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Abstract:

Nowadays, it is difficult for many children to be interested in maths, which is why in some cases they do not make an effort to reinforce
their knowledge acquired in the classroom, since it may seem boring to them or it does not attract their attention, in addition to this
Teachers are not sure that students are reviewing what they have learned. This project aims to help students reinforce their knowledge
through a 3D video game in which they will be able to solve operations such as: addition, subtraction, multiplication and division, in
addition to being connected to a digital platform in which teachers will be able to observe the score obtained from each student.
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Resumen:

En la actualidad, para muchos nifios es dificil que las matematicas los atraiga, por esa razdn, en algunos casos, no se empefian por
querer reforzar los conocimientos adquiridos en el salon de clase, les puede parecer aburrido o no atrae su atencion, adicional a esto
los maestros no tienen la certeza de que los alumnos repasen lo aprendido. Este proyecto tiene como objetivo ayudar a los alumnos a
reforzar sus conocimientos mediante un videojuego en 3D en el cual podran resolver operaciones como lo son: suma, resta,
multiplicacion y division sobre una plataforma digital en la cual los docentes podran observar el puntaje obtenido de cada alumno.
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Introduccion (Figura 1).
En la educacion bésica se cursan diversas asignaturas y
a partir de estas, se evallan las ciencias, lecturas y
matematicas, donde segin la prueba PISA 2015 [1]
muestran que en México el 48% de los alumnos evaluados
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Figura 1. Conocimientos insuficientes (PISA, 2015)

En México existe una prueba de evaluacion denominada
Planea (Plan Nacional para la Evaluacion de los
Aprendizajes) [2] en donde se evalian el lenguaje,
comunicacion y las mateméticas en los grados de 6to de
primaria y 3ro de secundaria, por lo que se rescataron
algunos datos con respecto a los resultados del area de
matematicas pertenecientes al 6to grado de las cuales se
obtuvieron los resultados mostrados en la (Figura 2) con
Sus respectivos rubros.
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Figura 2. Porcentaje de alumno por nivel de logro (Planea
2015)

Dado que en matematicas es donde hay mayor porcentaje
de conocimientos insuficientes, consideramos importante
tratar esta asignatura, sin embargo, las matematicas son
temas amplios, por lo que consideramos que debemos
partir por la educacion béasica en México. En el pais la
educaciéon béasica se compone del nivel preescolar, la
primaria y secundaria, por lo que en este documento
abordaremos de los conocimientos a nivel primaria.

La matematica es una ciencia que se compone de varias
ramas y una de ellas es la aritmética dénde se destacan

las principales operaciones como la suma, resta,
multiplicacion y division. Esta se comienza a ensefiar en
primaria, sin embargo, no se refuerza lo suficiente y es
algo que se ocupara en niveles escolares superiores
(Secundaria, Bachillerato, Universidad) incluso en la vida
diaria se utilizan las operaciones basicas, por ello es
importante aprender a realizar este tipo de operaciones.

Debido a esto creamos un videojuego para dispositivo
movil que le servira al alumno como apoyo para reforzar
su aprendizaje obtenido sobre la materia en el aula de
clases ademés de una plataforma digital que le permita al
docente como herramienta para visualizar el progreso de
los alumnos.

Antecedentes

Una estrategia de ensefianza es el método utilizado para
proporcionar informacién en el aula, en linea, o en algun
otro medio, con el objetivo de ayudar a activar la
curiosidad de los estudiantes sobre un tema, desarrollar
habilidades de pensamiento critico, generar interaccion y,
en general, facilitar y mejorar el aprendizaje de los
contenidos.

Las estrategias de ensefianza usados comunmente
pueden incluir participacion en clase, ejemplos,
actividades, juegos o técnicas de memorizacién, pero
alguna combinacién de estos por lo general resulta mas
eficaz, es decir, una estrategia que se acopla con una
variedad de estilos de aprendizaje. Se puede elegir una
estrategia de ensefianza o aprendizaje dependiendo de la
habilidad o informacion de la cual se estd ensefiando,
ademas también puede influir las aptitudes y la forma de
aprender de cada persona

GBL

Los videojuegos tienen una presencia muy activa en la
vida de las personas (en especial los nifios). Dedican
mucho tiempo a jugar en sus celulares, tabletas o
consolas. Estudios realizados en Estados Unidos sefialan
gue quienes tienen entre 8 y 18 afios pasan cerca de 9
horas frente a las pantallas jugando videojuegos, entre
otras cosas, y que son importantes en la construccion de
roles, lenguajes e identidades en nifios y adolescentes [3]
Sin embargo, hay un gran grupo de investigaciones que
sefialan las grandes posibilidades que ofrecen los
videojuegos para el aprendizaje.

Entre estas investigaciones, se destacan dos: el trabajo de
Marc Prensky quien acufio la metafora sobre Game Based
Learning publicado en 2001, y el de James Paul Gee
quien menciona los videojuegos sobre el aprendizaje.
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Se sefiald que los videojuegos son herramientas
intelectuales y cognitivas que son de gran importancia en
el proceso de aprendizaje, sefalaron que algunas de las
ventajas es que son plataformas multimodales que
permiten intentar y errar sin graves consecuencias
ademés estimula la autorreflexion en el aprendizaje al
poner en prueba habilidades.

En el ambito escolar, son pocos los paises que estan
promoviendo su incorporacién de manera explicita [4]. Sin
embargo, hay una tendencia creciente, a partir de la
iniciativa de profesores y de algunos programas de
formacion docente, a adoptarlos como estrategias de
ensefianza.

GBL y Gamificacién

Como el resto de las metodologias, el Aprendizaje Basado
en Juegos (GBL) y la Gamificacion, o Ludificacion, tienen
la finalidad de promover el aprendizaje del estudiante, en
este caso, de un modo activo y muy motivador y atrayendo
el interés de los alumnos.

Jugar, o emplear juegos, no es una metodologia, sino que
son recursos O técnicas que se pueden usar en el
transcurso de la accion docente.

El GBL supone la utilizacién, adaptacion o creacion de un
juego para usarlo en el aula, mientras que la Gamificacion
solo incluird determinadas mecénicas propias de los
juegos.

Serious Games

Los juegos serios son aquellos cuyo objetivo principal NO
es la diversion o el entretenimiento, sino el aprendizaje o
la practica de habilidades.

Los serious games estan pensados para ensefiar. Se trata
de videojuegos y aplicaciones con un trasfondo didactico.
Esto quiere decir que los usuarios de los serious games
aprenden a la vez que se divierten, lo que se traduce en
una experiencia doblemente positiva [5].

Propuesta

El proyecto se bas6 en crear 2 sistemas, un videojuego y
una plataforma digital.

Videojuego

El videojuego se cre6 para uso del alumno, dicho
videojuego se encuentra Unicamente para dispositivos
moviles Android, en este, el alumno puede reforzar sus
conocimientos obtenidos en el salén de clases realizando
operaciones aritméticas por medio de un juego en donde
la velocidad de respuesta es importante para la cantidad
de puntos a obtener; Los puntos en el juego se obtienen
conforme a las respuestas correctas obtenidas en el

juego, para acceder es necesario registrarse ya que, a
través de este registro podremos guardar los puntos
obtenidos y asi obtener el progreso de los alumnos.

Metodologia

La metodologia empleada se basa en la creacion de dos
herramientas, una que le servira al docente y otra para el
alumno por lo que se han creado diagramas de Casos de
Usos y diagrama de Actividades, véase Figura 3.

Videojuego

Iniciar Sesion /
Registrarse

I Modo Ensefianza

\ Modo Practica

Alumno

Acceso a juegos

Figura 3. Casos de Uso

Plataforma Digital

La plataforma Digital, se cred para que el docente pueda
visualizar los puntos que ha obtenido cada alumno, en el
cual el docente podra establecer un puntaje minimo de
acuerdo con el que crea conveniente, ademas que el
docente tendrd que iniciar sesibn o de lo contario
registrarse en la pagina.

Resultados

El proyecto aun no cuenta con resultados que se hayan
testeado en alumnos. En la figura 4 se muestra avance del
disefio del videojuego.
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Datos comectos. Datos comectos

Ingresar al
mendi do inicio

Figura 4. Diagrama de actividades videojuego
El funcionamiento de la plataforma digital que le servira al
docente ver el avance de cada alumno como se muestra
en la Figura 5.

Figura 5. Disefio del videojuego

El videojuego cuenta con un inicio de sesi6n para el
alumno seguido de eso aparecera una interfaz donde el
alumno podra escogen entre dos opciones las cuales

Nivel de Juego

Figura 6. Interfaz para seleccionar operacion.

seran ensefianza o préactica, al seleccionar ensefianza
podra elegir entre suma, resta, agrupacion o reparto como
se muestra en la Figura 6.

La aplicacién muestra un pequefio texto acompafiado de
imagenes en donde le explicaran al alumno brevemente
en que consiste cada operacién como se muestra en la

Figura 7.

Un ejemplo de cémo funciona el videojuego, cuando el
alumno se equivoque en alguna operacion aparecera una
pantalla que le indique su puntaje y podra elegir un botén

si quiere regresar o si quiere intentar de nuevo.

Q N -&7
= o
e &O QZ se

(QUEESLA

MULTIPLICACION?
S 5

Se realizan para caleular el resultado de
sumar un numera tantas veces come Indique
ol otro nimero

a‘b=c
« Los factores (a y b) son los nimeros que
se multiplican.
« Al factor a también se le llama
multiplicando.
e Al factor b también se le llama
multiplicador.
« El producto (c) es el resultado de lo
multiplicacién.
\

Jf-j._}-j. ﬁ; }*ej-}-ﬁf-
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umand oo sumando suma
s
s
s
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Figura 7. Disefio del videojuego
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Para la plataforma digital habra un inicio de sesién o de lo
contrario el docente tendra que registrarse, una vez hecho
el registro, el docente podra visualizar los puntos
obtenidos de cada alumno ademas de tener la opcién de
ordenarlos de forma ascendente o descendente y poder
asignar los puntos con los que son aprobatorios como se
muestra en la Figura 8.

Plataforma Digital

Figura 8. Funcionamiento de plataforma digital.

Conclusiones

El proyecto se prevé que sea una herramienta Util para el
alumno ya que se integra el aprendizaje en un entorno
digital para asi atraer la atencion del alumno, ademas de
ser un elemento de apoyo para el docente permitiéndole
ver el avance que va obteniendo cada alumno y servir de
ayuda para poder identificar a cada nifio que requiera
practicar mas la materia.
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