice herramientas tecnoldgicas que aporte con
aprendizajes significativos y practicos que permita al estudiante afrontar nuevos retos
fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas al resolver problemas, analizar
informacion, evaluar opciones y tomar decisiones lo que ejercita la memoria y atencion del
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estudiante; el trabajo colaborativo es clave en los jugadores para resolver desafios, coordinar
estrategias, distribuir tareas y comunicacion efectiva entre los miembros del equipo, siendo
esta combinacion Unica que hace a los videojuegos educativos una herramienta eficaz para
el aprendizaje integral de los estudiantes.
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1.3.Justificacion

La presente investigacion se enfocara en desarrollar un videojuego educativo para la
presentacion de proyectos escolares de estudiantes de octavo afio de Educacién General
Basica, puesto que se considera que los proyectos escolares ofrecen aportes significativos a
la educacion al proporcionar a los estudiantes oportunidades practicas para aplicar conceptos
tedricos en contextos reales, es decir, fomentan el aprendizaje activo basado en la
experiencia lo que mejora la comprension de los contenidos. Ademas, promueven el
desarrollo de habilidades como la investigacion, el trabajo en equipo, la resolucion de
problemas fomenta la creatividad y la comunicacion efectiva.

De igual importancia, los videojuegos educativos se han convertido en un apoyo para
el proceso de ensefianza aprendizaje y de esa manera se busca fomentar el conocimiento
interdisciplinario de forma ludica, es asi que, posibilita la dinamizacién de actividades que
los estudiantes deben cumplir en el interior del mismo, lo cual permite el desarrollo de
habilidades equivalentes al proyecto escolar. Asimismo, el contar con mundos abiertos el
jugador tiene la posibilidad de moverse y alterar cualquier elemento que se encuentre en ese
espacio irreal o denominado aprendizaje inmersivo que permite al estudiante aplicar
conocimientos y habilidades generados por experiencias reales que se crean en el ambiente
educativo y puedan explorar desde un entorno virtual de manera vivencial, proactiva y
flexible, motivandolos a completar su capacitacion satisfactoriamente, es asi que los
estudiantes pueden explorar sin correr riesgo alguno, situacion que permite efectuar
lecciones basadas en proyectos pero desde un mundo virtual.

En funcidn de lo expuesto, el aporte de esta propuesta al campo educativo se basa en
el uso especial de los videojuegos educativos como nuevo método de ensefianza a estudiantes
de octavo afo de EGB, cabe destacar que el desarrollo de los videojuegos educativos debe
ser respaldado por una base pedagdgica para que porten significativamente al aprendizaje y
asi marquen una evolucion en el contenido educativo y de esta forma los estudiantes puedan
fusionar el entretenimiento y el aprendizaje, siendo esta una combinacion importante para
captar la atencién de los estudiantes de manera mas profunda y duradera, el elemento ludico
y la sensacion de logro que se experimenta al superar desafios en un juego a menudo se
traducen en un aumento del compromiso, motivacion por aprender y preparar al estudiante
para enfrentar los desafios del siglo de manera creativa y efectiva.

Con esta propuesta se pretende cambiar el ambiente de ensefianza-aprendizaje de los
proyectos escolares vinculados al cultivo o huertos escolares a uno mas ameno y divertido,
vinculando los conocimientos interdisciplinarios y el desarrollo de habilidades ante el
manejo de cultivos de forma virtual y tiendan a una actitud positiva hacia la agricultura,
ademas persiguiendo la obtencion de mejores resultados asociados a las distintas estrategias
y controlando todas las situaciones para observar el desarrollo de las destrezas cognitivas de
cada uno de los estudiantes.
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1.4.0bjetivos

1.4.1.

1.4.2.

General

Desarrollar un videojuego educativo para la presentacion de un proyecto escolar de
octavo afio de Educacion General Basica.

Especificos

o Elaborar el estado del arte sobre videojuegos educativos orientados a la
presentacion de proyectos con enfoque STEAM.

o Implementar el videojuego educativo a partir del disefio tecnopedagdgico
relacionado a huertos escolares con la plataforma Roblox.

¢ Publicar el videojuego educativo en un portafolio electronico con Google Sites.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Videojuego Educativo

El videojuego educativo se considera un material multimedia porque se desarrolla en
un ambiente virtual e interactivo del que se puede aprender uno o varios temas mediante
retos, normas, objetos, aplicando retroalimentacion, generando motivacion y atencion a los
nifios, también es un software gréafico y de animacién altamente desarrollado y en muchos
casos de multiple plataforma tecnoldgica que engloba diversos campos tematicos,
permitiendo desarrollar otras destrezas como la coordinacién, la motricidad y la orientacion
espacial (Gonzélez Gonzélez & Blanco Izquierdo, 2011).

2.1.1. Historia de los videojuegos educativos

Como lo hace notar Belli et al., (2008), los videojuegos educativos se han convertido
en el puente principal que acerca a los nifios hacia las tecnologias de la informacién y
comunicacion, gracias a ellos se pueden adquirir diferentes habilidades y capacidades como
es la familiarizacion con las nuevas tecnologias y su dominio. La importancia que han tenido
los videojuegos educativos en la sociedad durante los ultimos afios es aun desconocida
porque se puede aplicar con diferentes objetivos, se debe considerar que los videojuegos
educativos se aplican como herramientas de relacion, es decir, enfocandose en las relaciones,
dialogo y emociones que indirectamente se puede fomentar mediante estas practicas de juego
en distintos contextos ya sea familiar, social y educativo.

Eguia Gémez et al. (2013), explica una breve perspectiva histérica de los videojuegos
educativos y menciona que NIM es el primer videojuego desarrollado en el afio 1951,
también Tennis for Two y Spacewar despertaron interés en el pubico que aparecieron en
contexto universitario. En 1969 Arpanet funcion6 como red lo que permitio que la version
de Spacewar funcione en red empleando el sistema PLATO. Todos estos antecedentes
marcaron interés en los educadores buscando nuevas formas para aprovechar sus
caracteristicas y enfocarlas con la motivacion con el fin de integrarlas a la educacién. Desde
1972 a 1980 fabricaron videojuegos, con el fin de mantener una actividad familiar lo que
significaba convencer especialmente a padres de familia que mediante los videojuegos se
podria estrechar los lazos entre las familias.

Para la década de los afios 80 ocurrié un crecimiento en el sector de los videojuegos
de entretenimiento popularizando las maquinas recreativas y las primeras videoconsolas
como Oddyssey 2 Phillips, Intellivision, Atari 5200 y Commodore 64 y para las maquinas
recreativas los juegos Pole Position, Tron y Pacman (FIB, 2008). Con la aparicion de este
altimo se inicia la idea de trasladar el potencial de los videojuegos considerado como
entretenimiento a las aulas de clase, pero con un fin educativo lo que se buscaba es generar
mayor participacién de los estudiantes y fortalecer su compromiso educativo, con ello
aparece los primeros intentos de generar videojuegos educativos mediante una serie de
desafios, fantasias y curiosidad como elemento primordial del videojuego educativo (Eguia
GoOmez et al., 2013).

22



Tabla 1 Creacion y evolucion de los videojuegos

Nombre

Caracteristica

1952

1958

1962

1972

1985

1992

1999

2004

2005

2012

2016

2019

Nought and crosses

Tennis for Two

Spacewar

Magnavox Odyssey

SUper Mario Bross

Juegos en soporte
CD-ROM

Dreamcast (Sega)

DSy la PSP

Xbox 360
Wii U de Nintendo
Playstation 4 Pro

Stadia

Version computarizada del juego tres en
Raya.

Simulador de tenis de mesa.

Dos jugadores controlaban la direcciony
velocidad de dos naves.

Primer  sistema  domestico de
videojuegos.

Videojuego desarrollado por Nintendo,
el cual innova al pasar de una pantalla
estatica a una pantalla en movimiento y
con diferentes niveles.

Gran capacidad de almacenaje permitia
un uso mas detallado de los graficos.

Generacion de los 128 bits.

La Nintendo Ds fue una portatil muy
innovadora mientras que la PlayStation
Portable (PSP)es mucho maés potente.
La primera de séptima generacion en
cuanto a videojuegos.

Una de las primeras consolas de octava
y actual generacion de videojuegos.

La primera consola con capacidad de
salida de video 4K.

Nueva plataforma de Google, un
servicio que permitird jugar en
streaming, dejando las descargas e
instalaciones a un lado.

Nota: En la tabla 1 se observa la evolucion de los videojuegos.
Fuente: Videojuego como herramientas facilitadoras del proceso de ensefianza-aprendizaje (Escobar Navarro, 2019).

2.1.2. Definicion de videojuegos educativo

Al hablar de videojuegos educativos estan disefiados especificamente para la
ensefianza buscado siempre involucrar al jugador en la experiencia del juego, por esta razén
el videojuego educativo es un potente instrumento de ensefianza que al complementar con
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métodos de instruccion aplicado por el docente se puede lograr la motivacion en los
estudiantes durante todo el proceso que lleva el estudiar una asignatura, por eso es importante
disefarlo, adaptarlo a distintos factores y ayude a la evaluacion de acuerdo con el area a
impartir (Zea et al., 2015).

Los videojuegos educativos cominmente asociados con el entretenimiento y el ocio
pueden aprovechar estos elementos para aplicarlo en la educacion, es importante que los
estudiantes encuentren los videojuegos atractivos, persistan en sus esfuerzos de aprendizaje,
repitan sus intentos, ajusten sus estrategias de aprendizaje y colaboren con otros estudiantes,
todo esto tiene como objetivo fortalecer el interés y la motivacion para lograr un aprendizaje
didactico e interactivo (Pozo, 2015).

Por otro lado los videojuegos educativos contienen un valor muy importante para la
educacion, ya que se basa en un elemento motivador que permite a los docentes mejorar la
atencion del alumnado gracias a las aventuras digitales que en €l se plasma, podemos decir
gue nos ayuda a transmitir valores y contenidos curriculares de una manera novedosa porque
el docente se convierte en el principal disefiador del proceso de ensefianza-aprendizaje
empleando este juego electrénico en una pantalla de televisién que nos permite visualizar
como un medio ludico para toda la comunidad educativa (Ahijado et al., 2017).

2.1.3. Caracteristicas del videojuego educativo

Actualmente los videojuegos educativos cumplen una funcién significativa en la
ensefianza, cabe recalcar que es un tema poco explorado debido a su reciente incorporacion,
impopularidad educativa, es decir, existe aun rechazo hacia el videojuego como herramienta
de aprendizaje por lo que se piensa erroneamente que seria un distractor y no como recurso
de apoyo en su conocimiento.

Blanco (2006), destaca que al utilizar los videojuegos educativos los usuarios
adquieren algunos aprendizajes significativos como:

e Destrezas motoras: Los educandos desarrollan nuevos movimientos de
actuacion y regulan su forma de proceder a raiz de su experiencia en el juego.

e Informacién verbal: Al ingresar al mundo del videojuego el educando deber
comprender y asimilar los mensajes que le permitird continuar la partida.

e Destrezas intelectuales: Los videojugadores empatan la informacion dada y
crean sus propios conocimientos.

e Actitudes: Por lo generar se busca mantener una ética moral de juego y a la vez
compartirla con los demas jugadores.

e [Estrategias cognoscitivas: Mientras se juegan se produce una mayor
atencion/concentracion por cada partida avanzada.

Después de lo expuesto, los videojuegos educativos dependen de su disefio y son
transmisores de determinados valores que al finalizar los niveles de juego se genera un
cambio en la capacidad o disposicion humana que se conoce como aprendizaje.
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Para Torrella Galan (2021), indica que los videojuegos no solo son materiales
novedosos y motivadores en el ambito académico, sino que aportan con diversas
oportunidades para el desarrollo de los jugadores:

e Aprendizaje de valores, a través de la cooperacion, colaboracion, respeto,
tolerancia y empatia.

e Desarrollo de habilidades de comunicacion.

e Desarrollo y potenciacion de competencias digitales, como la alfabetizacion
digital.

e Oportunidad de lograr diversos aprendizajes.

e Ejercitacion para el andlisis la toma de decisiones y riesgos.

e Preparacion para la vida real, en tanto simulacion de situaciones reales mediadas
por el juego.

e Mejora de la memoria, la creatividad, la organizacion y la metacognicion.

Tabla 2 Caracteristicas de los videojuegos educativos

Caracteristicas del juego Valores adquiridos
Diversion Satisfaccion
Jugar Inmersion
Normas y reglas Estructura
Metas y objetivos Motivacion
Interaccion con el juego Saber hacer
Reciprocidad Aprendizaje con respuesta inmediata
Adaptacion Caracter abierto
Ganar la partida Gamificacion del ego, auto-superacion
Competitividad, obstaculos Adrenalina
Resolver problemas Fomento de la creatividad
Interaccion social Aprendizaje social
Narratividad Emociones

Nota: Caracteristicas de como los videojuegos contribuyen a la adquisicién de aprendizaje de los usuarios.
Fuente: El Videojuego como material educativo: La Odisea (Attewell y Savill-Smith, 2003, como se cit6 en Blanco,
2006).

2.1.4. Clasificacion de los videojuegos con fines educativos

El tiempo que los estudiantes interacttan con los ordenadores o dispositivos moviles
se deduce que es posible aprovechar dichos recursos y emplearlos como herramienta que les
permita despertar estrategias para facilitar y mejorar el aprendizaje. Por eso se busca en los
altimos afios que las instituciones educativas incorporen en sus asignaturas las TIC, con la
finalidad de crear interés en los estudiantes al momento de adquirir conocimientos (DG,
2013).

Roncancio-Ortiz etal. (2017), destacan la clasificacion de los videojuegos
educativos como se muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 3 Clasificacion de los videojuegos educativos

TIPO DE VIDEOJUEGO

DEFINICION

Videojuegos de accién
(Arcades)

Videojuegos de estrategia

Videojuegos de aventura

Videojuegos de simulacion

Videojuegos de rol

Videojuegos serios

No necesitan de una estrategia, ya que proponen una
actividad de la que se obtiene una respuesta precisa y
permite interactuar con el entorno mediante acciones. Si se
incorpora en las aulas se lograr mejorar la atencién y
resolucion inmediata de problemas.

Se busca planificar estrategias para avanzar los diferentes
niveles desarrollando el pensamiento ldgico para la
solucion de problemas en el entono virtual haciendo que
los jugadores participen de forma activa.

Generan interaccion y le permite al estudiante cierto
margen de libertad evitando la frustracion y aplicando el
pensamiento légico a la hora de tomar decisiones, se
emplea videojuegos de aventura cuando el docente
necesita mejorar el desarrollo cognitivo en los estudiantes.

Permite estudiar y explorar de forma ficticia mundos
desconocidos o a los que no pueden acceder los
estudiantes, es asi, que construyen su propio conocimiento
en vez de recibirlo ya elaborado, el estudiante decide y
dirige su forma de aprender.

Genera gran variedad de interaccion con el estudiante y
otros integrantes porque permite crear su propio avatar que
le suplanta al descubrir nuevos mundos virtuales
mejorando sus habilidades, técnicas y aptitudes.

El juego se basa de crear un proposito serio para llegar a
los conocimientos con la particularidad que generar
diversion aprendiendo. Marcano (2008), define que los
juegos serios son para aprender a educar a través de los del
entretenimiento, formar a estudiantes y a la vez que se
transmita valores de una forma amena, también implica
mejorar los resultados obtenidos con los métodos
tradicionales y emplear nuevas formas didacticas basadas
en la gamificacion, convirtiendo la experiencia de
aprendizaje en una actividad que combina ensefianza y
entretenimiento.

Nota: Clasificacion de los videojuegos educativos

Fuente: (Roncancio-Ortiz et al, 2017)
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2.1.5. Beneficios del videojuego en la educacién

Los videojuegos educativos son una herramienta pedagogica para enriquecer la
ensefianza-aprendizaje, a menudo fomentan la colaboracion, el trabajo en equipo, al
combinar la diversion con el conocimiento y la practica de habilidades clave segun lo explica
Torrella Galan (2021), y se menciona algunos beneficios:

Se aprenden y se refuerzan los valores, porque el jugador trabaja de manera
cooperativa con su equipo aprendiendo a respetar y valorar sus habilidades que
en conjunto se busca pasar de nivel con mayor facilidad.

Los videojuegos permiten conocer personas nuevas sin la necesidad de estar
jugando y entablar una conversacion generando intercambio de ideas y una
relacion empatica que comparte la misma vision.

El potenciar las competencias digitales de una forma divertida lo podemos hacer
gracias a los videojuegos porque se tiene un contacto estrecho con las
tecnologias y el mundo digital.

Se desarrolla la toma de decisiones al correr riesgos al realizar una accion, como
si fuera en la vida real es asi que convierte al jugador en protagonista de la
historia en la que se sumerge y de su propio aprendizaje.

Mejora la creatividad y memoria logrando la habilidad de la bdsqueda de
informacion.

El enfocar el videojuego educativo para ensefiar un idioma es una fuente de
ayuda para el estudiante ya que muchas veces obliga a jugarlo y se aprende
inconscientemente vocabulario y gramatica nueva y sobre todo es divertido,
calma la ansiedad y el estrés asi también ayuda a desatar tenciones.

También Roncancio-Ortiz et al., (2017) sefiala algunos beneficios que aporta los
videojuegos a la educacion:

e Fomenta la creatividad a través del descubrimiento, retencion y asimilacion
de la informacion fortaleciendo la capacidad de pensar y analizar
inmediatamente ante una situacion.

e Promueven el aprendizaje basado en la habilidad cognitiva, social y
emocional, ademas genera una gama de destrezas necesarias para el
estudiante.

e Aumenta la oportunidad de que los estudiantes sean activos y tengan una
participacion interactiva, que disfrute y genere conocimiento con vision a
mejoras académicas.

2.2. Metaverso

Como afirma Galea (2023), el metaverso es un concepto que se origin6 en 1992 y se
ha relacionado con la ciencia ficcién y la teoria de la relatividad, pero actualmente esta
vinculado principalmente a la realidad virtual y aumentada, en el metaverso, las personas
colaboran en mundos virtuales en linea usando identidades digitales, es por eso que rompe
los limites del tiempo, espacio y ofrece al usuario una experiencia abierta, libre e inmersiva
entre entornos y objetos artificiales.
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El metaverso puede impactar de en diferentes experiencias educativas porque se le
utiliza como herramienta de ensefianza para promover el aprendizaje inmersivo con acceso
a recursos educativos de manera inmediata, es asi como los videojuegos educativos
multijugador pueden ser empleados como herramientas de aprendizaje lldicas Yy
motivadoras. Asimismo el término metaverso tiene un sentido mas amplio que el mundo
virtual, es por eso que se distingue 4 posibles modelos de metaversos: Mundos espejo,
Realidad aumentada, Lifelogging, juegos y mundos virtuales; que al utilizar estas
plataformas, herramientas y recursos tecnoldgicos brindan un aporte a la educacion actual
(Barréez-Herrera, 2022).

2.3. Disefio tecnopedagdgico

Para Rios etal. (2022), el disefio tecnopedagdgico es el conjunto de multiples
disciplinas, a la vez que es un proceso que considera la reflexion y el dinamismo en el
proceso de aprendizaje con la utilizacion combinada de dos areas importantes que es la
pedagogia y la tecnologia, lo cual se hace indispensable utilizar medios o herramientas
tecnoldgicas en las aulas con el fin de acceder a informacién actualizada en todo momento
y de esta manera lograr una ensefianza duradera y agradable para un mejor desarrollo de los
estudiantes y la obtencion de buenos resultados al momento de evaluar sus conocimientos.

2.3.1. Modelo Assure

Segun Benitez (2010), el modelo Assure reline varias caracteristicas que aporta al
proceso de ensefianza y aprendizaje porque permite el disefio, desarrollo y mejora de los
ambientes de aprendizaje en el que desea plasmar un curso o leccién pudiendo asi adaptar
los contenidos y lograr los objetivos de aprendizaje, de igual forma se preocupa de la
participacion activa y comprometida de los estudiantes. EI modelo representa una guia para
la planeacion y conduccion de la ensefianza vinculada a la tecnologia, para ello se necesita
que tanto docentes como estudiantes se encuentren capacitados respecto a estas herramientas
y en la aplicacién del modelo Assure con esto se puede incrementar el conocimiento y
comprometerse a los cambios.

El modelo Assure cuenta con seis fases como lo explica Martin (2021), dichos
eventos son ciclicos y cronologicos que parten de las caracteristicas mas basicas del
estudiante, las estrategias de aprendizaje, la participacion activa, comprometida del
educando y son las siguientes:

= Analisis: Se conoce el perfil del estudiante, sus necesidades, intereses,
edad, tiempo dedicado al estudio y sus competencias digitales.

= Estandares: Son el elemento nuclear del proceso porque se basa en la
redaccion de los objetivos de aprendizaje en funcion del nivel cognitivo
y requiere la supervision constante por parte del docente.

= Estrategias: Se aplica la creatividad para disefiar los contenidos,
seleccionar los materiales, recursos y medios de ensefianza que permitan
el alcance de los objetivos planteados.

= Uso de la tecnologia: Se medita sobre aquellas plataformas que se van a
utilizar entre ellas se destacan las herramientas digitales interactivas, las
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videoconferencias, los LMS planificados desde el punto de vista
pedagogico y didactico.

» Participacion: Se busca potencializar el trabajo en equipo, la interaccion
de estudiante-docente sea este sincrono y asincrono.

= Evaluacion:  Finalmente, debemos evaluar a los participantes,
programas, valorar el disefio de las actividades, una vez realizada esta
fase se puede considerar aspectos a mejorarse para la siguiente aplicacion
del modelo Assure ya que es un proceso ciclico y permite la
retroalimentacion.

2.4. Plataformas para la creacion de videojuegos educativos

El desarrollo de videojuegos educativos se debe orientar a plataformas que utilizan
con frecuencia los usuarios, para la creacion se requiere de conocimientos en programacion,
disefio y animacion, actualmente existen entornos que facilitan el trabajo porque no necesitan
codificacion ya que cuenta con interfaces bastante intuitivas donde se puede arrastrar, editar
imagenes, modificar eventos y cualquier persona puede crear su propio videojuego educativo
(Marin, 2018).

2.4.1. Minecraft Education Edition

La plataforma de Minecraft Education Edition (EDU) es un videojuego de mundo
abierto a la exploracion y construcciones libres mediante el uso de cubos tridimensionales
que representan a texturas naturales y el jugador puede crear, recolectar y transportar estos
bloques por lo que nunca se genera dos mundos semejantes puesto que el uso de algoritmos
es diferente. Minecraft EDU en version educativo nace en el afio 2016 con una vision de
aventuras del tipo sandbox porque proporciona un entorno creativo sin un objetivo fijo, con
un disefio basado en bloques lo que motivé llevarlo a la educacion por la facilidad de uso,
causando atraccion en los alumnos y extensas posibilidades creativas de ahi la version
educativa llamada Minecraft EDU preparada para escenarios con actividades adaptadas para
ser utilizadas en el aula de clase vinculada a la metodologia STEAM que ofrece una
experiencia motivadora, desarrollo de la creatividad y sobre todo proporciona experiencias
de colaboracion y resolucién de problemas dentro del juego (Moreno, 2022).

Como menciona EDUCO (2016), una de las limitantes para que MinecraftEDU no
sea insertada en su totalidad a la educacion es la licencia porque es el centro educativo quien
gestiona la obtencion de la misma, pero el usuario al contar con el dominio de Office 365
puede realizar 15 intentos de uso de esta herramienta, ya que esta version educativa no lo
permite realizar mas. Sin embargo, para navegar en Minecraft EDU los docentes deben
definir experiencias de aprendizaje a través del juego que se basa en retos o contenidos
parecido de cierta forma a un Escape Room estableciendo los diferentes ajustes del juego
para adaptarlos a las necesidades que requiere el desarrollo de la actividad aplicando la I6gica
al asumir riesgos y aprender de los errores lo que hace de Minecraft un videojuego educativo
que aporta algunos beneficios que son:

e Les hace pensar
e No genera violencia
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e Anima a desarrollar la creatividad
o Genera interés por la informatica

o Fomenta el trabajo en equipo

e Esposible aplicar a varias catedras

2.4.2. SIMCITYEDU

Segun Universia (2015), SimCityEDU es un programa gratuito que se ha insertado
en la educacién que permite a los estudiantes construir ciudades y su propdsito es la
ensefianza de los problemas medioambientales que refuerzan al realizar las actividades de
sus seis misiones, el programa no presenta mayor dificultad para los docentes y estudiantes
ya que cuenta con lecciones preestablecidas en las diferentes actividades en donde el alumno
asume distintos roles con los que puede ir reforzando sus conocimientos y la resolucion de
problemas sociales.

2.4.3. RPG PLAYGROUND

Para Gomez (1987), RPG Playground corresponde a una herramienta de creacion de
videojuegos educativos que permite adaptar los contenidos de distintas asignaturas o
creacion de historias propias con la caracteristica de superar retos evaluables mientras se
aprende, su interfaz es sencilla lo que no presenta dificultad alguna para los docentes y
estudiantes ya que se encuentra disefiado con recursos e intuitivos que permite insertar en
los escenarios. Por lo tanto, el videojuego resulta beneficioso y motivador para el alumnado
por fomentar un aprendizaje basado en juegos (ABJ) lo que capta su atencién al momento
de aprender materias de dificil comprension. Son varias las competencias y habilidades que
se desarrollan en los discentes aplicando este tipo de aprendizaje:

e Competencia digital.

e Competencia en comunicacién linglistica.

e Competencia en conciencia y expresiones culturales.
e Competencia aprender a aprender.

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor

2.4.4. Roblox Studio

Roblox se considera actualmente una de las empresas de videojuegos mas populares
del mundo con 42 millones de usuarios que navegan en esta plataforma diariamente gracias
a su facilidad para acceder a varias tematicas de juegos y de la misma forma permite crear
un mundo virtual desde su herramienta Roblox Studio que tiene como finalidad reunir
experiencias inmersivas y aprendizajes a través del juego, integrando espacios y objetos que
emulen un evento real que en ocasiones no se puede experimentar el usuario pero gracias a
estos entornos podemos explorarlos con facilidad, recientemente aparece Roblox Education
que se adapta a las audiencias mas jovenes para un aprendizaje original y completamente
inmersivo donde puedan aplicar sus conocimientos de programacion en esta plataforma y
realizar actividades como en la vida real (Gonzélez, 2022).
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El videojuego desarrollado por Cortez Silva (2018), estaba destinado a la ensefianza
de la arquitectura y ensamblaje de computadoras para usuarios que comprendian en edades
superior a 7 afios, para eso era necesario tener conocimiento de lectura porque en el
videojuego un avatar representaba al jugador y con el mando de los estudiantes realizaban
determinadas conexiones propias de la asignatura lo que resulté un éxito aplicar esta
metodologia de ensefianza, asi mismo en el catadlogo de videojuegos de Roblox se puede
encontrar juegos destinados a diferentes fines educativos.

2.4.5.1. Requerimientos de Roblox Studio

Como menciona Gonzalez (2021), para utilizar Roblox no es necesario de mucha
informacion basta con crear un usuario y contrasefia, como primera instancia se muestra el
avatar que representa el personaje en todos los videojuegos, es asi que Roblox se denomina
una herramienta gratuita para el desarrollo de videojuegos que hace uso de una aplicacién
externa denominada Roblox Studio, disponible para Windows y Mac, considerando que solo
se puede crear juegos desde un ordenador, cuenta con un menu de plantillas o templates que
se consideran una base sélida para realizar un juego, también actia como red social por la
interaccion de usuarios mediante chats lo que facilita adquirir accesorios para los personajes;
gran parte de los usuarios utilizan el idioma Inglés como medio de comunicacion pero la
principal ventaja de esta plataforma es cambiar de idioma a espafiol y poder usar las
herramientas sin dificultad alguna, ya que no se requiere de amplios conocimientos en
programacion. Asi mismo, los requisitos de hardware que debe cumplir una PC para que
Roblox tenga un buen rendimiento son:

e Tarjeta grafica: Se recomienda sea compatible con DirectX 10 o superior.
e Procesador: De preferencia el procesador cuente con una velocidad de reloj

de 1.6 GHz.

e RAM o memoria: Cuente con al menos 1GB de memoria sea en Windows 7,
80 10.

e Espacio de almacenamiento: Para instalar Roblox debe existir por lo basico
20MB.

e Internet: Contar con una conexion estable o minima de 4 a 8 Mb/s.

e Lenguaje de programacién: Cada usuario puede publicar hasta un maximo
de 200 juegos empleando Lua como lenguaje de programacion, porque ofrece
varios objetos creados que se adaptan al ambiente que se esta disefiando.

2.5. Lenguaje de programacioén para crear videojuegos educativos

Los lenguajes de programacion son un conjunto de instrucciones y reglas que
permiten contar con procedimientos y herramientas para llevar a cabo el disefio de los
videojuegos educativos, cuando se elige un entorno es preciso definir el lenguaje de
programacion que se va a utilizar (Flores Mariano, 2013).

2.5.1. C++

El lenguaje C++ se cred en los afios 80 por Bjarne Strousstrup como una extension
del lenguaje C, en la programacion contempla 3 paradigmas importantes que es la
programacion estructura, genética y la orientada a objetos, en la actualidad se le considera
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una herramienta versatil, potente para los programadores de aplicaciones gracias a su
compatibilidad con Windows y Linux (Olivares Flores, 2008).

2.5.2. Java

Para Osorio (2006), Java es un lenguaje de programacion creado por Sun
Microsystems en 1995 para sistemas de informacion para internet, Gltimamente ha
evolucionado tanto que gran parte del mundo digital la utiliza porque permite crear varios
servicios y aplicaciones. Este lenguaje es orientado a objetos y su ventaja es ser
multiplataforma por lo tanto se puede implementar en varios sistemas operativos y no existe
inconvenientes en su ejecucion porque se realiza en la maquina virtual de Java.

2.5.3. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacioén derivado del estandar ECMAScript y se
utiliza principalmente como parte de los navegadores web, lo que permite mejorar la interfaz
de usuario y genere paginas web dinamicas. Todos los navegadores actuales admiten
JavaScript de forma nativa, incluidos los navegadores moviles. Una de las ventajas de usar
JavaScript como lenguaje de desarrollo es que el videojuego resultante se puede distribuir
en un archivo de trabajo independiente o servido dindmicamente a través de la red, sin que
los jugadores deben haber descargado previamente el juego para comenzar a jugar (Ponce
Segura, 2016).

También para Gauchat (2012), es uno de los lenguajes mas utilizados para desarrollar
videojuegos web y de navegador, ya que la mayoria de los juegos son compatibles con
JavaScript y tiene varios marcos 3D y una amplia variedad de bibliotecas. Ademas, algunos
de los juegos son utilizados en Unity, por lo que se puede usar para crear varios scripts en el
juego.

2.5.4. Python

Lopez Naves (2019), define como un lenguaje de programacién flexible
multiplataforma que brinda bibliotecas estandar muy completas, como son principalmente
la creacion de videojuegos, ya que dispone de diferentes frameworks que son orientados
precisamente a la programacion de juegos, este software se caracteriza porque se interpreta
en tiempo de ejecucion, por combinar distintos modelos de programacion, asimismo es un
lenguaje orientado a objetos en lo que proporciona opciones de tipado, ademas cuenta con
una gran comunidad de desarrolladores activos y colaborativos. A continuacion, se visualiza
herramientas que son utilizadas por Python:

e Desarrollo web, a través de frameworks como Django o Pyramid
e Protocolos de internet como FTP, IMAP, HTML, XML

e Herramientas de computacion cientifica y matematica como SciPy
e Herramientas de inteligencia de negocio como Odoo.

e Herramienta de scripting facilitando la creacion de scripts

e Infraestructura y despliegues

e Programacién de videojuegos
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2.5.5. Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion visual que permite disefiar videojuegos
educativos y animaciones interactivas que potencia e incrementa en los estudiantes la
creatividad, motivacion, el desarrollo del pensamiento ldgico, sistematico, estimulacion
visual y auditiva; la filosofia de Scratch se basa en la union de blogues a través de una
variedad de piezas encajables en un ambiente de trabajo intuitivo y sencillo (Rodriguez,
2017).

Sotelo (2014), considera a Scratch un ambiente creativo que permite llevar a cabo el
proceso de ensefianza desde la ludica, colaboracién, trabajo en equipo y la dinamizacion
entre docente-estudiante, siendo el educando quien participan activamente en el desarrollo
de las actividades, monitorea y evalUa su avance académico.

2.5.6. Lua

Lua es un lenguaje de programacion que, creado en 1993 por miembros del Grupo
de Tecnologia en Computacion Grafica, dicho lenguaje es multiplataforma, de codigo
abierto utilizando la licencia MIT, su caracteristica es suficientemente compacto lo cual se
adapta a todas las plataformas. También ofrece un buen soporte para la programacion
orientada a objetos, programacion funcional y programacion orientada a datos. Lua es
similar a una biblioteca escrita en C que cuenta con 20 palabras reservadas lo que le hace un
lenguaje de extension simple, no tiene nocién de programa principal; es decir solo funciona
en un programa denominado contenedor o anfitrion (host) que puede escribir y leer variables
de Lua, también es de software libre y sin garantias (Lerusalimschy et al.,2019).

Lua puede funcionar en distintos sistemas operativos y dispositivos sean estos
computadores de escritorio con Windows, Mac o Linux y dispositivos moviles con Android,
iOS y Windows iPhone. Ademas de ser gratuito Lua asigna automéaticamente el tipo de dato
a una variable. Este lenguaje de programacion orientado a procedimientos fue creado para
hacer scripting que actualmente es la modalidad de programacion para crear videojuegos
educativos que usan otros motores como Unity, Roblox, entre otros (Guerrero Cobos, 2019).

2.6. Proyectos Escolares

School (2004), el proyecto escolar se define como una actividad educativa en la que
se busca lograr objetivos especificos para la formacion del estudiante con miras a ampliar su
conocimiento y permitirles mostrar sus conocimientos reflejados en un proyecto educativo,
el mismo que surge de una necesidad de su contexto y relacionada al sistema educativo. Asi
mismo con los proyectos educativos se desarrollan habilidades cognitivas vy
socioemocionales, es decir contribuye en gran parte al desarrollo integral de los alumnos, es
asi que se destaca algunas ventajas de generar un proyecto escolar:

e Enlos alumnos se genera mayor responsabilidad y autonomia

e Aprenden nuevas metodologias como realizar los trabajos,
planificaciones, estructura del trabajo y la elaboracién del mismo.

e Desarrollan habilidades.

e Explotan su creatividad, trabajo en equipo, toma de decisiones y dan paso
a la innovacion
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Mediante los proyectos escolares se busca resolver un problema social aprovechando los
recursos disponibles, entre los campos de accion interdisciplinarios se ejecutan los
siguientes:

e Proyectos de vida practica

e Proyectos cientificos

e Proyectos artisticos-culturales

e Proyectos deportivos

2.6.1. Importancia de los Proyectos escolares en la educacion

Segin MINEDUC (2021b), los proyectos escolares generan un alto grado de
motivacion en los estudiantes porque abordan temas de su interés a la vez que los prepara
para el mundo exterior donde la capacidad de gestionar proyectos, resolver problemas y
comunicarse efectivamente son habilidades vitales por lo tanto estas experiencias educativas
a mas de enriquecer la educacion tradicional también moldea a los individuos mientras
realizar tareas asignadas y desarrollan algunas destrezas como:

e Incrementa la motivacion entre los estudiantes.

e Establece un puente entre el conocimiento adquirido en la institucion
educativa y su aplicacion en situaciones cotidianas.

e Proporciona ocasiones para colaborar y construir conocimiento en conjunto.

e Mejora las habilidades de interaccion social y comunicacion.

e Facilita la comprension de las interrelaciones dinamicas entre diversas
disciplinas.

e Brinda oportunidades para contribuir tanto en el entorno escolar como en la
comunidad.

e Eleva la autoestima y promueve valores como la curiosidad, el compromiso
y la colaboracion.

e Habilita a los estudiantes a utilizar sus aptitudes individuales de aprendizaje
y enfoques diversos hacia el mismo.

e Proporciona un enfoque préctico para el dominio de la tecnologia.

e Prepara a los estudiantes para su futura vida laboral.

2.7. Proyecto STEAM

Gardner (1999), citado por MINEDUC (2021), destaca que afios atras, la educacion
escolarizada se ha visto enfocada Unicamente a desarrollar habilidades cognitivas de los
estudiantes. Hoy en dia el desafio educativo es englobar la integridad de los alumnos, es
decir, tratar al ser humano en todas sus dimensiones y sobre todo sus multiples inteligencias,
para cumplir con esto es necesario dotar de herramientas y espacios que faciliten el desarrollo
de habilidades sociales y asi generar relaciones armonicas en la comunidad educativa,
también complementen aptitudes y destrezas adquiridas en la etapa escolar siempre tomando
en cuenta la interdisciplinariedad que demandan los tiempos actuales.

Las habilidades cognitivas y socioemocionales pueden denominarse como éxitos
académicos porgue pueden reforzar y estimular el aprendizaje, por ello la interaccion entre
estos componentes permiten en el desarrollo integral de los estudiantes centrandose en la
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formacion en valores, emprendimiento y creatividad. Es asi que el Ministerio de Educacion
ha resuelto aplicar nuevas metodologias en las jornadas regulares promoviendo en el
estudiante la investigacion, integracién de intereses y valores dentro del proceso académico,
donde ocupan el mayor escenario posible y dejando aun costado las tradicionales clases
magistrales (MINEDUC 2021).

2.7.1. Metodologia STEAM

El modelo STEAM es un enfoque interdisciplinario al aprendizaje con el que se
relacionan disciplinas como Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas y las
integra en sus actividades sugeridas para el curriculo, trabaja de la mano de metodologias
activas y técnicas tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en
Problemas, el Flipped Classom, la gamificacién y el aprendizaje cooperativo; es decir, este
modelo promueve la independencia de los estudiantes dentro y fuera del aula inspirando asi
el trabajo colaborativo que caracteriza a las ciencias, ingenieria y tecnologia, a través de
estrategias pedagdgicas para brindar asesoramiento sobre los retos de la educacion actual
(Ministerio de Educacion, 2021).

Cura & Stickar (2022), mencionan que STEAM es una de la metodologia que
impulsa la formacion de caracter técnico-Cientifico y Artistico en los estudiantes durante
todas las etapas educativas buscando siempre un enfoque diferente, integrador y transversal
que potencie la creatividad como se menciona a continuacion:

Tabla 4 STEAM y su relacion con el videojuego

SIGLAS DEFINICION RELACION-VIDEOJUEGO
S (Ciencia) Campo del saber que se enfoca en Para este campo se relaciona
fendmenos naturales, efectos, primero en la investigacion
comportamientos y causas. En este exhaustiva para comprender las
componente agrupan asignaturas de la propiedades, usos y beneficios
ciencia de la tierra, biomedicina como: de las plantas medicinales.
Quimica, Fisica, Bioquimicay Biologia, Luego en seleccionar
en estas areas se fortalecen el cuidadosamente las plantas
pensamiento cientifico lo que aporta una medicinales que se incluiran en
base sdlida al método cientifico. el juego, teniendo en cuenta su
relevancia y beneficios
comprobados  desde una

perspectiva cientifica.
T Agrupa capacidades, conocimientos y Para el  desarrollo  del
(Tecnologia) dispositivos que permiten al ser humano videojuego educativo
disefiar nuevas formas de aprendizaje. relacionado a Plantas

Por el impacto social la tecnologia
posibilita a los investigadores considerar
esta &rea COmoO un NUevo recurso para
fortalecer la participacion estudiantil

Medicinales la tecnologia se
emplea en el disefio y desarrollo
de los aspectos visuales,
sonoros y de jugabilidad, es
decir, el software dota de las
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E
(Ingenieria)

A (Arte)

M
(Matematica)

maés allad de un dispositivo o elemento
instrumental.

Hace mencion al proceso netamente de
investigacion, disefio y construccion
haciendo uso de los recursos naturales y
tecnoldgicos para la solucion a un
problema educativo o necesidad social.
Su base es la practica, desarrollo de
habilidades y conocimientos para lograr
un objetivo especifico y como campos
propios de las ingenierias estan:
quimicas,  agricolas,  ambientales,
eléctricas, entre otras.

Este campo fomenta en el estudiante el
analisis cualitativo 'y habilidades
comunicativas  visto  desde  tres
perspectivas:

1. La vision del arte se manifiesta
con la estética, vision y técnica
que incluye las artes
performaticas,  visuales vy
mediales para fortalecer las
habilidades del siglo actual.

2. Las artes que transmiten la parte
social, cultural e historica de un
pueblo o ser humano.

3. Las artes como factor para la
formacion de personas creativas
e innovadoras que posean una
visioén holistica y puedan dar una
solucién a una problematica.

Se relaciona con el estudio de los
numeros, simbologias, patrones y abarca
catedras como: aritmetica,
trigonometria, célculo, mediciones,

herramientas de disefio gréfico,
creacion,  exploracion  del
escenario, avatar, logica del
juego y la interaccién de
manera mas realista con las
plantas, la tierra y las
herramientas de jardineria.

La ingenieria se emplea en la
planificacién, disefio, gestion,
programacion y requerimientos
del sistema operativo y el
completo funcionamiento del
videojuego de Plantas
Medicinales lo que implica
coordinar 'y organizar los
componentes tanto Software,
hardware y base de datos que
garantice el funcionamiento
eficiente del mundo virtual
inmersivo y la resolucion de
problemas técnicos relacionado
al rendimiento del juego.

Se relaciona a la creacion de los
escenarios, animaciones fluidas
y expresivas en las que se
transmite  acciones a los
personajes, plantas,
herramientas de jardinerias,
botones, iconos, paneles de
navegacion y demaés elementos
arquitectonicos presentes en el
juego los mismos que deben
contar con una funcionalidad y
coherencia con la tematica que
se va a trasmitir, por ende el
disefio de interfaz de usuario es
una parte crucial del arte en los
videojuegos educativos.

Las matematicas se utilizan
para disefiar las mecanicas y
equilibrar la dificultad del
juego, en el que se pueda incluir
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probabilidad, andlisis e interpretacion de niveles, puntajes, recompensas,
datos. En este campo se profundiza los calcular distancias, resolver
procesos de abstraccion en los problemas 'y aplicar el
estudiantes, fomenta el razonamiento pensamiento  logico.  Esto

I6gico y cuantitativo. implica el uso de algoritmos,
patrones, secuencias,
ecuaciones y modelos

matematicos que aseguren una
experiencia desafiante pero
equilibrada a la vez.

Nota: STEAM y su relacién con el videojuego educativo sobre Plantas Medicinales
Fuente: Elaboracion propia

2.7.2. Aprendizaje Basado en Proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un enfoque educativo que se centra en
la realizacion de proyectos significativos y auténticos para promover el aprendizaje activo y
profundo. En lugar de aprender a través de la instruccion directa y la memorizacion de
conceptos aislados, los estudiantes se involucran en proyectos que requieren la aplicacion de
conocimientos, habilidades y competencias en un contexto real (Morales et al., 2022).

En el ABP, los estudiantes trabajan en grupos para investigar, disefiar, planificar,
implementar y evaluar proyectos que abordan problemas o preguntas complejas. Estos
proyectos se basan en desafios del mundo real y estan vinculados a temas o temas de estudio
relevantes para los estudiantes. A través del proceso de realizar un proyecto, los estudiantes
adquieren y aplican conocimientos y habilidades de diversas disciplinas, desarrollan
habilidades de investigacion, resolucion de problemas, trabajo en equipo, comunicacion y
pensamiento critico (Rodriguez & Vilchez, 2015).

2.7.3. Aprendizaje Basado en Problemas

El aprendizaje basado en problemas (ABP) es un enfoque educativo que se centra en
el aprendizaje activo, el pensamiento critico y la resolucion de problemas reales, ya que en
lugar de simplemente recibir informacion y memorizarla, los estudiantes participan en el
proceso de descubrimiento y construccidén de conocimientos a través de la resolucién de
problemas auténticos. Para los estudiantes que se enfrentan a situaciones o casos
problematicos que reflejan desafios del mundo real, estos problemas son complejos y
requieren que los estudiantes investiguen, analicen informacion relevante, generen ideas,
tomen decisiones y desarrollen soluciones viables. A través de este proceso, los estudiantes
adquieren conocimientos y habilidades, pero también desarrollan competencias
transferibles, como trabajo en equipo, comunicacion efectiva, pensamiento critico y
resolucion de problemas (Morales Bueno & Landa Fitzgerald, 2004).

El ABP se basa en el principio de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan
involucrados activamente en la resolucién de problemas que son significativos y relevantes
para ellos. En lugar de recibir informacion de manera pasiva, los estudiantes se convierten
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en investigadores y constructores de su propio conocimiento. El papel del docente en el ABP
es el de facilitador y guia, brindando orientacion, apoyo y retroalimentacion a los estudiantes
a lo largo del proceso. La colaboracion y la cooperacion son aspectos fundamentales del
ABP, ya que los estudiantes trabajan en equipos, compartiendo ideas, conocimientos y
habilidades, a través de la interaccién con sus comparieros, se fomenta el intercambio
cultural y la construccion conjunta de conocimientos compartidos, esto contribuye a
desarrollar habilidades sociales y de comunicacion, asi como a fortalecer el aprendizaje
colaborativo (Sastre, 2018).

2.7.4. Flipped Classroom

El Flipped Classroom, también conocido como aula invertida, es un enfoque
pedagdgico que altera la secuencia tradicional de ensefianza, ya que en lugar de recibir
lecciones en el aula y hacer tareas en casa, los estudiantes estudian los contenidos por si
mismos en casa mediante recursos como videos o lecturas y luego utilizan el tiempo en el
aula para actividades practicas y colaborativas. El objetivo principal es que los estudiantes
adquieran conocimientos basicos de manera independiente, permitiéndoles aprender a su
propio ritmo y aprovechar recursos digitales, siendo esta una dindmica, donde el profesor se
convierte en un facilitador y guia en el aula, en el que se aplican y profundizan los
conocimientos a través de diversas estrategias educativas (Fidalgo-Blanco et al., 2020).

El modelo del Flipped Classroom también se puede aplicar de manera efectiva en el
campo de la informatica y la tecnologia. La informética es un area que se presta bien al
aprendizaje autbnomo y a la experimentacién practica, lo que hace que el Flipped Classroom
sea especialmente adecuado para este campo. En el aula invertida, el rol del docente cambia
de ser el transmisor principal de informacion a ser un facilitador, mentor y guia en el proceso
de aprendizaje. En el tiempo de clase, el docente puede utilizar diversas estrategias, como
resolucién de problemas, debates, proyectos de investigacion, juegos de roles o précticas
guiadas, para que los estudiantes apliquen y profundicen los conocimientos adquiridos
durante el estudio independiente. En el aula invertida, el tiempo de clase se utiliza para
actividades practicas y aplicaciones concretas de la informatica, los estudiantes pueden
trabajar en proyectos de programacion, resolver problemas, colaborar en actividades de
resolucion de desafios, realizar experimentos practicos o desarrollar aplicaciones y sitios
web, aqui el docente brinda orientacion individualizada, apoya en la resolucion de
problemas, facilita discusiones y proporciona retroalimentacion inmediata (Aguilera-Ruiz
etal., 2017).

2.7.5. Gamificacion

Se basa en la aplicacién de elementos y técnicas propias de los juegos en contextos
no ludicos, con el objetivo de hacer que dichos contextos sean mas divertidos, atractivos y
motivadores, ya que al incorporar mecéanicas de juego en diferentes &mbitos, se busca
involucrar a los usuarios y fomentar la competencia y la cooperacion. Esta metodologia ha
demostrado ser efectiva para aumentar la motivacion de los usuarios, despertando su pasion
y entusiasmo, por lo que se pueden disefiar juegos que enganchen a diferentes tipos de
jugadores (Ortiz-Colon et al., 2018).
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En el ambito educativo, la gamificacion se emplea como una herramienta de
aprendizaje en distintas asignaturas y areas, asi como para fomentar actitudes y
comportamientos colaborativos y el estudio autdnomo. Es importante destacar que la
gamificacion en la educacién no se trata solo de implementar juegos, sino de disefiar
proyectos didacticos contextualizados, significativos y transformadores del proceso de
ensefianza-aprendizaje (Equia et al., 2017).

2.7.6. Aprendizaje cooperativo

Segun Lopez & Acufa Castillo (2011), el aprendizaje cooperativo es una estrategia
pedagdgica en la que los estudiantes trabajan en grupos pequefios para alcanzar metas
educativas especificas., este tipo de aprendizaje se centra en la interaccion y colaboracion
entre los miembros del grupo, por eso los estudiantes se organizan en equipos heterogéneos,
es decir, grupos compuestos por estudiantes con diferentes habilidades, antecedentes y
estilos de aprendizaje. Cada miembro del grupo tiene un papel y una responsabilidad en el
logro de los objetivos del grupo.

Como menciona Garcia Mufioz (2019), el aprendizaje cooperativo se diferencia de
otros enfoques de ensefianza tradicionales, como el aprendizaje individual o la ensefianza
magistral, al promover una participacion activa de todos los estudiantes y fomentar un
ambiente de apoyo mutuo. Algunos de los aspectos clave del aprendizaje cooperativo son:

e Promueve la participacion activa de los estudiantes en su propio aprendizaje.

e Fomenta el desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacion, la
colaboracion y el trabajo en equipo.

e Mejora lamotivacion y el compromiso de los estudiantes al crear un ambiente
de apoyo y valoracién mutua.

e Facilita la construccién de conocimiento a través del intercambio de ideas y
perspectivas.

e Desarrolla habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y
toma de decisiones

Por todos estos aspectos, el aprendizaje cooperativo se considera una estrategia
pedagogica efectiva que fomenta la participacion activa, el trabajo en equipo y el desarrollo
de habilidades sociales y emocionales en los estudiantes. Al implementar esta metodologia,
los educadores pueden crear entornos de aprendizaje méas dindmicos, colaborativos y
significativos para sus alumnos.

2.7.6.1. Los makerspaces

Son ambientes donde las personas crean e inventan cosas utilizando artesanias
tradicionales o la tecnologia, de igual forma, estos sitios son destinados a la experimentacion
y construccion de aprendizajes intencional o incidental, con estos los makerspaces
contribuyen a identificar problemas disefiar modelos, aprender y aplicar nuevas habilidades,
generar ideas y compartir conocimiento (Vuorikari et al., 2019).
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Tabla 5 Los Makerspaces

AMBIENTE

DEFINICION

Problema

Importancia

Productos
deseados

Ventajas

Experiencias

Alianzas

Vacio pedagdgico en torno al aprendizaje activo, innovativo, colaborativo
interdisciplinario centrado en los docentes de las instituciones educativas
fiscales del pais.

La renovacion del modelo pedagdgico de la educacion en el Ecuador
implica transformacion de actitudes y habilidades en el docente —
estudiante, de ahi la importancia en el desarrollo de una primera
experiencia de comunidades de aprendizaje de la metodologia STEAM en
la escuela publica ecuatoriana.

1) Conformacion de una comunidad de aprendizaje que con proyectos
individuales o colectivos busquen soluciones a problematicas comunes.
2) Desarrollo de capacidades, habilidades y destrezas en docentes basado
en la metodologia STEAM que mejore el aprendizaje para luego ser
replicadas.

Aportan al aprendizaje con aspectos importantes como: blsqueda de
soluciones creativas, trabajo en equipo, uso de nuevas tecnologias y
dispositivos, metodologias activas (flipped classroom) y aprendizaje
mediante metodologia STEAM.

Este ambiente genera expertos curriculares para trabajo en proyectos,
especialistas en trabajo cooperativo y colaborativo, curriculistas en todas
las areas del conocimiento.

Crear comunidades makerspace regionales para intercambio de ideas y
tecnologias, grupos de trabajo interinstitucional para transversalizacion
del STEM en el curriculo y formacion continua de docentes en
metodologia STEAM.

Nota: Ambientes de talleres informales ubicados en las instalaciones de la comunidad o instituciones educativas.

Fuente: (Ministerio de Educacién, 2021).
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA
En el presente estudio se detalla todo el proceso realizado para el desarrollo de un
videojuego educativo para la presentacion de un proyecto escolar que cursan el octavo afio
de Educacion General Basica en Ecuador, donde se basa especificamente en recrear el
cultivo de plantas de manera virtual que contenga actividades ludicas y aporte con
aprendizajes significativos y practicos permitiendo a los estudiantes afrontar nuevos retos,
fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas y el trabajo en equipo.

3.1. Enfoque de investigacion

Para sustentar el desarrollo del videojuego educativo, hemos utilizado el enfoque
cualitativo, que se fundamento en la revision bibliografica para una comprension profunda
de lo que se esta investigando, hemos indagado en diferentes repositorios bibliogréaficos
institucionales (DSpace), revistas indexadas, articulos cientificos y Google académico, lo
que permitio recabar informacion con una variedad de documentos digitales para la
obtencién de un mayor numero de citas sobre el objeto de estudio los videojuegos
educativos.

3.2. Disefo de investigacion

El disefio no experimental, en el cual se centrd nuestra investigacion es transversal-
descriptivo, porque se direcciono al estudio del objeto y la situacion sin modificacion de las
condiciones, es decir la implementacion y creacion del videojuego educativo dentro de un
proyecto escolar especificamente el cultivo de plantas medicinales considerado en un
tiempo Unico. También tuvo la finalidad de conocer la visualizacion, el comportamiento y
las actitudes frente a la herramienta didactica como es el videojuego educativo dentro del
proceso de aprendizaje de los estudiantes de octavo afio de EGB, al mismo tiempo esta
propuesta se llevo a cabo a través del desarrollo tecnolégico, puesto que se optd por utilizar
el videojuego educativo como medio de innovacion en el campo pedagdgico y se empled el
disefio documental con el proposito de ampliar y profundizar la informacion con documentos
previos para el avance de este estudio.

3.3. Alcance de investigacion
Para esta propuesta de investigacion se realiz6 a través de un estudio descriptivo,
porque se desarrolla bajo un enfoque cualitativo dado que permite describir una situacion
educativa determinada en un contexto puntual con detalle exacto de las actividades
sefialando que dentro de este estudio se analiza cuél es la funcién que cumple el videojuego
en la presentacion de un proyecto escolar relacionado al cultivo de plantas medicinales.

La planificacion de este estudio, se centré en el desarrollo de un videojuego
educativo destinado a proyectos escolares con un enfoque STEAM relacionado con el
cultivo de plantas medicinales, se llevd a cabo de manera sistematica a través de
diversas fases: primera fase fue desarrollar el concepto, es decir, las ideas, propuestas y la
factibilidad que va a tener el producto dentro del aprendizaje interdisciplinario, segunda fase
la planificacidn, a quien va dirigido el videojuego, tercera fase se disefi0 la interfaz grafica
de la propuesta, como son iconos, colores, personajes, masica, los retos y misiones, cuarta
fase se implemento el videojuego en el software Roblox Studio, quinta fase es la verificacion
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y correccién del videojuego, sexta fase es poner a prueba con los investigadores y séptima
fase fue la publicacion en el sitio web que es Google Sites.

3.4. Poblacién y muestra
El trabajo culmina con la fase del desarrollo y la publicacion a través de internet, es
por eso que se tiene una poblacién beneficiaria, que pueden acceder libremente al uso del
videojuego educativo especificamente estudiantes que cursan el 8vo afio de Educacion
General Basica y toman la actividad interdisciplinaria (proyectos escolares o proyecto
STEAM) basado en el cultivo de plantas medicinales.
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3.5. Fases de desarrollo de la metodologia
Las fases que se consideraron esenciales para garantizar la validez, efectividad y
aporte de este estudio al contexto educativo se detallan a continuacion:

Figura 1Fases del desarrollo de la metodologia

Fuente: Elaboracion propia

3.5.1. FASE I: Seleccidén el tema de investigacion

En esta fase, se procede a la definicidn del problema que sera abordado en el estudio,
asi como la identificacion de los aspectos clave a considerar. También se busca determinar
el aporte novedoso que este proyecto tendrd en el ambito educativo. En este contexto, se
establecen los objetivos como punto de partida esencial para la concepcién y disefio del
videojuego que contribuira significativamente a la transmisién de conocimientos y
desarrollo de habilidades en los estudiantes.

3.5.2. FASE Il: Revision de la literatura

En esta etapa, se llevo a cabo una revision de la literatura en diferentes repositorios
bibliograficos con el propdsito de identificar temas relacionados al aprendizaje y el disefio
de videojuegos educativos. Asimismo, se investigaron proyectos escolares afines al cultivo
de plantas medicinales, con el fin de obtener informacion que sirva como base para la
implementacion del videojuego educativo.

3.5.3. FASE III: Eleccion de la metodologia de desarrollo

En esta fase se elige la metodologia de desarrollo que se considera y adaptan a las
necesidades de este trabajo, asi mismo se establece los recursos a utilizarse y el conjunto de
practicas y procesos que se llevaron a cabo hasta la obtencion del videojuego educativo.

3.5.4. FASE V: Elaboracion de la propuesta

En la elaboracion de la propuesta se especifico los objetivos de aprendizaje que se
disefiaron de manera estratégica para garantizar que el juego cumpla con su propdsito
educativo. Ademas, se detallaron los métodos y estrategias de desarrollo que se utilizaron en
la creacidn del videojuego, se seleccion6 aspectos graficos, de sonido y de programacion
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que conformaron la experiencia de juego. En cuanto al alcance del proyecto, se establecieron
los limites y fronteras que definieron qué elementos se incluirdn en el videojuego, con el
proposito de mantener un enfoque claro y realista en cuanto a lo que se puede lograr dentro
de los recursos disponibles.

3.5.5. FASE VI: Redaccién del informe de investigacién

Finalmente, se realiz6 el informe de investigacion, en el que se document6 todo el
proceso que se llevé a cabo durante el desarrollo del videojuego educativo como es la
conceptualizacion, disefio e implementacion que respalde la eficacia de esta herramienta de
aprendizaje.
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CAPITULO IV. PROPUESTA

4.1. Introduccion

La propuesta se basa en el desarrollo de un videojuego educativo relacionado al
cultivo de plantas medicinales, empleando la metodologia Scrum que se centra en el trabajo
colaborativo para de esta forma obtener los mejores resultados posibles de un proyecto
determinado, es asi que ha permitido crear el mundo virtual con enfoque STEAM para
recrear y presentar un proyecto escolar de plantas medicinales dirigido a estudiantes de 8vo
afio EGB, que se adapte y trabaje en las diferentes instituciones del pais.

4.2. Presentacion de la propuesta

Este trabajo presenta las etapas que se llevaron a cabo para el desarrollo de un
videojuego educativo que permite al estudiante conocer sobre el cultivo de plantas
medicinales realizado en la plataforma de Roblox Studio, ya que es de cddigo abierto y
cuenta con objetos previamente disefiados lo que facilita la implementacion de actividades
que conciernen al cultivo de plantas medicinales. Actualmente el uso de herramientas
tecnologicas fortalece el aprendizaje pues son las encargadas de motivar al estudiante para
la adquisicién de nuevos conocimientos.

Para la implementacion de la propuesta se utilizé la metodologia Scrum que permitio
organizar y estructurar niveles, personajes, recompensas y escenarios. La finalidad de esta
propuesta es recrear el cultivo de plantas medicinales de manera virtual que contenga
actividades ludicas y guien el proceso de ensefianza-aprendizaje de forma atractiva o
divertida que permita al estudiante desarrollar habilidades cognitivas y el trabajo en equipo.

4.3. Objetivos
4.3.1. General

Desarrollar un videojuego educativo que proporcione a los jugadores
conocimientos sobre las plantas medicinales, sus propiedades curativas y su uso
en la medicina tradicional, de manera interactiva y entretenida.

4.3.2. Especificos

e Diseflar un sistema de juego interactivo que involucre a los jugadores en la
siembra y cuidado de diferentes plantas medicinales.

e Crear personajes, objetos virtuales y entornos visuales atractivos que
estimulen el interés y la curiosidad de los jugadores en el mundo de las
plantas medicinales.

e Integrar caracteristicas interactivas, como minijuegos, que permitan a los
jugadores experimentar de manera practica la preparaciéon y aplicacion de
plantas medicinales.

4.4, Requisitos para la implementacion
e Para la realizacion de la propuesta se debe contar con una tarjeta grafica
compatible con DirectX 10 o superior.
e Memoria RAM de al menos 1GB y sea Windows 7, 8 0 10.
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Tener conexion a Internet minimo de 4 a 8 Mb/s.

Almacenamiento de 20MB y un de procesador con una velocidad de reloj de
1.6 GHz.

Tener conocimientos de lenguaje de programacion Lua.

Es necesario contar con una computadora de escritorio o portatil.

Descargar la plataforma Roblox Studio y Roblox Player.

Registrarse con un usuario y contrasefia para que puedan hacer uso del mismo.

4.5. Fases de la metodologia de desarrollo Scrum

N

Inicializacién

TN TN

. Planificacion |
| - -z |
Lanzamiento y estimacion

Figura 2 Fases de la metodologia SCRUM

\
|

A

| Implementacion |

///
e

Revision y
retrospectiva

L

Fuente: Adaptacion de Godoy (2015)

Para el desarrollo de la propuesta del presente proyecto de investigacion, se
utiliz6 la metodologia SCRUM por su flexibilidad y la adaptabilidad del proceso de trabajo
porque se centra en el trabajo en equipo y la organizacion en roles y responsabilidades
especificos. Ademas, SCRUM permite mayor capacidad de respuesta y retroalimentacion
respecto al videojuego que se desarrollé lo que permitié cumplir con las necesidades,
objetivos y garantizar su efectividad educativa (Marifio & Alfonzo, 2014).
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4.5.1. Fase de Inicializacion

En esta etapa, se define el concepto del videojuego educativo centrado en las plantas
medicinales, el objetivo principal es impartir conocimientos sobre las propiedades curativas
de las plantas medicinales y su aplicacion en la medicina tradicional de una manera
interactiva y atractiva para los jugadores. Para lograr esto, se desarrolla el "Product
Backlog", que abarca diversos aspectos del juego, como la creacion de personajes, las
interacciones con las plantas, la incorporacion de herramientas y la gestién de
monedas virtuales.

Tabla 6 Product Backlog del videojuego educativo

Product Backlog

Creacion de personajes

editor de avatares

e Investigacion de las plantas medicinales.

IIIIII T eps e
¥ A g = H H - -

nee : _ YT I7 e Animaciones y funcionalidades para los

:;_ L personajes (avatar).

e Implementacion de habilidades y
caracteristicas unicas para cada objeto.

Mecanicas de Juego

> F@C % oG @ 0 > s n

e Limpiar el espacio de siembra para
recolectar monedas y poder comprar las
plantas que necesitemos sembrar.

e Desarrollo de una tienda para que cumpla
la funcion de poder comprar semillas.

’ — e Disefio y creacion de entornos para el
- proceso de siembra.

e Creacion de niveles con desafios y
cuestionario relacionados con plantas
medicinales.

s s gt e oA B i e Implementacion de efectos visuales y

sobre el sistema Nervioso Central - - .

|:| sonoros para enriquecer la experiencia de

' juego.
ENVIAR

Ponga Verdadero o Falso:
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Progresion del jugador

e Diseflo y desarrollo de mini juegos,
monedas que se van sumando y niveles de
experiencia .

e Implementacion de wun sistema de
inventario para gestionar las plantas
medicinales recolectadas y herramientas.

e Creacion de un sistema de misiones o
desafios  relacionados con plantas
medicinales para motivar la progresion
del jugador.

e Disefio y desarrollo de una interfaz de
usuario intuitiva y facil de usar.

e Implementacion de elementos visuales y
controles para interactuar con las plantas
medicinales en el juego.

e Creacion de menls y pantallas de
navegacion para gestionar el progreso del
jugador y las opciones del juego.

Fuente: Elaboracion propia

5.5.2. Planificacion y Estimacién

En esta fase se planifica el Sprint actual, siendo este una unidad de tiempo fijo y corto
dentro de la metodologia scrum, su duracion varia de 1 a 4 semanas esto depende de las
necesidades y caracteristicas del producto final, entonces Sprint indica el tiempo que se
emplea para la realizacion de las actividades a desarrollarse del Product Backlog.

Tabla 7 Sprint para desarrollar Product Backlog

Product Backlog Sprint
Creacion e Investigacion de las plantas medicinales. 2
de
personajes e Animaciones Yy funcionalidades para los 4

personajes (avatar).

e Implementacion de habilidades y 4
caracteristicas unicas para cada objeto.
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Mecéanicas
de Juego

Ambientes
y niveles

Progresion
del jugador

Interfaz de
usuario

Limpiar el espacio de siembra para recolectar
monedas y poder comprar las plantas que
necesitemos sembrar.

Desarrollo de una tienda para que cumpla la
funcién de poder comprar semillas.

Disefio y desarrollo mini juegos basado en las
propiedades medicinales de las plantas.

Disefio y creacion de entornos para el proceso
de siembra.

Creacion de niveles con desafios y puzzles
relacionados con plantas medicinales.

Implementacion de efectos visuales y sonoros
para enriquecer la experiencia de juego.

Disefio y desarrollo de minijuegos, monedas
gue se van sumando y niveles de experiencia.

Implementacion de un sistema de inventario
para gestionar las plantas medicinales
recolectadas y herramientas agricolas.

Creacion de un sistema de misiones o desafios
relacionados con plantas medicinales para
motivar la progresion del jugador.

Disefio y desarrollo de una interfaz de usuario
intuitiva y facil de usar.

Implementacion de elementos visuales vy
controles para interactuar con las plantas
medicinales y las medicinas en el juego.

Creacién de menus y pantallas de navegacion
para gestionar el progreso del jugador y las
opciones del juego.

Fuente: Elaboracion propia
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5.5.3. Implementacién

Para esta fase se desarrolla las funcionalidades y caracteristicas del videojuego,
siguiendo las tareas y prioridades establecidas en el Sprint Backlog, se llevan a cabo las
actividades de disefio, codificacion, pruebas y documentacidn necesarias para entregar un
incremento del producto al final del Sprint. Para eso se realiza las siguientes acciones:

Tabla 8 Acciones para la fase de implementacion

Actividades

Acciones

Desarrollo de Software

Diseio de niveles vy
mecanicas de juego

Programacion de las funcionalidades: Disefio de codigo
ejecutable para que el jugador interactie en el ambiente
virtual de acuerdo a las reglas y mecéanicas establecidas.
Creacion de graficos y animaciones: Se disefian los
elemento visuales del videojuego, personajes, escenario y
objetos de siembra, plantas que refuercen los conceptos
educativos.

Integracion de sonidos y masica: Se incorporan efectos
sonoros al videojuego para generar una experiencia, esto
incluye sonidos de recoleccion, ambientales, de interaccion
con las plantas medicinales, asi como musica de fondo que
contribuya a crear una atmaosfera adecuada.

Desarrollo de interfaces de usuarios: Se disefia y desarrolla
las interfaces de usuario del videojuego, que incluyen mends,
pantallas de seleccion, barras de progreso, indicadores de
puntuacion, recoleccion monedas, inventario, tienda que
permitan al jugador interactuar y comprender el estado del
juego.

Definir la estructura del juego: Recoleccion de monedas, la
identificacion de plantas, identificacion de herramientas,
limpieza del terreno.

Crear el disefio de niveles: Se disefian tres niveles del juego
considerando aspectos relacionados con las plantas
medicinales, su ubicacion, obstaculos y desafios especificos
que se deben superar.

Integrar el aspecto educativo: Se aseguran de que las
mecanicas de juego y los desafios estén alineados con los
conceptos educativos, sobre las propiedades, usos y
beneficios de las plantas medicinales dentro de cada nivel.
Prototipar y probar: evaluar su jugabilidad y su capacidad
para transmitir los conceptos educativos de manera efectiva y
realizar ajustes necesarios.
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Implementacion de la Programacion de la I6gica del juego: Se programa la légica

I6gica del juego del juego, incluyendo las reglas, interaccion con el jugador,
progresion del juego, recompensas, plantas medicinales,
objetos y eventos, asegurandose que estos intuitivos y de facil
utilizar.
Establecimiento de las reglas del juego: Se rige el
comportamiento del juego y las acciones que se puede
realizar, las condiciones vitoria 0 derrota, se calcula las
puntuaciones respecto a los objetivos educativos.
Implementacion de recompensas: Permite motivar y
premiar al jugador en donde se incluyen puntos y desbloquear
plantas medicinales, recolectar monedas para mejorar las
habilidades del avatar y refuercen el aprendizaje.

Recopilacion de contenido educativo: Se busca informacion
Integracion de precisa y relevante sobre las plantas medicinales como
contenido educativo propiedades, usos tradicionales y beneficios para la salud.
Disefio de contenido: Se ajusta a la estructura del videojuego
y a las mecanicas, considerando la mejor forma para presentar
la informacion utilizando textos informativos en pantalla,
imagenes interactivas, narraciones de voz o didlogos con
personajes dentro del juego y otros medios adecuados.
Evaluacion de la efectividad: Se realiza pruebas y ajustes
para mejorar la presentacion y comprension del contenido.

Pruebas y correcciones  Se elabora un plan de pruebas para verificar la funcionalidad
caracteristicas del videojuego, rendimiento para evaluar,
tiempo de respuesta y se registran los errores con la finalidad
de garantizar una cobertura exhaustiva y sistematica de todas
las funcionalidades del videojuego.

Retroalimentacion y Durante las reuniones de revision del sprint, se presenta el

ajustes progreso del videojuego a los stakeholders y se recibe su
retroalimentacién. Esta informacién se utiliza para realizar

ajustes y mejoras en el desarrollo del videojuego.
Fuente: Elaboracion propia

5.5.4. Revision y Retrospectiva

El objetivo principal de esta fase es recibir retroalimentacion sobre el videojuego y
su alineacion con los objetivos educativos y requisitos establecidos fundamental para el
aprendizaje y la mejora continua del equipo, permitiendo ajustes y optimizaciones que se
reflejen en la calidad y efectividad del videojuego educativo de plantas medicinales.
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5.5.5. Lanzamiento

En esta fase se asegura de que el videojuego esté listo para su publicacion esto
implica cumplir con todas las funcionalidades planificadas, estandares de calidad
establecidos, es asi que se procede a empaquetar el videojuego de las plantas medicinales
para ser publicado en la plataforma de Roblox y llevar acabo la estrategia de promocion para
dar a conocer este recurso didactico a instituciones educativas; cabe mencionar que el
lanzamiento del videojuego educativo no significa el fin del desarrollo sino es un ciclo mas
de vida del juego, ya que a futuro se necesita realizar mejoras, agregar contenido adicional
y el mantenimiento actualizado y relevante para los usuarios.

Figura 3 Publicacion del videojuego
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

La integracién de actividades interdisciplinarias con videojuegos educativos
representa una metodologia innovadora y cautivadora para la ensefianza, esta
combinacién enriquece la experiencia de aprendizaje, haciéndola mas atractiva,
interactiva y motivadora, es fundamental llevar a cabo una cuidadosa seleccién y
disefio de los temas a impartir con el fin de cumplir con los objetivos educativos
especificos y fomentar un aprendizaje significativo.

La implementacién del videojuego educativo basado en el disefio tecnopedagdgico
relacionado a huertos escolares en la plataforma Roblox, representa una valiosa
herramienta para enriquecer la educacion, fomentando el aprendizaje interactivo y
practico, al mismo tiempo que promueve la comprension de conceptos agricolas en
un entorno ludico y accesible para los estudiantes, este enfoque innovador tiene el
potencial de mejorar la calidad de la ensefianza y el compromiso de los alumnos en
el proceso de aprendizaje.

La publicacion del videojuego educativo utilizando Google Sites resultd visualmente
atractiva y de facil navegacion para los usuarios, por lo tanto, el portafolio electrénico
proporciona informacién detallada sobre el videojuego educativo, incluyendo su
proposito, objetivos, caracteristicas y enlace de acceso al videojuego, ademas, se
incluyeron recursos adicionales, como guias de usuario y requerimientos, para un
aprendizaje exitoso.

La creacion del videojuego educativo Garden Point ha sido una experiencia
enriquecedora, a través de la versatilidad de la plataforma Roblox Studio, hemos
adquirido conocimientos sobre la personalizacion de avatares, incorporacion de
accesorios, texturas definidas y la comprension del lenguaje de programacién Lua,
lo que facilitd la creacion y programacion de cada aspecto del juego; esperamos que
este proyecto sirva de inspiracién para que mas personas exploren las inmensas
posibilidades educativas que ofrece Roblox Studio.
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5.2. Recomendaciones

Actualizar la informacion sobre los videojuegos educativos a través de un amplio y
diverso contenido educativo inmersivo para reducir la brecha entre el mundo real y
el aula, para asi posibilitar a los estudiantes el acceso a las oportunidades de hacer y
experimentar lo que no tienen las aulas tradicionales.

Para garantizar una implementacién exitosa y efectiva del videojuego educativo en
la plataforma Roblox, es esencial crear actividades que se alineen con la tematica que
se va a ensefiar, promoviendo la colaboracién y la interdisciplinariedad entre las
diversas areas del conocimiento, en este sentido, permitiendo a los estudiantes
trabajar en equipo y aprovechar las fortalezas individuales de cada miembro para
lograr un aprendizaje méas enriquecedor y efectivo.

Ademas de publicar el videojuego educativo en un portafolio electrénico con Google
Sites, se sugiere establecer mecanismos para recopilar informacién valiosa sobre los
aspectos positivos, las areas de mejora y las necesidades especificas de los usuarios
para garantizar su efectividad. También se propone explorar otras plataformas de
distribucidn y difusién, esto puede incluir el uso de tiendas de aplicaciones méviles
o la integracion con plataformas educativas en linea, lo que permitiria un alcance mas
amplio y un acceso mas sencillo para los estudiantes y educadores interesados en
utilizar este videojuego.

Recomendamos a otros educadores y desarrolladores interesados en la educacion
interactiva que exploren las inmensas posibilidades que ofrece esta plataforma, la
versatilidad de Roblox Studio, brinda un entorno ideal para generar experiencias
educativas enriquecedoras y atractivas que sean de inspiracion a nuevo aprendizaje.
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ANEXOS

Guia del proceso de desarrollo del videojuego educativo

Fase 1

Instalacion de la plataforma Roblox Studio

Paso 1: Busqueda a través de
Google digitando el nombre
de la plataforma Roblox
Studio.

Go g\e desmrgarmb\mxstumn\ x 4 &
i

Paso 2: Desde el sitio oficial
de Roblox Studio
descargamos la plataforma
de escritorio

Videos Para Android Pa Para Android 2023 Para tablet Imégenes ‘Windows 10
de 42,500,000 Itad
L oftonie.com » ... » Utllidadgs  §
Roblox Studio - Descargar
"RODTOX STUUTC &5 UTT DTOQram Orotne gue permite crear videojuegos personalizados v jugar a
otros juegos creados por la comunidad. Esta dispenible en los
0 filehorse.com
hitps:I/wanw Siehorse.com s tescargarroblox.studia  §
Roblox Studio Descargar (2023 Ultima version) - FileHorse
16 ene 2023 — Descarga Roblox Studio para PC s leHorss. 100% segure
y protagido + Descarga gratuita (32-bit/6d-bit) Ultima versién 20:
= ¢ softonic @ B BE e Ruwegos [ ot

0> Windows > Juegos > Ulisace S —
Descargar Roblox Studio ...
Grawto EnEspafol ¥ 18050585
. @i qurca

Descarga gratuita de Roblox Studio. Siempre dispenible desde servidores confiables.

hi
&

hftps://roblox-studio.softonic.com/descarqar

Paso 3: Una vez descargada
la plataforma, aceptamos las
politicas, aceptamos vy
procedemos a instalar.

Instalando Roblox Studio ...

’ Desca |l
Srawto Eng .
\ e tar0ad Cancelar

1rga gratuita de Roblox Studio. S

—
cargar gratis
pe

@ softonic b G Jusgos
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Paso 4: Creamos una cuenta
en Roblox Studio con tus
datos personales (nombre,
apellido, fecha de
nacimiento, correo
electronico), en el caso de
contar con una cuenta solo
inicia sesion.

RQBLOX

IREGISTRATE Y DIVIERTETE!

Paso 5: Una vez creada tu
cuenta abre la plataforma
instalada en tu PC e ingresa
con tus datos

RQBLOX
Studio

Fase 2:

Desarrollo y disefio del videoju

Paso 1: Seleccionamos la
plantilla segun la tematica
que se va a ensefiar (cultivo
de plantas medicinales).

ego educativo en la plataforma Roblox Studio
== ‘
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Paso 3: Como se muestra en
la plantilla el respawn es el
lugar de partida del avatar y
a su alrededor colocaremos
objetos relacionado a plantas
medicinales que  seran
programados para que el
juego sea interactivo .

Paso 4: Desde el menu inicio PN - SRR RS
- : s @ oaE &
y la opcién Caja de o | =
herramientas podemos T e ¢ EE :
insertar mas objetos
(&rboles, parcelas de tierra,
espacios verdes,
infraestructura, etc.), ademas
dichos objetos podemos
mover, escalar, girar, colocar
color y materiales para dar
mayor realismo al ambiente
inmersivo.

Paso 5: Para simular un
inventario de las semillas de
plantas medicinales subimos ;
las iméagenes a la pagina de ® S by
Roblox y obtener su ID de la
copia del recurso.
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Paso 6: Desde la caja de
herramientas seleccionamos
inventario y buscamos Mis
iméagenes, al dar clic derecho
en la imagen obtenemos el
ID que colocaremos en
propiedades, imagen vy
aparecera en el espacio de
trabajo.

Paso 7: El lenguaje de

(3 JuezpPlanashedicinales x| Bb Localscript x| B Buyhens x| [ eatersats x Evplorador
-z -

1 ==} 1 2} - Filrer espacio de rabaio (<ot

programaC|on de RObIOX 2 vents.manzanillaEvent.OnServerEvent: Connect{ function(player) ¥ g RewariCient
d. L ’ 3 Value >= 5% thenl ; .

4 = player. tats.Diners. Value -50

Studio es Lua, aqui se| gane Serverst mananiTla:CloneC)-Farent = player.Bckpack
z - 6 ‘lllﬂ

muestra el codigo que | 7 |

H 9 --llanten
permlte aparecer 9| 18 - game.ReplicatedStorag
1~ if player.leaders

player. leader:

inventario al acercarse el | & e

s.1lantenEvent.OnserverEvent:Connect | function(player)
Value »= 30 then

Value = player.leaderstats.Dinero.Value -3¢

2.ShapItems.Llanten:Clone( ). Parent = player.Backpack Propiedades - S

Progiedares delfita: Cancraletta

1 end )
personaje y pueda elegir las | & =
; 1 --jengibre Bz SenerseripiSenica
18 v game.ReplicatedStorage, ItensEvents. jengibreEvent.OnServerEvent: Connect(function(player) * Behai
semillas que se encuentren | & i« oty o gt o i -

. . , 28 player. Leader: e = player.leaderstats.Dinero.Value -20 e
dlsponlbles Segun Ia 21 game, ServerStorage. ens. jengibre:Clone( ).Parent = player.Backpack & Legey
cantidad de monedas y a la

. - U —— neramientas - usuano w reiai
vez resta dicho valor orspapeses Herramientas Terreno o e

4 JuegoPlantasMedicinales x | B Localscript x | [ Buyitems x B leaderstats x

Este codigo es colocado enel Tienda de Herramients

espacio de trabajo : hesecers | | Tisers
ServerScriptService, = w

generamos  un  Script
denominado Buyltems vy /< Vi ? "
Y 4 a
EEE I ECZE IR

N

leaderstats.

Los pasos 5, 6 y 7 repetimos
para realizar el inventario o
la tienda de las herramientas. S e




Paso 8: Para mostrar los
cuadros de informacion
creamos un frame que
contiene  Local  Script,
TextBox, TextButton,
TextLabel que contendré los
textos de cada planta
medicinal.

Para hacer visible el cuadro
de texto cada vez que el
personaje  se acerque
realizamos un local script en
frame 'y para cerrar
agregamos otro local script
como se indica en esta
imagen.

3 Jucgo Plantaskedicinees x

B Localscript x Explorador

=
(Mentha x piperita)
La menta cuenta con un
componente clave: el mentol,
el cual reduce la congestion
nasal, la de la garganta y los
 pulmones. También es eficaz
en el tratamiento de la tos, la
bronquitis y el asma,
despejando las vias
respiratorias gracias a su
efecto expectorante.

ClipsDescendans
> Localization

— =) -
N '8 ¥ L Entodaslas excepciones
Voler A Buscar Reemplaar Selscconar | Fomatesr | gar Fausar e st s Depurpasoapiso el Kt
. soocdin® |+ inincion Enlas xcepones o conoldss
Portapapeles  Navegar itor Fomato Pruebs Depurador Depunarerores
RIpF S i o Egloradr
Tocal tocar =game. Workspace.nenta. ProxinityPronpt | v Fitcrspciodoabijo Convoiascuas
» B e
+ tocar. Triggered: Connect ( function( ) F aanta
v [ mens

el i T E—

v TexBution

1

2

l

b script.parent,Visible = true o

S ) v Frame
6

7

B Cemar
To Teatabel
» P oreeano
o [N Mo ™ =]
(s} 4 B * > » Entodaslas excepciones
! Volver Avanzar | Buscar Reemplazar Seleccionar | Formatear | Jugar Pausar Reanudar Detener  Depurarpasoapaso Depurarpasoapaso  Salirdel Aol
. v Seleccion= |+ nsrucciones  por imient scion () Enlas excepciones no controladas
waneles_iluee £ Eouio Bucy Depurador Depurar errores
” X | B mens otsutmiazacdtig) x | B Cerar x S
v script. Parent.MouseButton1Click:Connect(function() 25| Y- Filtrarespacio da trabajo (Conkrokiiayd
script.Parent.Parent.Visible = false v B maha
end) » B manzanilla
v B menta
v 1] frame
B menta

1] Texsox

» P oreeano

63



Paso 9: Para realizar los
textos flotantes se cred un
part, un TextGui, un Frame,
un TextLabel y un Script que
permita la visualizacion del
texto al iniciar el juego y dar
algunas indicaciones.

Como se muestra en la
Gltima fotografia, es el
cédigo que permite insertar
el texto, tiempo, tamafio y
color que aparecera durante
el juego.

G
1
2
3
&
5
6
7
8
9

Paso 10: Al iniciar el juego
cada personaje cuenta con 10
monedas como se establece
en el codigo, a medida que
avanza el avatar va
recolectando monedas y se
mostrara la cantidad en el
cuadro.

ErikaEstefanial23

Juego PlantasMedicinales X B leaderstats x

~ local function OnPlayerAdded(player)

local leaderstats = Instance.new("Folder",player)
leaderstats.Name ="leaderstats”

local cash = Instance.new("IntValue",leaderstats)
cash.Name="Dinero"
cash.value = 10

end

game.Players.PlayerAdded:Connect(OnPlayerAdded)

WN R OO U SWNR B

3
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Paso 11: Se inserta un objeto
(moneda), que incluye
sonido y en el codigo lo
configuramos para que
sume al valor inicial 5 puntos

~ local function CollectCoin(player) 2y rahalo oot =y
Llocal leaderstats = player:FindFirstchild("leaderstats”)
«|  if leaderstats then » B Colemion
loeal cash = leaderstats:FindFir T e
L4 if cash and cash v ¥ 1) Monedez
cash.value = cash.value + 5 b 1) Monedaz
end b Horedar
end » Monedsz
b Horsds
script.Parent :Destray() b Horeda?
end
v script.Parent.Touched: Cannect( function(part) Prosiedades Serct “CollectCain®
local humanoid = part.Parent:FindfFirstChildofclass( "Humanoid") Propiedades dei iltn: [ControliMzytisculas

4 if humancid then
local player = game.Flayers:GetPlayerFromcharacter(part.Parent}
. if player then Hciivabla
CollectCoin(player)

+ Data

end

Paso 12: Una vez terminado - e e
el videojuego, publicamos \ svogo recienes

N
dirigiéndonos a la pestafia de B o deunarcive.. SR ———
5 Abrir de Roblox... Control+MaytsculastO 2 Juego Lrbxl
Archivo y en la opcion que Cerarlugar Conolrs 2 ElegoPlanasiedinalessb
H . Guardar en Roblox Cg a PlantasMedicinales
dice Publicar en Roblox. o e Bobloscomo.. 5 uegoPlantashedicinles -
| Publicar en Roblox e | . 6 Juego 2.rbxl
Publicar en Roblox como... Alt+Maytsculas+P % I Monedas
&, Descargar una copia. _ 8 Juego 2.rbxl
% 3 Proyecto 1
Avanzado »

Configuracion del juego...
Configuracién de Studio... Altss
Funciones beta

(@) Ayuda en linea... F1

Sobre Roblox Studio

Salir

Paso 13: Se abrird una '

ventana en el cual nos — Informacién bisica
perm iti ré, hacer una Permisos Nombre Juego PlantasMedicinales

1 Manetizacion s ®
descripcion del juego vy

Seguridad Descripcién

poner el nombre lo g
H Localizacion

configuramos y ponemos

guardar. Mundo

Otro Recomendacién de edad

Rellenar cuestionario

Obtén una recomendacion de edad para garantizar que tu experiencia esté disponible par:

e

Cancelar
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Paso 14: Como se puede
observar desde roblox.com
ya se puede encontrar el
videojuego sobre plantas
medicinales y jugar
tranquilamente.

€ > C (0 | @ robloxcom/home

= [y oiscover Marketplace  Create  Robux Q

contine sea Al
| CREWMATES
3 - -
=
Al
Juego de las Silly Simon Says  [ANEW) T — Broken Bones 4
plantas Rainbow Friends ~ (Among Us) Puzzies 2 (Obby)
h- 31 o Baex é [ & " 84K hoe 1K
Platformer Obby See All >
400 M
%‘ m
ouuya tYoure Altitorture[2  [300M SKY] Impossi m Glass [250] Cool Obby [UPDATE!] Pastal
Player Obhy] CH"y Mp‘ 2 s dg Obhy z : age T ower

Paso 15: Para ingresar a
jugar tenemos que dar clic
sobre el juego y presionar en
el boton verde

Juego de las
plantas
medicinales

P
< ,(?ﬁ‘ X (Garden Point)

\ By @ErikaEstefanial23

About Store Servers

Paso 16: En este paso
tenemos que descargar e
instalar Roblox Player.

Nota: Si ya tenemos descargado
solo abrimos Roblox

iEstas a minutos de entrar en la experiencia!

Descargar e Instalar Roblox

Haga clic aqui para obtener ayuda
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Paso 17: Luego te saldra una
ventana con una serie de
pasos, finalmente presiona
en unirse y puedes empezar a
jugar

Para que puedan adentrarse én el‘
fascinante mundo de las planta

Fase 3:
Publicacion del videojuego educativo

Paso 1: Abrimos Google
Sites con nuestro correo
electronico y escogemos la
plantilla que mas nos guste.
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Paso 2: Empezamos a crear
la estructura de la pagina
web.

Bienvenidos a
"Garden Point "

Paso 3: Finalmente
publicamos la pagina web
con toda la descripcion y
requisitos que necesitaras
para jugar.

Videojuego Videojuego
Educativo Educativo
""Garden Point" "Garden Point"

Juega, aprende y cuida tu salud Juega, aprende y cuida tu salud

https://sites.google.com/view/videojuego-educa-garden-

point/portada?authuser=0
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