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Resumen

Este articulo muestra la importancia y connotacion de los videojuegos en los procesos de
aprendizaje, identificando las habilidades desarrolladas por una persona al momento de
jugar. Partiendo de lo anterior, se propone una manera practica e innovadora de involucrar
los videojuegos en la educacion utilizando la gamificacion y objetos virtuales de aprendizaje,
para ensefiar los conceptos basicos en la creacién de videojuegos en el motor unity3D.
La informacién que encontrara a continuacion estd basada en el planteamiento de una
herramienta educativa tomando como principio aprender jugando.

Palabras clave: educacion, gamification, objetos virtuales de aprendizaje, unity3D, video
games.

Abstract

This article shows the importance and connotation of videogames in learning processes,
identifying the skills developed by a person at the time of playing. Starting from the above, we
propose a practical and innovative way to involve videogames in education using gamification
and virtual learning objects, to teach the basic concepts in creation of videogames in unity3D
engine. The information you will find below is based on the approach of an educational tool
based on learning by playing.
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INTRODUCCION

La industria de los videojuegos, sin lugar a duda,
representa actualmente uno de los mercados
mas influyentes en el mundo tecnoldgico.
Durante muchos afos los videojuegos han sido
estigmatizados frente a la educacién por ser
una actividad que logra acaparar la atencién
de las personas, dejando a un lado o restando
importancia a la educacién o, si se le puede Ilamar
en palabas mas claras, al estudio. Actualmente, la
tecnologia ha logrado que los videojuegos estén
presentes en todos las actividades y dispositivos
con que las personas tienen interaccion, por
ejemplo: los computadores, las consolas (portatiles
y estacionarias), teléfonos moviles y hasta en
los televisores, lo cual hace imposible omitir la
importancia de los videojuegos en la sociedad.

Por esta razon, la inclusién de los videojuegos
en la educacién es un tema que puede generar una
gran acogida por parte de los usuarios, ain mas si
se facilita el acceso a una herramienta que logre
cumplir con el objetivo de ensefiar o aprender
mientras se juega.

Actualmente existen algunas tendencias que
utilizan o derivan de los videojuegos sus principales
actividades de funcionamiento y comportamiento,
por ejemplo: en el ambito comercial existen
los advergames, que son juegos publicitarios
utilizados por marcas para generar una mayor
atraccion en los usuarios. Es el mismo caso de la
gamificacion, la cual es una tendencia por utilizar
los videojuegos y sus mecanicas como herramienta
de motivacion personal en procesos no lidicos de
aprendizaje; esta es la razon y pilar del presente
articulo: mediante la gamificaciéon proponer el
desarrollo de una plataforma como sistema virtual
de aprendizaje dedicado a la educacién por medio
de los videojuegos.

VIDEOJUEGOS Y SUS
PRINCIPALES CARACTERISTICAS
INVOLUCRADAS EN LOS
PROCESOS DE APRENDIZAJE

Los videojuegos son un tipo de software destinado
al entretenimiento de los usuarios. El nimero de
empresas desarrolladoras de este tipo de productos
crece exponencialmente, teniendo como referente,
desde las empresas mas sofisticadas como Ubisfot,
EA (Electronic Arts), hasta pequenas empresas con
gran acogida entre los usuarios como GamelLoft o
Chillingo. El desarrollo tecnolégico ha venido a
la par de la constante mejora de los videojuegos
en todos sus aspectos de desarrollo como la
tecnologia, el concepto y lo que mas interesa para
el desarrollo de este proyecto que es la connotacién
social.

La importancia de los videojuegos actualmente
en la sociedad radica a en su facil acceso para los
usuarios; este facil acceso hace encontrar en los
videojuegos una fuente vital de estudio, ya que el
gran nimero de usuarios o gamers hacen de esta
industria unas de las mas influyentes en el mundo
del entretenimiento por encima del cine. Lo que
hace que los videojuegos sean relevantes y fuente
primaria de investigacién en este proyecto son las
habilidades desarrolladas por las personas que
los usan, al igual que la atraccion que generan en
los usuarios. Algunas de las estas habilidades son
mencionadas a continuacion:

e Concentracion.

e Coordinacién entre ojos y manos.

* Vista espacial.

* Sensibilidad y respuesta al movimiento.

* Tiempos de respuesta menores.

® Motivacién por el cumplimiento de objetivos.
* Motivacién por mejorar su rendimiento.
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Partiendo de estas habilidades identificadas,
es posible afirmar que los videojuegos aportan al
desarrollo cognitivo de la persona, es decir, si se
encuentran este tipo de beneficios se puede afirmar
que no solo cumplen con su tarea de entretener,
sino que también brindan nuevas experiencias en
los usuarios, lo cual no es mas que un aprendizaje.

LOS VIDEOJUEGOS Y LA
EDUCACION

La educacién es un proceso que todo ser humano
practica inconscientemente desde su ninez. Con el
pasar de los afios esta se convierte en una actividad
no solo innata en el ser humano, también es un
COmMpromiso Consigo mMismo como crecimiento
profesional, lo cual conlleva a ver desde un
punto de vista proyectivo a la educacién como la
solucion a los problemas de la sociedad.

Todos estos procesos de aprendizaje estan
basados en la experiencia, por ejemplo: no se
aprende a nadar si nunca se lanza al agua, seria
imposible entender la sensaciéon de nadar sin
practicarlo o por lo menos intentarlo. Teniendo
en cuenta lo anterior, se puede afirmar que en
su mayoria los conocimientos adquiridos por
el ser humano son con base en la practica y la
experiencia, nada diferente a lo visto o practicado
al momento de jugar un videojuego.

Esaqui el momento donde se encuentran muchas
caracteristicas presentes en los videojuegos que
también forman parte de un proceso educativo.

* Inicio del proceso: contextualizacién de lo que
se va a hacer.

e Curva de aprendizaje: periodo en que se adectan
al proceso.

e FEtapa evaluativa: se ponen en practica los
conocimientos adquiridos.

® Progreso: momento en el que se adquiere un
nuevo conocimiento.

® Cumplimiento de las metas: afianzamiento y
reconocimiento de lo aprendido.

Estas caracteristicas no estan solo presentes en
la educacion humana, también se evidencian en la
formacién académica de las personas, es alli donde
los videojuegos pueden llegar a ser una herramienta
capaz de ensehar gracias a las habilidades
despertadas en las personas que los usan, las
cuales fueron ya mencionadas anteriormente. El
objetivo de este proyecto no es equiparar todo
un modelo pedagdgico, pues esto es un tema
extenso y fuera del contexto del proyecto, lo que
se busca es demostrar que los videojuegos pueden
ser una herramienta didactica a destacar en los
procesos de formacién académica, ya que, como
se afirmaba anteriormente, su funcionamiento esta
basado en la experiencia de la cual se generan
nuevos conocimientos.

GAMIFICACION

Es este el principal fundamento sobre el que se basa
este proyecto. Con el desarrollo de esta plataforma
se busca brindar una herramienta de aprendizaje
partiendo de los procesos basicos de jugar por
medio de objetos virtuales de aprendizaje.
Gamificacion es el empleo de mecanicas de
juego en entornos y aplicaciones no lddicas con el
fin de potenciar la motivacion, la concentracion,
el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos
comunes a todos los juegos. Se trata de una
nueva y poderosa estrategia para influir y motivar
a grupos de personas [1]. Esta metodologia se
ha adentrado en las nuevas tecnologias como
herramienta enfocada en el uso de las principales
caracteristicas presentes en un videojuego como
motivacion para el aprendizaje, se ha utilizado
en diferentes edades, pero en algunas ocasiones
no se le da la importancia pertinente pues se
consideraba una pérdida de tiempo. En los Gltimos
afos se propone una preconceptualizacién del
juego, ya que se ha podido constatar que su uso
contribuye a desarrollar creatividad y acaparar
de forma practica los conocimientos debido a su
fuerte componente emocional y experimental.
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Ejemplo de gamificacién

* Duolingo: es una plataforma virtual interactiva
enfocada a la ensefianza de idiomas. Su principal
caracteristica estd en el uso de la gamificacién
de contenidos donde se incluyen sistemas de
puntaje, logros trofeos entre otros. Ha tomado
una gran popularidad entre los usuarios gracias
a su agradable y divertida interfaz grafica, lo
cual atrae la atencién y mantiene a los usuarios
entretenidos mientras aprenden.

OBJETOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Los OVA, mas conocidos como objetos virtuales
de aprendizaje, son un conjunto de contenidos
digitales que tienen como principal objetivo
brindar una herramienta lidica para ensenar. Estan
compuestos por tres elementos fundamentales
mencionados a continuacion.

e Contenidos: es la informacion a la cual el usuario
tendrd acceso como elemento de estudio.

* Actividad de aprendizaje: son actividades
interactivas que buscan poner en practica
los conocimientos adquiridos por el usuario
al realizar el estudio de los contenidos.
Estas actividades pueden ser rompecabezas,
concéntrese, preguntas de seleccién o preguntas
de relacion de objetos.

e Contextualizacién: son elemento que buscan
guiar al usuario sobe lo que se va a hacer dentro
del contenido y sobre los objetivos tiene el
estudio de determinado OVA.

Para el desarrollo de Learn by Playing, la
implementacion de OVA se realizara por medio
de las herramientas de programacion web HTMLS5,
CSS3 y JavaScript.

UNITY 3D

Es un motor o plataforma para la creacion
y desarrollo de videojuegos. Tiene una gran
popularidad ya que permite la compilacién de
juegos para diversas plataformas como:

e Web.

e Android.

e |OS.

e Xbox.

® Play Station.

LEARN BY PLAYING

Es una plataforma interactiva enfocada en la
gamificacién de objetos virtuales de aprendizaje
dedicados a la formacién bdsica en la creacién
de videojuegos en el motor unity 3D, su finalidad
es brindar al usuario un espacio donde pueda
aprender los conceptos y manejo bdasico sobre el
motor.

Learn by Playing cuenta con cinco médulos
de interaccion para los usuarios, los cuales se
explican a continuacion.

Moédulo de ingreso y registro de nuevos
usuarios

En este médulo la persona realiza su registro a
Learn by Playing ingresando sus datos basicos. En
caso de ya estar registrado, es aqui mismo donde
realiza su autenticacion con usuario y contrasefna
para ingresar el modulo principal.

Médulo principal

En este médulo los usuarios podran acceder a los
cursos disponibles. Desde alli el usuario también
tiene acceso directo al médulo tienda y modulo
premios.
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Moédulo aula

Es el espacio donde el usuario podra acceder
al contenido y donde se ejecutardn los juegos
interactivos del curso. Desde este mddulo el
usuario puede regresar al médulo principal sin
perder el progreso ya adquirido.

Moddulo tienda

El modulo tienda permite al usuario cambiar las
monedas o recompensas adquiridas durante el
curso por algln tipo de material complementario
para su formacion.

Modulo trofeos

En el moédulo trofeos el usuario podrd consultar
cudles han sido sus principales logros obtenidos

en los cursos completados o en los cuales esté en
curso.

CONCLUSIONES

La inclusion de los videojuegos en la educacién
podria abrir un nuevo campo de aprendizaje
basado en el descubrimiento y reforzamiento
de nuevas habilidades motrices. El desarrollo
tecnolégico debe estar directamente relacionado
con la educacion, pues este sirve como canal de
transmisién de conocimiento para el aprendiz.
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