Prototipo de videojuego movil con integracion multimedia para educacion media
Mobile video game prototype with multimedia integration for secondary education
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Resumen. Este documento describe el desarrollo y las pruebas realizadas a un prototipo de videojuego mdvil para el
aprendizaje con integracion multimedia en el nivel educativo medio; con el cual un usuario puede aprender algunos temas del
drea de matemadticas a través de un videojuego, utilizando un teléfono inteligente o una computadora. El disefio comprende la
primera parte, en donde solo se implementé un videojuego para la resolucién de ecuaciones de primer grado, sin embargo, es
posible su ampliacion hasta cubrir todos los temas de un curso de matematicas.
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Abstract. This document describes the development and testing of a mobile video game prototype for learning with multimedia
integration at the average educational level; with which a user can learn some subjects from the area of mathematics through a
video game, using a smartphone or a computer. The design includes the first part, where only one videogame was implemented
to solve first degree equations, however, it is possible to expand it to cover all the topics of a mathematics course.
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1 Introduccion

En México existen deficiencias significativas en el drea de matematicas por gran parte de los egresados de
nivel educativo medio. Por esta razon la mayoria de los alumnos no acreditan el examen de admision a nivel
medio superior y terminan por desertar [1 y 2].

Por este motivo se propuso elaborar un prototipo de videojuego como una aplicacién mévil, en el cual al
usuario se le facilite el aprendizaje de algunos temas en el drea de matematicas nivel educativo medio a través de
un videojuego desde su dispositivo mévil.

Las razones por las cuales algunos de los alumnos del nivel educativo medio tienen deficiencias en el area
de matematicas son [3 y 4]:

Lento aprendizaje.

Falta de innovacion en clases por parte de algunos docentes.
Libros obsoletos en bibliotecas.

Falta de bibliotecas y contenido digital.

Informacion confusa y obsoleta en algunos libros de matematicas.

2 Estado del arte

Existen algunas aplicaciones y contenido multimedia que cuentan con caracteristicas similares a esta propuesta
de sistema; como los casos de videos con contenido educativo, sin embargo, no proveen al usuario de una
interaccion con la aplicacion. Otro caso son algunas aplicaciones para dispositivos moviles como “El Rey de las
Mates”, “Math vs Zombies” y “Medieval Math Battle” entre otros. Sin embargo, estos sistemas ofrecen solo el
aprendizaje de operaciones aritméticas basicas (Fig. 1.).
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El Rey de las Mates-Videojuego en aplicacion movil de aprendizaje de aritmética basica orientada a

alumnos del nivel preescolar.
Math vs Zombies [4]-Videojuego en aplicacion moévil de aprendizaje de aritmética basica orientada a

nifios del nivel basico.
Medieval Math Battle [5]-Videojuego en aplicacion movil de aprendizaje de tablas de multiplicar.

Figura 1. Sistemas similares al prototipo propuesto.

3 Metodologia

La metodologia empleada para el desarrollo e implementacion del prototipo fue Mobile-D, la cual es una
mezcla de muchas técnicas. El ciclo del proyecto se divide en cinco fases: exploracion, inicializacion, produccion,
estabilizacion y prueba del sistema (Fig. 2.). En general, todas las fases (con la excepcion de la primera fase
exploratoria) contienen tres procesos de desarrollo distintos: planificacion, trabajo y liberacion [6].
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Figura 2. Fases de la metodologia Mobile D.

El desarrollo del prototipo se compone de los siguientes elementos:
La aplicacién que se desarroll6 con la herramienta Construct 2 [7], con los lenguajes de programacion

HTML 5 y Javascript.
El audio, musica y efectos de sonido se desarrollaron con la ayuda de la herramienta FL. STUDIO [8].

[ ]
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e Para la parte de creacion de escenarios, personajes y animaciones se utilizé la herramienta Adobe
Photoshop [9].

3.1 Desarrollo del sistema

Se propuso que el contenido del videojuego estuviera conformado por [10]:
e 1| mini juego para el tema “Ecuaciones de primer grado”
e 3 apuntes tedricos del bloque 1 de primero de secundaria.
e 3 apuntes tedricos del bloque 1 de segundo de secundaria.

3 apuntes tedricos del bloque 1 de tercero de secundaria.

Los temas propuestos a desarrollar fueron los siguientes:

1. Ecuaciones de primer grado.
2. Factorizacion.

3. Despejes.

4. Potenciacion.

5.

Multiplicacién de polinomios.

Para este primer prototipo solo se desarroll6 el juego o tema de “ecuaciones de primer grado”, debido a que
el desarrollo de un videojuego es muy complejo y requiere de la inversion de tiempo.

El juego “ecuaciones de primer grado” consiste en que el jugador deberd resolver cierto nimero de las
ecuaciones de primer grado en un limite de tiempo.

El escenario desarrollado es una habitacién de un chico, donde su mama vigilara que no esté resolviendo los
ejercicios, debido a que se supone que ya resolvié su tarea (Fig. 3.).

Figura 3. Escenario para el aprendizaje de ecuaciones de primer grado.

Si el chico es sorprendido por su mama realizando la tarea, el jugador perdera el mini juego (Fig. 4.).

MENU DE PAUSED

REANUDAR

SONIDO

Figura 4. Mama vigilando que la ecuacion se resuelva.
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El disefio consistio en desarrollar el menu y las actividades de los videojuegos (Figs. 5y 6.

Consultar créditos

// Jugador T

S>—HO—

Iniciar nueva partida

Continuar partida

-

Figura 5. Casos de Uso del Menu Principal.

Activar/desactivar musica

Pedir problema sin resolver
J

Figura 6. Casos de Uso del videojuego de ecuaciones de primer grado.

Pausa/continuar juego

BT \
Cambiar vista al salon/ejercicio

>—HO—

4 Resultados
El sistema a se probo en una escuela del nivel medio, obteniendo los siguientes resultados (Figs. 7y 8.):

o Elsistema se puso a prueba y los usuarios confirmaron que les fue util la herramienta, debido a que les
fue mas facil consultar apuntes, comprender el tema de ecuaciones de primer grado, suma de fracciones,
conversion de fracciones y multiplicacion de fracciones, al mismo tiempo que desarrollan habilidad de
atencion multiple.

e FEl sistema fue de agrado por parte de los usuarios ya que hicieron referencia a que es una buena idea
utilizar un videojuego en aplicacion movil para facilitar el aprendizaje de las matematicas.

e  Losusuarios mostraron interés por mas contenido teorico de las materias y mas contenido de mini juegos
para facilitar el aprendizaje de las mismas.
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CONVERTIR FRACCION MIXTA A IMPROPIA
\ y ) FRACCION MIXTA:
\ ' /

)& 3

BLOQUE 1

Se multiplica el denominador por el entero y se le
suma el ; ese sera el valor del

7/ : : -
//Convers/a,, El valor del denominador sera el mismo.

2 — (3)(2)+1=
3

BLOQUE

Figura 8 Estudiantes utilizando el sistema.

Se probo el sistema con un grupo en un laboratorio de computo y después se realizé un cuestionario. A otro
grupo se le impartié una clase convencional y se le aplicd un cuestionario. En las conclusiones se muestran los
resultados de la comparacion entre ambos grupos

5 Conclusiones y trabajo futuro

Se han cumplido los objetivos del proyecto, ademas, los usuarios plantean la expectativa de mayor contenido.
Hubo gran interés por parte de los docentes en el uso de esta herramienta para facilitar el aprendizaje.
Los usuarios plantearon la expectativa de tener un contenido mas completo y con una mayor cantidad de
temas. Hubo gran interés par parte de los docentes en el uso de esta herramienta para facilitar el aprendizaje.
Algunos de los resultados destacables de las pruebas son:
e FEI195% de los usuarios comentaron haber entendido al menos un lema tedrico del prototipo después de
probarlo.
e Eldocente y la directora del colegio consideraron que la utilidad del prototipo es muy buena y que seria
excelente si tuviera un contenido mas amplio.
e EI185% de los usuarios afirmaron que les fue de utilidad la herramienta para entender al menos un tema.
e Losusuarios y el docente compartieron que desean mas contenido y que fue una experiencia satisfactoria.
e El 15% de los usuarios mencionaron que tuvieron complicaciones al inicio para entender como jugar el
juego de ecuaciones de primer grade.
e Lamayoria de los usuarios comentan que fue divertida la experiencia.

Ante la demanda de mayor contenido, la programacion es replicable para agregar mas temas con sus
respectivos mini juegos.
Se propone desarrollar mas contenidos de los temas propicios de cada grado.
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