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Resumen

Resumen

Los juegos serios apoyan el desarrollo de alguna habilidad o transmiten a los usuarios

conocimientos o contenidos específicos. La tesis titulada “Innovación en el aprendizaje de

hechos históricos relacionados con la Independencia de México mediante un prototipo de

juego serio”, describe una innovación educativa a través del desarrollo de "Independien-

te", un juego serio diseñado para fortalecer el aprendizaje de hechos históricos sobre el

movimiento de la Independencia de México. El contenido corresponde al bloque 5 del libro

con ISBN: 978-607-551-147-4, la metodología utilizada consta de las etapas de Análisis,

Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación, la tesis presenta los detalles de cada

una, en particular, en la última, se considera tanto el cumplimiento de objetivos de apren-

dizaje en un grupo experimental formado por 15 estudiantes, así como características de

calidad considerando que el juego serio es un producto de software. A través de la tesis,

se espera contribuir al uso de tecnologías que favorezcan que el aprendizaje se adquiera

dentro o fuera de los salones de clase.

Palabras clave

Innovación, innovación educativa, juego serio, modelo ADDIE, Independencia de México.
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Planteamiento del problema
Capítulo 1: Planteamiento del problema

1.1 Introducción

Detrás de cualquier actividad de aprendizaje, se encuentra un modelo que ayuda a

los docentes a diseñar estrategias de instrucción [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 crítico,

además de emplear sus habilidades para el diálogo 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 información en un formato de fácil comprensión, así

como de diseñar 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 Análisis, Diseño, Desarrollo, Imple-

mentación y Evaluación, el cual sirve como guía para el desarrollo de recursos educativos

digitales que tienen como objetivo de facilitar la construcción de conocimiento de manera

autónoma.

Además de contextos académicos, [4] menciona que el aprendizaje puede surgir en

un juego, actividad recreativa y primordial para el desarrollo humano que comúnmente

se lleva a cabo para divertirse. El autor de [5] señala que los recursos de enseñanza o

aprendizaje basados en el juego proporcionan un ambiente diferente, rompen el esquema

de la educación tradicional y tienen como objetivo aumentar la concentración, el esfuerzo

y la motivación fundamentados en el reconocimiento, el logro, la competencia, la colabo-

ración, la autoexpresión o las potencialidades educativas; en la industria y la educación,

pueden utilizarse para moldear la conducta.

[6] plantean que los juegos serios, (en inglés, “serious games”, son juegos utilizados

como herramienta de enseñanza-aprendizaje, sin importar el tipo de tecnología 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 históricos de la Independencia de México, surgió a solicitud

de una profesora de educación primaria quien señaló que la mayoría de sus estudiantes

usaban frecuentemente un dispositivo móvil. Posteriormente, se revisaron los datos de

la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologías de la Información en los

Hogares (ENDUTIH 2024) del Instituto Nacional de Estadística y Geografía (INEGI), así

7



1.1 Introducción

como los resultados de la Evaluación Nacional de Logro Académico en Centros Escolares

(ENLACE) reportados en [9]. La Figura 1.1 muestra cómo ha aumentado el número de

usuarios de Tecnologías de la Información y Comunicación en el país, categoría telefonía

móvil celular. El porcentaje de mexicanos que cuentan con acceso a un dispositivo móvil

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

Figura 1.1: Porcentaje de la población mexicana con dispositivos móviles (Tomada de [8]).

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]

Nivel de logro Matemáticas Español 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%

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

Nivel de logro Matemáticas Español 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 aplicó de manera anual para las asignaturas de

español y matemáticas junto con una materia rotativa del currículo; en 2010, se consideró

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

8



1.2 Objetivo general

de México.

[7] plantean que la enseñanza de la Historia de México es relevante en la educación

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 educación primaria y secundaria de

1993, la Secretaría de Educación Pública (SEP) planteó un cambio en la concepción sobre

esta asignatura al proponer un enfoque formativo que pretendía reducir el aprendizaje

memorístico o la transmisión de datos, sin embargo, identificaron los retos siguientes:

• Reducir actividades de enseñanza centradas en la exposición oral, la lectura de

textos sin orientación didáctica, el copiado o resumen y la evaluación basada en la

memorización

• Incentivar la reflexión sobre el qué, para qué, con qué y cómo enseñar la historia

para que ésta trascienda los salones de clase

Además de los libros de texto, [7] recomendaban aprovechar otros recursos educativos

como las bibliotecas escolares, los laboratorios y las Tecnologías de la Información y

Comunicación (TICs). El prototipo de juego serio descrito en esta tesis se denominó

“Independiente”, estuvo diseñado para robustecer el aprendizaje de hechos históricos de

acuerdo con la temática y alcance propuestos en el bloque 5 del libro de texto de 4o grado

de primaria [10]. Los objetivos fueron:

1.2 Objetivo general

Desarrollar un prototipo de juego serio dirigido a estudiantes de 4o grado de primaria

como medio innovador para fortalecer el aprendizaje de hechos históricos relacionados

con la Independencia de México.

1.3 Objetivos específicos

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

cos descritos en bloque 5 del libro Historia de México

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

diseño instruccional ADDIE para dispositivos móviles con sistema operativo Android

9



1.4 Justificación

3. Evaluar la interacción, la usabilidad y la comprensión del prototipo para estimar la

aceptación de usuarios potenciales

1.4 Justificación

Tradicionalmente, los recursos utilizados en la enseñanza - aprendizaje de la asig-

natura de Historia son libros y cuadernos. De acuerdo con [11], cuando se emplean

métodos pedagógicos bajo el enfoque conductista, conocido también como enseñanza

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 investigó 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 móviles y juegos digitales, 2) la literatura

indica que los juegos con fines de aprendizaje facilitan el desarrollo de competencias

cognoscitivas y mantienen la atención de los jugadores si aplican conceptos provenientes

de teorías del aprendizaje.

1.5 Alcances y limitaciones

Los alcances del prototipo de juego serio fueron:

1. En los escenarios se consideró la profundidad y selección de contenidos de con-

formidad con el bloque 5 del libro de 4o grado [10]

2. El lenguaje y los elementos en los escenarios no contienen controversias ni ofensas

3. Se implementó un nivel de complejidad básico o inicial

4. La implementación se realizó para dispositivos móviles con sistema operativo An-

droid 6.0

5. El contenido estuvo representado en texto, imágenes y un video

6. La interacción entre el usuario y el prototipo se realizó a través de interfaces gráficas

con menús y botones

Las limitaciones fueron:

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

de México
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1.5 Alcances y limitaciones

• La animación de los escenarios fue en dos dimensiones
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Marco teórico
Capítulo 2: Marco teórico

El capítulo 2 está organizado como sigue. La sección 2.1 contiene características y

tipos de juegos digitales. Una síntesis de las teorías y modelos de enseñanza aprendizaje

se incluye en la sección 2.2. Los pasos para el desarrollo del prototipo se exponen en la

sección 2.3. Por último, la sección 2.2 presenta los trabajos relacionados.

2.1 Juegos digitales: características y tipos

En la literatura, la motivación y el mantenimiento de la atención durante largos pe-

riodos son de las características más citadas de los juegos digitales [13], junto con los

incentivos representados como estrellas, puntos, tablas de clasificación, insignias y tro-

feos, las mecánicas 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 diseñan con base en objetivos de aprendizaje específicos y según

[15], pueden fomentar alguno de los tipos de compromiso siguientes: cognitivo (proce-

samiento mental y meta cognición), afectivo (procesamiento y regulación 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 diseño y la investigación de juegos digitales.

Los juegos digitales se clasifican con base en características diversas como el nivel de

complejidad, el tipo de escenarios y personajes que poseen, el número de jugadores o el

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

• Juegos de acción. Contienen mecánicas que causan una respuesta rápida, las

acciones no se planifican, se interactúa y se toman decisiones, por ejemplo, al

golpear o disparar

• árcade (plataformas, laberintos, aventuras). Apoyan el desarrollo psico-motor y es-

pacial, los usuarios requieren superar obstáculos, reaccionar rápido, enfocar la

atención y usar la memoria

• Juegos de estrategia. Contribuyen al desarrollo espacial, al pensamiento lógico, a

la resolución de problemáticas de la vida real, demandan atención y habilidades

de administración de recursos, se necesita definir estrategias para avanzar o para

defenderse de algún contrincante
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2.2 Teorías y modelos de enseñanza-aprendizaje

• Juegos de aventura. Requieren de la participación y la toma constante de decisiones,

en ocasiones para resolver enigmas

• Juegos deportivos. Representan habilidades, precisión y rapidez de jugadores reales

• Juegos de simulación. Demandan complejidad en las estrategias, requieren conoci-

mientos específicos para investigar y experimentar el funcionamiento de máquinas,

o la representación de fenómenos o situaciones

• Juegos de rol. Consideran la evolución de los personajes. En este tipo, se puede

desarrollar el vocabulario o el cálculo mental, estimular la creatividad, mejorar

actitudes o valores de socialización, por ejemplo, la tolerancia, la conciencia, la

responsabilidad, empatía y el trabajo en equipo. Los juegos masivos, en inglés,

Massively Multiplayer On line Role Playing Game (MMORPG), admiten la interacción

en internet de los jugadores

• Juegos de supervivencia. Colocan al jugador en una situación que requiere enfrentar

problemas para “sobrevivir”

La tesis describe a un juego serio, este tipo se caracteriza porque “su enfoque va más

allá del entretenimiento o la diversión”, es decir, se puede utilizar para potenciar dife-

rentes áreas del conocimiento, promover cambios de actitud o comportamiento, generar

emociones, abordar la adquisición de habilidades, entre otros [18]. Los juegos serios

colocan al jugador o estudiante en un ambiente específico con el objetivo de desarrollar

un conocimiento o habilidad en particular, por tal motivo, es difícil utilizarlo en un entorno

de aprendizaje distinto para el que fue creado [19].

“Independiente” es un juego serio implementado como aplicación móvil que representa

a los héroes siguientes: Miguel Hidalgo y Costilla, José María Morelos y Pavón, Vicente

Guerrero, Ignacio Allende, Josefa Ortiz de Domínguez y Juan Domínguez; en su diseño

se consideró que a diferencia de las herramientas de gamificación1 como las de la Figura

2.1, posterior a la instalación, no requiere conexión a internet.

2.2 Teorías y modelos de enseñanza-aprendizaje

[22] explica que el concepto básico y aceptado sobre teoría se refiere a relaciones

de causa-efecto o de secuencias y sucesiones de acontecimientos que se crean en los
1El término gamificación se refiere a juegos o actividades que involucran a los estudiantes, los motivan

para llevarlos a la acción, o promueven el aprendizaje mediante la resolución de problemas [34]
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2.2 Teorías y modelos de enseñanza-aprendizaje

Figura 2.1: Logotipos de herramientas de gamificación.

procesos naturales, humanos o sociales, tomando en cuenta que tales efectos o acontec-

imientos regularmente son de origen probabilístico; las teorías detallan las consecuencias

específicas que se originan cuando se presentan acontecimientos causales de un tipo de-

terminado.

[25] indica que mediante la teoría 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 reseñas

para las teorías 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 estímu-

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 repetición

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 más influyente en la didáctica de las ciencias [26]

Una vez que se adopta una teoría, se acepta como guía para dirigir otras actividades

en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Por ejemplo, cuando se habla de la creación de

cursos o contenidos virtuales, se debe tener claro la fase de diseño instruccional (DI) como

actividad previa a la producción de cualquier contenido formativo de calidad [27]. El DI

es el desarrollo de un “plan pedagógico sistemático” que comprende las fases de análisis,

planeación, desarrollo, implementación, control y revisión [28]. El DI se considera un

pilar en el uso de la tecnología educativa [29].

14



2.2 Teorías y modelos de enseñanza-aprendizaje

Existen diferentes modelos de DI que se utilizan para la planificación de cursos, pro-

gramas y materiales que apoyan el aprendizaje como los incluidos en la Tabla 2.1. Según

[12], para los modelos basados en la teoría constructivista, es necesario que el docente o

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

tiva.

Tabla 2.1: Modelos de diseño instruccional

Teoría de Modelo Descripción
aprendizaje

Tiene como principio el aprendizaje
Conductiva Gagné a través del estímulo-respuesta y en la teoría

de procesamiento de información [12].
Incluye el uso de los medios y tecnología,

Conductista con Assure se enfoca en el logro de objetivos de
rasgos constructivistas aprendizaje, en la participación activa

y comprometida del estudiante [30].
Conforma las etapas de un proceso

Conductista Dick y que inicia con la identificación de las
Carey metas instruccionales y finaliza con una

evaluación sumativa [12].
Modelo de ambientes de aprendizaje,

hace énfasis en el papel del aprendiz y en la
Constructivista Jonassen construcción 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 guía

para el desarrollo de un programa o curso [30].

El modelo ADDIE es un modelo básico 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 enseñanza basada en tecnología [12].

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

desarrollo, se consideran las definiciones siguientes:

Innovación. “Producto o proceso, nuevo o mejorado, o una combinación de ambos,

que difiere significativamente de los productos o procesos previos de la unidad

institucional, y que ha sido puesto a disposición de usuarios potenciales (producto),

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

Innovación educativa. “Toda acción planificada para producir un cambio en las institu-

ciones educativas que propicie una mejora en los pensamientos, en la organización
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2.2 Teorías y modelos de enseñanza-aprendizaje

Figura 2.2: Etapas del modelo ADDIE (adaptado de [12]).

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

y en la planificación de la política educativa, así como, en las prácticas pedagó-

gicas, que permitan un desarrollo profesional e institucional con el compromiso y

comprensión de la comunidad educativa [33]”

Innovación educativa. “Conjunto de ideas, procesos y estrategias sistematizados, me-

diante los cuales se trata de introducir y provocar cambios en las prácticas educa-

tivas vigentes [32]”

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

vación educativa acorde con la última definición.

2.3 Metodologías de desarrollo de software

Una metodología de desarrollo de software “es una representación 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 metodología base se denomina cascada, es

secuencial, integra las fases de análisis de requisitos del software, diseño del sistema,

implementación, verificación y mantenimiento.

Existen diferentes variantes del modelo de cascada, la tesis empleó principalmente

el modelo de prototipo, aunque se diseñaron también cinco historias de usuario, (ver el

Capítulo 3).

En [20] se definen las historias de usuario como descripciones cortas y simples de una

característica 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 <algún objetivo>

3. Para que <motivo>

El modelo de prototipo es útil cuando no se conocen los requerimientos con precisión,

sus fases son [21]:

1. Recolección y análisis de requerimientos. Se entrevistan a los usuarios para deter-

minar qué se espera del software

2. Diseño rápido. Se proveé a los usuarios de un diseño rápido (básico o preliminar)
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2.3 Metodologías de desarrollo de software

3. Construcción del prototipo. Se integra la opinión de los usuarios después de presen-

tar el diseño rápido

4. Evaluación inicial del usuario. Se presenta el software al o los usuarios para una

evaluación inicial, se recolectan las opiniones y sugerencias para que los desarro-

lladores las integren en la siguiente versión

5. Refinamiento. Se mejora el prototipo hasta que los usuarios lo aprueben

6. Implementación 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]:

• Ventajas:

– La opinión de los usuarios guía 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

representación tangible del producto

– Las funciones que falten se identifican de manera sencilla

– La detección 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 más complejos

– Los prototipos se usan para probar o validar decisiones de diseño, lo que

permite que se realicen los ajustes necesarios antes de invertir recursos en el

desarrollo

– La comunicación y colaboración entre los desarrolladores se facilita, se puede

incrementar la eficiencia y eficacia de un proyecto

• Desventajas:

– Requiere una inversión en tiempo y dinero

– Puede haber mucha variación en los requerimientos cada vez que los usuarios

evaluán

– Existe incertidumbre en el número de iteraciones antes de la aprobación final
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– Puede que el enfoque en el producto final se modifique, lo que conducirá a

retrasos en el proceso de desarrollo

– Puede ser que los clientes:

∗ Demanden una entrega rápida del producto final después de ver el pro-

totipo

∗ Pierdan interés en el producto final si no están satisfechos con el prototipo

inicial

– El prototipo puede:

∗ Dar una falsa impresión de completitud, lo que conducirá a liberaciones

prematuras del producto

∗ Ignorar aspectos de factibilidad técnica y escalabilidad

∗ Desarrollarse utilizando diferentes herramientas y tecnologías, lo que in-

crementa los costos de capacitación y mantenimiento

∗ No reflejar los requerimientos del negocio vigentes, lo que conducirá a

insatisfacción con el producto final

2.4 Trabajos relacionados

Para integrar el estado del arte se revisaron documentos en español del periodo 2015 a

2024 en la base de datos Dialnet, en los repositorios de la Universidad Nacional Autónoma

de México (UNAM), la Universidad Ibero Puebla (UI-Puebla), la Universidad Nacional de

Educación a Distancia (UNED), la Pontificia Universidad Católica del Perú (PUCP) y Scielo.

Las palabras clave utilizadas fueron las siguientes:

• aprendizaje

• estrategias didácticas interactivas

• gamificación

• innovación en la educación

• videojuegos en la educación

• videojuegos serios
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A partir de la revisión de la literatura, se identificaron los siguientes trabajos relaciona-

dos. [36] indica que un equipo de mujeres egresadas de HackWomen2 están desarrollando

un juego serio cuyo objetivo es preservar la lengua Náhuatl, 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 implementación usa Inter-

net Computer Protocol (ICP) para blockchain. El desarrollo está en la versión de prueba

MVP, (siglas que corresponden a la expresión en inglés minimum viable product, producto

mánimo viable), es decir, el juego cuenta con las características básicas 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 didácticas 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-capacitación.

Trabajos relacionados del área de matemáticas son: a) [38] presenta el desarrollo de

un juego con mecánicas que se configuran de acuerdo a los estilos de aprendizaje de

los estudiantes, está diseñado para asistir a docentes que deseen aplicar estrategias de

gamificación, b) los autores de [40] indican que el 95% de los jóvenes entre 12 y 17 años

en Perú tienen acceso a dispositivos móviles, presentan un juego para Android en el que

estudiantes de 5o año de secundaria puedan repasar temas relacionados con la geometría

y la trigonometría a través de la resolución de ejercicios o problemas, y c) [23] exponen

una aplicación para estudiantes de bachillerato compuesta por tres juegos: 1) juego del

ahorcado para trabajar con sinónimos de operaciones básicas, 2) reventar la burbuja que

contenga la respuesta correcta al realizar operaciones de multiplicación y división, y 3)

ubicar una posición en la recta numérica. La dinámica del tercer juego es como sigue:

1. Se muestra un personaje, por ejemplo, un conejo sobre una recta numérica

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

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

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

si la posición es correcta o incorrecta

[24] describen un juego serio diseñado para niños con Trastorno por Déficit de Aten-

ción con Hiperactividad (TDAH). La narrativa emplea un personaje guía llamado “Pitá-
2https://www.hackwomen.dev/
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goras” que guía en la resolución de problemas matemáticos, las actividades incluyen

desafíos con realimentación, 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, interactúen y experimenten

con los operadores lógicos. [41] proponen una metodología 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] desarrolló un juego serio para la materia de introducción a la física

impartida en nivel secundaria, utilizó el motor de videojuegos 2D y 3D Godot.

[39] estimó el potencial de los entornos gamificados en el aula mediante la adaptación

y uso de herramientas digitales en los procesos de aprendizaje para las materias de

Lengua Castellana y Literatura. Así mismo, [43] realizó un análisis sobre el uso de

las experiencias virtuales como metodologías de enseñanza que se pueden implementar

en el salón de clases, destacó las siguientes: altemate reality game, virtual simulation,

serius games y virtual worlds; la investigación se enfocó en el aprendizaje basado en

juegos serios a nivel de ingeniería para realizar prácticas de laboratorio de la materia de

resistencia de materiales, se implementó un juego en la plataforma e-Adventure y se usó

la metodología 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 características pedagógicas y

tecnológicas de los trabajos relacionados.

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

Computers (computadoras personales) y Dispositivos Móviles, respectivamente.
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Tabla 2.2: Características pedagógicas de los trabajos relacionados.

Cita Año Nivel educativo Tema Metodología
[36] 2024 Personas interesadas Educación cultural Aprendizaje basado

en aprender Náhuatl y artística en problemas (ABP)
Metodología aplicada

[37] 2023 Bachiller Lengua y literatura a la didáctica integral
de multimedia
Metodología de

[38] 2023 Secundaria Matemáticas 1o enseñanza basada en
el uso de videojuegos

[40] 2022 Secundaria Matemáticas Aprendizaje basado
en juegos

[23] 2019 Bachilleraro Lenguaje Modelo ADDIE
algebraico

Primaria Resolución de Modelo de
[24] 2019 (estudiantes problemas diseño basado en

con TDAH) matemáticos tareas (MDD)
[2] 2019 Bachiller Función condicional Metodología de

de Excel evaluación interactiva
Bachillerato y Metodología innovadora

[41] 2019 secundaria Varios basada en la
gamificación educativa

Introducción Modelo de proceso
[42] 2019 Secundaria a la física de desarrrollo para

juegos serios
[39] 2018 Primaria Lengua castellana y Metodología de la

literatura intervención acción
[43] 2015 Educación Resistencia de –

superior materiales
[46] 2025 Primaria Historia de ADDIE

México
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Tabla 2.3: Características tecnológicas de los trabajos relacionados.

Cita Plataformas Tecnologías 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 portátiles Cameleon

con pantalla táctil
[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
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Metodología
Capítulo 3: Metodología

El desarrollo del prototipo se llevó a cabo con base en el modelo descrito en la Sección

2.3. Este capítulo 3 presenta el diseño metodológico y las etapas de análisis y diseño

acordes con el modelo ADDIE.

3.1 Diseño metodológico

La tesis utilizó un enfoque de investigación de tipo mixto de acuerdo con [45], la Figura

3.1 representa a los elementos principales.

Figura 3.1: Enfoque de investigación mixto [45].

Como contexto y población, se consideró una muestra formada por personas de ambos

sexos, en edades que van desde los 10 hasta los 50 años, esto debido a que se espera que

junto con estudiantes de 4o 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 Martín Texmelucan del Estado de Puebla,

(ver la Figura 3.2).

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

• Aplicación común del enfoque mixto en entornos educativos

• Uso de métodos cualitativos (entrevistas, encuestas) y cuantitativos (evaluación del

prototipo)

24



3.2 Análisis y diseño

Figura 3.2: Localización geográfica del municipio de San Martín Texmelucan.

Con el objetivo de estimar experimentalmente la pertinencia, se aplicó una encuesta a

50 personas seleccionadas a conveniencia, que recolectó información sobre los aspectos

siguientes:

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

apoyo al aprendizaje de hechos históricos 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 identificación de características que atraen la atención de usuarios potenciales

y el tipo de dinámicas

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

3.2 Análisis y diseño

En la etapa de análisis se revisó el contenido del bloque 5 de [10], en el cual se

considera lo siguiente: a) causas de la independencia: pensamiento ilustrado, reformas

borbónicas, nacionalismo criollo y conspiración, y b) los nombres de los participantes y

acontecimientos mostrados en las Figuras 3.4 y 3.3.
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3.2 Análisis y diseño

Figura 3.3: Personajes que participaron en la Independencia de México.

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

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

tablas 3.1, 3.2, 3.3, 3.4 y 3.5.
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3.2 Análisis y diseño

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 ícono del juego.

Flujo 3. El usuario presiona el ícono
normal 4. La aplicación despliega la pantalla de inicio.

5. El usuario presiona el botón “Registrarse” y completa el
formulario de registro.
7. La aplicación valida los datos y emite mensaje de éxito o error.

Criterios de aceptación
No Criterio Condición Acción Resultado

Que el usuario Cuando
1 Registro introduzca un completa Registro

exitoso identificador y contraseña el formulario de usuario
válidos 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 lúdicas relacionadas con la enseñanza
o aprendizaje de la Independencia de México

1. El usuario ingresa al sistema (Android) de su celular.
2. El sistema muestra el ícono del juego.

Flujo normal: 3. Al presionar el ícono, se abre la aplicación.
4. El juego presenta las opciones disponibles en el menú principal.
5. El usuario selecciona una opción del menú principal.

Criterios de aceptación
No Criterio Condición Acción Resultado

Ingreso exitoso Que el usuario Cuando presiona Se carga la
1 a la aplicación quiera ingresar al el ícono primer pantalla

juego del juego que muestra el
menú principal
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3.2 Análisis y diseño

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
1. Después del acceso con éxito, el usuario presiona el botón Jugar

en la pantalla de inicio
2. El juego presenta botones con las opciones siguientes:

Flujo normal: a) Héroes
b) Causas
c) Fechas
d) “Cuento” (video)

3. El usuario elige una opción
Criterios de aceptación

No Criterio Condición Acción Resultado
Encontrarse en Que el usuario Presionar Se carga la pantalla

1 la pantalla para haya accedido un que despliega
acceder al al juego botón cuatro botones, uno

menú principal por actividad.
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3.2 Análisis y diseño

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 botón 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 opción que considera correcta
Flujo 4. Si la respuesta es correcta, el usuario consigue puntos y pasa a la

normal siguiente pregunta
5. Si la respuesta es incorrecta, el juego no permitirá 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 aceptación
No Criterio Condición Acción Resultado

La pantalla
despliega

Cuando se una pregunta
Ingreso a la Que el usuario presiona el seleccionada

1 actividad causas se encuentre en el botón de forma
el menú 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 históricos

Resultado: para repasar cuándo sucedió qué.
1. El usuario presiona el botón 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. Si no, el juego permite al usuario realizar otros intentos
6. El juego termina cuando el usuario ha fijado los hechos correctamente

Criterios de aceptación
No Criterio Condición Acción Resultado

Que el usuario Cuando se
1 Ingresar a la se encuentre presiona el La pantalla despliega

actividad en el menú botón hechos y fechas
hechos principal hechos
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Resultados
Capítulo 4: Resultados

Este capítulo describe la implementación, evaluación y las herramientas de desarrollo

del prototipo de juego serio Independiente.

4.1 Implementación

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

de inicio.

Figura 4.1: Pantallas de carga e inicio.
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4.1 Implementación

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 botón Registrarse

de la pantalla de inicio, (Figura 4.1).

Figura 4.2: Formulario de registro.

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

describen como sigue:

• Nombre de usuario. Inicia con una letra, acepta acentos pero no espacios

• Correo electrónico. Se utiliza como identificador

• Contraseña. Consiste de una combinación de números y letras, mayúsculas o

minúsculas; la extensión mínima es de 6 caracteres
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4.1 Implementación

Si el nombre de usuario, el correo o la contraseña no son válidos, el prototipo despliega

los mensajes de error de la Figura 4.3. Cuando el correo ingresado es sintácticamente

válido, es decir, contiene @ y un dominio, el usuario recibe un correo de verificación

como el que se ilustra en la Figura 4.4. Por otro lado, si intenta iniciar sesión sin haber

validado su correo, se desplegará el mensaje de la Figura 4.5.

Figura 4.3: Mensajes de error cuando se valida nombre de usuario, correo y contraseña.

Figura 4.4: Ejemplo de la verificación de correo en Gmail.

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

después de la palabra BIENVENIDO en la parte superior del menú principal que se muestra
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4.1 Implementación

Figura 4.5: Mensaje de verificación 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, presionaría el botón Salir.

4.1.1 Actividad 1: héroes

Desde el menú principal, el usuario puede visualizar diferentes interfaces dependiendo

del botón seleccionado. Después de presionar el botón Héroes, se despliga la interfaz de

la Figura 4.7, ésta sirve a los estudiantes como repaso, debido a que contiene audios e

imágenes de los principales héroes de la independencia, al dar clic sobre cada imagen

se muestra en mayor tamaño, por ejemplo, la Figura 4.12 muestra la visualización de

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

Figura 4.6: Menú principal.

breve descripción de los hechos en los que participó. En la Figura 4.8, el usuario requiere

escribir los nombres.

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

conteste correctamente, se puede acceder al botón 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 botón Siguiente (el de color negro),

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

botón Regresar, se accede al menú 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
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4.1 Implementación

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 botón 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 cronómetro y su sonido, así 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 opción de regresar al menú

principal y seguir practicando los temas mencionados durante la descripción del juego

serio en este documento.

4.1.3 Actividad 3: fechas

Al seleccionar el botón Fechas de la independencia, el prototipo reproduce un audio

que permite al usuario repasar los hechos históricos y el año en que ocurrieron, (ver la

Figura 4.13). Al terminar de repasar, si el usuario presiona el botón Jugar se despliega

una trivia (o cuestionario) como muestra la Figura 4.14; las preguntas inician con la frase

“¿En qué año”, seguido de:
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4.1 Implementación

Figura 4.8: Escribir nombres.

• fusilaron a Morelos?

• comenzó la Guerra de Independencia?

• fue la consumación de la Independencia?

• se realizó el Congreso de Chilpancingo?

La Figura 4.15 muestra los íconos para respuesta correcta o incorrecta de la actividad

fechas. El usuario puede regresar al menú principal al presionar el botón Siguiente, (ver

la Figura 4.16).

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

con años, en tanto, del lado izquierdo, el contenido hace referencia a hechos históricos.
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4.1 Implementación

Figura 4.9: Actividad para relacionar personajes y sus nombres.

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

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

el usuario relaciona los hechos históricos con los años. El juego termina si el usuario

presiona el botón Salir, o puede regresar al menú principal si presiona el botón que tiene

una “casita”.

4.1.4 Actividad 4: Video

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

cuyo contenido hace referencia a las causas del movimiento de Independencia, (ver la
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4.2 Evaluación del uso del prototipo

Figura 4.10: Memorama con personajes.

Figura 4.19).

4.2 Evaluación del uso del prototipo

Como grupo control se trabajó con 15 estudiantes de cuarto grado de primaria, 8 hom-

bres y 7 mujeres con edades entre 10 y 11 años, a los cuales se les aplicó una evaluación

de conocimientos (cuestionario) de hechos históricos relacionados con la Independencia

de México. Las 20 preguntas de opción múltiple se extrajeron de la sección de evaluación

de [10] y se integraron en un formulario, ver los Anexos B y C. El propósito fue indagar
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4.3 Evaluación de interacción, usabilidad y comprensión

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 días naturales. Los resultados por participante

se muestran en la Figura 4.20.

4.3 Evaluación de interacción, usabilidad y comprensión

Los integrantes del comité evaluador llevaron a cabo un estudio descrito en [47], en él

se evaluó la interacción, usabilidad y comprensión del prototipo. La evaluación recolectó

datos de acuerdo con la opinión de 27 participantes, una muestra a conveniencia de
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.12: Visualización y reproducción de audio para Josefa Ortiz de Domínguez.

estudiantes y docentes de la Universidad Politécnica de Puebla y de otras instituciones

educativas. Los resultados muestran que el prototipo obtuvo los porcentajes siguientes:

interacción: 86.1%, comprensión: 77.5% y usabilidad: 76%. La media fue 79.8%, lo que

indica que en lo general, el prototipo resultó ser aceptable. La evaluación se sintetiza en

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

4.4 Herramientas de desarrollo

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

Adobe Illustrator versión 24.3. El prototipo de juego serio se desarrolló en una computa-
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.13: Interfaces para relacionar años con hechos históricos.

Tabla 4.1: Porcentaje de respuestas correctas por prueba.

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

dora personal como una aplicación móvil de Androi Studio Flamingo 2022.2.1 Path2. Las

características del dispositivo móvil en donde se instaló el prototipo que se muestra en el

video reportado en [47] son las siguientes:

• Marca: OPPO Reno6 Lite

• Sistema operativo: Android 13.0

• Procesador: Qualcomm ©SnapdragonTM 662 velocidad del CPU: 2 GHz

• Capacidad de almacenamiento: 6.00 GB

• Calidad de la cámara: 48MP+2MP+2MP

• Tamaño de la pantalla: 6.43 pulgadas

• Duración de la batería: 5000 mAh(TYP)
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.14: Interfaces para cuestionario de fechas.
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.15: Íconos para respuesta correcta e incorrecta: actividad fechas.
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.16: Fin de la actividad fechas finalizada con éxito.
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.17: Interfaz para relacionar hechos históricos por año.
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.18: Respuestas al término de relacionar hechos históricos por año.
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.19: Reproducción de video sobre las causas de la Independencia.
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4.4 Herramientas de desarrollo

Figura 4.20: Respuestas de los 15 participantes en las 3 pruebas.
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Conclusiones
Capítulo 5: Conclusiones

En la tesis, se realizó un análisis del contenido del libro de Historia de México de

4o grado para identificar los hechos históricos relevantes, personajes y causas de la

Independencia de México para diseñar actividades alineadas con la currícula educativa.

Se implementó el videojuego serio siguiendo el modelo de diseño instruccional ADDIE,

asegurando que cada etapa, análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación

contribuyera a un aprendizaje significativo. La implementación del modelo ADDIE se

observa en el desarrollo del juego serio como sigue:

Análisis: se identificaron los objetivos de enseñanza-aprendizaje, se analizaron los

conocimientos previos de los estudiantes y sus necesidades de aprendizaje y se deter-

minó que una aplicación móvil interactiva sería una herramienta innovadora en la en-

señanza. Diseño: se definió la estructura del juego, incluyendo la pantalla de inicio, los

botones de navegación y las actividades interactivas, se planificaron las mecánicas de

juego como arrastrar y soltar, memorama y preguntas de opción múltiple; se estableció la

integración de elementos multimedia (imágenes, sonidos y animaciones) para mejorar la

experiencia de aprendizaje. Desarrollo: se programó el juego en Android Studio utilizando

lenguaje Java, se implementaron las interacciones del usuario, la lógica de validación de

respuestas y los efectos de sonido, se integró Firebase para gestionar la autenticación

de usuarios y almacenamiento de datos, se realizaron pruebas internas para verificar el

correcto funcionamiento de cada mecánica del juego. Implementación: 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 enseñanza de la Independencia

de México. Evaluación: se reportó en un capítulo de libro y un video.

En general, el modelo ADDIE permitió 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

alcanzó mediante la creación de un prototipo de videojuego serio que integra actividades

interactivas alineadas con el contenido educativo. La aplicación motiva a los estudiantes

a aprender de manera lúdica, permitiendo la asociación 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
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se divierte, además 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 investigación 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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Encuesta para estimar la pertinencia del prototipo
Anexo A: Encuesta para estimar la pertinencia del prototipo

El Anexo A describe al instrumento de recolección de datos formado por 11 preguntas

de opción múltiple y una pregunta abierta, su propósito fue determinar experimental-

mente la pertinencia del prototipo de juego serio. Intencionalmente, en las preguntas se

utilizó el término videojuego para evitar algún tipo de sesgo derivado del adjetivo serio.

La encuesta recolectó la opinión de 50 pobladores del Municipio de San Martín

Texmelucan, Puebla, se elaboró con Google Forms; por correo electrónico se solicitó 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 categoría sexual, sus rangos de edad (en

años) se muestran en la Figura A.2.

Figura A.1: Participantes por categoría sexual.

Figura A.2: Participantes por rangos de edad.
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A los participantes se les solicitó 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.

Figura A.3: Actividades de aprendizaje.

Figura A.4: Recursos de aprendizaje.

La opinión 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 electrónicos 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 dinámicas para los personajes

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

Figura A.6: Respuestas a favor del desarrollo de un juego. Parte 1.
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Figura A.7: Respuestas a favor del desarrollo de un juego. Parte 2.

Figura A.8: Dispositivos electrónicos utilizados para jugar.
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Figura A.9: Plataformas de videojuegos utilizadas por participante.

Figura A.10: Tipos preferidos de juegos.

Figura A.11: Horas a la semana utilizadas en juegos.
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Figura A.12: Tipos de dinámicas propuestas para los personajes históricos.
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Cuestionario de conocimientos.
Anexo B: 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 opción múltiple.

Figura B.1: Preguntas 1 y 2.

Figura B.2: Pregunta 3.

63



Figura B.3: Preguntas 4 y 5.

Figura B.4: Pregunta 6.

Figura B.5: Preguntas 7 y 8.
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Figura B.6: Preguntas 9, 10 y 11.

Figura B.7: Pregunta 12.
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Figura B.8: Pregunta 13.

Figura B.9: Pregunta 14.
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Figura B.10: Pregunta 15.

Figura B.11: Pregunta 16.
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Figura B.12: Pregunta 17.

Figura B.13: Pregunta 18.

68



Figura B.14: Pregunta 19.

Figura B.15: Pregunta 20.
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Respuestas del cuestionario sobre conocimientos.
Anexo C: Respuestas del cuestionario sobre conocimientos.

El Anexo C contiene las gráficas que muestran las respuestas de 15 estudiantes de 4o

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

durante ... FALTAN DETALLES DE LAS PRUEBAS .

Figura C.1: Respuestas a la pregunta 1.

Figura C.2: Respuestas a la pregunta 2.

Figura C.20: Respuestas a la pregunta 20.
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Figura C.3: Respuestas a la pregunta 3.

Figura C.4: Respuestas a la pregunta 4.

Figura C.5: Respuestas a la pregunta 5.

Figura C.6: Respuestas a la pregunta 6.
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Figura C.7: Respuestas a la pregunta 7.

Figura C.8: Respuestas a la pregunta 8.

Figura C.9: Respuestas a la pregunta 9.

Figura C.10: Respuestas a la pregunta 10.
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Figura C.11: Respuestas a la pregunta 11.

Figura C.12: Respuestas a la pregunta 12.

Figura C.13: Respuestas a la pregunta 13.

Figura C.14: Respuestas a la pregunta 14.
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Figura C.15: Respuestas a la pregunta 15.

Figura C.16: Respuestas a la pregunta 16.

Figura C.17: Respuestas a la pregunta 17.

Figura C.18: Respuestas a la pregunta 18.
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