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Resumen

El presente proyecto desarrolld6 un sistema informatico en forma de videojuego
educativo personalizado para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de gramatica en
estudiantes de segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa Serafin Filomeno.
El videojuego, creado bajo la plataforma Unity, fue disefiado como un juego de rol (RPG)
en 2D con estética pixelada, con el objetivo de captar la atencion de los estudiantes y
motivarlos a aprender temas de gramatica, como la tildacion y la ortografia, de manera
interactiva. Se implement6 inteligencia artificial (IA) para ajustar la dificultad de los retos
gramaticales segun el nivel de conocimiento de cada estudiante, proporcionando
retroalimentacion inmediata y adaptativa. Durante el proceso de desarrollo, se llevaron a
cabo varias iteraciones del videojuego, incluyendo una fase beta con la participacion de
estudiantes y docentes. Los resultados obtenidos indicaron que los estudiantes mostraron un
mayor interés y mejoraron su rendimiento en gramatica, demostrando la efectividad del

videojuego como herramienta pedagogica.

Palabras clave: Videojuego educativo, gramadtica, ensefanza personalizada,

inteligencia artificial, retroalimentacion.



Abstract

This project developed a computer system in the form of a personalized educational
video game to improve the teaching-learning process of grammar in second grade high
school students at the Serafin Filomeno Educational Institution. The video game, created
under the Unity platform, was designed as a 2D role-playing game (RPG) with pixelated
aesthetics, with the aim of capturing the attention of students and motivating them to learn
grammar topics, such as accentuation and spelling, interactively. Artificial intelligence (Al)
was implemented to adjust the difficulty of grammar challenges according to each student's
level of knowledge, providing immediate and adaptive feedback. During the development
process, several iterations of the video game were carried out, including a beta phase with
the participation of students and teachers. The results obtained indicated that the students
showed greater interest and improved their performance in grammar, demonstrating the

effectiveness of the video game as a pedagogical tool.

Keywords: Educational video game, grammar, personalized teaching, artificial

intelligence, feedback.



Introduccion
La dificultad de los estudiantes para aprender gramatica de manera efectiva se debia a

que muchas veces se les presentaba de forma aburrida y monoétona. Esto hacia que los
estudiantes perdieran el interés y la motivacion por aprender gramatica, lo que se traducia
en un bajo rendimiento académico; el aprendizaje de la gramatica se habia convertido en
un reto dentro del sistema educativo. Segiin Andrés Alberto, la ensefianza tradicional de la
gramatica no lograba motivar a los estudiantes, resultando en un bajo nivel de comprension
y aplicacion. Este fenomeno se evidenciaba en los resultados de las evaluaciones a nivel
internacional y nacional, donde el dominio de la gramatica era una de las areas mas

deficientes[1],[2], [3].

A escala global, los resultados del programa para la evaluacién internacional de
estudiantes o informe PISA 2022 mostraron que el rendimiento promedio en lectura no
variaba mucho en su media, mostrando que desde 2009 los Unicos paises latinoamericanos
con crecimiento en lectura eran Chile y Paraguay [4]. Esto indicaba dificultades crecientes
en comprension lectora y habilidades gramaticales a nivel global. En Latinoamérica, un
estudio realizado por UNESCO en 2017 encontrd que el 51% de los estudiantes de 15 afios
tenian un nivel deficiente en comprension de lectura [5]. Esto se debia en parte a
deficiencias en el aprendizaje de reglas gramaticales. En Peru, la prueba PISA 2022 mostro
que el pais no habia tenido mejoras en el area de lectura y escritura, mientras que paises
como Paraguay mostraban un crecimiento exponencial cada afio [3]. So6lo el 13% de
estudiantes peruanos alcanzo6 los niveles superiores de desempefio de escritura. Esto se
relaciona con dificultades en el dominio de la gramatica. A nivel local, en Moyobamba,
Diaz Aguilar analiz6 los resultados de la evaluacion censal de estudiantes llevada a cabo
por el ministerio de educacion en Perti en 2019, el estudio encontr6é que, en la provincia de
Moyobamba, el 54% de estudiantes de educacion secundaria se ubico en el nivel de inicio
en el area de comunicacion (que incluye gramatica y redaccion)[6], esto se vincula a falta
de conocimiento de normas gramaticales bésicas. En resumen, los indicadores mostraron
dificultades significativas y generalizadas en el aprendizaje de la gramatica tanto

globalmente como en Pert y Moyobamba.

A nivel de la institucion educativa Serafin, La problematica evidente en las aulas es la
falta de atencidon y motivacion en los alumnos, ya sea directamente por la falta de métodos

de ensefianza llamativos o por el hecho de que los métodos tradicionales no fueron creados



para dar una ensefianza personalizada. Segun el maestro Joselito Rodas Suarez, al observar
la dindmica en el aula, ha notado una problematica central: la dificultad para mantener la
atencion y motivacion de los estudiantes durante las clases de gramatica. Un problema que
agrava de forma directa y notoria los calificativos de los estudiantes y genera la percepcion
compartida de que los métodos tradicionales de ensefianza no sélo son ineficaces, sino
también deficientes en su impacto. La resistencia a los métodos tradicionales es evidente, ya
que los educadores en muchos casos no logran encontrar nuevos métodos de ensefianza mas
didacticos o simplemente no tienen la capacidad de adaptacion a estos nuevos métodos de
ensefianza ocasionando que los alumnos sigan recibiendo educacioén en una forma que los
perjudicay que ya no va acorde con la actualidad donde la tecnologia rige muchos aspectos
y lo tradicional ya no llama la atencion de los estudiantes ya que estos muestran un mayor
interés e inclinacion hacia la tecnologia, en contraste con la apatia hacia las metodologias
tradicionales. Este cambio en las preferencias de los estudiantes presenta una oportunidad
para replantear la forma en que se aborda la ensefianza de gramaética, especialmente

considerando la aceptacion y el entusiasmo que genera la tecnologia entre ellos.

Entre los factores asociados a estas dificultades de aprendizaje se encontr6 la falta de
interés de los estudiantes, asi como métodos de ensefianza memoristicos y
descontextualizados[7] , ademas la falta de herramientas educativas atractivas y efectivas
para enseflar gramatica, y la falta de motivacion de los estudiantes para aprender

gramatica([8].

Las causas del problema identificado fueron la falta de innovacion en los métodos de
ensenanza de gramatica, y la falta de aceptacion de los videojuegos como herramienta
educativa por parte de algunos docentes ya que muchos docentes consideran que los

videojuegos son enemigos de la educacion, lo que puede limitar su uso en el aula[8].

Las consecuencias examinadas incluyen la carencia de entusiasmo por parte de los
estudiantes hacia el aprendizaje de la gramatica, asi como la ineficacia de los enfoques
convencionales de ensefianza[9]. La falta de destreza en la lectoescritura en espaiiol entre
alumnos universitarios ha llevado a la propuesta de reintegrar la ensefianza especifica de la

gramatica en las aulas. Esto implica la necesidad de crear un enfoque pedagogico en
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gramadtica que estimule la comprension del lenguaje entre los estudiantes[10].

Aunque las soluciones previamente desarrolladas han demostrado su eficacia, ain no son
consideradas como un modelo que la educacion tradicional actual esté dispuesta a adoptar
y aplicar[8]. Una solucién propuesta consistid en la implementacion de un videojuego
educativo de escritorio enfocado en la narrativa de las culturas de la costa norte del Pert.
Se demostrd que esta medida tuvo impactos positivos en el progreso del aprendizaje de los
estudiantes de primer grado de secundaria, especificamente en el curso de Personal Social
de la institucion educativa. El aporte de esta herramienta fue la contribucion de manera
beneficiosa al proceso educativo, proporcionando una experiencia de aprendizaje mas
inmersiva y atractiva relacionada con las culturas locales. Esta iniciativa tiene el propodsito
de mejorar significativamente el proceso de ensefianza y aprendizaje[11]. El desarrollo de
un juego llamado "Geometry game" creado especificamente para apoyar en el area de
matematicas, buscando demostrar su eficiencia creando dos grupos de alumnos, donde se
disefio y se implementd la funcionalidad del juego en un grupo mientras que el otro
aprendia con educacion tradicional, se realizaron pruebas y se generaron reportes,
demostrando que el primer grupo aprendié las bases matematicas con mas facilidad y

rapidez[12].

Luego de ver la gran cantidad de informacién sobre los métodos de ensefianza
desactualizados, el poco interés y poca motivacion del estudiante al momento de aprender,

se formul¢ la pregunta:

(Como contribuir en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
Moyobambinos de segundo grado de nivel secundario de la Institucion Educativa Serafin

Filomeno en el tema de gramatica?

A nivel social, la educacion a través del juego es una tendencia que viene cobrando
fuerza en los ultimos afios. Diversos estudios demuestran que el aprendizaje se facilita
cuando se presenta de forma ludica y entretenida[13]. Los videojuegos, en particular,
permiten una alta inmersion del jugador en la experiencia educativa[14]. Sin embargo, son
escasos los juegos destinados especificamente a la ensefianza de la gramatica en espafol.
Esta investigacion desarrollo un videojuego de rol (RPG) que ensefia gramatica a través de

una historia interactiva. El beneficiario directo fue la plantilla estudiantil de la institucién
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educativa Serafin Filomeno para reforzar sus conocimientos gramaticales de forma
entretenida. Este proyecto contribuy6 a la mejora el dominio de la gramatica en la region,
aspecto clave para la educacion y el desarrollo profesional[9]. Desde el punto de vista
tecnologico, sirvio para explorar nuevas formas de gamificacion aplicadas a la ensefianza de

la gramatica.

Desde el punto de vista cientifico, esta investigacion permitio validar la efectividad de los
videojuegos como herramienta de ensefianza de la gramatica, aportando datos concretos
sobre su impacto en el aprendizaje, ademas, los algoritmos creados para la construccion del
videojuego sera un gran aporte para el conocimiento cientifico. Los resultados obtenidos
fueron publicados en revistas educativas, enriqueciendo la literatura cientifica sobre

gamificacion aplicada a la educacion.

En cuanto a la justificacién econdémica, el videojuego educativo representa una solucion
economicamente accesible y sostenible. Al ser de uso gratuito y no requerir materiales
impresos, reduce significativamente los gastos tanto para estudiantes como para
instituciones educativas. Los alumnos no necesitan adquirir libros de gramatica adicionales
ni invertir en plataformas pagas para reforzar sus conocimientos. Asimismo, los docentes
cuentan con una herramienta evaluativa y pedagogica sin coste alguno, lo que les permite
optimizar su ensefianza sin depender de recursos fisicos. Esta accesibilidad econdmica
permite que el aprendizaje de la gramadtica esté al alcance de cualquier estudiante con una

computadora bésica, contribuyendo a una educacidn mas equitativa y moderna.

Desde la perspectiva tecnoldgica, el proyecto empujo a maestros y alumnos a investigar
y aplicar tecnologias de vanguardia en materia de videojuegos educativos, con el objetivo
de generar contenidos adaptativos y andlisis de métricas de aprendizaje. Dicho
conocimiento podria replicarse en titulos educativos posteriores, impulsando la industria de

serious games en espafiol.

En conclusion, este videojuego representd una innovadora herramienta educativa con
beneficios concretos para un amplio publico hispanohablante. Los resultados de la
investigacion podrian extrapolarse para crear juegos que ensefien otros aspectos tanto del
idioma como de otras areas de la educacion y contribuir asi al fortalecimiento de la

educacion a nivel global.
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Se logré desarrollar un videojuego educativo con un sistema personalizado, basado en
inteligencia artificial, que utilice bloques de cddigo con desafios gramaticales y retroalimentacion
instantanea, con el proposito de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la gramatica en
estudiantes, centrado en implementar un sistema de juego dinamico y variado para una
experiencia personalizada para cada estudiante se desarrolld un sistema de bloques programados
que contengan desafios gramaticales especificos, la logica para evaluar respuestas y
retroalimentacion instantanea luego de haber identificado la mejor técnica de IA que se adecue a
las especificaciones del proyecto y asi poder implementar una progresion gradual en la dificultad

de los desafios gramaticales, adaptandolos al nivel de conocimiento del estudiante.

Revision de literatura

La utilizacién de videojuegos como instrumento educativo ha experimentado un crecimiento
notable en los tltimos tiempos. Diversas investigaciones han corroborado que los juegos tienen
la capacidad de estimular a los estudiantes, contribuyendo asi a mejorar su rendimiento

académico en diversas disciplinas[15].

En el area de ensenanza de idiomas, los videojuegos también han mostrado resultados
positivos. Un estudio de Gee analizd6 coémo los buenos videojuegos incorporan principios
de aprendizaje efectivo que podrian aplicarse a la educacion [16]. Entre estos principios se
encuentran proporcionar retos asequibles, aprendizaje activo, escalado nivelado, practica

reiterada y retroalimentacion inmediata.

Otros autores han explorado el uso de videojuegos para la ensefianza especifica de

gramdtica en inglés. Ranalli evalu6 un juego para practicar el uso de articulos en inglés y
encontré mejoras significativas en el desempeio de los estudiantes[17]. Sykes y Reinhardt
desarrollaron un juego de rol para practica de vocabulario y estructuras gramaticales,

reportando alta motivacion y compromiso de los alumnos[18].

En cuanto al espafol, Grimshaw y Cardoso analizaron el juego jZombies! Aliens!

Robots! Oh My!, disefiado para practicar vocabulario y gramatica en espafiol. Los autores
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concluyeron que el juego promovia la practica efectiva al proveer contextos significativos

y requerir uso activo del lenguaje objetivo.

Estos estudios demostraron el potencial de los videojuegos para complementar la
ensefianza de gramatica de manera atractiva y efectiva. Queda espacio para mas
investigacion sobre como disefiar juegos Optimos segun los objetivos y nivel de los

estudiantes.

Existen antecedentes mas locales como el caso de El "Geometry Game", un juego
educativo de varios jugadores involucra a un participante inmerso en diferentes areas
donde sabios presentan enigmas para que el jugador gane puntos y pueda mejorar su
personaje. El jugador debe asumir un papel activo mediante la manipulacion de su
personaje, y, segun la cantidad de desafios resueltos, podra avanzar al siguiente nivel

utilizando un globo para viajar a otras areas del juego.

El aprendizaje que usa de base a los juegos se enfoca en aplicar los principios del
mismopara ensefar contenido lidico educativo, también conocido como gamificacion.
Esta metodologia combina el constructivismo, que implica aprender mediante la préctica,
con la mecanica de juego para convertir material educativo en una experiencia ludica. La
investigacion se centrd en la gamificacion de una asignatura de inglés para ingenieria a
través de un videojuego serio llamado The Engineer. Este prototipo, destinado a ingenieros
industriales, Tiene como finalidad impartir instruccion de inglés técnico mediante 6
misiones que poseen objetivos especificos. El articulo expone los fundamentos de los
videojuegos educativos y la gamificacion en el ambito del aprendizaje de lenguas
extranjeras, proporcionando detalles acerca de la creacion, caracteristicas y contenidos de
"The Engineer". En sintesis, la investigacion presenta un videojuego educativo destinado a
ingenieros con el proposito de ensenarles inglés técnico, desarrollado como parte de un

proyecto respaldado por la Generalitat de Valencia (Espafia).

Asimismo, existe una investigacion que aborda la situacidon actual de la educacion en
Pert, resaltando la carencia de integracion de las Tecnologias de la Informaciéon y

Comunicacion (TICs) en el entorno educativo. Sugiere que, para lograr un impacto mas
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significativo, es crucial evidenciar los beneficios de incorporar estas tecnologias en la
formacion de los estudiantes. Adicionalmente, sugiere la integracion de videojuegos
educativos como un recurso complementario al proceso de ensefianza, tomando como
referencia la situacion especifica de la Institucion Educativa Aplicacion N°10836 en el
distrito de José Leonardo Ortiz. Esta institucion enfrenta desafios relacionados con el

desempefio académico de los estudiantes en el rea de Personal Social.

Materiales y métodos

Para el proyecto, la investigacion mas acertada seria la aplicada ya que la investigacion
aplicada se refiere a la produccion de trabajos auténticos con el fin de obtener nuevos
saberes, aunque su enfoque principal se orienta hacia un propdsito o meta practica

particular [25].

Para la investigacion que se propone, que busca desarrollar un sistema informatico (un
videojuego RPG) con el propdsito de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Comunicacion, se inclina hacia un enfoque mas aplicado. Aunque el
desarrollo de un videojuego educativo para mejorar la ensefianza de gramatica implica la
implementacion de conceptos educativos y pedagogicos, se considera una investigacion
aplicada. La razon principal es que el enfoque del proyecto estd orientado hacia la
aplicacion practica del conocimiento tedrico en un contexto especifico, con el objetivo de

resolver un problema educativo concreto[25].

Las caracteristicas que indican que se trata de una investigacion aplicada incluyen:
. Finalidad Practica: El objetivo principal es perfeccionar el proceso de ensefianza y

aprendizaje de la gramatica a través de un videojuego, con aplicaciones directas en un
entorno educativo.

. Aplicacion de Conocimientos: Se emplea el conocimiento tedrico sobre la
gramdtica y los principios del disefio educativo para desarrollar un videojuego con
propositos educativos especificos.

. Orientacion a la Solucion de Problemas Concretos: La intencion es mejorar la tasa
de aprobacion en gramatica, proporcionar retroalimentacion, y facilitar el proceso de
ensenanza del docente.

Aunque hay un componente de investigacion basica en la integracion de la gramatica en

el disefio del videojuego, el enfoque general parece estar més orientado hacia la aplicacion
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directa de la teoria educativa para resolver un problema especifico en el contexto de

ensefanza y aprendizaje.

1. Métodos de investigacion
TABLA 1
Método Sustento por el cual sera empleado en la investigacion

Para hacer un razonamiento logico de la premisa

Deductivo general de la instituciéon y llegar a conclusiones
especificas.
~ Servira para aplicar y llevar a cabo una estrategia, plan
Implementacion )
y programa de manera efectiva.
_ Para inferir principios generales a partir de
Inductivo ) ) )
observaciones especificas y casos particulares.
TABLA 11

TECNICAS DE INVESTIGACION

Técnicas Instrumento

. Listas de verificacion y observacion para evaluar la
Pruebas Piloto ) .
jugabilidad

Opinién  de . ]
o Registros verificables
especialistas

Observacion Un diario de campo que documente observaciones
de directas, interacciones clave, y reflexiones sobre el

participante entorno educativo

2. Metodologia de desarrollo
Como se menciond en las bases tedricas, la metodologia que se utilizara serd la SUM,

con los siguientes pasos:

Roles
Maneja 4 roles que seran distribuidos entre el desarrollador del sistema y los usuarios

finales: equipo de desarrollo, productor interno, cliente y verificador beta. Donde
equipo de desarrolloy productor interno seria llevado por mi persona, mientras que cliente
y verificador

beta serian los roles de los usuarios finales, en este caso los docentes y estudiantes.
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Ciclo de Vida
El ciclo de vida de la metodologia se desarrolla en 5 fases interactivas y secuenciales a

excepcion de la fase de gestion de riesgos que sirve para poder reaccionar a cualquier

inconveniente por lo tanto esta fase se ejecuta durante todo el proyecto.

Concepto: En esta fase se define el videojuego, se aclara el estilo, el tipo, la
jugabilidad, publico al que va dirigido entre otros puntos. Para el caso se defini6 el juego
como un RPG o juego de rol con una jugabilidad 2D vista desde arriba y con un publico

objetivo de estudiantes de secundaria a los que se les debe ensefar gramatica.

Planificacion: en esta fase se debe el definir el cronograma que seguira el proyecto, con
fechas y objetivos exactos, buscando también el formalizar las caracteristicas funcionales y

no funcionales que el proyecto requerira.

Elaboracion: ya con la fase de planificacion bien desarrollada se puede empezar con el
desarrollo del videojuego, buscando siempre cumplir los objetivos y fechas del cronograma
y buscando una relacion de apoyo con los usuarios finales para poder hacer todas mas

mejoras pertinentes en su momento.

Beta: Es la fase en la que se buscard mas interaccion con los usuarios, ya que estos
seran encargados de probar el videojuego en un estado beta, esta fase se aplica para poder
recibir retroalimentacion directa de los usuarios y poder corregir errores o bugs que no se

habia hecho visibles hasta ese momento.

Cierre: Luego de la fase Beta y haber corregido todos los errores encontrados, se pasa a
la fase final que es la de cierre o despliegue donde se dara el videojuego ya terminado para

ser usado directamente por los estudiantes y docentes.

Resultados y discusion

L RESULTADOS
El videojuego se incluyd en el género de RPG (Role playing game) referente a juego de

rol donde el estudiante hard el rol de aventurero que visita diferentes lugares para resolver

diversos retos referentes a gramatica.

Para el ahorro y buen uso de recursos el juego fue creado en 2D con vista desde arriba,
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bajo la estética de 8bits tanto para la seccion de sonido como la seccion visual, es un
apartado artistico que usa el pixel art para mostrar todo lo que el juego quiere ofrecer,
donde los colores son representados a través de pixeles y asi se ahorrara recursos al
momento de ejecutar el juego, en este caso el juego se representard en un pixel art de 16x16

para mantener una estética armoniosa y agradable para el jugador

Estudiante
Desde el apartado del estudiante, se presenta una pantalla desde donde puede acceder y

manejar los apartados de:

Jugar: en esta pantalla se muestran los temas de gramatica que el juego ofrece, los cuales
son tildacion y ortografia. Luego de elegir alguna de las opciones, pasa a un mapa
interactivo donde selecciona el subtema relacionado con su anterior eleccion. Al elegir
alguna de las ciudades del mapa interactivo, procede a jugar dentro de ella, pudiendo
moverse ¢ interactuar con los NPC de la ciudad. Estos le dan diferentes retos gramaticales
segun el tema seleccionado y dependiendo de su conocimiento. El estudiante debe resolver y
superar los retos para finalmente encontrarse con una "estatua sagrada" que le ofrece un

ultimo reto gramatical para finalizar la sesion.

Mi progreso: Este apartado muestra el desempefio del estudiante en los diferentes temas
que trata el videojuego. El estudiante puede filtrar los datos por tema o subtema para tener

mas claridad al analizar los datos, los cuales se presentan en graficos que puede interpretar e

inferir.
Objetivos Crear interfaces faciles de entender e interactuar para
una ficil navegacion entre las pantallas del juego
Crear minijuegos que suban su dificultad dependiendo
del nivel de conocimientos y habilidad del jugador
Proveer retroalimentacién instantanea referente al
fallo si el jugador falla en algiin minijuego
Genero de Videojuego RPG (Role-Playing Game) o Juego de rol en espafiol
GAMEPLAY
Accién Reaccion
Click izquierdo del raton Accién / interaccién con los
botones del videojuego
Presionar W Mover jugador hacia arriba
Presionar A Mover jugador a la derecha
Presionar S Mover jugador hacia abajo
Presionar D Mover jugador a la izquierda
Presionar R Interactuar con NPC cercano al
jugador




18

Presionar ESPACIO Aumenta la velocidad del
Jugador
Esc Mostrar opciones de navegacion
desde dentro de los mapas
Mover raton Navegar entre las opciones
CARACTERISTICAS
Graficos Pixel Art
. Pantallas en las que se interactia
. Minijuegos
. Animaciones de jugador
Jugabilidad e interaccion Uso de teclado y raton para interaccion con el
videojuego
Sonido . Musica ambiental de uso libre
. Genero 8bits
Roles

Existe un personaje principal al que se puede controlar a traves del teclado y con el cual se
puede mover entre mapas y en los mapas para interactuar con aldeanos y completar

minijuegos

Historia

No existe

Ambientacion

Diferentes ciudades con estilos medievales

Piblico objetivo

Estudiantes de tercer grado de educacion secundaria de la I.E Serafin Filomeno

1.2. PLANIFICACION
En esta fase se presentd los requerimientos que funciones y no funcionales del

videojuego la secuencia de acciones que se realizaran para la ejecucion de juego, desde su

creacion hasta su despliegue y entrega final.

Alcance
Desarrollo del videojuego
Para el correcto desarrollo del videojuego se tuvo en cuentas los siguientes puntos:
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Software de desarrollo

Para el proyecto se uso la plataforma de creacion de videojuegos unity 2D por su basta
documentacion, popularidad y estdndares y su gran variedad de apoyos e facilidades al

momento de desarrollar el videojuego.

Base de datos

Se uso los servicios de RDS (Relational database service) de AWS (Amazon web
services) los cuales son un servicio proporcionado por Amazon que ofrece velocidad,
seguridad y estabilidad al momento de usarlas, se usara la version gratuita durante la fase

bet a para minimizar costos.

Contenido educativo
Temas
Los temas que abarco el videojuego seran directamente relacionados a gramatica, los
temas y subtemas a tratar son:
Tildacion:
- Tildacion general
- Tildacion especial
Ortografia de letras:
-UsodeByV
-UsodeS,CyZ
-Usode Gyl
Metodologia
La metodologia se ensefianza se baso en la retroalimentacion de conceptos ya aprendidos
en clase ya que el videojuego no se encargar de educar, sino se poner a prueba los

conocimientos adquiridos en clase, y de ser el caso, proporcionara retroalimentacion.

Personalizacion
La IA que se incluy6 en el videojuego se encargara de proporcionar retos gramaticales a
los estudiantes segiin su nivel de conocimientos sobre el tema, ya que escogerd de un

banco de retos los mejores dependiendo de la dificultad que el estudiante pueda afrontar.
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Implementacion
Para la implementacion se necesité una computadora de sobre mesa o una laptop que
tenga caracteristicas iguales o superiores a estas:
- Procesador Intel Core i15-8250U de 1.60Hz.
- Disco duro con espacio libre de 5Gb.
- Memoria RAM de 4gb.

- Sistema operativo Windows 10.

Plataforma

Sistema operativo Windows 10

CPU Intel Core 15-8250U de
1.60Hz.

Memoria RAM 4 gb

almacenamiento 1 gb

Herramientas y tecnologias

Motor de videojuego Unity 2D version
2022.3.1811

Lenguaje de programacion C#

Meétodo de entrada - inputs Teclado y raton

Requerimientos funcionales

Estudiante

- El videojuego presenta al jugador una serie de retos gramaticales, como completar
frases, corregir errores gramaticales, identificar partes del discurso o directamente
cuestionarios.

- El sistema de IA analiza el desempeiio del jugador en los retos y ajustar
dindmicamente la dificultad de los siguientes retos en funcion del nivel de conocimiento de
gramatica del jugador.

- Eljugador empieza en un nivel intermedio de dificultad y este se adaptard a su nivel
de conocimientos después de cada sesion gracias a la [A.

- El juego proporciona retroalimentaciéon inmediata sobre la precision de las

respuestas del jugador y ofrecer explicaciones para mejorar en caso de errores, esta
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retroalimentacion
sucede luego de que el estudiante falle algun reto gramatical e ird directamente dirigido
hacia su error.

- Debe haber un sistema de revision de progresion que permita al jugador revisar su

propio desempefio dentro del juego y como este ha ido evolucionando.

Docente
- El videojuego debe proporcionarle informacion concreta sobre el desempefio de

cada uno de sus estudiantes a través de graficos y calificativos.
- El videojuego debe proporcionar informes detallados con las calificaciones de todos

los estudiantes asignados a un mismo docente.

Requerimientos no funcionales
- Rendimiento: El juego es capaz de ajustar la dificultad de los retos en tiempo real

sin provocar retrasos o interrupciones en la experiencia del jugador.

- Usabilidad: La interfaz de usuario es intuitiva y facil de entender, permitiendo al
jugador centrarse en los retos gramaticales sin distraerse con controles complicados.

- Adaptabilidad: La IA es capaz de adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje y
velocidades de progreso de los jugadores, ofreciendo una experiencia personalizada para
cada uno.

- Seguridad: Los datos del jugador, como su progreso y desempeiio en los retos, son
almacenados de manera segura y protegidos contra accesos no autorizados.

- Escalabilidad: El juego es capaz de manejar un niimero variable de jugadores y
adaptarse a cambios en la carga de usuarios sin comprometer su rendimiento o

funcionalidad.

ELABORACION
1.3.1. Iteracion 1: Preparacion del proyecto

Etapa 1: Descripcion
Se cred un proyecto con las caracteristicas necesarias para la creacion de un videojuego

2D RPG y dentro del mismo crear un ambiente ordenado para poder tener un mejor manejo
de toda la informacion del mismo, y no generar desorden con la creacion de nuevos archivos

dentro del mismo.

Etapa 2: Desarrollo
Al momento de la creacion del proyecto se seleccion6 la opcion de 2D que unity mismo

proporciona para que durante la elaboracion se pueda tener las herramientas justas para el
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desarrollo

Dentro del proyecto se cre6 carpetas para almacenar la informacién que se llegue

utilizar, estas carpetas fueron creadas dentro de la carpeta de Assets ya que es la carpeta

principal que unity usa para almacenar todos los archivos referentes al desarrollo. Se creo

carpetas como:

Animaciones: Para almacenar las animaciones que se creen, ya sea del jugador, del

entorno o de las pantallas.

AssetsFree: Para almacenar los archivos descargados de internet y de uso libre
Fuentes: Para guardar las fuentes que se utilizaron en la realizacion del proyecto
MUSICA: Para guardar todas las pistas de audio que se usaron.

Scenes: Para almacenar las escenas que se crearon durante el proyecto.

Scripts: Para almacenar los scripts que se crearon.

1.3.2. Iteracion 2: Creacion de Base de Datos

Etapa 1: Descripcion
Se creo un base de datos para el almacenamiento de los datos del videojuego

Etapa 2: Desarrollo
Para este proyecto se creo la base de datos en Postgresql y se subira a una base de datos

en la nube, en este caso RDS de AWS.
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-- Tabla "maestro
CREATE TABLE
id SERIAL PRIMARY KEY,
usuario VARCHAR(20) NOT NULL,
contrasena VARCHAR(8) NOT NULL
)

-- Tabla "ti con puntuacién generada y columnas renombradas
CREATE TABLE i

id SERIAI RIMARY KEY,

tGeneral INTEGER,

tEspecial INTEGER,

puntuacion NUMERIC(5, 2) GENERATED ALWAYS AS ((tGeneral + tEspecial) / 2.@) STORED
);

-- Tabla "or
CREATE TABLE
id SERIAL PRIMARY KEY,
bv INTEGER,
scz INTEGER,
gJ INTEGER,
puntuacion NUMERIC(S5, 2) GENERATED ALWAYS AS ((bv + scz + gj) / 3.@) STORED

-- Tabla "gra a
CREATE TABLE i
id SERIAL PRIMARY KEY,
id_tildacion INTEGER,
id_ortografia INTEGER,
puntuacion NUMERIC(S, 2),
FOREIGN KEY (id_tildacion) REFERENCES tildacion(id),
FOREIGN KEY (id_ortografia) REFERENCES ortografia(id)

-~ Trigger para actualizar la puntuacion en "gra
CREATE OR REPLACE FUNCTION
RETURNS TRIGGER AS $3$
BEGIN
NEW. puntuacion = (
(SELECT puntuacion FROM tildacion WHERE id = NEW.id_tildacion) +
(SELECT puntuacion FROM ortografia WHERE id = NEW.id_ortografia)
) / 2.9;
RETURN NEW;
END;
$$ LANGUAGE plpgsql;

CREATE TRIGGER trigger_actualizar_gramatica
BEFORE INSERT OR UPDATE ON gramatica

FOR EACH ROW

EXECUTE FUNCTION

-- Tabla
CREATE TABLE
id SERIAL PRIMARY KEY,
usuario VARCHAR(20) NOT NULL,
contrasena VARCHAR(8) NOT NULL,
id_maestro INTEGER,
id_gramatica INTEGER,
FOREIGN KEY (id_maestro) REFERENCES maestro(id),
FOREIGN KEY (id_gramatica) REFERENCES gramatica(id)

1.3.3. Iteracion 3: Importacion de Assets

Etapa 1: Descripcion
Se necesitaron de diferentes assets para poder realizar el proyecto, entre ellos los assets

comprados desde la tienda oficial de unity, los cuales fueron importados al proyecto

Etapa 2: Desarrollo
Dentro del proyecto se da la facilidad de ingresar con cuenta propia de unity y ya que la

compra hecha en la tienda oficial esta relaciona a mi cuenta solo tengo que llamar los

assets que deseo importar

1.3.4. Iteracion 4: Pantallas de usuario Alumno

Etapa 1: Descripcion
Se implement6 las pantallas de usuario del alumno con su respectivo apartado grafico,
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su estética y la distribucion de las opciones que la pantalla.

Etapa 2: Desarrollo
Para la creacion de pantallas o interfaces unity 2D ofrece muchas formas de crearlas,

pero para la optimizacion de este proyecto se us6 la opcion de scene ya que estos crean
canvas en las que se puede usar imagenes, texto, botones y demas opciones interactuables a
través del uso del mouse para crear interfaces y la opcion de isometric rule Tile para la
creacion de mapas explorables ya que estos crean un Grid que funciona como un lienzo
con capas en el que se puede trabajar con assets para la creacion de mapas en los que el

jugador pueda moverse.

1.3.5. Iteracion 5: Navegacion entre pantallas

Etapa 1: Descripcion
Se implemento la navegacion entre pantallas para que el usuario pueda moverse entre

ellas con las opciones que ellas mismas ofrecen.

Etapa 2: Desarrollo
En caso de que la pantalla haya sido creada a través de un canvas solo es necesario la

creacion de un boton al que se le debe cambiar el aspecto grafico y el texto para dar

informacidn exacta de su uso.

e

VOUIVER

ARAMATICALS

-
JUGHR MUNMORBIALE

= ,
mnteractﬁa usando €1 raton 4
ot

Para poder darle la navegabilidad requerida a cada boton se cre6 un script dentro del proyecto
con extension .cv el cual se trabajaré con el lenguaje C# en el que se programara la
navegabilidad entre las pantallas.

Este codigo fue asignado al canvas en el que se queria utilizar para que los botones
pertenecientes a ese canvas puedan llamar la funcién creada y asi al dar click en el boton

este te lleve a la pantalla deseada.
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Para poder tener el indice de cada mapa estos fueron agregados a la construccion de escenas.
Esto le da un indice a cada pantalla para poder se llamada.
En caso de ser Grid, la interaccidn tiene pasos extras ya que se tiene que crear un canvas

dentro del Grid para poder almacenar el botdn con el que se quiere interactuar.

1.3.6. Iteracion 6: Animaciones de pantalla

Etapa 1: Descripcion
El videojuego necesitd animaciones en diferentes secciones para no verse estatico y

poco llamativo para los estudiantes, para solucionar esto se utilizara una libreria de uso

libre que otorga animaciones en canvas
Etapa 2: Desarrollo

Se exporto la libreria LeanTween, es una libreria que se utiliza para dar animaciones de

diferentes tipos a algunos objetos ya sean pertenecientes a un canvas o a un Grid.

QO

LeanTween. eY(Titulo.Get <RectTransform>(), -140, 1.5f).s (LeanTweenType.easeOutBounce);
LeanTween. (Jugador. <RectTransform>(), -40, 1.5f). CL5EY. E (LeanTweenType.easeOutBounce);
LeanTween. (Jugadora.Get <RectTransform>(), 1155, 1.5f). (1.5F). —ase(LeanTweenType.easeOutBounce);

if (menuCanvas.renderMode == RenderMode.ScreenSpaceCamera)

{

menuCanvas.worldCamera = Camera.main;

}

MenuExtra.
FondoNegro.

Para su Uso se crea un script donde se llama a la libreria y luego se crea instancias de
animacion para cada objeto que se quiera animar, el script creado es consumido por el
canvas que contiene los objetos que se quiere animar para poder llamar la instancia o

funcion exacta para cada objeto.

1.3.7. Iteracion 7: Movimiento del Jugador

Etapa 1: Descripcion
El personaje jugable tiene movilidad y animaciones para esa movilidad y asi verse mas

atractivo para los jugadores

Etapa 2: Desarrollo
Para esto se escogié un asset de personaje que tenga los sprites de aminacion de
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movimientos, estos sprites se ordenan a través de la interfaz de unity para poder elegir la

velocidad de animacion y la secuencia de sprites.

Con las animaciones listas se cre6 un script para lograr que el personaje se mueva al
presionar WASD o las flechas en el teclado, se puede asignar ambas ya que unity al ser un
motor de creacion de videojuegos tiene comandos prefabricados para el movimiento del

jugador.

MovimientoJugador : MonoBehaviour

[SerializeField] private float velocidad = 3f;
e Rigidbody2D jugadorRB;
ate Vector2 movimientoInput;
ate Animator animacionesJlugador;

tart()
jugadorRB = <Rigidbody2D>();
animacionesJugador = Get t<Animator>();

te()

t movimientoX = Input.

movimientoY = Input.
movimientoInput = new Vector2(movimientoX, movimientoY).normalized;
animacionesJugador.SetFloat 1", movimientoX);

animacionesJugador.SetFloat , movimientoY);
animacionesJugador.SetFl 2 ", movimientoInput.sgrMagnitude);

ivate void Fixed ()

jugadorRB. Mov sition(jugadorRB.position + movimientoInput * velocidad * Time.fixedDeltaTime);

1.3.8. Iteracion 8: Movimiento de la camara

Fase 1: Descripcion
La camara debe seguir al personaje mientras este se mueve por el mapa creado y no

debe perderlo de vista en ninglin momento

Fase 2: Desarrollo
Para lograr esto se cred un script donde se especifica a la cdmara que no debes perder de

vista al objeto jugador, y debe seguirlo mientras se mueve, esto se logré actualizando la
posicion de la camara cada segundo, asi la cdmara se movera si siente que el personaje dejo
de estar en el centro de la pantalla, al igual que dejara de moverse si estd muy cerca de

algin limite de la pantalla, asi evitando que se vean zonas que no deberian verse y
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priorizando los limites del mapa sobre el mantener al personaje en el centro.

1.3.9. Iteracion 9: Objetivo especifico 1 - Implementar un sistema de
juego dinamico y variado para una experiencia personalizada para cada estudiante.
Fase 1: Descripcion

Cada mapa dentro del videojuego tiene diversos minijuegos que se muestran de

forma aleatoria y variada adaptando su dificultad al nivel de conocimientos del jugador

Fase 2: Desarrollo
De cara al desarrollo se han creado 3 minijuegos cumpliendo los requerimientos del
objetivo especifico, cada minijuego tiene su propia forma individual de resolverse, pero
siguen una misma logica en su armado. La logica es la siguiente:
Importaciones: se hacen la importacion de las librerias a utilizar:
Variables de instancia: Estas variables son componentes y datos necesarios para el
funcionamiento del minijuego. SerializeField permite que estas variables sean visibles y

configurables en el editor de Unity.

[SerializeField] = GameObject minijuegoPanel;
[SerializeField] GameObject dialogoPanel;
[SerializeField] p extMeshProUGUI textDialogo;
[SerializeField] extMeshProUGUI textExplicacion;
[SerializeField] pr extMeshProUGUI textCorrecto;
[SerializeField] utton[] letterButtons;
[SerializeField] olor correctColor;
[SerializeField] p olor incorrectColor;

[SerializeField] p > MovimientoJugador movimientoJugador;
[SerializeField] = BaseDeDatosPalabrasExplicacion baseDeDatosPalabrasExplicacion;

List< ng> palabras;
e List<string> palabrasCorrectas;
e Lis > explicaciones;
alabraActual = 9;

Método start: Este método se llama al iniciar el juego. Inicializa el minijuego y

desactiva el movimiento del jugador.
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ego();

movimientoJugador.enabled = false;

Método InicializarMinijuego: Inicializa las variables y configura el texto del didlogo

inicial. Obtiene las palabras, sus versiones correctas y las explicaciones de la base de datos.

textDialogo.text = "H
textExplicacion.text
textCorrecto.text =
palabraActual = 0;

(palabras, palabrasCorrectas, explicaciones) = baseDeDatosPalabrasExplicacion. (Puntuacionlugador.instancia.PuntosJugador);

QO
(palabraActual);

Luego, selecciona palabras aleatorias y carga la primera palabra.
Método SeleccionarPalabrasAleatorias: Selecciona aleatoriamente tres palabras y

sus correspondientes versiones correctas y explicaciones.

> seleccionadas = new List

> seleccionadasCorrectas =

> seleccionadasExplicaciones
.Random random = new System.Random();

1ile (seleccionadas.Count < 3 && palabras.Count > @)
int index = random. t(palabras.Count);

seleccionadas. (palabras[index]);
seleccionadasCorrectas. (palabrasCorrectas[index]);

seleccionadasExplicaciones. (explicaciones[index]);
palabras. (index);

palabrasCorrectas. (index);

explicaciones. (index);

}

palabras = seleccionadas;
palabrasCorrectas = seleccionadasCorrectas;
explicaciones = seleccionadasExplicaciones;

Légica individual de cada minijuego: Luego de preparar e iniciar el juego se programa

su logica de ejecucion tnica e individual.
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ndex)

alabra = palabras[index];
t i = @; i < letterButtons.Length; i++)

(i < palabra.lLength)

letterButtons[i].Get I <TextMeshProUGUI>().text = palabra[i].
letterButtons[i].gameObject. (t ;-

letterButtons[i].Get t<Image>(). r = Color.white;
letterButtons[i].onClick. )3

int buttonIndex = ij;
letterButtons[i].onClick.AddL

i++)

i

int puntosPorPalabra = 9;

if (PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador <

{
puntosPorPalabra = a to ? 25y

}

else if (PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador < 75)
{
puntosPorPalabra = acierto ? 5 : -5;

else

puntosPorPalabra = aci

}

PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador += puntosPorPalabra;

1.3.10. Iteracion 10: Objetivo especifico 2 - Desarrollar bloques de codigo que
contengan desafios gramaticales especificos, la légica para evaluar respuestas y

retroalimentacion instantanea

Fase 1: Descripcion
Los minijuegos deben ser creado con una logica para poder mostrar un desafio

gramatical sobre un tema especifico, la logica para evaluar las respuestas y la
retroalimentacion instantanea.

Fase 2: Desarrollo
Como se explico en la iteracion anterior todos los minijuegos tienen un armado similar,

solo varian cosas referentes a la ldgica individual de cada uno, pero a grandes rangos

cumplen los requerimientos del objetivo especifico:

Légica para evaluar respuestas: en este bloque se toma la puntuacion del jugador que
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O

2> seleccionadas = new List<string>
> seleccionadasCorrectas = new
ng> seleccionadasExplicaciones =
em.Random random = new System.Random();

(seleccionadas.Count < 5 & palabras.Count >

t index = random. (palabras.Count);
seleccionadas. (palabras[ind

eccionadasCorrectas. (palabrasCorrectas[index]);
seleccionadasExplicaciones. (explicaciones[index]);
palabras. (index);
palabrasCorrectas. (index);
explicaciones. (index);

}

palabras - seleccionadas;
palabrasCorrectas = seleccionadasCorrectas;
explicaciones = seleccionadasExplicaciones;

esta almacenada en otro script y se modifica segun el jugador haya errado o acertado el

minijuego

e void A
int puntosPorPalabra = 0;
if (PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador < 25)
{

puntosPorPalabra = acierto ? 3 : -5;

}
else if (PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador < 75)
{

puntosPorPalabra = acierto ? 5 : -5;

puntosPorPalabra = acierto ? 10 : -7;

PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador += puntosPorPalabra;

Retroalimentacion: Al momento de armar la base de datos de donde se sacaran las
palabras que mostrara el minijuego también se considera agregar la explicacion de cada
una de las palabras por si el jugador falla en esa palabra especifica al momento de
desarrollar el videojuego. Esta explicacion es llamada junto con la palabra seleccionada al

momento de seleccionar palabras aleatorias ara el minijuego

La base de datos tiene este armado:
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g> palabrasDificiles = new List
palabrasDificilesCorrectas =
g> explicacionesDificiles = new

1.3.11. Iteracion 11: Objetivo especifico 3 - Implementar una progresion
gradual en la dificultad de los desafios gramaticales, adaptiandolos al nivel de
conocimiento del estudiante

Fase 1: Descripcion
Los minijuegos deben regular su dificultad segtin el nivel de conocimientos del jugador,

el estado al momento de calificar a un estudiante maneja tres niveles: en inicio, en proceso
y destacado, Revisar anexo 3. Estos niveles son los niveles que el videojuego toma en
cuenta y separa la complejidad de las palabras en 3 secciones, cada nivel tiene su propio

conjunto de palabras y de calificacion.

Fase 2: Desarrollo
Dentro de cada minijuego se considerd un bloque de codigo que siempre estara pendiente

de la puntuacion de estudiante para que se pueda actualizar la dificultad de los mismos en

tiempo real segun el desempeiio del jugador.

private void Aj tos(bool acierto)
i

int puntosPorPalabra = 0;

if (PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador < 25)

{
puntosPorPalabra = acierto ? 3 : -5;
}
else if (PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador < 75)

{

puntosPorPalabra acierto ? 5 : -5;

}

else

{

puntosPorPalabra acierto ? 10 : -7;

}

PuntuacionJugador.instancia.PuntosJugador += puntosPorPalabra;
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Este método mantiene al tanto al minijuego sobre la puntuacion del jugador y varia los
puntos que gana o pierde segin su puntuacion general, ademas actualiza los puntos
generales del jugador y estos son tomados por el método de seleccion aleatoria de palabras
para que se seleccionen palabras segin la puntuacion del estudiante y asi modificar su

dificultad.

IaTemario : MonoBehaviour
ing APIKey;

20)]

ing chatGPTUrlAPI
Temario = "Ass
z directory =

RequestBodyChatGPT requestBodyChatGPT;
ResponseBodyChatGPT responseBodyChatGPT;

0

requestBodyChatGPT = new RequestBodyChatGPT
{

model = " 0

messages ist<Message>

{
essage { role em", content = "You are a helpful a
essage { role = ', content = prompt }

|5

max_tokens = 2048,

temperature = 0

1.3.12. Iteracion 12: Objetivo especifico 4 - Identificar la mejor técnica de IA
que se adecue a las especificaciones del proyecto.

Fase 1: Descripcion
Buscar la Mejor manera de aplicar una IA de forma sistematica y ordenada para cumplir

con el objetivo central y principal del proyecto, que en este caso en la creacion de temarios

segun el desenvolvimiento del jugador en un tema especifico

Fase 2: Desarrollo
Sé considero que la mejor técnica que se podria usar para conseguir temarios completos

y congruentes seria a través de una API de una IA ya entrenada y de amplio conocimiento
para que asi los temarios entregados fuesen mas exactos, para el presente proyecto se
consider6 que la mejor opcion seria la API de CHATGPT por su gran potencial,

conocimiento y reconocimiento en el medio.
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La forma de absorber y usar la API es a través de una peticion con la APIKEY que

OPEN IA ofrece. Se aplico de la siguiente manera:

A través de ese codigo se consume a la AP de CHATGPT gracias a la APIKEY que se
registra desde el inspector, luego se hace peticiones a través de la API segtn la informacion
que se recolecta una vez terminadas las interacciones con mis minijuegos y se consigue un

temario

s Diosa : MonoBehaviour

rt() { }

te()

if (PlayerEnRango && Input.GetKe (KeyCode.R) && !InteraccionCompleta)
{
if (!DialogoComenzo)
{
go();

private void iggerexit2D(Collider2D collision)
{
if (collision.gameObject.C 1g(“Player"))
{
PlayerEnRango = fa
Aviso.Se

1.4. BETA
La fase BETA fue realizada con el apoyo de los usuarios finales que seran los

estudiantes de la institucion Serafin Filomeno y el docente encargado del curso, A estos se
les hizo llegar una version beta del videojuego y un documento para que asi pudiesen
registrar sus sensaciones con respecto al uso del videojuego, de esta fase se puedo
recopilar mucha informacion que fue de suma utilidad para mejorar y corregir el videojuego
en varios sentidos, los reportes hechos por alumnos y docente se puede encontrar en el

ANEXO 1.
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Informacion recogida de la BETA

Correcciones realizadas

videojuego

Existian secciones especificas en algunos
mapas donde el jugador podia caminar sobre
secciones que deberian esta bloqueadas, ya sea

arboles, casas o agua

Se recalibraron los Coliders2D
para parchar el error y asi solo
permitir al jugador caminar sobre

areas especificas

El jugador pedia poder recorrer mas rapido el
mapa para asi poder llegar mas rapido a los

minijuegos

Se implemento la funcién de
aumentar la velocidad a la que el
personaje se mueve cuando se
presiona la tecla espacio y las

teclas de movimiento

El jugador pedia una forma grafica de ver su

progreso en el mapa asi como sus puntos

Se agrego una seccion que lleva
el conteo de las interacciones en el
mapa y la posibilidad de ver el

puntaje en el mapa especifico

Mayor frecuencia de minijuegos

Se aumento la frecuencia

sentir mas dinamismo en los
minijuegos

El movimiento usando las teclas A,W,S.D es

Para los usuarios menos

confuso experimentados se agregd también
la opcion de poder mover al
personaje con las flechas del teclado
Algunos minijuegos no funcionan Se tomo en consideracion cada

como deberian

bug reportado y se corrigio

satisfactoriamente

Falta variedad de minijuegos

Se agregaron mas
minijuegos Yy variantes de
algunos para no sentir

monotona la jugabilidad

Que haya ambientacion

Se agrego sonido ambiental
personalizado a cada mapa para
sentir una mejor acogida y
menos monotonia mientras se

desarrollan los minijuegos
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1.5. CIERRE

Esta fase se llevdo a cabo desplegando el juego de forma gratuita a todos los
estudiantes de segundo grado de educacidon secundaria de la institucion educativa Serafin
Filomeno, estos probaron el juego y mostraron satisfaccion y mejora en sus conocimientos
de gramatica, estos valores se pueden ver reflejados en una encuesta libre que se dio a los

estudiantes para que contestaran y dieran experiencias, ver anexo 2.

Resultados y discusion

Esta fase se llevd a cabo desplegando el juego de forma gratuita a todos los
estudiantes de segundo grado de educacion secundaria de la institucion educativa Serafin
Filomeno. Un total de 20 estudiantes participaron en la fase de prueba y completaron la
encuesta.

95% de los estudiantes (19 de 20) indicaron que les gustd como se ve el juego, lo que
refleja una alta aceptacion visual y estética del producto.

En cuanto al impacto en el aprendizaje:

En el primer intento, 65% de los estudiantes (13 de 20) obtuvieron una puntuacion de entre
0y 25 puntos, y solo el 35% restante (7 de 20) logr6 entre 26 y 75 puntos.

Para el tercer intento, el panorama cambi6 significativamente: 60% (12 de 20) lograron
puntajes entre 76 y 100, mientras que el 40% restante (8 de 20) se mantuvo entre 26 y 75.

Esto representa una mejora clara en el rendimiento, con una progresion de los
puntajes bajos a los altos entre el primer y tercer intento.

Estos datos evidencian que el videojuego no solo fue bien recibido, sino que
ademas permitio a los estudiantes mejorar su desempefio gramatical en poco tiempo,
confirmando asi su efectividad como herramienta educativa accesible y de bajo costo, ver
anexo 2.

Estos hallazgos coinciden con los estudios de Gee (2003) y Sykes y Reinhardt (2008),
quienes sostienen que los videojuegos educativos incrementan el compromiso de los
estudiantes al ofrecer un entorno ludico y significativo para el aprendizaje. Avalo
plenamente sus conclusiones, ya que he observado cémo el uso de elementos de
gamificaciébn y retroalimentacién instantdnea contribuyd al aprendizaje activo y al

desarrollo de habilidades lingiiisticas.

Los retos gramaticales adaptativos que implementé en el videojuego, basados en

inteligencia artificial (IA), permitieron personalizar la experiencia de aprendizaje de cada
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estudiante. Al igual que lo documentado por Ranalli (2008), quien destaca la eficacia de los
videojuegos en la ensefianza de estructuras lingiiisticas mediante tareas adaptativas, el
sistema ajusto la dificultad de los retos en funcion del desempefio del estudiante, logrando
mantener un equilibrio entre desafio y motivacion. Respaldé estas afirmaciones con mis
propios resultados, que mostraron una mejora gradual en el rendimiento de los estudiantes

a medida que interactuaban con desafios ajustados a su nivel de conocimiento.

Ademas, Grimshaw y Cardoso (2010) senalan que los videojuegos pueden proporcionar
contextos de practica auténticos y significativos para el aprendizaje del lenguaje. En mi
caso, el uso de escenarios interactivos y desafios gramaticales contextualizados brind6 a
los estudiantes una oportunidad de aplicar sus conocimientos de manera dindmica. La
retroalimentacion inmediata ofrecida en cada reto contribuyd a reforzar el aprendizaje y a
corregir errores en tiempo real, un aspecto identificado como clave para el aprendizaje
efectivo por Sykes y Reinhardt (2008). Apoyo firmemente esta perspectiva, ya que la
evaluacion que realicé mostrd que los estudiantes adquirieron una mejor comprension de las

reglas gramaticales cuando recibieron correcciones y explicaciones al instante.

Los resultados de la fase beta del proyecto demostraron que la incorporacién de un
videojuego educativo basado en IA no solo increment6 la motivacion de los estudiantes,
sino que también generd mejoras sustanciales en su rendimiento académico en gramatica.
Estos hallazgos confirman que los videojuegos educativos, disefiados bajo un enfoque
adaptativo y personalizado, son una herramienta eficaz para transformar el proceso de
ensenanza- aprendizaje. A partir de mi experiencia, respaldo plenamente las
investigaciones previas que destacan el valor de la gamificacion y la tecnologia en la
educacion.

En resumen, la falta de motivacion en el aprendizaje de la gramatica es un problema
comun que afecta tanto a nivel local como global, como lo evidencian las pruebas PISA y
otros estudios de rendimiento educativo. Sin embargo, la soluciéon implementada en este
proyecto —el desarrollo de un videojuego educativo— demostro ser eficaz al mejorar tanto
la motivacion como el rendimiento de los estudiantes, tal como han sefialado
investigaciones anteriores en torno al uso de la gamificacion en la educacion. Los resultados
obtenidos validan que el uso de videojuegos puede ser una estrategia efectiva para abordar
los problemas de aprendizaje en areas tradicionalmente dificiles de ensefiar, como la

gramatica.
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Conclusiones

Los listados de verificacion aplicados durante la prueba piloto confirman que cada
estudiante interactué con un minimo de tres minijuegos distintos en una sola sesion, lo que
garantizé variedad y evitd la fatiga. La observacion participante muestra que el 100 % de
los alumnos exploré mas de un mapa tematico (tildacion y ortografia), cumpliéndose la

meta de ofrecer rutas de aprendizaje diferenciadas.

Durante el desarrollo y prueba del videojuego, se comprobd que los bloques de codigo
disefiados lograron cumplir con su propdsito pedagogico. Cada desafio gramatical fue
programado para evaluar respuestas de forma automatica y brindar retroalimentacion
inmediata basada en la causa del error cometido. La observacion directa y los reportes de
uso indicaron que todos los estudiantes recibieron una explicacion contextualizada tras
cada respuesta incorrecta, lo que reforzoé el aprendizaje en tiempo real. Ademas, el 95 % de
los estudiantes encuestados indicé que comprendid con facilidad los mensajes de
retroalimentacion. Esto evidencia que los bloques de evaluacion no solo funcionaron
técnicamente, sino que también contribuyeron significativamente al proceso de correccion

y afianzamiento de conocimientos gramaticales.

Los registros de la base de datos y la encuesta evidencian un salto sustancial en el

rendimiento:

Primer
Categoria de puntaje intento Tercer intento
76 — 100 puntos H 0% H 60 % ‘
26— 75 puntos | 35% [ 40% |
0—25 puntos | 65% | 0% |

Esta transicion muestra que seis de cada diez estudiantes avanzaron al nivel mas alto

tras solo tres rondas, lo que valida la eficacia de la progresion adaptativa.

Resultado:
El tamafo de la muestra necesario es de aproximadamente 108 individuos de una

poblacion de 150 para obtener resultados con un 95% de nivel de confianza y un margen de

error del 5%.
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El desarrollo del videojuego educativo personalizado logré cumplir con los objetivos
propuestos, al mejorar significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje de gramatica
en estudiantes de segundo grado de secundaria. El videojuego, disefiado en un formato de
rol (RPG) y con la incorporacion de inteligencia artificial, permitié que los estudiantes
recibieran desafios adaptados a su nivel de conocimiento, lo cual result6 en una experiencia
educativa mas eficaz y atractiva. Esto se tradujo en una mejora considerable en el

rendimiento de los estudiantes en temas de tildacion y ortografia.

El videojuego educativo desarrollado cumpli6 el objetivo de crear interfaces intuitivas y
faciles de navegar, lo cual facilité la interaccion de los estudiantes con las diversas
secciones del juego. Este disefio amigable permitié que los estudiantes se concentraran
plenamente en los retos gramaticales, haciendo que la experiencia de aprendizaje fuera mas
accesible y efectiva. La navegacion entre las pantallas del videojuego fue fluida, lo que
contribuyd a una mayor satisfaccion de los usuarios.

En cuanto a la dificultad progresiva de los minijuegos, se logré implementar un sistema
que adaptaba los desafios a las habilidades y conocimientos del estudiante. Esta adaptacion
permitié a los jugadores enfrentarse a retos cada vez mas complejos, favoreciendo su
aprendizaje de manera gradual y personalizada. La metodologia aplicada garantiz6 que los
estudiantes no se sintieran abrumados ni desmotivados, manteniendo su interés en el

proceso educativo.

La retroalimentacion instantanea proporcionada durante los minijuegos fue otro
elemento clave para el éxito del videojuego. Al ofrecer correcciones inmediatas a los
errores de los estudiantes, se mejord significativamente su comprension de las reglas
gramaticales, en especial en areas como la tildacion y la ortografia. Este enfoque permitio a
los estudiantes aprender de manera activa y corregir sus fallos en tiempo real, reforzando el

aprendizaje.

Asimismo, el sistema de progresion gradual en la dificultad de los desafios gramaticales
permitid que el videojuego mantuviera a los estudiantes desafiados, sin llegar a frustrarlos,
adaptando el contenido de acuerdo a su avance. Esta progresion inteligente fomentd una
mejora continua en el rendimiento de los estudiantes, logrando que los contenidos fueran

accesibles, pero siempre retadores.

Finalmente, la incorporacion de inteligencia artificial fue fundamental para personalizar
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la experiencia de aprendizaje. Al identificar la mejor técnica de IA, se logrd adaptar
eficazmente los desafios gramaticales al nivel de cada estudiante, lo que permitié una
enseflanza mas precisa y adaptada a las necesidades individuales. Esta tecnologia facilito
una experiencia educativa mas dinamica y eficiente, contribuyendo a una mejora

significativa en los resultados de los estudiantes.

Los resultados de la fase beta evidenciaron que el videojuego no solo incremento el
interés y la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje de la gramatica, sino que
también facilitd6 una comprension mas profunda de los contenidos. La capacidad del
videojuego para proporcionar retroalimentacion instantanea y personalizada permitid a los
estudiantes corregir errores en tiempo real, lo que contribuy6 a una mayor asimilacioén de
los conocimientos. En conjunto, estos hallazgos confirman que la gamificacion es una
herramienta valiosa en el contexto educativo, especialmente para temas que
tradicionalmente son percibidos como dificiles o aburridos.

Recomendaciones
Es recomendable expandir el videojuego para abarcar otros temas de gramatica y areas

de aprendizaje, lo que permitiria aplicar esta herramienta en distintos niveles educativos y
materias. Ademads, se sugiere realizar pruebas con una mayor cantidad de estudiantes de
diversas instituciones para obtener datos mas representativos y evaluar el impacto del

videojuego en diferentes contextos educativos.

Asimismo, se recomienda incorporar tecnologias emergentes, como la realidad
aumentada o virtual, para aumentar la inmersion y el nivel de interaccion de los estudiantes,
lo que podria generar un impacto ain mayor en su motivacion y rendimiento. También
seria beneficioso integrar un sistema de seguimiento mas detallado que permita a los
docentes monitorizar el progreso individual de los estudiantes con mayor precision,

identificando sus fortalezas y areas de mejora.

Adicionalmente, se sugiere realizar estudios comparativos entre diferentes enfoques de
gamificacion y enseflanza tradicional para identificar qué elementos del videojuego
contribuyen de manera mas significativa al éxito del aprendizaje. Finalmente, seria 0t il
desarrollar una version del videojuego que permita su uso en dispositivos moéviles y otras
plataformas, con el fin de ampliar su accesibilidad y su impacto potencial en una mayor

cantidad de estudiantes.
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Otra recomendacion es la inclusion de un sistema mas detallado de seguimiento del
progreso de los estudiantes, que permita a los docentes obtener informacion mas precisa
sobre las areas en las que los estudiantes necesitan mayor refuerzo. Finalmente, se sugiere
realizar estudios comparativos entre diferentes enfoques de gamificacion para determinar
cudles son los elementos mas efectivos en la mejora del aprendizaje y motivacion de los

estudiantes.
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Anexos

ANEXO 1: Link a los documentos de texto de la fase de testeo del
proyecto:

https://drive.google.com/drive/folders/1 X Tty Tf-
FwktI50DoppMS9SCtdzf4t9t8?usp=sharing

ANEXO 2: Link de encuesta libre:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gew fQ3PrIirO1ehXl1j7qRAJ4RXN398ru54UF4Mcl
RB&/edit?usp=sharing

ANEXO 3: Link a documentos de retroalimentacién que usa el estado dependiendo del
nivel de los estudiantes:

https://drive.google.com/drive/folders/IIRYRRUnb_EznR35hJLD IDG-

eWZ x1XL?usp=sharing
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