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Los juegos serios apoyan el desarrollo de alguna habilidad o transmiten a los usuarios
conocimientos o contenidos especificos. La tesis titulada “Innovacion en el aprendizaje de
hechos historicos relacionados con la Independencia de México mediante un prototipo de
juego serio”, describe una innovacién educativa a través del desarrollo de "Independien-
te", un juego serio disenado para fortalecer el aprendizaje de hechos histéricos sobre el
movimiento de la Independencia de México. El contenido corresponde al bloque 5 del libro
con ISBN: 978-607-551-147-4, la metodologia utilizada consta de las etapas de Analisis,
Disenio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion, la tesis presenta los detalles de cada
una, en particular, en la tiltima, se considera tanto el cumplimiento de objetivos de apren-
dizaje en un grupo experimental formado por 15 estudiantes, asi como caracteristicas de
calidad considerando que el juego serio es un producto de software. A través de la tesis,
se espera contribuir al uso de tecnologias que favorezcan que el aprendizaje se adquiera
dentro o fuera de los salones de clase.

Palabras clave

Innovacion, innovacién educativa, juego serio, modelo ADDIE, Independencia de México.
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capiio 1 Planteamiento del problema

1.1 Introduccion

Detras de cualquier actividad de aprendizaje, se encuentra un modelo que ayuda a
los docentes a disenar estrategias de instruccion [1]. Por ejemplo, el constructivismo con-
sidera que el estudiante es el protagonista de su aprendizaje, lo exhorta a descubrir, ex-
perimentar y manipular situaciones reales en las cuales se utilice el pensamiento critico,
ademas de emplear sus habilidades para el dialogo y cuestionarse de manera continua.
Por otro lado, el docente se percibe como facilitador entre el conocimiento y el estudiante,
es responsable de transformar la informacién en un formato de facil comprension, asi
como de disenar y coordinar actividades para que el aprendizaje sea atractivo [2].

[3] indica que los modelos de aprendizaje se aplican utilizando modelos de desarrollo
instruccional como ADDIE, siglas que corresponden a Analisis, Diseflo, Desarrollo, Imple-
mentacion y Evaluacion, el cual sirve como guia para el desarrollo de recursos educativos
digitales que tienen como objetivo de facilitar la construccién de conocimiento de manera
autonoma.

Ademas de contextos académicos, [4] menciona que el aprendizaje puede surgir en
un juego, actividad recreativa y primordial para el desarrollo humano que comunmente
se lleva a cabo para divertirse. El autor de [5] sefiala que los recursos de ensefanza o
aprendizaje basados en el juego proporcionan un ambiente diferente, rompen el esquema
de la educacion tradicional y tienen como objetivo aumentar la concentracion, el esfuerzo
y la motivacién fundamentados en el reconocimiento, el logro, la competencia, la colabo-
racion, la autoexpresion o las potencialidades educativas; en la industria y la educacion,
pueden utilizarse para moldear la conducta.

[6] plantean que los juegos serios, (en inglés, “serious games”, son juegos utilizados
como herramienta de ensefianza-aprendizaje, sin importar el tipo de tecnologia que utili-
cen tales como simulaciones, videojuegos, mundos virtuales o realidad aumentada.

Esta tesis describe el desarrollo de un prototipo de juego serio relacionado con el pro-
ceso de aprendizaje de hechos histéricos de la Independencia de México, surgi6 a solicitud
de una profesora de educacién primaria quien sefialé6 que la mayoria de sus estudiantes
usaban frecuentemente un dispositivo mévil. Posteriormente, se revisaron los datos de
la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en los

Hogares (ENDUTIH 2024) del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), asi



1.1 Introduccion

como los resultados de la Evaluacion Nacional de Logro Académico en Centros Escolares
(ENLACE) reportados en [9]. La Figura 1.1 muestra como ha aumentado el niimero de
usuarios de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion en el pais, categoria telefonia
movil celular. El porcentaje de mexicanos que cuentan con acceso a un dispositivo mévil

es del 85.3%, en tanto, para personas del Estado de Puebla es del 95.3%.

Usuarios de TIC
Seleccione un tipo de usuario de TIC para filtrar |las graficas inferiores.

Telefonia mavil celular A4 |
Ambitos Urbano y Rural

Figura 1.1: Porcentagje de la poblacién mexicana con dispositivos moviles (Tomada de [8]).
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Las Tablas 1.1 y 1.2 muestran los resultados por nivel de logro en primarias y secun-

darias, respectivamente.

Tabla 1.1: Resultados de la prueba ENLACE 2010 de primarias [9]

Tabla 1.2: Resultados de la prueba ENLACE 2010 de secundarias [9]

Nivel de logro | Matematicas | Espaiol | Historia
Insuficiente 19.7% 17.0% 16.2%
Elemental 46.4% 46.1% 62.9%
Bueno 25.8% 30.2% 18.4%
Excelente 8.1% 6.7% 2.5%

Nivel de logro | Matematicas | Espaiiol | Historia
Insuficiente 52.6% 39.7% 13.1%
Elemental 34.7% 42.7% 62.5%
Bueno 10.5% 16.6% 18.6%
Excelente 2.2% 1.0% 5.8%

Hasta 2011, la prueba ENLACE se aplic6 de manera anual para las asignaturas de
espafol y matematicas junto con una materia rotativa del curriculo; en 2010, se considero

Historia con motivo de las celebraciones del bicentenario del inicio de la Independencia



1.2 Objetivo general

de México.

[7] plantean que la ensefnanza de la Historia de México es relevante en la educacion
primaria y secundaria porque tiene un papel formativo y varios fines educativos como
aportar conocimientos, desarrollar habilidades y valores que facilitan encontrar respues-
tas a lo que acontece al rededor de los estudiantes. Los autores explican que a partir de
la reforma de los planes y programas de estudio de educacion primaria y secundaria de
1993, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) plante6 un cambio en la concepcion sobre
esta asignatura al proponer un enfoque formativo que pretendia reducir el aprendizaje

memoristico o la transmision de datos, sin embargo, identificaron los retos siguientes:

e Reducir actividades de ensenanza centradas en la exposicion oral, la lectura de
textos sin orientacion didactica, el copiado o resumen y la evaluacion basada en la

memorizacion

e Incentivar la reflexion sobre el qué, para qué, con qué y cémo ensenar la historia

para que ésta trascienda los salones de clase

Ademas de los libros de texto, [7] recomendaban aprovechar otros recursos educativos
como las bibliotecas escolares, los laboratorios y las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TICs). El prototipo de juego serio descrito en esta tesis se denomino
“Independiente”, estuvo disefiado para robustecer el aprendizaje de hechos histéricos de
acuerdo con la tematica y alcance propuestos en el bloque 5 del libro de texto de 4° grado

de primaria [10]. Los objetivos fueron:

1.2 Objetivo general

Desarrollar un prototipo de juego serio dirigido a estudiantes de 4° grado de primaria
como medio innovador para fortalecer el aprendizaje de hechos histéricos relacionados

con la Independencia de México.

1.3 Objetivos especificos

1. Analizar los requerimientos de usuarios potenciales considerando los hechos histoéri-

cos descritos en bloque 5 del libro Historia de México

2. Desarrollar un prototipo de juego serio mediante la implementaciéon del modelo de

disefo instruccional ADDIE para dispositivos méviles con sistema operativo Android



1.4 Justificacion

3. Evaluar la interaccion, la usabilidad y la comprension del prototipo para estimar la

aceptacion de usuarios potenciales

1.4 Justificacion

Tradicionalmente, los recursos utilizados en la enseflanza - aprendizaje de la asig-
natura de Historia son libros y cuadernos. De acuerdo con [11], cuando se emplean
métodos pedagogicos bajo el enfoque conductista, conocido también como ensefianza
transmisiva, trae como consecuencia que los estudiantes aprendan cosas que no com-
prenden, lo cual puede generar pérdida de interés y calificaciones bajas.

La tesis investigé de manera exploratoria la aceptabilidad del prototipo, las premisas
previo al desarrollo fueron: 1) los usuarios potenciales, principalmente estudiantes o do-
centes, son usuarios frecuentes de dispositivos moviles y juegos digitales, 2) la literatura
indica que los juegos con fines de aprendizaje facilitan el desarrollo de competencias
cognoscitivas y mantienen la atencion de los jugadores si aplican conceptos provenientes

de teorias del aprendizaje.

1.5 Alcances y limitaciones

Los alcances del prototipo de juego serio fueron:

1. En los escenarios se consider6 la profundidad y seleccion de contenidos de con-

formidad con el bloque 5 del libro de 4° grado [10]
2. El lenguaje y los elementos en los escenarios no contienen controversias ni ofensas
3. Se implementé un nivel de complejidad basico o inicial

4. La implementacion se realizé para dispositivos moviles con sistema operativo An-

droid 6.0
5. El contenido estuvo representado en texto, imagenes y un video

6. Lainteraccion entre el usuario y el prototipo se realiz6 a través de interfaces graficas

con menus y botones

Las limitaciones fueron:

e Se seleccionaron 6 personajes que corresponden a los héroes de la Independencia

de México



1.5 Alcances y limitaciones

e La animacion de los escenarios fue en dos dimensiones



capituio 2: Marco tedrico

El capitulo 2 esta organizado como sigue. La seccion 2.1 contiene caracteristicas y
tipos de juegos digitales. Una sintesis de las teorias y modelos de ensefianza aprendizaje
se incluye en la seccion 2.2. Los pasos para el desarrollo del prototipo se exponen en la

seccion 2.3. Por ultimo, la seccion 2.2 presenta los trabajos relacionados.

2.1 Juegos digitales: caracteristicas y tipos

En la literatura, la motivaciéon y el mantenimiento de la atencién durante largos pe-
riodos son de las caracteristicas mas citadas de los juegos digitales [13], junto con los
incentivos representados como estrellas, puntos, tablas de clasificacion, insignias y tro-
feos, las mecanicas y actividades que los estudiantes disfrutan o les generan interés [14].

Los juegos digitales, como herramientas de aprendizaje, involucran a los estudiantes
de diversas maneras, se disenan con base en objetivos de aprendizaje especificos y segin
[15], pueden fomentar alguno de los tipos de compromiso siguientes: cognitivo (proce-
samiento mental y meta cognicion), afectivo (procesamiento y regulacion de las emo-
ciones), conductual (gestos, acciones encarnadas y movimiento) o sociocultural (inter-
acciones sociales integradas en un contexto cultural). [16] proponen considerar estos
compromisos durante el disefio y la investigacion de juegos digitales.

Los juegos digitales se clasifican con base en caracteristicas diversas como el nivel de
complejidad, el tipo de escenarios y personajes que poseen, el niumero de jugadores o el

estilo de interaccion. [17] considera los tipos siguientes:

e Juegos de acciéon. Contienen mecanicas que causan una respuesta rapida, las
acciones no se planifican, se interactia y se toman decisiones, por ejemplo, al

golpear o disparar

e darcade (plataformas, laberintos, aventuras). Apoyan el desarrollo psico-motor y es-
pacial, los usuarios requieren superar obstaculos, reaccionar rapido, enfocar la

atencion y usar la memoria

e Juegos de estrategia. Contribuyen al desarrollo espacial, al pensamiento légico, a
la resolucion de problematicas de la vida real, demandan atenciéon y habilidades
de administracion de recursos, se necesita definir estrategias para avanzar o para

defenderse de algun contrincante



2.2 Teorias y modelos de ensefianza-aprendizaje

e Juegos de aventura. Requieren de la participacion y la toma constante de decisiones,

en ocasiones para resolver enigmas
e Juegos deportivos. Representan habilidades, precision y rapidez de jugadores reales

e Juegos de simulaciéon. Demandan complejidad en las estrategias, requieren conoci-
mientos especificos para investigar y experimentar el funcionamiento de maquinas,

o la representacion de fenémenos o situaciones

e Juegos de rol. Consideran la evolucion de los personajes. En este tipo, se puede
desarrollar el vocabulario o el calculo mental, estimular la creatividad, mejorar
actitudes o valores de socializacién, por ejemplo, la tolerancia, la conciencia, la
responsabilidad, empatia y el trabajo en equipo. Los juegos masivos, en inglés,
Massively Multiplayer On line Role Playing Game (MMORPG), admiten la interaccion

en internet de los jugadores

e Juegos de supervivencia. Colocan al jugador en una situacioén que requiere enfrentar

problemas para “sobrevivir”

La tesis describe a un juego serio, este tipo se caracteriza porque “su enfoque va mas
alla del entretenimiento o la diversiéon”, es decir, se puede utilizar para potenciar dife-
rentes areas del conocimiento, promover cambios de actitud o comportamiento, generar
emociones, abordar la adquisicion de habilidades, entre otros [18]. Los juegos serios
colocan al jugador o estudiante en un ambiente especifico con el objetivo de desarrollar
un conocimiento o habilidad en particular, por tal motivo, es dificil utilizarlo en un entorno
de aprendizaje distinto para el que fue creado [19].

“Independiente” es un juego serio implementado como aplicacion moévil que representa
a los héroes siguientes: Miguel Hidalgo y Costilla, José Maria Morelos y Pavon, Vicente
Guerrero, Ignacio Allende, Josefa Ortiz de Dominguez y Juan Dominguez; en su disefio

1

se considerd que a diferencia de las herramientas de gamificacion® como las de la Figura

2.1, posterior a la instalacién, no requiere conexiéon a internet.
2.2 Teorias y modelos de enseiianza-aprendizaje

[22] explica que el concepto basico y aceptado sobre teoria se refiere a relaciones

de causa-efecto o de secuencias y sucesiones de acontecimientos que se crean en los

'El término gamificacién se refiere a juegos o actividades que involucran a los estudiantes, los motivan
para llevarlos a la accién, o promueven el aprendizaje mediante la resolucion de problemas [34]
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Figura 2.1: Logotipos de herramientas de gamificacion.

procesos naturales, humanos o sociales, tomando en cuenta que tales efectos o acontec-
imientos regularmente son de origen probabilistico; las teorias detallan las consecuencias
especificas que se originan cuando se presentan acontecimientos causales de un tipo de-
terminado.

[25] indica que mediante la teoria cognoscitiva se intenta construir mapas de la rea-
lidad, se basa en el proceso de aprendizaje que genera el cambio de conducta, considera
que el aprendizaje de conocimientos nuevos permite esos cambios y que éstos se observan
como indicadores para comprender lo que pasa por la mente del aprendiz. Las resenas

para las teorias conductista y constructivista son:

Conductista. Se enfoca en que las personas aprenden un comportamiento del mundo
exterior. Aprender se entiende como el proceso de hacer asociaciones entre estimu-
los y respuestas, de tal manera que el conductivismo se fundamenta en los cambios
que se pueden observar en la conducta de una persona y se centra en la repeticion

de los distintos patrones de conducta [1]

Constructivista. Se sustenta en que cada individuo forma su perspectiva del mundo que
lo rodea de acuerdo a sus propias experiencias y estructuras mentales desarrolla-

das, se considera la mas influyente en la didactica de las ciencias [26]

Una vez que se adopta una teoria, se acepta como guia para dirigir otras actividades
en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Por ejemplo, cuando se habla de la creacion de
cursos o contenidos virtuales, se debe tener claro la fase de disefno instruccional (DI) como
actividad previa a la producciéon de cualquier contenido formativo de calidad [27]. El DI
es el desarrollo de un “plan pedagégico sistematico” que comprende las fases de analisis,
planeacion, desarrollo, implementacion, control y revision [28]. El DI se considera un

pilar en el uso de la tecnologia educativa [29].
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Existen diferentes modelos de DI que se utilizan para la planificacién de cursos, pro-
gramas y materiales que apoyan el aprendizaje como los incluidos en la Tabla 2.1. Segun
[12], para los modelos basados en la teoria constructivista, es necesario que el docente o

disenador genere programas y materiales de naturaleza facilitadora en lugar de prescrip-

tiva.
Tabla 2.1: Modelos de diserio instruccional
Teoria de Modelo Descripcion
aprendizaje
Tiene como principio el aprendizaje
Conductiva Gagné a través del estimulo-respuesta y en la teoria
de procesamiento de informacién [12].
Incluye el uso de los medios y tecnologia,
Conductista con Assure se enfoca en el logro de objetivos de
rasgos constructivistas aprendizaje, en la participacion activa
y comprometida del estudiante [30].
Conforma las etapas de un proceso
Conductista Dick y que inicia con la identificacion de las

Carey metas instruccionales y finaliza con una
evaluacion sumativa [12].

Modelo de ambientes de aprendizaje,
hace énfasis en el papel del aprendiz y en la
Constructivista Jonassen construcciéon del conocimiento, afirma
que los estudiantes deben aprender haciendo,
solucionando problemas, casos o proyectos [12].

Conductista, Su simplicidad permite a casi cualquier usuario,
constructivista ADDIE sin experiencia previa, utilizarlo como guia
para el desarrollo de un programa o curso [30].

El modelo ADDIE es un modelo basico de DI, se divide en etapas (Figura 2.2), ta-
reas (Figura 2.3) y resultados (Figura 2.4), es iterativo dado que los resultados de cada
etapa permiten al desarrollador regresar a cualquiera de las etapas previas, se usa con
frecuencia en la ensefianza basada en tecnologia [12].

La construccion del prototipo se basa en el modelo ADDIE, como parte del entorno de

desarrollo, se consideran las definiciones siguientes:

Innovacién. “Producto o proceso, nuevo o mejorado, o una combinacién de ambos,
que difiere significativamente de los productos o procesos previos de la unidad
institucional, y que ha sido puesto a disposicion de usuarios potenciales (producto),

o implementado en la unidad institucional (proceso) [31]”.

Innovaciéon educativa. “Toda accion planificada para producir un cambio en las institu-

ciones educativas que propicie una mejora en los pensamientos, en la organizacion
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« Analisis: |dentificar y definir lo que se debe aprender.

» Diseno: El proceso de especificar como debe ser aprendido.

* Desarrollo: Proceso de autorizacién y desarrollo de los materiales.

» Implementacion: Proceso de instalacién y entrenamiento en el mundo

real.

» Evaluacion: Proceso de determinar si el entrenamiento fue adecuado a

través de evaluar el tema.

Figura 2.2: Etapas del modelo ADDIE (adaptado de [12]).
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Figura 2.3: Tareas por etapa del modelo ADDIE (adaptado de [12]).

y en la planificacién de la politica educativa, asi como, en las practicas pedago-
gicas, que permitan un desarrollo profesional e institucional con el compromiso y

comprension de la comunidad educativa [33]”

Innovacion educativa. “Conjunto de ideas, procesos y estrategias sistematizados, me-
diante los cuales se trata de introducir y provocar cambios en las practicas educa-

tivas vigentes [32]”

La puesta en marcha del prototipo en contextos especificos podria detonar una inno-
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Figura 2.4: Resultados del modelo ADDIE (adaptado de [12]).

vacion educativa acorde con la ultima definicion.

2.3 Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software “es una representacion abstracta del pro-
ceso de desarrollo de software, determina el orden en el que se llevan a cabo las ac-
tividades del proceso de desarrollo [35]”. La metodologia base se denomina cascada, es
secuencial, integra las fases de analisis de requisitos del software, disefio del sistema,
implementacion, verificaciéon y mantenimiento.

Existen diferentes variantes del modelo de cascada, la tesis empleé principalmente
el modelo de prototipo, aunque se disefiaron también cinco historias de usuario, (ver el
Capitulo 3).

En [20] se definen las historias de usuario como descripciones cortas y simples de una
caracteristica contada desde la perspectiva de la persona que solicita una funcionalidad

para un software, generalmente un usuario o cliente; éstas siguen el formato siguiente:

1. Como <usuario>
2. Quiero <algtin objetivo>

3. Para que <motivo>

El modelo de prototipo es ttil cuando no se conocen los requerimientos con precision,

sus fases son [21]:

1. Recoleccion y andlisis de requerimientos. Se entrevistan a los usuarios para deter-

minar qué se espera del software

2. Diserio rapido. Se proveé a los usuarios de un disefio rapido (basico o preliminar)
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3. Construccion del prototipo. Se integra la opinion de los usuarios después de presen-

tar el disefio rapido

4. Evaluacion inicial del usuario. Se presenta el software al o los usuarios para una
evaluacion inicial, se recolectan las opiniones y sugerencias para que los desarro-

lladores las integren en la siguiente version
5. Refinamiento. Se mejora el prototipo hasta que los usuarios lo aprueben

6. Implementacion y mantenimiento. El producto final se prueba completamente y pasa

a una fase de mantenimiento

Entre las ventajas y desventajas del modelo de prototipo se consideran las siguientes

[21]:

e Ventajas:
— La opinién de los usuarios guia el desarrollo, por lo que se espera que el
producto final cumpla con sus necesidades y expectativas

— La brecha entre interesados técnicos y no técnicos se reduce al proveer una

representacion tangible del producto
— Las funciones que falten se identifican de manera sencilla

— La deteccion de errores se realiza de manera temprana, lo cual reduce costos

y mejora la calidad del software
- El prototipo desarrollado puede reutilizarse en otros proyectos mas complejos

- Los prototipos se usan para probar o validar decisiones de diseno, lo que
permite que se realicen los ajustes necesarios antes de invertir recursos en el

desarrollo
— La comunicacién y colaboracion entre los desarrolladores se facilita, se puede
incrementar la eficiencia y eficacia de un proyecto

e Desventajas:

— Requiere una inversion en tiempo y dinero

— Puede haber mucha variacion en los requerimientos cada vez que los usuarios

evaluan

- Existe incertidumbre en el numero de iteraciones antes de la aprobacion final
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— Puede que el enfoque en el producto final se modifique, lo que conducira a

retrasos en el proceso de desarrollo
— Puede ser que los clientes:

*+ Demanden una entrega rapida del producto final después de ver el pro-
totipo

* Pierdan interés en el producto final si no estan satisfechos con el prototipo
inicial

- El prototipo puede:

* Dar una falsa impresion de completitud, lo que conducira a liberaciones
prematuras del producto

* Ignorar aspectos de factibilidad técnica y escalabilidad

* Desarrollarse utilizando diferentes herramientas y tecnologias, lo que in-

crementa los costos de capacitaciéon y mantenimiento

* No reflejar los requerimientos del negocio vigentes, lo que conducira a

insatisfacciéon con el producto final

2.4 Trabajos relacionados

Para integrar el estado del arte se revisaron documentos en espafol del periodo 2015 a
2024 en la base de datos Dialnet, en los repositorios de la Universidad Nacional Auténoma
de México (UNAM), la Universidad Ibero Puebla (UI-Puebla), la Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (UNED), la Pontificia Universidad Catdlica del Perua (PUCP) y Scielo.

Las palabras clave utilizadas fueron las siguientes:
e aprendizaje
e estrategias didacticas interactivas
e gamificacion
e innovacion en la educacion
e videojuegos en la educacion

e videojuegos serios
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A partir de la revision de la literatura, se identificaron los siguientes trabajos relaciona-
dos. [36] indica que un equipo de mujeres egresadas de HackWomen? estan desarrollando
un juego serio cuyo objetivo es preservar la lengua Nahuatl, los escenarios incluyen a per-
sonajes como un alien, un robot y un humano, los cuales deben salvar su mundo de dos
amenazas: invasores y un agujero negro llamado “Zitlala”. La implementacion usa Inter-
net Computer Protocol (ICP) para blockchain. El desarrollo esta en la version de prueba
MVP, (siglas que corresponden a la expresion en inglés minimum viable product, producto
manimo viable), es decir, el juego cuenta con las caracteristicas basicas para satisfacer
las necesidades de los usuarios.

[37] plantea el uso de Genial.ly, Prezi, Infogram y Canva como herramientas para que
los docentes puedan elaborar estrategias didacticas y proponer actividades que fortalez-
can las destrezas del habla, la lectura, escritura y escucha de los estudiantes, se propone
el uso de un manual como medio de auto-capacitacion.

Trabajos relacionados del area de matematicas son: a) [38] presenta el desarrollo de
un juego con mecanicas que se configuran de acuerdo a los estilos de aprendizaje de
los estudiantes, esta disenniado para asistir a docentes que deseen aplicar estrategias de
gamificacion, b) los autores de [40] indican que el 95% de los jévenes entre 12 y 17 afios
en Peru tienen acceso a dispositivos méviles, presentan un juego para Android en el que
estudiantes de 5° ano de secundaria puedan repasar temas relacionados con la geometria
y la trigonometria a través de la resolucion de ejercicios o problemas, y c) [23] exponen
una aplicacion para estudiantes de bachillerato compuesta por tres juegos: 1) juego del
ahorcado para trabajar con sinénimos de operaciones basicas, 2) reventar la burbuja que
contenga la respuesta correcta al realizar operaciones de multiplicacion y division, y 3)

ubicar una posicion en la recta numeérica. La dinamica del tercer juego es como sigue:
1. Se muestra un personaje, por ejemplo, un conejo sobre una recta numeérica

2. Se presenta una instruccion en lenguaje algebraico tal como “avanza x+2 posi-

ciones”, y el estudiante debe mover al personaje a la posiciéon correcta

3. Se presiona el botén evaluar para que el juego emita un mensaje en el que se indique

si la posicion es correcta o incorrecta

[24] describen un juego serio disefiado para nifios con Trastorno por Déficit de Aten-

cion con Hiperactividad (TDAH). La narrativa emplea un personaje guia llamado “Pita-

2https://www. hackwomen.dev/
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goras” que guia en la resolucion de problemas matematicos, las actividades incluyen
desafios con realimentacion, niveles y recompensas.

[2] describe un ambiente de aprendizaje basado en un videojuego con el objetivo de
que los estudiantes comprendan el uso de la condicional if, interactien y experimenten
con los operadores logicos. [41] proponen una metodologia de aprendizaje basada en
herramientas como Quizizz, Kahoot, Plickers, Socrative, entre otras; el estudiante obtiene
insignias o recompensas por sus logros en las actividades acordes con los objetivos de
aprendizaje. [42] desarrollé un juego serio para la materia de introducciéon a la fisica
impartida en nivel secundaria, utilizé el motor de videojuegos 2D y 3D Godot.

[39] estim6 el potencial de los entornos gamificados en el aula mediante la adaptacion
y uso de herramientas digitales en los procesos de aprendizaje para las materias de
Lengua Castellana y Literatura. Asi mismo, [43] realiz6 un analisis sobre el uso de
las experiencias virtuales como metodologias de enseflanza que se pueden implementar
en el salon de clases, destaco las siguientes: altemate reality game, virtual simulation,
serius games y virtual worlds; la investigacion se enfocé en el aprendizaje basado en
juegos serios a nivel de ingenieria para realizar practicas de laboratorio de la materia de
resistencia de materiales, se implementé un juego en la plataforma e-Adventure y se uso
la metodologia Flip-Game Engineering & Technology (Flig-GET) que propone usar juegos
serios como complemento al método del aula invertida, (en inglés, flipped classroom, el
cual consiste en invertir la clase motivando a que los estudiantes comiencen a desarrollar
las competencias de aprendizaje fuera del aula, usando libros de texto o videos como
material de apoyo). Las Tablas 2.2 y 2.3 describen las caracteristicas pedagégicas y
tecnologicas de los trabajos relacionados.

La columna Plataformas de la Tabla 2.3 emplean los acrénimos PCs y DMs para Personal

Computers (computadoras personales) y Dispositivos Méviles, respectivamente.
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Tabla 2.2: Caracteristicas pedagdgicas de los trabajos relacionados.

Cita | Ao Nivel educativo Tema Metodologia
[36] | 2024 | Personas interesadas | Educacién cultural Aprendizaje basado
en aprender Nahuatl y artistica en problemas (ABP)
Metodologia aplicada
[37] | 2023 Bachiller Lengua y literatura a la didactica integral
de multimedia
Metodologia de
[38] | 2023 Secundaria Matematicas 1° ensenanza basada en
el uso de videojuegos
[40] | 2022 Secundaria Matematicas Aprendizaje basado
en juegos
[23] | 2019 Bachilleraro Lenguaje Modelo ADDIE
algebraico
Primaria Resolucion de Modelo de
[24] | 2019 (estudiantes problemas diseno basado en
con TDAH) matematicos tareas (MDD)
[2] 2019 Bachiller Funcioén condicional Metodologia de
de Excel evaluacion interactiva
Bachillerato y Metodologia innovadora
[41] | 2019 secundaria Varios basada en la
gamificacion educativa
Introduccion Modelo de proceso
[42] | 2019 Secundaria a la fisica de desarrrollo para
juegos serios
[39] | 2018 Primaria Lengua castellana y Metodologia de la
literatura intervencion accion
[43] | 2015 Educacion Resistencia de -
superior materiales
[46] | 2025 Primaria Historia de ADDIE

Meéxico
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Tabla 2.3: Caracteristicas tecnolégicas de los trabajos relacionados.

Cita Plataformas Tecnologias de desarrollo
[36] PCs con Windows Moodle, Animoto, Storybird, Empire
[37] PCs, DMs Genially, Prezi, Infogram, Canva
[38] DMs LEGA framework
[40] DMs Flutter, Firebase, Azure, MySql, Android Studio
[23] DMs App Inventor de Google,

archivos CSV, Storyboarding

PCs con
[24] | sistema operativo Windows, Unity, lenguaje C#
computadoras portatiles Cameleon
con pantalla tactil
2] PCs Adobe CC ( Animate, Photoshop, Illustrator y Audition)
[41] PCs, DMs y tabletas Quizizz, Kahoot, Plickers, Socrative
[42] PCs y DMs Motor de videojuegos 2D
y 3D Godot

[39] PCs foroactivo.com
[43] PCs, DMs y tableta e-Adventure
[46] DMs Adobe, Photoshop, Illustrator, Android Studio




capiio 3: Metodologia

El desarrollo del prototipo se llevé a cabo con base en el modelo descrito en la Seccién
2.3. Este capitulo 3 presenta el disefio metodolégico y las etapas de analisis y disefio

acordes con el modelo ADDIE.

3.1 Diseio metodologico

La tesis utilizé un enfoque de investigacion de tipo mixto de acuerdo con [45], la Figura

3.1 representa a los elementos principales.

= Razones para
Contexto = conducir el estudio

y _ mixto
poblacién

Objetivos y preguntas
cualitativas

Objetivos y preguntas

cuantitativas

Objetivos y preguntas |
mixtas

Figura 3.1: Enfoque de investigaciéon mixto [45].

Como contexto y poblacién, se consideré una muestra formada por personas de ambos
sexos, en edades que van desde los 10 hasta los 50 anos, esto debido a que se espera que
junto con estudiantes de 4° grado de primaria, el prototipo de juego serio sea utilizado
por diferentes tipos de usuarios como docentes, padres y madres de familia. La zona de
muestreo se localiza en el Municipio de San Martin Texmelucan del Estado de Puebla,
(ver la Figura 3.2).

Las razones para conducir la investigacion con un enfoque mixto fueron:

e Aplicacion comun del enfoque mixto en entornos educativos

o Uso de métodos cualitativos (entrevistas, encuestas) y cuantitativos (evaluacion del

prototipo)
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Figura 3.2: Localizacion geografica del municipio de San Martin Texmelucan.

Con el objetivo de estimar experimentalmente la pertinencia, se aplicé una encuesta a
50 personas seleccionadas a conveniencia, que recolecté informacion sobre los aspectos

siguientes:

1. La opinidén de los participantes sobre el uso de un juego serio como herramienta de

apoyo al aprendizaje de hechos histéricos de la “Independencia de México”
2. Los recursos utilizados en casa para juegos digitales
3. El tiempo en horas invertidas a la semana en juegos digitales

4. La identificacion de caracteristicas que atraen la atenciéon de usuarios potenciales

y el tipo de dinamicas

Los resultados de las encuestas se presentan en el Anexo A.

3.2 Analisis y disefo

En la etapa de andlisis se revisé el contenido del bloque 5 de [10], en el cual se
considera lo siguiente: a) causas de la independencia: pensamiento ilustrado, reformas
borboénicas, nacionalismo criollo y conspiracion, y b) los nombres de los participantes y

acontecimientos mostrados en las Figuras 3.4y 3.3.
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Figura 3.3: Personagjes que participaron en la Independencia de México.

Comienza la guerra Fusilamiento de
de Independencia, E> Hidalgo, Allende y
1810 Aldama, 1811

Constitucién de Congreso de
Apatzingén, 1814 Chilpancingo, 1813

O

Fusilamiento de Consumacién de la
Morelos 1815 Independencia 1821

Figura 3.4: Hechos histdricos relacionados con la Independencia de México.

Para la etapa de diserio, se construyeron las historias de usuario descritas en las

tablas 3.1, 3.2, 3.3, 3.4y 3.5.
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Tabla 3.1: Historia de usuario 1: registro de usuario

ID historia: HU1

Nombre: registro de usuario

Historia
Rol: Yo como usuario jugador
Funcionalidad: deseo registrarme
Resultado: para usar el juego
1. El usuario ingresa al sistema (Android) de su celular.
2. El sistema muestra el icono del juego.
Flujo 3. El usuario presiona el icono
normal 4. La aplicacion despliega la pantalla de inicio.
5. El usuario presiona el botéon “Registrarse” y completa el
Jformulario de registro.
7. La aplicacion valida los datos y emite mensaje de éxito o error.
Criterios de aceptacion
N° Criterio Condicion Accion Resultado
Que el usuario Cuando
1 Registro introduzca un completa Registro
exitoso | identificador y contrasena | el formulario | de usuario
validos de registro

Tabla 3.2: Historia de usuario 2: iniciar juego.

ID historia: HU2

Nombre: iniciar juego

Historia
Rol: Yo como usuario jugador
Funcionalidad: deseo ingresar al juego
Resultado: para realizar actividades liidicas relacionadas con la ensefianza

o aprendizaje de la Independencia de México

1. El usuario ingresa al sistema (Android) de su celular.
2. El sistema muestra el icono del juego.
Flujo normal: | 3. Al presionar el icono, se abre la aplicacion.
4. El juego presenta las opciones disponibles en el menii principal.
5. El usuario selecciona una opcién del menut principal.
Criterios de aceptacion
N° Criterio Condicion Accion Resultado
Ingreso exitoso Que el usuario Cuando presiona Se carga la
1 a la aplicacion | quiera ingresar al el icono primer pantalla
juego del juego que muestra el

menu principal
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Tabla 3.3: Historia de usuario 3: seleccionar actividad.

ID historia: HU3

Nombre: seleccionar actividad

Historia
Rol: Yo como usuario jugador
Funcionalidad: deseo ver las actividades
Resultado: para seleccionar la de mayor interés

Flujo normal:

1. Después del acceso con éxito, el usuario presiona el botéon Jugar
en la pantalla de inicio
2. Eljuego presenta botones con las opciones siguientes:

a) Héroes
b) Causas
c) Fechas

d) “Cuento” (video)
3. El usuario elige una opcién

Criterios de aceptacion

N° Criterio Condicion Accion Resultado
Encontrarse en | Que el usuario | Presionar | Se carga la pantalla
1 la pantalla para | haya accedido un que despliega
acceder al al juego boton cuatro botones, uno

menu principal

por actividad.




3.2 Analisis y diseno

Tabla 3.4: Historia de usuario 4: actividad “Causas de la Independencia”.

ID historia: HU4

Nombre: jugar trivia

Historia
Rol: Yo como usuario jugador
Funcionalidad: selecciono la actividad “Causas”
Resultado: para aprender sobre los tipos de
causas de la Independencia de México.
1. El usuario presiona el botoén causas.
2. El juego presenta una pregunta relacionada con las causas de la
Independencia de México y despliega tres opciones de respuesta
3. El usuario elije la opcion que considera correcta
Flujo 4. Sila respuesta es correcta, el usuario consigue puntos y pasa a la
normal siguiente pregunta
5. Si la respuesta es incorrecta, el juego no permitira que el usuario avance
hasta que seleccione la respuesta correcta
6. Se muestra una pregunta nueva con tres opciones de respuesta
7. Si el usuario responde tres veces de forma incorrecta, el juego termina
Criterios de aceptacion
N° Criterio Condicion Accion Resultado
La pantalla
despliega
Cuando se una pregunta
Ingreso a la Que el usuario | presiona el seleccionada
1 actividad causas | se encuentre en el boton de forma
el mend principal causas aleatoria
con tres
opciones
de respuesta

Tabla 3.5: Historia de usuario 5: asociar hechos con fechas.

ID historia: HU5

Nombre: asociar hechos con fechas

Historia
Rol: Yo como usuario jugador
Funcionalidad: deseo asociar los hechos historicos
Resultado: para repasar cuando sucedié qué.
1. El usuario presiona el boton hechos.
2. El juego despliega una pantalla con hechos y fechas
3. El usuario relaciona los hechos con las _fechas
Flujo 4. Si la respuesta es correcta, la figura con el hecho queda fija
5. Sino, el juego permite al usuario realizar otros intentos
6. El juego termina cuando el usuario ha fijado los hechos correctamente
Criterios de aceptacion
N° Criterio Condicion Accion Resultado
Que el usuario | Cuando se
1 Ingresar ala | se encuentre | presiona el La pantalla despliega
actividad en el mend botén hechos y fechas
hechos principal hechos




capio 42 Resultados

Este capitulo describe la implementacion, evaluacion y las herramientas de desarrollo
del prototipo de juego serio Independiente.
4.1 Implementacion

El lado izquierdo de la Figura 4.1 muestra la pantalla de carga, el derecho, la pantalla

de inicio.

w0068 <0 - 2= =

w2z opme =0 -

Figura 4.1: Pantallas de carga e inicio.



4.1 Implementacién

El uso del prototipo requiere que los usuarios completen el formulario de registro que
se muestra en la Figura 4.2, se accede a éste después de presionar el botén Registrarse

de la pantalla de inicio, (Figura 4.1).

1M1:26 0@ & =

Ingresa nombre de usuario

Ingresa tu correo

Ingresa una contrasefa

Confirma tu contrasena

Ve ot B BN PN o

PN NN

Registrarse

¢Ya tienes cuenta? Iniciar sesion

Figura 4.2: Formulario de registro.

Los datos solicitados en el formulario de registro (Figura 4.2) son obligatorios, se

describen como sigue:
e Nombre de usuario. Inicia con una letra, acepta acentos pero no espacios
e Correo electronico. Se utiliza como identificador

e Contrasenna. Consiste de una combinacion de numeros y letras, mayusculas o

minusculas; la extension minima es de 6 caracteres



4.1 Implementacién

Si el nombre de usuario, €l correo o la contrasefna no son validos, el prototipo despliega
los mensajes de error de la Figura 4.3. Cuando el correo ingresado es sintacticamente
valido, es decir, contiene @ y un dominio, el usuario recibe un correo de verificacion
como el que se ilustra en la Figura 4.4. Por otro lado, si intenta iniciar sesién sin haber

validado su correo, se desplegara el mensaje de la Figura 4.5.
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[ Confirma tu contrasefa 1] l [ Confirma tu contrasefia

Registrarse

¢ Ya tienes cuenta? Iniciar sesién

Registrarse

¢ Ya tienes cuenta? Iniciar sesicn
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Figura 4.4: Ejemplo de la verificacion de correo en Gmail.

Una vez que el usuario inicia sesion con éxito, el nombre del usuario se despliega

después de la palabra BIENVENIDO en la parte superior del menid principal que se muestra



4.1 Implementacién
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tngresamombre-deosoario
Yesenia

tgresa tucorreo

yesenia.perez425@uppuebla.edu.mx

mgresauna contrasensa

o tocontrasea

N NN Y

T SRR L TR b W

Registrarse

¢Ya tienes cuenta? Iniciar sesion

Debes verificar tu correo antes de iniciar
sesion.

Figura 4.5: Mensaje de verificacion de correo.

en la Figura 4.6; el usuario accede a las actividades a través de los botones, en caso de

que no deseé realizar algo, presionaria el boton Salir.

4.1.1 Actividad 1: héroes

Desde el menu principal, el usuario puede visualizar diferentes interfaces dependiendo
del boton seleccionado. Después de presionar el botén Héroes, se despliga la interfaz de
la Figura 4.7, ésta sirve a los estudiantes como repaso, debido a que contiene audios e
imagenes de los principales héroes de la independencia, al dar clic sobre cada imagen
se muestra en mayor tamano, por ejemplo, la Figura 4.12 muestra la visualizacion de

Josefa Ortiz de Dominguez, al mismo tiempo, se reproduce un audio con el nombre y una



4.1 Implementacién

INDEPENDENCIA D

MEXICC

FECHAS DE LA
INDEPENDENCIA

BIENVENIDO: Yesenia

2 2

:’n:« g : ’mfﬁ?
{ »
HEROES DE LA CAUSAS DE LA
INDEPENDENCIA INDEPENDENCIA

CUENTOS DE LA
INDEPENDENCIA

Figura 4.6: Menu principal.

breve descripcion de los hechos en los que particip6. En la Figura 4.8, el usuario requiere

escribir los nombres.

El botén Jugar de la Figura 4.7 dirige al usuario a la Figura 4.9, y s6lo hasta que se

conteste correctamente, se puede acceder al boton Siguiente (color negro) para desplegar

la interfaz que corresponde a un juego de memoria (memorama, Figura 4.10). Una vez

terminado el memorama de forma correcta, a través del botén Siguiente (el de color negro),

se puede acceder a la interfaz de la Figura 4.8 y al terminar esta actividad mediante el

boton Regresar, se accede al menu principal. El objetivo es que el jugador pase por los

juegos de relacionar personajes y el memorama para que al final de estas actividades

pueda reconocer a cada personaje y escribir su nombre, de hecho para avanzar de una



4.1 Implementacién
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Figura 4.7: Nombres y representaciones de los héroes de la independencia.

actividad a otra primero tiene que realizar de forma satisfactoria cada actividad y de
esa forma se habilita el botén siguiente, de lo contrario, si no ha terminado, no puede

cambiarse a otra actividad.

4.1.2 Actividad 2: causas

La Figura 4.11 muestra la interfaz que permite al usuario seleccionar un tipo de causa.
En esta actividad se mantiene el cronémetro y su sonido, asi como el puntaje el cual
aumenta cuando se responde de forma correcta y disminuye en caso contrario. Al finaliza
dicha actividad el juego se da por terminado aunque se tiene la opcion de regresar al menu
principal y seguir practicando los temas mencionados durante la descripcion del juego

serio en este documento.

4.1.3 Actividad 3: fechas

Al seleccionar el boton Fechas de la independencia, el prototipo reproduce un audio
que permite al usuario repasar los hechos histéricos y el afio en que ocurrieron, (ver la
Figura 4.13). Al terminar de repasar, si el usuario presiona el botén Jugar se despliega
una trivia (o cuestionario) como muestra la Figura 4.14; las preguntas inician con la frase

“(En qué afio”, seguido de:



4.1 Implementacién
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Figura 4.8: Escribir nombres.

e fusilaron a Morelos?
e comenz6 la Guerra de Independencia?
e fue la consumacién de la Independencia?

® se realizé el Congreso de Chilpancingo?

La Figura 4.15 muestra los iconos para respuesta correcta o incorrecta de la actividad
fechas. El usuario puede regresar al ment principal al presionar el botén Siguiente, (ver
la Figura 4.16).

En las interfaces de la Figura 4.13, se observa que del lado derecho aparecen botones

con anos, en tanto, del lado izquierdo, el contenido hace referencia a hechos histéricos.



4.1 Implementacién
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Figura 4.9: Actividad para relacionar persongjes y sus nombres.

En ellas, el usuario relaciona cada hecho con el afio en que ocurrié. A través de la

reproduccion de sonidos, se informa sobre el acierto o fallo. En las Figuras 4.17 y 4.18

el usuario relaciona los hechos histéricos con los anos. El juego termina si el usuario

presiona el boton Salir, o puede regresar al menu principal si presiona el botén que tiene

una “casita”.

4.1.4 Actividad 4: Video

Después de presionar el boton Cuentos de la independencia, se reproduce un video

cuyo contenido hace referencia a las causas del movimiento de Independencia, (ver la



4.2 Evaluacion del uso del prototipo
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Figura 4.10: Memorama con personajes.

Figura 4.19).

4.2 Evaluacion del uso del prototipo

Como grupo control se trabajé con 15 estudiantes de cuarto grado de primaria, 8 hom-
bres y 7 mujeres con edades entre 10 y 11 afos, a los cuales se les aplicé una evaluacion
de conocimientos (cuestionario) de hechos histéricos relacionados con la Independencia
de México. Las 20 preguntas de opcion multiple se extrajeron de la seccién de evaluacion

de [10] y se integraron en un formulario, ver los Anexos B y C. El propésito fue indagar



4.3 Evaluacién de interaccion, usabilidad y comprension
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Respuestas correctas: 1/ 8

¢A qué tipo de causas de la
independencia se refiere el
siguiente enunciado: Ideas de
la ilustracion y la influencia de
la Revolucion Francesa?

POLITICAS

SOCIALES

ECONOMICAS

Figura 4.11: Tipos de causa.

sobre los conocimientos de los participantes antes (pre-test) y después (post-test) de pro-
bar el prototipo. La Tabla 4.1 muestra el porcentaje de respuestas correctas por prueba,
entre la prueba 2 y 3 hubo un lapso de 15 dias naturales. Los resultados por participante

se muestran en la Figura 4.20.

4.3 Evaluacion de interaccion, usabilidad y comprension

Los integrantes del comité evaluador llevaron a cabo un estudio descrito en [47], en €l
se evaluo la interaccion, usabilidad y comprension del prototipo. La evaluacién recolecto

datos de acuerdo con la opinién de 27 participantes, una muestra a conveniencia de



4.4 Herramientas de desarrollo

JOSEFA ORTIZ DE
DOMINGUEZ

Figura 4.12: Visualizacion y reproduccion de audio para Josefa Ortiz de Dominguez.

estudiantes y docentes de la Universidad Politécnica de Puebla y de otras instituciones
educativas. Los resultados muestran que el prototipo obtuvo los porcentajes siguientes:
interaccion: 86.1%, comprension: 77.5% y usabilidad: 76%. La media fue 79.8%, lo que
indica que en lo general, el prototipo resulté ser aceptable. La evaluacion se sintetiza en

el video de la ponencia 5 disponible en [48], mayor informacién en [47].

4.4 Herramientas de desarrollo

Las herramientas utilizadas para disenar los 6 personajes fueron Adobe Photoshop y

Adobe Ilustrator version 24.3. El prototipo de juego serio se desarrollé en una computa-



4.4 Herramientas de desarrollo
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Figura 4.13: Interfaces para relacionar arios con hechos historicos.

Tabla 4.1: Porcentaje de respuestas correctas por prueba.

Namero de prueba Tipo Promedio
1 pre-test 32.33%
2 post-test 68.33%
3 post-test 85.67%

dora personal como una aplicacién moévil de Androi Studio Flamingo 2022.2.1 Path2. Las

caracteristicas del dispositivo moévil en donde se instalo el prototipo que se muestra en el

video reportado en [47] son las siguientes:

Marca: 0PPO

Reno6 Lite

Sistema operativo: Android 13.0

Tamario de la pantalla: 6.43 pulgadas

Capacidad de almacenamiento: 6.00 GB

Calidad de la camara: 48MP+2MP+2MP

Duracioén de la bateria: 5000 mAh(TYP)

Procesador: Qualcomm @SnapdragonTM 662 velocidad del CPU: 2 GHz



4.4 Herramientas de desarrollo
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Figura 4.15: Iconos para respuesta correcta e incorrecta: actividad fechas.
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Figura 4.16: Fin de la actividad fechas finalizada con éxito.



4.4 Herramientas de desarrollo

1024 0@ E = -

V

Fusilan a Morelos "

Consumacion de la
Independencia

Constitucion de

Apatzingan L

Comienza la guerra
de Independencia |

2 T EmY

1810

1811

Congreso de ra
Chilpancingo

1813

1814

Fusilan a Hidalgo,
Allende y Aldama
\
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4.4 Herramientas de desarrollo

W *0@E - -

r

W24 *0@E = -

r

Fusilan a Morelos

1810
¥y
Consumacion de la ~ 8
Independencia 1811
Congreso de ™
1813
: z ' ™
Fusilan a Hidalgo,
Allende y Aldama '8'4
./- _\\
Constitucion de 1815
Apatzingan

Comienza la gueri
de Independencia

Figura 4.18: Respuestas al término de relacionar hechos histéricos por ario.



4.4 Herramientas de desarrollo

=

102 *0@E = -

>

=gl ([ 4

Figura 4.19: Reproduccion de video sobre las causas de la Independencia.
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Figura 4.20: Respuestas de los 15 participantes en las 3 pruebas.




capiio D Conclusiones

En la tesis, se realiz6 un analisis del contenido del libro de Historia de México de
4° grado para identificar los hechos histéricos relevantes, personajes y causas de la
Independencia de México para disenar actividades alineadas con la curricula educativa.

Se implemento el videojuego serio siguiendo el modelo de disefio instruccional ADDIE,
asegurando que cada etapa, analisis, disefio, desarrollo, implementaciéon y evaluacion
contribuyera a un aprendizaje significativo. La implementaciéon del modelo ADDIE se
observa en el desarrollo del juego serio como sigue:

Andlisis: se identificaron los objetivos de ensefanza-aprendizaje, se analizaron los
conocimientos previos de los estudiantes y sus necesidades de aprendizaje y se deter-
miné que una aplicacion movil interactiva seria una herramienta innovadora en la en-
sefanza. Diserio: se definié la estructura del juego, incluyendo la pantalla de inicio, los
botones de navegaciéon y las actividades interactivas, se planificaron las mecanicas de
juego como arrastrar y soltar, memorama y preguntas de opcion multiple; se establecio la
integracion de elementos multimedia (imagenes, sonidos y animaciones) para mejorar la
experiencia de aprendizaje. Desarrollo: se programo el juego en Android Studio utilizando
lenguaje Java, se implementaron las interacciones del usuario, la légica de validacion de
respuestas y los efectos de sonido, se integré Firebase para gestionar la autenticacion
de usuarios y almacenamiento de datos, se realizaron pruebas internas para verificar el
correcto funcionamiento de cada mecanica del juego. Implementacion: se ha probado el
juego con estudiantes para evaluar su funcionamiento, se recopilaron comentarios sobre
la experiencia del usuario y la efectividad del juego en la ensefianza de la Independencia
de México. Evaluacién: se reporté en un capitulo de libro y un video.

En general, el modelo ADDIE permiti6 una estructura organizada y efectiva para el
desarrollo del juego serio, asegurando que cumpliera con los objetivos educativos plantea-
dos.

El objetivo de innovar en el proceso de aprendizaje de la Independencia de México se
alcanzo6 mediante la creacion de un prototipo de videojuego serio que integra actividades
interactivas alineadas con el contenido educativo. La aplicacion motiva a los estudiantes
a aprender de manera ludica, permitiendo la asociacién de personajes, fechas y eventos
clave de la Independencia de México en un entorno digital atractivo y accesible, ya que
mediante estas actividades el estudiante puede reforzar el aprendizaje de las fechas clave,

causas de la Independencia y héroes que participaron en ella, al mismo tiempo que



se divierte, ademas de tener la oportunidad de repetir el juego las veces que considere
necesarias para mejorar sus conocimientos en el tema.

El desarrollo de este videojuego serio abre diversas oportunidades para continuar con
la investigacién y mejora de herramientas digitales educativas. Como trabajo a futuro se
propone realizar estudios longitudinales en aulas para evaluar el impacto en el apren-

dizaje.
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anexo A Encuesta para estimar la pertinencia del prototipo

El Anexo A describe al instrumento de recoleccién de datos formado por 11 preguntas
de opcién multiple y una pregunta abierta, su propésito fue determinar experimental-
mente la pertinencia del prototipo de juego serio. Intencionalmente, en las preguntas se
utilizé el término videojuego para evitar algin tipo de sesgo derivado del adjetivo serio.

La encuesta recolectdé la opinion de 50 pobladores del Municipio de San Martin
Texmelucan, Puebla, se elaboré con Google Forms; por correo electréonico se solicité con-
testarla entre el 7 y 15 de Enero del 2022. Los resultados se muestran en las figuras
siguientes.

La Figura A.1 agrupa a los participantes por categoria sexual, sus rangos de edad (en

anos) se muestran en la Figura A.2.

1. Seleccione su género

50 respuestas Cantidad de

personas por género

= @ Hombre
Figura A.1: Participantes por categoria sexual.

21 @ Mujer

2. Seleccione su rango de edad.

50 respuestas

: @ 10-20
| 4% ® 21-30
L P 31-40
, ® 4150
;_____ ® 51o0mas

Figura A.2: Participantes por rangos de edad.




A los participantes se les solicit6 indicar lo siguiente: 1) el tipo de actividades que rea-
lizaban para aprender Historia cuando estudiaban primaria, y 2) los recursos de apren-

dizaje utilizados. Las respuestas se muestran en las Figuras A.3 y A.4, respectivamente.

3. Seleccione las actividades que realizaba durante la primaria para aprender
Historia de México.

50 respuestas

Lecturas 41 (82 %
Lineas de tiempo 38 (76 %)
Resumenes 40 (80 %)
Memorizar fechas y personajes | 34 (68 %)
Examenes 30 (60 %)

Exposiciones 25 (50 %)

ra
(]

Cuestlionarios {50 %)

Cuadros sindpticos 13 (26 %)

10 20 30 40

Figura A.3: Actividades de aprendizaje.

4. Seleccione los recursos que ha utilizado para aprender historia U Cog
50 respuestas

Libros 47 (94 %)

Videos 24 (48 %)

Rewistas 16 (32 %)
uegos 612 %)
Videgjuegos 36 %)
10 0 cly Al 50

Figura A.4: Recursos de aprendizaje.

La opinion relacionada con la posibilidad de contar con un juego como recurso de
aprendizaje se ilustra en la Figura A.5. Las Figuras A.6 y A.7 muestran algunas de las
43 respuestas recolectadas.

Los dispositivos electrénicos y plataformas utilizados por los participantes se mues-
tran en las Figuras A.8 y A.9, los tipos de juegos en la Figura A.10, las horas que apro-
ximadamente se juega a la semana en la Figura A.11. Finalmente, en la Figura A.12 se
incluyen las alternativas propuestas relacionadas con las dinamicas para los personajes

histéricos.



5. ¢Considera que podria aprender historia utilizando un videojuego?

50 respuestas
Cantidad de personas
pOr respuesta

44 ® s
6 ®no

Figura A.5: Opinion sobre la posibilidad de desarrollar un juego.

Porque es una actividad mejor y no solo con los métodos tradicionales
Porque podria ser muy dinamico

Seria mas facil y divertido

Seria muy innovador y dejaria de ser tan aburrida fa Historia

Me gusta jugar videojuegos y si aparie voy a poder aprender algo creo que es fabuloso y no me voy a
Porque podria ser una manera mas sencilla de aprender
Es mas entretenido
Por la interaccion aue se tiene con el mismo lueao
Seria genial y muy novedoso olvidarse de estudiar tanto
F
Seria bonito y nada aburrido
Si es mas facll y no es aburrido

Me gusta la idea y ya quiero jugar

Porgue no tengo que estar memorizando la informacion

Figura A.6: Respuestas a favor del desarrollo de un juego. Parte 1.




por gue s interantivo mientras te diviertes el videojuego te obliga a aprender historia
Los jugadores aprenden viendo y mas si estan jugando donde se enfoca en algun personaje
Las ilustraciones, los retos, la creatividad
Porque seria mas entretenido memaorizar acontecimientos Importantes y personajes...
Seria muy emocionante y dejaria de ser tan aburrida la Historla de México
Seria mas facil y divertido
El aprendizaje seria menos aburrido
Podria ser facilmente aprender
Porque podria ser una manera mas sencilla de aprender
Porgue no me gusta leer libros
Seria muy innovador y dejaria de ser tan aburrida la Historia
Seria bonite v nada aburrido
Porque no es un libra
Los jugadores aprenden viendo y mas si estan jugando donde se enfoca en algun personaje

El aprendizaje serfa menos aburrido

Por la interaccion del juego y la memorizacion

Figura A.7: Respuestas a favor del desarrollo de un juego. Parte 2.

6 ,Con qué dispositivo cuenta para jugar videojuegos?

i0 respuestas Cantidad de
dispositivos

Z @ Computadora de escritorio

13 @ Laptop
13 @ Movil

1 @ Consolas
1 @ Consola

Figura A.8: Dispositivos electronicos utilizados para jugar.




7. ¢En qué plataforma juega con mayor frecuencia?

50 respuestas

@ Ps.

@ X BOX.

@ Wil (O Wii U).
@ Computadora
@ Movil.

Figura A.9: Plataformas de videogjuegos utilizadas por participante.

8. ;Qué tipo de videojuego le gusta mas?

30 respuestas

@ Depories

@ Accion

@ Aventuras

@ Simulacitn

@ Estrategia

@ Videojuego educative

Figura A.10: Tipos preferidos de juegos.

9. ;Cuantas horas dedica a jugar videojuegos semanalmente?

50 respuestas

. 1 a 3 horas
® 4a6horas
@ 7 o mas hora!

Figura A.11: Horas a la semana utilizadas en juegos.



10. Suponga que existe un juego para aprender historia de México. ;Qué dindmicale |[U ©
gustaria que realizaran los personajes historicos?

50 respuestas

@ Narracion de hechos historicos

@ Juego de trivia sobre los hechos
historicos

@ Memorama
@ Armar rompecabezas

@ Reconocer a los personajes de la
independencia

@ Saltar obstaculos
@ que haya alguna batalla dentro del vid
@ Algun juego que gire en torno al perso

Figura A.12: Tipos de dindmicas propuestas para los personajes historicos.




Anexo B2 Cuestionario de conocimientos.

El Anexo B contiene las figuras que muestran las 20 preguntas del cuestionario uti-
lizado para evaluar el aprendizaje sobre conocimientos de la Independencia de México.

Las preguntas fueron de opcién multiple.

1. ;Cudlesla duracién del periodo que comprendié el movimiento de 1 punto

Independencia de México?
Marca sélo un évalo.

1810-1811
1810-1821

1810-1910

2. Los conspiradores estaban en contra de las reformas borbonicas que 1 punto

decidié aplicar Espafia a los criollos y a los indigenas.

Marca solo un 6vala.

Falso

Verdadero

Figura B.1: Preguntas 1 y 2.

3. ;Cudles fueron las causas culturales que provocaron la Independencia de México? * 1 punto

Selecciona todos los gue correspondan

El nacionalismo criollo

Las reformas borboénicas aumentaron el tributo y crearon nueves impuestos para losindigenas
Desigualdad soclal entre novohispanosinvasién

napoletnica a Espafia

Ideas de la ilustracidn

Figura B.2: Pregunta 3.



4,  ;Cual fue la causa social que provocé la Independencia de México? * 1 punto
Marca sdlo un dvalo.
El nacionalismo criollo

Las reformas borbonicas aumentaron el tribute y crearon nuevos impuestos paralos indigenas

Desigualdad social entre novohispanos

Invasion napolednica a Espafia
Ideas de lailustracién

5. ¢Cudles fueron las causas politicas que provocaron la Independencia de
México? * 1 punto
Selecciona todos los que corresponda.

Reduccion del niimero de criollos en la real audiencia
Lasreformas borbdnicas aumentaron el tributo y crearon nuevos impuestos paralos indigenas

Desigualdad social entre novohispanos
Invasién napolednica a Espafia

Ideas de la ilustracidn

Figura B.3: Preguntas 4 y 5.

6. ;Cudl fue la causa econémica que provocé la Independencia de México?

*1 punto

Marca sélo un dvalo.
El nacionalismo criollo

Los espafioles siempre ocupaban los mejores cargos politicos
Las reformas borbénicas aumentaron el tributo y crearon nuevos impuestos para los indigenas

Reduccidn del niimero de criollos en la real audiencia

Invasién napolednica a Espafia

Figura B.4: Pregunta 6.

7. ¢Enqué afio fue el grito de dolores con el que inicio la Independencia de ¥ 1 punto

México?

Marca solo un évalo.
20 de noviembre 1910

16 de septiembre de 1810

27 de septiembre de 1821

8. ¢Enqué afio fusilaron a Hidalgo, Allende y Aldama? 1
punto

Marca solo un dvalo.

1910
1811
1813

1814

Figura B.5: Preguntas 7 y 8.




9. ;Enqué afio fue el congreso de Chilpancingo? * 1 punto

Marca solo un dvalo,

1910
1811
1813
1814

10. ;En qué afio se promulgo la Constitucién de Apatzingan? * 1 punto
Marca solo un édvalo.

1910

1811

1813

1814

11. ;En qué afio se promulgo la Constitucién de Apatzingdn?  * 1 punto
Marca solo un dvalo,

1813

1814

1815

1816

Figura B.6: Preguntas 9, 10y 11.

12. ;En qué afio fue la consumacién de la Independencia de México? * 1 punto
Marca solo un dvalo.

1813

1814

1815

1816

Figura B.7: Pregunta 12.




13. ;Cudl es el nombre del siguiente personaje que participé en la Independencia de México?

*1 punto

Marca solo un ovalo,

José Maria Morslos v Pavdn
*, Miguel Hidalgo

Josefa Ortiz de Domingunez

Ignacic Allende

Vicente Guerrero

Miguel Dominguez

Figura B.8: Pregunta 13.

14. ;Cudl es el nombre del siguiente personaje que participo en la Independencia de México?

* 1 punto

Marca solo un dvalo,
( ) José Maria Morelos y Pavén

. Miguel Hidalgo
: Josefa Ortiz de Dominguez
=, Ignacio Allende
Vicente Guerrero

. Miguel Dominguez

Figura B.9: Pregunta 14.




15. ;Cudl es el nombre del siguiente personaje que participé en la Independencia de México?

*1 punto

) José Maria Morelos y Pavén
. Miguel Hidalgo
. Josefa Ortiz de Dominguez
* Ignacio Allende
 Vicente Guerrero

~ Miguel Dominguez

Figura B.10: Pregunta 15.

16. ;Cuél es el nombre del siguiente personaje qué participo en la Independencia de México?

*1 punto

e

-

Marcasolo un dvalo.
| José Maria Morelos y PavénMiguel

. Hidalgo
i _ Josefa Ortiz de Dominguez
Ignacio Allende
Vicente Guerrero Miguel

. Dominguez

Figura B.11: Pregunta 16.



17. ¢Cudl es el nombre del siguiente personaje que participo en la Independencia de México?
*1 punto

Marca solo un ¢valo.

José Maria Morelos yPavdn
Miguel Hidalgo

Josefa Ortiz de Dominguez
Ignacio Allende

Vicente Guerrero

Miguel Dominguez

Figura B.12: Pregunta 17.

18. ;Cudl es el nombre del siguiente personaje que participo en la Independencia de México?
*1 punto

Marca solo un évalo.

José Maria Morelos y PavénMiguel
Hidalgo

JosefaOrtizde Dominguez

lgnacio Allende

Vicente Guerrero

Miguel Dominguez

Figura B.13: Pregunta 18.




[19. ;Cémo se llama el personaje que estaba en contra de la esclavitud y las desigualdades sociales?
*1 punto

Marca solo un dvalo.

José Marfa Morelos y Pavon
Miguel Hidalgo

Josefa Ortiz de Dominguez
Ignacio Allende

Vicente Guerrerc

Miguel Dominguez

Figura B.14: Pregunta 19.

20. ;Personajes que encabezaron la conspiracién de Querétaro? * 1 punto
Marca solo un dvalo,

José Maria Morelos y Pavon
Miguel Hidalgo

Josefa Ortiz de Dominguez
Ignacio Allende

Vicente Guerrero

Miguel Dominguez

Figura B.15: Pregunta 20.




anexo C: Respuestas del cuestionario sobre conocimientos.

El Anexo C contiene las graficas que muestran las respuestas de 15 estudiantes de 4°

”

grado que participaron en tres pruebas después de utilizar el videojuego “Independiente

durante ... FALTAN DETALLES DE LAS PRUEBAS .

1. éCual es el periodo de duracion que comprendio el movimiento de Independencia
de México?
14
12
® 10
i
5 R
a ] — espuestas
o Incorrecta 1810-1811
¥ 6 .
'ﬂ' Correcta 1810-1821
'2 4 ® |ncorrecta 1810-1910
2 .
0 ||
Prueba 1 Prueba 2 Prueba 3
Figura C.1: Respuestas a la pregunta 1.
2. Los conspiradores estaban en contra de las reformas borbdnicas que
decidio aplicar Espaia a los criollos y a los indigenas.
12
wi
810
W
S s
o Respuestas
§ B FALSO
& ALSC
- 4 \F r
S 5 VERDADERO
= 2
0
Prueba 1 Prueba 2 Prueba 3

Figura C.2: Respuestas a la pregunta 2.

No. de respuestas



No. do respuestas

- MW B W@

w o

]

3. ¢Cudles fueron las causas culturales que provocaron la Independencia de México?

Pruskn 2

Brusta 1

Frusbs 3
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® mvas<n napoissncs & Eapafn

Figura C.3: Respuestas a la pregunta 3.
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4, ¢cuidl fue la causa social gque provoco la Independencia de Mexico?
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a Invasiin napolecnice 8 Expafa

Figura C.4: Respuestas a la pregunta 4.

Mo, i pespuBsLas

5. ¢ Cudles fueron las causas politicas que provocaron la Independencia de México?
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Figura C.5: Respuestas a la pregunta 5.
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6. {Cual fue Ia causa econdmica que proveco la Independencia de México?
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Figura C.6: Respuestas a la pregunta 6.
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7. éEnqué afio fue el grito de dolores con el que inicio la Independencia de México?

Respuestas

= 16 de sepliembee de 1610

w70 ge noviembre 1810
I I I I =27 de sepliembre de 1821

Prueba 1 Prusbe 2 Pruebs 3

Figura C.7: Respuestas a la pregunta 7.

8. ¢Enqué afo fusilaron a Hidalgo, Allende y Aldama?
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Figura C.8: Respuestas a la pregunta 8.
9. ¢En qué aio fue el congreso de Chilpancingo?
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Figura C.9: Respuestas a la pregunta 9.
10. ¢En qué afio se promulgo |a Constitucion de Apatzingan?
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Figura C.10: Respuestas a la pregunta 10.



11. éEnqué aio fusilarona Morelos?
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Figura C.11: Respuestas a la pregunta 11.
12. {En qué ano fue la consumacion de la Independencia de México?
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Figura C.12: Respuestas a la pregunta 12.
13. ¢{Cudl es el nombre del siguiente personaje que participd en la Independencia de =

Meéxico? l:‘
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Figura C.13: Respuestas a la pregunta 13.
14, ¢Cudl es el nombre del siguiente personaje que participo en la Independencia de '
México?
‘ Respuestas
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{ 4
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Figura C.14: Respuestas a la pregunta 14.



15. ¢Cudl es el nombre del siguiente personaje gue participd en la Independencia de

Mexico?

&
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I E
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Figura C.15: Respuestas a la pregunta 15.

16, {Cuil es el nombre del siguiente personaje que participé en la Independencia de
México?
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Figura C.16: Respuestas a la pregunta 16.

18. {Cual es el nombre del siguiente personaje que participd en la Independencia de E
México? =

a

P J Respuestas
o
g 4 = José Marks Morelos y Pavan
&
w
£ 3 = Migus! Hidalgo
o A, m Jogela Ortiz de Dominguez
£ 2
8 ignacic Allsnge
1
l l . l l l I T
o
Frist 1 Prugbe 2 Prusta 3 = Mguel Domingues

Figura C.17: Respuestas a la pregunta 17.

17. ¢Cual es el nombre del siguiente personaje que participé en la Independencia de

Meéxico?
L
w Respuestas
3
m José Merla Morelos y Pavéa
4
w Miguel Hidalgo
5 : ® Josets Oriiz de Cominguez
. & mignase Allende
' N . . | . . . . W Vicante Gusrmero
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Figura C.18: Respuestas a la pregunta 18.
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