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Resumen: La educacion y la tecnologia siempre se han relacionado, estas se nutren una de la otra, pero
ahora mas que nunca, la educaciéon ha incluido a las TIC's de una manera global. Las llamadas aulas
inteligentes y las plataformas digitales son un claro ejemplo de la nueva tendencia pedagdgica en los
procesos de ensefianza-aprendizaje que involucran a las nuevas generaciones con las TIC's. La facilidad que
tienen los alumnos que son nativos digitales para el uso de todo tipo de dispositivos, les permite realizar
actividades cada vez mas complejas, que pueden hacer de manera presencial o a distancia, obteniendo con
ello una mayor interaccion para adquirir o reforzar conocimientos. De esta manera y tras la experiencia de
colaborar en la plataforma digital CODAES (Comunidades Digitales para el Aprendizaje en Educacion
Superior) y la derivada del ejercicio de la practica docente dentro del programa de Licenciatura en Artes
Digitales de la Universidad de Guanajuato, se incorporé para la Unidad de Aprendizaje “Multimedia Interactivo
II” el tema Gamificacion y juegos serios, con la finalidad de que los futuros profesionales de las Artes Digitales
adquirieran las herramientas que les posibilite la generacién de proyectos de juegos serios, con el
conocimiento didactico y metodolégico especifico para los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion; juegos serios; multimedia, e-learning, interactividad.

1. Contexto de la intervencion

En primera instancia y para contextualizar el ejercicio que se presenta, se describira brevemente la
naturaleza de la Licenciatura en Artes Digitales y la experiencia del equipo de profesores que
trabajo en la plataforma digital CODAES.

El Programa de Licenciatura en Artes Digitales (LAD) abrié sus puertas en agosto de 2008 en la
Division de Ingenierias del Campus Irapuato-Salamanca de la Universidad de Guanajuato, con la
intencion de ofrecer una formacién universitaria multidisciplinaria en el campo del arte, las ciencias
computacionales y la multimedia. El programa pretendia formar profesionistas que atendieran las
labores que requieren de fusionar el arte y la tecnologia digital, para lo cual la licenciatura ofrecia al
estudiante obtener entre otras competencias, aquellas que les permitieran producir proyectos de
animacion y multimedia mediante software especializado.

! Universidad de Guanajuato, Salamanca, México
2 Universidad de Guanajuato, Salamanca, México
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La busqueda de este perfil surge de la demanda de empleo que requiere productos realizados a
partir de medios digitales y que ha caracterizado nuestro entorno, de esta forma se observé un
nuevo mundo de posibilidades de estudio, trabajo y experimentacion que sin duda se deberian
atender por profesionales de la tecnologia que abrieran paso a nuevas manifestaciones en
soportes digitales que, hoy en dia, estan en todas nuestras actividades cotidianas. Por esto, el
programa de la Licenciatura en Artes Digitales se disefié para cubrir este nicho de oportunidad
buscando un impacto significativo en el orden nacional, regional y local, formando estudiantes
capaces de crear y difundir proyectos artisticos-digitales, audiovisuales y multimedia, en los que
puedan expresar su sensibilidad creadora. Programa Educativo LAD (2014)3

Por otra parte, en 2016, profesores de la Licenciatura en Artes Digitales participaron en el proyecto
Comunidades Digitales para el Aprendizaje en Educacion Superior (COADES), mismo que tenia el
objetivo de construir comunidades digitales dedicadas al desarrollo de objetos de aprendizaje y
herramientas de apoyo a los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior, y que
en principio se componia de ocho grandes grupos que abarcaban diferentes areas del
conocimiento, siendo el area de Ciencias Naturales y Exactas (CNE) donde los miembros de la
LAD tuvieron su colaboracién.

Las actividades que se realizaron por parte del grupo de productores de recursos digitales fueron la
creacion de audiovisuales, animaciones y productos interactivos, mismos que dieron pie a la
produccion de materiales para la educacién mediante metodologias especificas. Derivado de esta
actividad, se detectaron ciertas problematicas de comunicacion que se presentan entre expertos
disciplinares y productores. Ademas, se detecté que, con la generacion de procesos de produccion
y herramientas para su implementacién, es posible cerrar la brecha en esta importante tarea, que
es la produccion de recursos digitales para la ensefianza.

Por lo anterior, y con la intenciéon de implementar lo aprendido en la experiencia CODAES y con el
proposito de complementar las competencias de los alumnos de LAD, es que a continuacion se
presenta el proyecto que es el resultado del trabajo realizado por los alumnos que cursaron en el
periodo agosto-diciembre 2019 la unidad de aprendizaje “Multimedia Interactivo II” que se ofrece en
la Licenciatura en Artes Digitales de la Division de Ingenierias del Campus Irapuato-Salamanca de
la Universidad de Guanajuato, esta es una unidad de aprendizaje es una materia optativa de
animacion y multimedia que se ofrece en la plan de estudios de la licenciatura en el area de
especializacidon en los ultimos semestres. La unidad de aprendizaje contempla en su programa la
creacion de proyectos con base en ambientes 2D y 3D donde se ponga de manifiesto los
conocimientos técnicos en cuanto los diferentes lenguajes de programaciéon y utilizacion de
software especializado y habilidades como la ilustracion, disefio bidimensional y tridimensional,
animacioén, edicién de audio y video, disefio de personajes, etc., en otras palabras, proyectos
multimedia.

Adicional al programa de la materia, para este proyecto se incorporé el tema de gamificacion y
juegos serios, el cual se desarrollé bajo dos premisas: Las caracteristicas de un recurso educativo
segun Zapata (2012):

Los recursos educativos digitales son materiales compuestos por medios digitales y
producidos con el fin de facilitar el desarrollo de las actividades de aprendizaje. Un material
didactico es adecuado para el aprendizaje si ayuda al aprendizaje de contenidos

*https://www.ugto.mx/licenciaturas/por-area-del-conocimiento/artes/artes-digitales
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conceptuales, ayuda a adquirir habilidades procedimentales y ayuda a mejorar la persona
en actitudes o valores.

Y se tomaron en cuenta las caracteristicas de un juego serio mencionadas en el articulo Juegos
Serios y Educacién: “Actualmente el término juego serio hace referencia a los videojuegos cuya
finalidad es la formacién y educacion, el entrenamiento de habilidades especificas, la comprension
de procesos complejos.” (Diaz, Queiruga &Fava, 2015). Observando que los juegos serios pueden
abarcar varios sectores, no solo el educativo sino el industrial, empresarial o cualquier sector que
busque la capacitacion interactiva e inmersiva, complementando esta idea se toma en cuenta lo
siguiente:

Los juegos serios o juegos educativos (en inglés SeriousGames, SG) se centran en el
disefio, desarrollo, aplicacién y uso de los juegos para otros fines que no son soélo el
entretenimiento. La educacioén y la formacion son las principales areas de aplicacion de los
SG, pero se han utilizado con éxito en otras areas como, por ejemplo, la salud, la
investigacion, la planificacion, la gestion de emergencias, la publicidad y el ambito militar.
(Cruz-Lara, Manjon & de Carvalho, 2013).

De lo antes mencionado se toman tres factores muy importantes para la creaciéon de juegos serios
o educativos: Desarrollo (gamificacion), aplicacion (plataformas) y uso (jugabilidad), los cuales se
describen a continuacién.

Iniciando por el desarrollo que inicia en la fase de la preproduccion, la idea principal, en donde el
factor principal para un oOptimo proceso es el uso de la gamificacion, concepto relativamente
reciente que estd tomando un mayor auge en distintos ambitos, para definir este concepto
menciona i Peris (2015):

Esta metodologia denominada “gamificacion o ludificacion” se ha venido asociando con los
“juegos serios” surgidos a partir de la utilizacion de las tecnologias ludicas, los videojuegos,
para acciones educativas. Las tecnologias han originado cambios que han transformado
las relaciones sociales y culturales a partir de los nuevos modos de gestién de las
intervenciones educativas, originando cambios a varios niveles, tanto individuales como
laborales, econémicos y sociales.

Como podemos observar la gamificacion, anteriormente llamada ludificacion se le considera una
metodologia que debe considerar distintos factores en este caso educativos, sociales y culturales,
es un proceso que permitira a los creadores plasmar sus ideas para lograr un objetivo: el
aprendizaje significativo de una manera no convencional. Gaitan (2013) menciona: “La
Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas”. Quien
reafirma el objetivo de la gamificacion y afiade la idea de esta como una técnica de aprendizaje,
mediante la adquisicion del conocimiento y una recompensa para el jugador.

El segundo factor es la aplicacion, el software en el que se desarrolla es Unity uno de los mejores
motores de videojuegos a nivel mundial y de acceso libre, en lo que se refiere a las plataformas en
las que se desarrolla y ejecuta el proyecto, desde un inicio se pens6 en desarrollar los juegos
serios para la plataforma de Windows, ya que el 95% de los alumnos cuentan con este sistema
operativo, pero esto no es restrictivo, ya que Unity también permite exportar el archivo para los
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usuarios del MacOs de Apple. Tomando en cuenta también el factor global, como se menciona en
el sitio web especializado itsoftware.com.co durante el afio 2019 el sistema operativo mas utilizado
en el mundo es Windows con un 77.83%, mientras que el MAC OSX solo un 14,27%, notando una
gran brecha. Unity permite también exportar el proyecto finalizado para realizar un test final y
compartir el archivo ejecutable para verificar en otros dispositivos.

El tercer y ultimo factor es lo referente al uso de las aplicaciones terminadas, al que llamaremos
jugabilidad, concepto que define Sanchez, Zea, Gutiérrez & Cabrera (2008): “La Jugabilidad es un
concepto abstracto y dificil de definir debido a que posee caracteristicas funcionales del
videojuego, inherentes a todo sistema interactivo, y las caracteristicas no funcionales, relativas a
las experiencias del jugador al jugarlo”, mencionando un concepto relevante: generar experiencias
positivas en los usuarios, dicha experiencia se compone de multiples factores que son decisivos a
la hora de escoger un videojuego y continuar jugandolo constantemente, comentando todas las
propiedades que conforman un videojuego, Sanchez y Vela (2014) definen:

La Jugabilidad viene descrita por una serie de atributos y propiedades que ayudan a
caracterizarla. Estos atributos son: Satisfaccion, agrado o complacencia del jugador ante el
videojuego o parte de éste; Aprendizaje, facilidad para comprender el sistema y mecanica
del videojuego; Efectividad, tiempo y recursos necesarios para lograr los objetivos
propuestos en el videojuego; Inmersion, capacidad para creerse lo que se juega e
integrarse en el mundo virtual mostrado en el juego; Motivacién, caracteristica del
videojuego que mueve a la persona a realizar determinadas acciones y persistir en ellas
para su culminacién; Emocion, impulso involuntario, originado como respuesta a los
estimulos del videojuego, que induce sentimientos y que desencadena conductas de
reaccion automatica; Socializaciéon, atributos que hacen apreciar el videojuego de distinta
manera al jugarlo en compania (multijugador) ya sea de manera competitiva, colaborativa o
cooperativa.

Al lograr unir estos atributos se puede considerar como un videojuego exitoso, que sin duda genera
interés en los usuarios y seguramente seran jugadores recurrentes.

Con lo anterior expuesto, se planted a los alumnos de este curso la realizaciéon de un proyecto que
consistiria en la creacion de un juego serio a partir del conocimiento teérico didactico que se les
otorgd para la creacion de recursos educativos en su modalidad de juegos serios. Buscando esta
facilidad del desarrollo en las asignaturas, los alumnos con sus conocimientos previos de Unity
eligen libremente un tema a desarrollar en donde generaran un proyecto que permita gamificar un
tema. De los cuales se han obtenido excelentes proyectos sobre diversos temas y pensados para
diferentes edades, con la idea de que mientras los usuarios juegan obtengan conocimiento de
manera divertida y eficaz.

2. Descripcion de la intervencién

En la asignatura de Disefio Multimedia Interactivo II, de la Licenciatura en Artes Digitales se
elaboran distintos tipos de recursos interactivos, que van desde interacciones con el teclado,
interaccion con el mouse, juegos de plataformas, juegos RPG, entre otros. Para este proyecto, y
tomando en cuenta que en esta ocasion los juegos se desarrollarian pensando en gamificacion o
juegos serios, el proyecto se realizé en los siguientes términos.
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2.1 Preproduccion

Lo primero que hicieron los alumnos, fue seleccionar un tema de diversas areas del conocimiento,
del cual desprenderian un subtema de manera que el juego apoyara al conocimiento o
entendimiento de este como un granulo del tema global.

Considerando el granulo de informacion del cual se desprenderia la creacion del juego serio, se
establecié que se utilizaria un software libre (Unity) que permitiera crear proyectos multimedia
interactivos y que propiciara el involucramiento de multiples sentidos, favoreciendo el interés de los
alumnos, tal y como lo menciona Moya (2013):

Asi, es posible presentar los contenidos educativos digitales en multiples formatos, tales
como texto, sonido, diagramas, imagen fija y animada, video y simulaciones, lo que permite
por una parte favorecer la comprension potenciando el aprendizaje, y por otra mantener la
motivacién de los estudiantes, es decir, los alumnos en las aulas se sienten mas atraidos y
motivador por contenidos con los que pueden interactuar, que con los contenidos estaticos,
por ello es importante que los contenidos digitales estén disefiados en distintos formatos.

Atendiendo lo anterior, el software libre Unity permite integrar todos estos elementos de manera
sencilla, los cuales se pueden programar y configurar para generar experiencias multimedia que
funcionen como un apoyo para las clases. En este sentido, y para el desarrollo de los recursos
interactivos los alumnos trabajaron sobre un espacio de produccién o canvas en 2D, en el cual es
posible integrar texto, imagenes, videos, botones, etc. Y mediante la programacién se pueden
generar videojuegos.

Aunado a lo expuesto y a todos los conocimientos previos de los alumnos en el uso de software, la
creacion de estos materiales requiere de una buena planeacion y pensar en los objetivos de dicho
proyecto, tal como menciona Zapata (2012):

Que un Recurso Educativo Digital sea multimedial, interactivo y de facil acceso, no es
garantia de que sea efectivo para el logro de aprendizajes significativos; es necesario que
su proceso de produccidon se haga a partir de una reflexion pedagdgica sobre como se
aprende y que se construya aplicando métodos propuestos por la didactica sobre como se
ensefia.

Para lograr esta efectividad en el proyecto, se inicia el proceso de gamificacion, con la siguiente
estructura:

a. Integracion de los equipos de trabajo.

* Los estudiantes eligen a sus companieros, ya que la mayoria han cursado diversas
materias juntos y reconocen con quienes pueden trabajar de manera efectiva,
ademas de conocer sus habilidades, especialidad y areas de oportunidad,
formando equipos de 5 a 6 integrantes.

b. Definicion de los roles de cada integrante.

* Debido a las multiples materias que abarca la licenciatura en artes digitales, los
alumnos en el transcurso de sus estudios se inclinan por alguna de estas areas,
los integrantes definen sus roles dependiendo sus fortalezas, teniendo alumnos
con mayor gusto por la ilustracion, disefio de ambientes o personajes,
programacion, disefio de interfaz, etc.
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c. Busqueda y planteamiento de la problematica.

* Teniendo definidos los roles de cada integrante se comienza una lluvia de ideas,
pensando en temas que deseen gamificar, temas que se puedan dividir en
subtemas y que se preste a ser mostrada visualmente mediante un videojuego.
Entre el equipo votan por el tema que van a trabajar y deciden como abordarlo.

d. Objetivos generales y especificos.

* Se plantean los objetivos y se plantea la cuestion: ;Qué queremos que aprenda el

usuario con nuestro juego serio?
e. Justificacion.

* Los integrantes describen su proyecto respondiendo estas preguntas: ¢Por qué
queremos realizar este proyecto? ;Por qué seleccionamos este tema? ;Coémo
podemos lograr aprendizajes significativos mediante nuestro juego serio? Esta
redaccion es presentada al profesor y a los demas equipos para retroalimentacion
y generar nuevas ideas o detectar areas de oportunidad.

f.  Alcances del proyecto.

* Como profesores fomentamos que sus proyectos no se queden en las aulas, es
necesario compartir su conocimiento y sus proyectos terminados, en algunos
casos son llevados a concursos de innovacion y emprendimiento en el campus o a
foros universitarios, el equipo debe plantear hasta donde quiere llegar con su
proyecto.

g. Tema granular.

* Es relevante especificar el area del tema que se desea cubrir, para lograr un mayor
éxito en el proyecto se necesita ser especifico ya que en ocasiones por querer
abarcar temas extensos se complica la transmision de los conocimientos.

h. Puablico al que sera dirigido.

* Es eltargetdel proyecto, es necesario definir para que edades se plantea el juego,
ya que sera muy importante para el momento del disefio debido a que las
ilustraciones podrian parecer muy infantiles para cierto publico o muy formales
para publico mas pequefo, tener definido el target facilita el proceso de
produccion.

i.  Narrativa.

* Es una finalidad atrapar el interés de los jugadores, que se sientan identificados
con algo o alguien, por lo que se necesita ampliar una historia, para este concepto
se toma en cuenta la definicion de McEwan & Egan (1998):

Los actuales usos y definiciones de la palabra «narrativa» conservan vestigios de
sus raices latinas. Independientemente de la disciplina o de la tradicion académica
de que se trate, la narrativa se refiere a la estructura, el conocimiento y las
habilidades necesarias para construir una historia. En lenguaje cotidiano, los
términos «historia» y «narrativa» son sindnimos: relatos de actos que por lo
general involucran a seres humanos o anima-les humanizados. Una historia tiene
personajes; tiene comienzo, medio y fin.

J.  Personajes

e Para lograr que el jugador se identifique con la historia es necesario un personaje,
que ademas servira como guia en el desarrollo del juego, también en este punto es
necesario tomar en cuenta el farget.

k. Jugabilidad.

¢ Como se revis6 anteriormente, este concepto va enfocado a una crear una
experiencia positiva en el jugador, un juego sin fallas técnicas, con la dificultad
adecuada al target, que genere emociones, motivaciones y sobre todo aprendizaje,
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por lo que en este rubro los equipos plantean los detalles del desarrollo y tipo de
juego, entre los mas comunes se encuentran: Endless Runner, RPG,
PlatformGame, Drag and Drop, Buttons, entre otros, los cuales se describiran mas
adelante en los proyectos.
I Niveles.
* Teniendo la seleccion del tipo de mecanicas de juego, se plantea el orden de los
niveles pensando en una introduccion, instrucciones, desafios y recompensas y
como se relaciona un nivel con el siguiente para construir la narrativa, en este tipo
de juegos no se contempla un minimo ni un maximo de escenas o niveles, esto
depende del tipo de juego.
m. Interfaz de usuario Ul
* Lainterfaz o interface es la manera en que se presenta el juego, incluye imagenes
y texto que brindan informacién al jugador y estos debe ir acorde al disefio en
general de escenarios y personajes, asi como la integracion de botones
personalizados que conserven el disefio general del proyecto, en este punto se
deben considerar también los correctos saltos de escena, vinculando todas a la
pagina de inicio o menu principal y evitar el error de que el jugador quede
estancado en algun nivel por el incorrecto uso de botones.
n. Cronograma
e Teniendo listos los puntos anteriores es momento de distribuir tareas y especificar
tiempos de entrega para los avance y revisiones en clase, pensando que todos los
elementos deben ser integrados en Unity para ensamblar la interfaz, niveles, y
continuar con el proceso de animacién, programacion, pruebas y exportar el
proyecto final. Para el cual se contemplan aproximadamente dos meses.

2.2 Produccion

Después de tener bien claros los puntos anteriores, los alumnos comienzan la fase de produccion,
en donde se inicia el Concept art, es aqui en donde definen y se crean los escenarios, personajes,
paleta de colores, estilo visual, asi como la dificultad, la programacién, animacién y exportar el
proyecto ejecutable, sobre esta fase, Pereira (2014) comenta:

Al equipo primigenio que ha llevado a cabo la planificacién inicial del juego se le suma el
resto de la plantilla asociada a la produccién del juego. Es una fase dificultosa por la
confluencia de actividades diversas. En ella participan multitud de profesionales de ambitos
muy especificos, con clara especializaciéon en funcién de las subfases en las que se
ubiquen. Esta complejidad obliga a distinguir varias etapas dentro de la produccion en si.

Durante el desarrollo del proyecto los alumnos reciben constante retroalimentacion del profesor y
de los demas equipos, ademas de que se les pide consultar dudas sobre el tema que eligieron con
expertos en la disciplina que seleccionaron, con la finalidad de que los contenidos tengan un
sustento tedrico.

Este desarrollo se realiza sin olvidar tomar en cuenta a los usuarios a los que se va a dirigir, por lo
que en ocasiones es necesario investigar tendencias y los gustos dependiendo el rango de edades
seleccionadas, y en ocasiones no tanto en los gustos o estilos de los realizadores, como menciona
Sanchez (2008):
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Los videojuegos, como sistemas interactivos, deben ser disefiados pensando en los
jugadores, centrando el desarrollo en el jugador e implicandolo tanto como sea posible en
éste, ya sea en el equipo de disefio y desarrollo, como en el equipo encargado de las
pruebas.

En este punto cada alumno dependiendo sus fortalezas comienza a trabajar, repartiendo las
actividades dentro del aula y trabajo en casa, ya que el proyecto se considera como proyecto final
del semestre por lo que abarca aproximadamente 2 meses para su realizacion y entrega.

2.3 Postproduccion

En este punto, se realizan los detalles finales, que por lo general son enfocados en la animacion de
imagenes y textos, asi como la programacion y configuracion de botones, también se configura la
musica de fondo asi como sonidos para el juego y los cambios necesarios a partir de las
observaciones del profesor y todos los miembros del equipo, se exporta el proyecto para probar en
distintas computadoras y verificar que funcionen correctamente, si todo funciona a la perfeccion,
con esto se cierra el proceso de la creacion de un juego serio, sobre esta etapa final Pereira (2014)
hace mencion:
El proceso vital del videojuego no termina con su puesta en el mercado, sera preciso llevar
a cabo el seguimiento oportuno para valorar si se esta consiguiendo explotar todas sus
posibilidades y dar respuesta también al comportamiento que el mercado ha tenido en
relacion con nuestro producto y que puede hacer que modifiquemos nuestras estrategias
en uno u otro sentido.
Como podemos observar, esta fase esta enfocada en el proceso de distribucién, marketing y
seguimiento de ventas, asi como observaciones por los usuarios, en el caso de estos proyectos
escolares no se realiza tal proceso, la postproduccién se enfoca a pruebas y correcciones.

3. Resultados

A continuacién, se presentan los proyectos realizados por alumnos de la licenciatura en arte
digitales, realizados en el semestre agosto — diciembre 2019, como proyecto final de la asignatura
Disefio Multimedia Interactivo Il, en este semestre se realizaron 6 proyectos, los cuales seran
descritos brevemente y se mostraran capturas de pantalla.

3.1 Simulacro digital

Este juego esta enfocado a generar conciencia en la importancia de seguir instrucciones en casos
de sismos, iniciando en una pantalla principal en donde se pueden seleccionar 3 puertas, la
primera muestra las instrucciones, la segunda puerta es el juego que se comprende de 3 niveles de
dificultad y la ultima puerta muestra los créditos de los integrantes. El estilo de juego es conocido
como RPG (Role-PlayingGame) o juego de rol, estos se caracterizan por tener una vista desde
arriba del personaje con una camara que sigue sus movimientos.

El personaje y el entorno, asi como sus colores estan inspirados en la sefalética para casos de
emergencias o signos de advertencia. El objetivo principal es llevar al personaje a buscar los
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elementos que aparecen en una lista, los cuales son importantes en casos de desastres naturales,
para navegar en el escenario se utilizan las flechas del teclado, al caminar por el entorno se
encuentran cajas que encierran objetos, con la tecla Spacebarel personaje utiliza un martillo para
romper la caja y poder recolectar los objetos solicitados, al hacer esto el objeto se borra de la lista,
la complejidad esta marcada por el numero de objetos a recolectar ademas de jugar a contra reloj,
avanzando en los niveles aumenta el niumero de objetos y disminuye el tiempo para buscar y
recolectar, los estudiantes estan satisfechos con su proyecto y consideran que mediante este juego
las personas conoceran los objetos que son necesarios en casos de desastre.

13
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Haz ingresado al simulador digital de sismos,
deberas pasar por las bres etapas cribicas del
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3.2 Hamstronaut

Este proyecto busca informar sobre el hecho histérico de la perrita Laika que viajoé al espacio en
1957 en el Sputnik 2 de la Unién Soviética, pero afiadiendo un toque de ficcién, mencionando que
aun se encuentra viva en algun rincon del espacio y la mision del jugador es manejar a un pequefo
hamster para encontrar a su amiga.

Este juego se desarrolla en una historia lineal en donde desde el menu inicial se selecciona el
juego y poco a poco nos va mostrando datos histéricos entre los cambios de escenas, el juego es
de estilo plataformas, en los cuales se tiene una camara lateral que sigue al personaje y este se
maneja hacia atrds o adelante con las flechas del teclado y brinca sobre las plataformas con la
tecla spacebar, en la primer parte se dan las instrucciones sobre la marcha, y se indica que la
complejidad es llegar en el menor tiempo posible debido a que se sufre de una pérdida de oxigeno,
la cual se puede mantener estable recolectando cilindros que aparecen en el camino, si no se
recolectan suficientes tanques o se desplaza muy despacio se pierde el nivel de oxigeno y se
reinicia el nivel, al salir del nivel 1 que es un tunel subterraneo, el hamster sube a su nave y se
debe controlar con las flechas del teclado para evitar colisionar con asteroides, posteriormente se
llega a un nuevo planeta en donde nuevamente se debe controlar al personaje inicial, recolectar
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tanques de oxigeno y buscar piezas para reparar una nave, mientras se va avanzando en la
busqueda se muestra informacién histérica y datos interesantes sobre el espacio en una caja de
texto en la parte inferior de la pantalla la cual no interfiere con la vista del juego.

El equipo considerd su proyecto como satisfactorio ya que lograron lo que plantearon desde el
inicio y logran brindar informaciéon muy interesante de una manera divertida e interactiva, ademas
de que consideraron que el estilo visual y la paleta de colores que utilizaron no se enfoca en algun
rango de edades, sino que el estilo puede agradar tanto a nifios como a adultos.

HAMSTRONAUT

Como sabras ti eres el elegido para emprender la misién de
bisqueda de "LAIKA" la perrita que fue enviada al espacio

CREDITOS

Guion
Investigacién

@ GERAE Nave Espacial
Nivel Tierra

‘ I Nivel Espacio

Interfaz de Usuario
Misica
e Sonido
!nity

4
——

3.3 En el otro lado de la luna

Este proyecto abarca también una tematica referente al espacio, en este juego el personaje es un
astronauta de la NASA, quien apoyado por el astronauta mexicano Rodolfo Neri Vela, quien
mediante mensajes al aproximarse a las pantallas de aviso guiara al jugador e indicara los
objetivos.

El principal es recolectar objetos extraviados para poder terminar una nave que permitira realizar
un viaje a la luna, en busca de conocer el lado oscuro de la luna, la primer parte de este juego es
estilo RPG en donde al seguir las pistas manejando el personaje con las flechas del teclado se
puede llegar a topar con obstaculos que impiden continuar, los cuales pueden ser destruidos con el
planeador en el que viaja el personaje, el cual emite ondas que los destruyen oprimiendo spacebar,
al recolectar los 4 objetos para reparar la nave se inicia el despegue, llegando al nivel 2 en la luna
con un estilo de juego de plataformas, en el cual se deben recolectar engranes para préximas
reparaciones y evitar chocar con los aliens y ademas evitar caer en los crateres lunares, al
recolectar los engranes y llegar a la meta, se presenta mas informacion relevante sobre los viajes a
la luna.
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Este equipo quedd satisfecho con la realizacion de su proyecto ya que piensan que puede llegar a
motivar a los nifios sobre temas del espacio y sus areas relacionadas ademas de resaltar el
nombre de Neri Vela como un personaje mexicano destacado, aun asi, también concluyeron este
proyecto cuenta con areas de oportunidad, al incluir mayor reto agregando un cronometro en
reversa y poder incluir mas informacién relevante al navegar por los escenarios, asi como
desarrollar de mejor manera su personaje principal brindandole una pequefa historia previa que
permita a los jugadores una mayor conexién con el juego.

OBJETOS. 2 S 2 |

Hola, mi nombre es Rodolfo Neri Vela.
Astronauta Mexicano,estamos al tanto de
la noticia, lo que necesitas ahora es
buscar 4 partes de una nave para poder
armarla y dirigirte a la mision. Mi com-
pafiero Nick Hague y yo te daremos ins-
trucciones de cuales son y como locali-
zarlas.

CHAVEZ ™

S— PLATFORMER

3.4 Fobias

Este equipo selecciond 3 fobias diferentes, las cuales buscaron explicar mediante un nivel por cada
fobia, iniciando con una breve explicaciéon sobre el tema y posteriormente se pasa al menu principal
en donde se muestra al personaje que es una joven que quiere conocer mas acerca sobre las
fobias, sus sintomas y posibles tratamientos.

En la pantalla principal se muestra un personaje y botdn para iniciar, al dar clic se dirige a un menu,
en el cual parecen tres puertas para seleccionar los niveles, iniciando con la fobia a la sangre o
conocida como SID (Sangre - Inyeccion - Dafio), este nivel es del tipo Endless Runner, el cual se
caracteriza por mantener al personaje corriendo con una velocidad que aumenta poco a poco y lo
unico que puede hacer es salta con spacebar para evitar las inyecciones las cuales también
aumentan de velocidad, al saltar correctamente y vitar los obstaculos un contador muestra el
puntaje logrado. El segundo nivel es el de la Nictofobia o fobia a la oscuridad, el tipo de juego es
RPG y el objetivo es buscar y recolectar destellos de luz y destruir a las sombras con una lampara,
al recolectar las luces que indica cada contador de nivel se abre un portal que permite cambiar a un
segundo nivel del RPG aumentando la complejidad al tener que buscar mas destellos de luz y con
mas enemigos que impiden el paso. El tercer nivel trata sobre la Escopofobia o fobia a ser
observado, este ultimo nivel es del tipo plataformas, en donde la joven tiene que avanzar sin caer y
recolectar, ademas de esquivar manos y ojos que podrian hacer caer a la joven, cabe mencionar
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que cada nivel cuenta con una ficha informativa sobre las fobias antes de iniciar los juegos. Y como
un extra el equipo desarrollé un quiz para que al finalizar los tres niveles el jugador verifique si tuvo
un aprendizaje sobre el tema, consiste en formar la respuesta arrastrando letras en casillas con la
funcion Drag and Drop, si la letra es correcta permanece en el sitio que se coloco, si no es correcta
se regresa al lugar original para intentar nuevamente hasta completar la respuesta, utilizando esta
parte como un reforzador del conocimiento adquirido.

Este equipo consideré su proyecto como un gran logro ya que utilizaron multiples habilidades
aprendidas en la licenciatura y consideran que cubren con todos los puntos que se consideran al
momento de gamificar un tema y crear un juego serio.

MR 9 :
J%\““ 5. é‘:s Que es una fobia?

Una fobia es un trastorno de salud
emocional o tsicoldgico que se
caracteriza por un miedo intenso y
desproporcionado ante objetos o
sitvaciones concretas como, tor ejemtlo,
a los insectos o a los lugares cerrados.

3.5 Ombligo de la luna

Este proyecto se compone de 4 juegos distintos, iniciando con un menu que permite seleccionar el
nivel los tipos de juegos mediante dos botones, estos son presentados por una mufieca tradicional
mexicana, el primero es un libro que dirige a tres juegos sobre acontecimientos importantes en la
historia del pais.

El primer juego trata sobre la conquista de México, iniciando con una pantalla informativa sobre el
tema, es un juego de estilo Endless Runner en donde el personaje es un guerrero aguila que debe
saltar para esquivar a los enemigos que son conquistadores espafoles, y se muestra un marcador
para ver el puntaje que se logra, al hacer contacto con un enemigo el juego se detiene y muestra
botones para seleccionar si se quiere volver a jugar o regresar al menu de seleccion de juegos. El
segundo juego es sobre la Independencia de México, el personaje es Don Miguel Hidalgo en un
estilo de juego RPG en donde se tienen que buscar y recolectar estandartes y llegar a un punto
final de un laberinto en el cual se pueden romper obstaculos que impiden avanzar, en este nivel se
tiene un contador y es necesario recolectar todos los objetos para ganar. El tercer nivel
corresponde a la Revolucion Mexicana en donde el personaje es un guerrero revolucionario en un
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juego estilo plataformas, en el cual se deben recolectar sombreros y municiones y esquivar a los
soldados contrarios para llegar a la meta con los objetos recolectados. El cuarto y ultimo juego es
un mapa interactivo al cual se accede con el botén de méxico, el cual funciona mediante Drag and
Dropy al colocar correctamente los estados se activan informacion sobre los estados, ademas de
que se cuenta con un botén para escuchar la informacion presentada en pantalla pensando en
personas con debilidad visual o dificultades para leer. Ademas, cuenta con un apartado extra en el
que al seleccionar una letra con las teclas muestra datos curiosos y un poco de la historia del
estado seleccionado, asi como la capital de uno.

Este equipo concluyé que su proyecto es lo que planearon, abarcaron los acontecimientos
importantes, brindan datos importantes de los estados y mantienen el interés de los jugadores
debido a su variedad de estilos de juego y su disefio y colorido que es muy caracteristico en
México.

Estados: 3

Banderas: @

3.6 Monstruologia (Version Brasil)

Este proyecto es una nueva version de un proyecto previo realizado en clase, la primera version
mostraba a una momia hablando sobre como hacer un vendaje correcto, el conde Dracula
explicaba datos importantes sobre la sangre y un hombre lobo hablaba sobre las fases de la luna,
en esta nueva version, el equipo decidié seleccionar un nuevo monstruo en Brasil especificamente
en el Amazonas, debido a las afectaciones que sufrié este pulmoén natural y consideraron relevante
hacer un juego serio que genere conciencia sobre su cuidado.

En esta nueva version del juego el personaje principal es un monstruo marino del Amazonas, el
cual tiene tres misiones principales que se dividen en niveles, iniciando por limpiar el rio, este nivel
es de estilo Endless Runner y se deben esquivar los obstaculos del rio los cuales son mostrados
como basura, al esquivarlos correctamente se elimina esa basura y se suma un punto en el
contador. El segundo nivel es un RPG en el cual se busca evitar la tala inmoderada y reforestar en
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espacios asignados, en este nivel se tienen que esquivar a los lefiadores, quitarles su sierra
eléctrica y plantar nuevos arboles, ambos tienen un contador en la pantalla, el cual se gana al
recoger las sierras y plantar los arboles que se indica en las instrucciones. El tercer nivel es estilo
plataformas, en el cual se deben rescatar especies en peligro de extincién, buscando y
salvandolas, brincando entre las plataformas y evitar caer, también se combaten pequefios
incendios al brincar sobre ellos y evitar ser atrapado por lefadores, intentando rescatar los
animales que se indican en las instrucciones. Todos los niveles cuentan con una breve introduccién
y datos relevantes sobre los acontecimientos en el Amazonas obtenidos de sitios web del gobierno
de Brasil.

Este equipo considerd su nueva versiébn como un gran avance comparada con la anterior y opinan
que lograron su meta de brindar informacién importante y generar conciencia de una manera
divertida y con posibilidad de generar futuros proyectos con versiones de diferentes partes del
mundo y mas monstruos que ayudan a los nifios a aprender y tomar conciencia de nuestro planeta.

MONSTRYO ®
LOGIA -
MISIONES: BRAS. l[

——
REFORESTACIN
N

.\
RESCATE DE ESPECIES
N

ALE ANAYA JorGE MAZ KAREN VENTURA W ALEX MoRALES Mag IMENEZ

4. Reflexién y conclusiones

El planteamiento que se describe supra lineas describe el proceso y la experiencia de los alumnos
de la unidad de aprendizaje “Multimedia Interactivo II” al realizar juegos serios para sus proyectos
de clase.

Cabe resaltar que, desde el concepto de gamificacion, se esperaba que estos proyectos llegaran a
cumplir el objetivo de crear un juego serio, con la caracteristica principal que los distingue, que es
brindar un conocimiento a los usuarios, sin llegar solamente a un juego hecho para entretener, tal
como menciona Marcano (2008):

Hay que diferenciar los juegos serios para la educacion del edutainment. Los softwares
para el edutainment presentan la informacién de forma divertida, con animaciones,
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elementos multimedia; se le da mayor peso a la diversion que al contenido y se restringen
al uso en el ambito educativo. Por el contrario, en los juegos serios el contenido a ensefiar
es lo prioritario.

Con esto en mente, los proyectos que se realizaron no buscan un equilibrio entre diversion y
aprendizaje, sino que se buscé dar prioridad al aprendizaje, utilizando los conocimientos adquiridos
en el aula. Que, si bien tiene su grado de complejidad, es de suma importancia que los alumnos
integren en su practica este tipo de proyectos que les dara experiencia para la mejora continua en
futuros proyectos.

Tras la experiencia vivida, podemos concluir que los trabajos presentados cumplieron una doble
funcion significativa, que por un lado presenté sortear por primera vez la realizaciéon de proyectos
de juegos serios con el conocimiento didactico y metodoldgico especifico para los procesos de
ensefanza-aprendizaje, y por otro la adquisicién de nuevas competencias para los alumnos que en
un futuro proximo podrian utilizar estas herramientas para un mejor desempefio profesional.

Cabe mencionar que a partir de la revisién de estos proyectos exitosos y en charlas con los
alumnos, el tema de gamificacion ha sido de gran interés para ellos motivandolos a continuar con
la mejora continua de sus proyectos y con la intencion de desarrollar mas y mejores juegos, con la
perspectiva de poder mostrarlos en foros, concursos e incluso como prototipos para buscar apoyos
para un desarrollo a gran escala y poder distribuirlos a futuro en multiples plataformas.
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