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RESUMEN

El presente articulo describe el desarrollo de un videojuego orientado al aprendizaje de la Hidrografia del estado
de Tamaulipas, como resultado de la necesidad de generacién de herramientas didacticas en el aprendizaje de
los nifios de nivel basico, siendo este un complemento en el desarrollo del aprendizaje. Para llevar a cabo el
desarrollo del videojuego se utiliz6 la metodologia “Design Thinking” en sus cinco etapas, las cuales estan
divididas por empatia, definicion, ideas, prototipar y evaluar. Mediante estas etapas se puedo analizar las fuentes
primarias de aprendizaje de los rios, en los nifios de tercer grado de estado de Tamaulipas, para la obtencion de
una visualizacion del entorno para la gestion de desarrollo de videojuegos, plasmandolos a través de un diagrama,
la asignacion de roles especificos de desarrollo, coadyuvando a la realizacion de un andlisis con el uso de
tecnologias utilizadas, tales como del software “blender” para modelados 3D, el software FL Studio para
efectos de musicalizacion y motor de desarrollo de videojuegos Unity como plataforma principal de disefio,
para finalizar con las pruebas de funcionalidad, siendo un desarrollo funcional, cumpliendo el objetivo de crear
material didactico para nifios de sector basico.
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ABSTRACT

This article describes the development of a video game aimed at learning Hydrography of the state of
Tamaulipas, as a result of the need to generate didactic tools in the learning of basic level children, this being a
complement in the development of learning. To carry out the development of the video game, the design
thinking methodology was used in its five stages, which are divided by empathy, definition, ideas, prototyping
and evaluating. Through these stages, | can analyze the primary sources of learning about rivers, in third grade
children in the state of Tamaulipas, to obtain a visualization of the environment for the management of video
game development, expressing them through a diagram, the assignment of specific development roles, helping
to carry out an analysis with the use of technologies used, such as the blender software for 3D modeling, the FL
Studio software for musicalization effects and the Unity video game development engine as the main design
platform , to finish with the functionality tests, being a functional development, fulfilling the objective of
creating teaching material for children in the basic sector.

Key words: design thinking, education

Pagina |1



Rios et al., Revista Electrénica de Divulgacion de la Investigacion Vol. 27, junio -2024

1. INTRODUCCION

En el proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel escolar basico, emplea diversas técnicas y herramientas
didacticas que facilitan la interaccion entre el maestro y el alumno, promoviendo un aprendizaje visual y activo.
Estas herramientas, conocidas como tradicionales, incluyen elementos como dibujos, ldminas, fotografias,
carteles y mapas. A medida que la tecnologia ha avanzado, han surgido medios digitales que se han ido
incorporando como herramientas didacticas tecnolégicas, 1o que representa una innovacion en el campo de la
educacion. En la actualidad el uso de las tecnologias de la informacion dentro del aula estd tomando mayor
importancia, los nifios y jévenes tienen acceso a ella con mayor facilidad y las habilidades de uso son casi
innatas. Incluir los recursos tecnoldgicos en el salon de clase requiere de una presencia docente para que los
estudiantes tengan un aprendizaje significativo, mejoren su creatividad, se incremente la motivacién hacia el
estudio y la clase se vuelva méas dinamica y colaborativa. (Flores, 2019).

La innovacion en la educacién ha tornado recientemente su perspectiva al desarrollo de videojuegos y
aplicaciones dada la popularizacion y democratizacion de dispositivos inteligentes. Tanto tabletas electronicas
como teléfonos inteligentes y, en general, Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) son empleados
experimentalmente bajo el auspicio de programas educativos en diversas escuelas del mundo. (Murillo-Sanchez,
2018). El desarrollo de videojuegos esta relacionado con el desarrollo del cdmputo préacticamente desde sus
inicios. A pesar de que durante décadas las computadoras estaban al alcance Unicamente de algunas grandes (y
muy serias) instituciones militares y académicas, ya desde la década de 1940 hubo acercamientos lldicos a
diversos temas con fines de investigacion. (Wolf, 2012), desde ese momento hasta la actualidad los videojuegos
son la puerta de entrada de nifios y jovenes en las tecnologias de la informacion.

Mediante el videojuego los nifios y jovenes adquieren capacidades, desarrollan habilidades diversas y su
creatividad, las mas importantes de las cuales son la familiarizacion con las nuevas tecnologias, su aprecio y su
dominio. (Belli, 2008) , es por ello por lo que un videojuego es en estos momentos se considera un elemento
determinante para socializarse en el mundo de las nuevas tecnologias. Un videojuego se puede definir como
una forma de entretenimiento interactivo que se juega a través de un dispositivo electrénico, como una consola
de videojuegos, una computadora o un dispositivo moévil. Los videojuegos pueden tener una amplia gama de
géneros, que incluyen accién, aventura, estrategia, deportes, educacién, simulacién, rol, disparos, plataformas
y muchos otros. También pueden ofrecer una experiencia para un solo jugador, multijugador en linea o
multijugador local, lo que permite a los jugadores interactuar con otros jugadores en tiempo real. Al mismo
tiempo, hay un consenso creciente de que el aprendizaje tiene lugar cuando las personas utilizan los videojuegos
(Kretschmann, 2010).

los videojuegos también pueden utilizarse para educar, entrenar y simular situaciones del mundo real. Han
evolucionado mucho desde sus inicios, con graficos cada vez mas realistas, narrativas complejas, musica y
efectos de sonido inmersivos, y la incorporacion de tecnologias como la realidad virtual y la realidad aumentada.
Con base a un estudio previo de las herramientas didacticas en nifios de nivel basico del tercer grado de primaria
del sector publico, se llegé a la conclusion que el 80% carece de las herramientas adicionales para complementar
su estudio de nivel basico, mediante mismo analisis se presentaron resultados en la cadencia en la mataria de
geografia, es por ello por lo que se propone desarrollar material didactico enfocado a la hidrografia del estado
de Tamaulipas.

2. METODOLOGIA

La investigacion se clasificO como aplicada, referente a la orientacion de solucion de caso del desarrollo de
material didactico para los nifios del sector escolar basico. El desarrollo de un videojuego para el aprendizaje
de la hidrografia del estado de Tamaulipas. El desarrollo de la investigacion llevo cabo dentro de las
instalaciones de la Universidad Tecnoldgica de Matamoros, en la cuidad de Matamoros, Tamaulipas, México,
la cual conto con los recursos necesarios para desarrollar de manera oportuna y adecuada el cumplimiento de
los objetivos planteados.
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Para esta investigacion se basé en la metodologia “design thinking”, de acuerdo con Tim Brown es una
metodologia que imbuye el espectro completo de actividades de innovacién con un disefio centrado en el ser
humano (Azahara, 2021), Es decir es una metodologia que se enfoca en la solucion de problemas en la cual se
aplique un enfoque creativo, siendo esta una metodologia que incluye las siguientes etapas: empatizar, definir,
idear, prototipar y evaluar. La estructura para el desarrollo del sistema se define en 5 etapas , con base en la
metodologia “design thinking”. (Resano, 2004).

2.1 ETAPA EMPATIZAR.

En esta fase, se define el alcance del videojuego, de tal forma de extraer el maximo de informacién, datos
procedentes de la comunicacion, verbal y no verbal, que guiardn hacia la consecucién de conocimiento
accionable. (Arias Arévalo, 2019).

2.2 ETAPA DEFINIR.

Mediante esta esta etapa, se crear una declaracion de problema viable y significativo y que sera guia para
enfocarse de mejor manera a un usuario en particular. (Villarroel, 2017) donde se logra determinar los alcances,
los roles de usuarios definidos, asi como procedimiento a realizar el videojuego dentro de un entorno de movil,
se presentaron y analizaron las tecnologias de desarrollo tales como lenguajes de programacion, gestores de
disefio 3D, analisis de plataforma de implementacion.

2.3 ETAPA IDEAR.

la idea debera ser perfeccionada permanentemente, por medio de un proceso de coparticipacién entre todos sus
stakeholders (clientes, proveedores, colaboradores internos, etc.) (Toledo, 2017) para poder plasmar la
funcionalidad del videojuego a través de un diagrama de flujo, especificando su funcionalidad operativa.

2.4 ETAPA PROTOTIPAR.

La creacion de un prototipo tiene como funcion auxiliar a la validacion de las ideas generadas, vy, a pesar de ser
presentada como una de las ltimas fases del proceso de Design Thinking (Urroz-Osés, 2018), es en esta etapa
donde comienza el desarrollo del videojuego a través de la programacion de cada uno de sus modulos o niveles
de juego a través de escenas o0 escenarios, los cuales mediante un entorno de programacion basado en C# se
combinan con los modelado en 3D, y la produccion musical, para posteriormente generar la aplicacion
compilada.

2.5 ETAPA EVALUAR.

Durante esta etapa se realizaron las pruebas de instalacion en los dispositivos moviles, donde se analiza las &reas
de mejora para futuros proyectos de desarrollo.

Esta metodologia de design thinking que traduce "Pensamiento de Disefio" se puede utilizar como
herramienta pedagdgica para dar solucién a las probleméaticas que presenta un usuario, buscando innovar
y centrarse en las necesidades de las personas al contemplar las diferentes opciones existentes, antes de elegir
la que se considera méas apropiada (Zapata, 2019), siendo una alternativa adaptable al modelo de desarrollo de
videojuegos.

Pagina | 3



Rios et al., Revista Electrénica de Divulgacion de la Investigacion Vol. 27, junio -2024
3. RESULTADOS.

3.1 ETAPA EMPATIZAR

En esta etapa, se analizd se comenz0 a trabajar el disefio de videojuego directamente, desde una perspectiva
empaética con el usuario los cuales son los nifios de cuarto grado de primaria, se analiz6 el plan de estudio, las
diferentes herramientas que utilizan para la ensefianza de la hidrografia del estado de Tamaulipas, donde
utilizan material didactico visual como son los mapas, laminas e imagenes de libros e iméagenes encontradas en
internet (Castillo, 2020) Figura 1.

TAMAULIPAS

Rios y presas § N\

s Recortable 4

Imagen 1 — Pagina 15-16 del libro Tamaulipas la entidad donde vivo
3.2 ETAPA DE DEFINIR
Para el desarrollo del videojuego se definieron los siguientes roles:

Diseflador grafico: el cual es el responsable de crear en mediante el programa blender, los elementos del
videojuego, tales como los terrenos, arboles, texturas, botes asi como todos los objetos en 3D que se requieren
para interactuar en el videojuego.

Imagen 2 Interfaz de disefio del software Blender
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Disefiador de audio o masica: es el encargado de crear los efectos auditivos en el software FL Studio que seran
aplicados a los movimientos, de los objetos y elementos de las distintas escenas que se crearon para el
videojuego.

Imagen 3 Interfaz de disefio del software FX Studio

Programador: su funcion es realizar el codigo necesario en c# y javascript para que interact(ien los objetos
disefiados, la musica y los controles definidos para el juego por medio de la programacion realizada en la
plataforma Unity.

Imagen 4 - motor de desarrollo de videojuegos Unity

3.3 ETAPA IDEAR

Durante esta etapa se disefiaron todos los elementos que forman parte de cada una de las escenas del videojuego
pensando en la jugabilidad, lo cual se enfocd principalmente en los rios més importantes del estado de
Tamaulipas, donde la historia principal se basa en competir una carrera en lancha contra otras lanchas en los
rios del estado, considerando 5 niveles de dificultad. ademas se definid la informacién que contendria cada nivel
de juego tales como el nombre de los municipios, la longitud, los comentarios, musica ambiente, sonidos,
obstaculos y escenarios visuales.

Mediante este proceso se realizo el diagrama del videojuego, con base a la historia generada para tener un orden
cronologico en el desarrollo de escenas y jugabilidad.
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Imagen 5 Imagen representativa del diagrama de funcionalidad del videojuego

3.4 ETAPA PROTOTIPAR.

En la etapa de prototipar se inici6 con el disefio de los elementos del entorno del videojuego, tales como los rios,
arboles, lanchas o botes, letreros e imagenes de apoyo visual del juego, donde se busco la mejor textura y detalle
para tener una excelente la proyeccion visual al momento de interactuar con los diferentes dispositivos. Para
ello se usé el software de disefio Blender. fig. 5

Imagen 6 Entorno de desarrollo en blender en disefio de objetos

Durante el disefio de una lancha en Blender implica una serie de pasos que van desde la creacion de las formas
basicas hasta la aplicacion de detalles y materiales.

Se realizo un disefio previo a pulso autoria propia donde la idea del disefio era clara, se recopilo referencias
de lanchas similares en disefios 3D y lanchas reales, ya con la idea definida se comenz6 con un proyecto en el
software blender creando la forma basica del casco de la lancha, donde se utilizé la herramienta "Mesh
Modeling" o agregar un "Cubo" y se modificé para que se asemejando a la forma del casco.
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Imagen 7 Herramienta Mesh Modeling para el disefio de un cubo

Se continuo refinando el casco afadiendo detalles, como proa y popa, quillas, y cualquier otra caracteristica
distintiva. Se utilizaron técnicas de modelado y subdivisiones para lograr una forma mas suave y realista, dentro
de este proceso de disefio se crearon subproyectos de modelos separados para los componentes de la lancha,
como el motor, los asientos, el volante y otros accesorios. Luego, col6calos en su posicion en la lancha.

Imagen 8 Modelado 3D de la lancha

Posteriormente se trabajo en los detalles especificos tales como ventanas, manijas, cuerdas y otros elementos
pequefios asi como la aplicacion de las texturas y materiales a la lancha para darle un aspecto realista. Asi al
mismo tiempo se trabajo la configuracién de la iluminacién de las escenas para realzar los detalles de la lancha.
Donde se utilizé6 HDRIs para lograr efectos mas naturales para obtener una animacion de alta calidad.

Imagen 9 Modelado 3D terminado de la lancha

Dentro del desarrollo se llevo a cabo la ambientacion musical del videojuego la cual un proceso crucial para
crear la atmosfera y la inmersion en el juego, para ello se utiliz software FL Studio, donde se crearon se
crearon efectos de sonido de lanchas, golpes, lluvia, advertencias, el efecto donde lancha cuando va avanzando
en el rio durante la carrera y la musica de fondo.
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Imagen 10 Proceso de mezclado de musicalizacion en FX Studio

El entorno de programacion se realizo directamente en el motor de desarrollo de videojuegos llamado Unity el
cual se basa principalmente en el lenguaje de programacion C#. donde en su entorno se importé los disefios 3D
creados en blander asi como la musica para la creacion de los escenarios llamados escenas para la realizacion
de la programacion de los Scripts, mismo que se utilizaron para el disefio de los menas, y controles de las
lanchas de los diferentes niveles del juego.

Imagen 11 Proceso de programacion

Dentro de la Gltima fase del desarrollo del videojuego, se realiz6 el proceso de simulacion donde se realizan las
pruebas de funcionalidad, posteriormente se realiza el proceso de compilacion, el cual realiza una particion de
los scripts de acuerdo con la plataforma donde va dirigido en nuestro caso se hizo para los dispositivos méviles
Android con el formato .apk, lo cual ya lo vuelve una aplicacién funcional.

(Cww)
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imagen 12 Entorno de Simulacién y compilacion al formato .apk
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3.5 ETAPA EVALUAR.

En esta etapa el videojuego es totalmente funcional, y se realizan las pruebas de funcionalidad en distintos
dispositivos maéviles con el sistema operativo Android, al mismo tiempo se realizaron eventos de exposiciones
para para poder realizar pruebas con los nifios de nivel basico de tercer grado para visualizar su funcionalidad
operativa y tener un estudio socio-critico a través de entrevista de la jugabilidad del videojuego, cuyo resultados
fueron favorables como material didactico dentro de aprendizaje de los rios del estados de Tamaulipas.

imagen 13 presentacion de videojuegos a los nifios en eventos en la Universidad Tecnolégica

4. DISCUSION

Ya se ha estudiado que el uso de herramientas didacticas tecnologias son complementos de mejora en el
aprendizaje de los estudiantes, por ello es importante desarrollar metodoldgicamente una estrategia donde el
objetivo sea dirigido al aprendizaje de los estudiantes, donde pueden retener y comprender de mejor manera la
informacién relacionada. (Roncancio-Ortiz, 2017) Los videojuegos son una alternativa de implementacion lo
cual permiten una inmersion total en el tema y experimentar los conceptos de una manera mas practica.

El tema del uso de los videojuegos como herramientas de aprendizaje es un tema controversial desde diferentes
puntos de vista de diversos autores (Tardédn, 2009), Los cuales presentan que uso de los videojuegos causan
efectos potencialmente nocivos, se les han vinculado a los problemas asociados con la violencia, el sexismo, el
sedentarismo entre los jovenes, la obesidad infantil, las adicciones, los problemas de socializacion, las
situaciones de bajo rendimiento académico, y el comportamiento agresivo. (Gros Salvat, 2009), es importante
mencionar este tema, porque dentro de una postura de desarrollador, lo cual aumenta el poder tener una idea
global que cumpla el objetivo de aprendizaje que solo sea una herramienta didactica y no caer en estos efectos
de distraccion y sobre todo logra la atencién de alumno.

5. CONCLUSIONES Y/OPROYECTOS FUTUROS.

los resultados obtenidos de acuerdo con la investigacion, se concluye lo siguiente: dentro de la falta de material
didactico es importante analizar y proponer ideas de prototipos para la generacién, encontrar areas de
oportunidad para poder generar prototipos funcionales.

El uso de la de la metodologia “design thinking” en el desarrollo de un videojuego fue exitosa debido a su

adaptabilidad la cual facilito el proceso de identificacion del problema, la definicidn del objetivo principal del
videojuego, asi como los roles de cada uno de los integrantes del proyecto, la tecnologia y software a utilizar
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para el disefio, logrando de esta manera un control en la cada etapa del desarrollo del video juego. El desarrollo
de videojuegos como una herramienta didactica orientada especificamente al aprendizaje de los nifios de nivel
béasico fue satisfactorio, ya que el tema a tratar “la hidrografia del estado de Tamaulipas” genero un impacto en
su aprendizaje al interactuar los estudiantes y el videojuego.

Con este proyecto se abre una gran gama de oportunidades al desarrollo de material didactico, a través de
videojuegos con la adaptabilidad de la metodologia “design thinking™ para llevarlo a cabo.
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