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CAPITULO 1 

1. RESUMEN PROYECTO 

 

Las carencias del proceso de formación docente de educación media en el ámbito de las 

tecnologías de información y comunicación TIC, quedo al descubierto durante el confinamiento 

causado por el Covid-19. Según la investigación “Retos Del Gobierno Colombiano En La 

Educación Durante La Pandemia” de Montero, Colombia está ubicada en el ranking 19 entre 27 

países de América, con 48,8 conexiones activas a internet por cada 100 habitantes hasta el 2017. 

Lo cual no representa la mitad poblacional, sumado que el mayor porcentaje de conectividad se 

encuentra en las grandes ciudades [1]. 

 

Teniendo en cuenta lo anterior, este proyecto se implementa en el uso de la realidad mixta (MR) 

mediante un prototipo videojuego en versión alfa, como medio de apoyo al conocimiento y las 

competencias de los docentes de educación media, sobre la adecuada utilización de las TIC, 

iniciando con los comandos de función especial (comandos básicos) como CTRL+C, CRTL+V 

entre otros. 

  

El prototipo se desarrolló en primera instancia en dispositivos móviles (smartphones), ya que 

estos equipos son de fácil acceso al público o gran parte de la población tiene acceso a uno de 

acuerdo a las estadísticas del DANE [12]. Se tuvo en cuenta la posibilidad de un proceso de 

mejora a través de la retroalimentación obtenida por la versión alfa. El desarrollo se realizó a 

través del motor de videojuegos Unity y Vuforia como complemento para la inmersión en la 

realidad virtual. La experiencia y aprendizaje se desarrolló en entornos controlados; de tal 

manera, que aplicando esta tecnología los docentes pudiesen adquirir, recordar y reforzar los 

conocimientos ya existentes sobre los comandos de función especial de una manera lúdica e 

interactiva. 
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2. PLANTEAMIENTO, DESCRIPCIÓN Y FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 

El mundo se paralizó a causa de la pandemia causada por el virus Covid-19. La llegada 

de la pandemia marcó un hito sin precedente en el entorno educativo, se hizo evidente la 

necesidad de evolucionar el sistema educativo apoyándose del entorno digital.  La 

transición en las aulas, de la modalidad presencial a la modalidad virtual, vino 

acompañado de grandes retos para su implementación; ya que según Mahani menciona: 

“si bien el uso de las TIC puede mejorar los sistemas educativos, no todos los países 

estuvieron completamente preparados para implementar esta forma de aprendizaje” [2]. 

 

La Universidad Tecnológica de Canadá, en conjunto con la Universidad Nacional de 

Australia, toman como muestras a centros educativos en sus respectivos países, 

concluyendo que para los docentes que presentan dificultades en el uso de las 

herramientas tecnológicas que permiten impartir clases en línea, algunas de las 

consecuencias se derivan lo siguiente: “aunque los docentes perciben las TIC como parte 

importante de su formación, no suelen incluirlas en su proceso de enseñanza. Esta 

problemática se origina de diversas situaciones como: la falta de equipo informático y/o 

el poco conocimiento que se tiene de estas herramientas existentes, el temor al cambio, 

el rápido crecimiento y desarrollo de las tecnologías, conocimientos básicos sobre el uso 

y manejo de las TIC.” [3]. 

 

En Colombia, el primer trimestre del año 2020, por decreto presidencial, se ordenó el 

aislamiento preventivo obligatorio en todo el territorio, mediante el decreto 457 de 2020, 

lo que llevó a las instituciones educativas a continuar sus actividades curriculares de 

manera virtual. Para ello, gran parte de la población docente tuvo que recurrir al uso de 

diferentes tecnologías de información y comunicación (TIC), como, por ejemplo, 

teléfonos inteligentes (smartphones), computadoras, redes sociales, entre otros [4]. 

 

La educación en las diferentes áreas del saber no podía detenerse, a lo cual, las 

alternativas a esta situación y con el fin de evitar el contagio, estaban encaminadas a 

continuar con el proceso formativo a través del uso de tecnologías de acompañamiento 
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remoto, plataformas de videoconferencias, entre otros. En Colombia la metodología 

presencial primaba en casi todo el territorio nacional, donde el 90% de los docentes 

sostenían actividades pedagógicas en el aula, según las estadísticas del Departamento 

Administrativo Nacional de Estadística (DANE), del año 2021 [5]. 

 

Pasar de la modalidad presencial a la virtual, suponía un gran desafío. La falta de 

infraestructura tecnológica en hogares y colegios, además de la falta de experiencia de 

los docentes en el uso de las mismas, hicieron que esta alternativa no fuera viable en la 

mayoría de colegios públicos del país. [6]. El Ministerio de Educación Nacional (MEN), 

en función de esta problemática, planteó varios programas de educación para la 

transformación digital, Aprender Digital: Contenidos para todos, con más de 80.000 

recursos pedagógicos, lanzada el 16 de marzo de 2020, fue uno de ellos [6] 

 

El plan de contingencia del estado frente a esta situación era limitado y la falta de 

preparación de muchos docentes en los entornos digitales ocasionó problemas en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Ante esto, muchos directores de las escuelas públicas 

del país expresaron preocupación, ya que, de acuerdo a sus estimaciones, al menos el 

48% de los maestros carecían de las competencias técnicas y pedagógicas requeridas 

para incorporar dispositivos digitales en el proceso de enseñanza [6]. 

 

Una de las problemáticas más recurrentes al momento brindar una clase virtual durante 

la pandemia, deriva de la misma población estudiantil, según la revista peruana La 

República, se han dado múltiples casos de sabotaje por parte de los estudiantes, donde 

aconsejan a sus docentes presionar el comando “Alt + F4” para solucionar cualquier 

inconveniente durante la sesión virtual, lo que en realidad llevaba al cierre de la misma 

[7]. A lo anterior se suma el conocido caso de un docente de la Universidad Pascual 

Bravo en la ciudad de Medellín – Antioquia, donde esta misma broma fue realizada [8].  

 

El uso de los comandos especiales, como “CTRL” o “ALT” visibles desde cualquier 

teclado funcional, pueden ayudar al usuario a tomar decisiones de manera rápida en su 

ordenador. Sin embargo, el desconocimiento de su uso, puede ser utilizado por personas 
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sin ética para sabotear las intervenciones de los maestros. 

Por lo anterior, el presente trabajo plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿Puede 

influir positivamente el conocimiento de los comandos de función especial del teclado, 

en el aula virtual por parte de los docentes? 
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3. JUSTIFICACIÓN 

 

Después de lo ocurrido con la pandemia por el COVID-19, se hizo evidente la brecha tecnológica 

en materia de educación; buscar formas de mejorar la capacitación docente, en el uso de las TIC, se 

volvió un tema fundamental debido al aumento de casos de contagio y la creciente necesidad de 

continuar con los procesos formativos de los estudiantes. 

El propósito de esta investigación va encaminada a la creación de un prototipo de videojuego versión 

alfa con realidad mixta, que permita a los docentes familiarizarse con los comandos básicos del 

teclado, apoyando así, la capacitación los mismos en competencias de tecnología e informática en 

los sectores de educación media.  

La investigación e implementación del videojuego, puede permitir al docente dar un paso de manera 

controlada a un grupo de herramientas básicas que son necesarias para la educación virtual, y que a 

razón de la falta de medios y/o recursos, la poca motivación del docente ante los existentes, su 

capacidad(competencias) para abordar la enseñanza virtual se encuentra fuera de balance [9]. 

La inmersión en un mundo virtual puede ayudar a tener una nueva perspectiva de las diferentes 

formas en la que se puede impartir el aprendizaje. En un artículo publicado por la revista Search 

Journals, se estipula que varios de los beneficios del uso de la realidad aumentada en conjunto con 

la tecnología de simulación como métodos de enseñanza, permiten facilitar las prácticas de manera 

controlada, ya que se puede visualizar e interactuar con objetos en un mundo abierto y los errores 

permiten a los docentes y estudiantes considerar situaciones imprevistas en el mundo real [10]. Por 

último, resalta la falta de capacitación de los profesionales para integrar las TIC en su área de 

estudio, ya que muchos docentes se enfocan en las metodologías de antaño y su pedagogía es más 

lenta que al momento de implementar las TIC. 

 “La tecnología se usa principalmente para enseñar habilidades de práctica directa en lugar de 

desarrollar experiencia a nivel macro. Además, está orientado hacia la educación de los estudiantes 

en lugar de los profesionales que la imparten” [11]. 

El videojuego se ejecuta en los dispositivos móviles (smartphone) como plataforma inicial, esto 

debido a que la mayor parte de los colombianos mayores de 18 años cuentan con un dispositivo 
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tecnológico para su uso personal.  Según las estadísticas del DANE sobre dispositivos celulares, 

sostuvieron que para el año 2019, el 95.2% de los hogares en Colombia en su núcleo familiar, al 

menos una persona poseía teléfono celular, 97.5% en las cabeceras y 87,6% en centros poblados y 

rural disperso [12]. 

Inicialmente el prototipo incluye temáticas orientadas al conocimiento de comandos básicos de 

teclado (comandos de función especial), como son: Control + X, Control + C, Control + V, útiles 

en diversos entornos de escritorio.  

Las tendencias disruptivas ofrecen una solución sostenible y permiten la flexibilidad para llegar a 

diferentes rincones del país donde la educación es de difícil acceso, por lo tanto, los docentes 

capacitados en el uso de las tecnologías, garantizan una solución eficiente para problemas donde la 

alternativa física no está disponible. Además, el uso de la tecnología virtual con fines formativos es 

cada día mayor en diversos campos como la medicina, cirugía, sistemas aeronautas, robótica e 

incluso en la arquitectura [13]. 

El famoso Haikú de Aristóteles dice: “La inteligencia consiste no sólo en el conocimiento, sino 

también en la destreza de aplicar los conocimientos en la práctica.”   
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4. OBJETIVOS 

 

4.1 Objetivo General 

 

Implementar un prototipo de videojuego alfa con realidad mixta relacionado con las 

competencias técnicas en tecnología e informática enfocado a comandos de función especial 

para la capacitación de docentes de educación media. 

  

4.2 Objetivos Específicos 

 

  

4.2.1 Diseñar las funcionalidades, etapas y objetivo del videojuego utilizando un diseño de 

mockup mediante adobe illustrator para definir la guía de desarrollo del prototipo. 

 

4.2.2 Construir el prototipo del videojuego para dispositivos móviles con sistema operativo 

Android, utilizando el motor de desarrollo Unity y Vuforia para el manejo de realidad 

mixta. 

 

4.2.3 Evaluar la usabilidad del videojuego mediante encuestas realizadas a los docentes de 

educación media para recibir retroalimentación de modificaciones a las funcionalidades 

del prototipo. 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 
 

 

CAPITULO 2 

5. MARCO TEORICO 

5.1 MARCO TEORICO CONCEPTUAL 

 

5.1.1 Analfabetismo Digital 

La Alfabetización Digital promueve el desarrollo de habilidades que le permitan a una persona 

acceder y utilizar la información en formato digital o electrónico, en función de sus necesidades 

[14]. Por otro lado, el Analfabetismo Digital se conoce como la falta de conocimiento requerido 

para ejecutar tareas específicas en dispositivos tecnológicos o el desconocimiento de la existencia 

de los mismos, esto pueden influir negativamente en el ámbito profesional, personal y social de 

cada persona [15]. 

Según la investigación de Karen Reinoso sobre el analfabetismo digital, menciona que la primera 

brecha digital nace de las inequidades en el acceso a los recursos tecnológicos, sin embargo, agrega 

que, en las últimas décadas, gracias a la difusión de las TIC, esta brecha ha pasado de un problema 

de acceso, a uno por competencias [16].  

En este contexto, un estudio llevado a cabo en la Universidad Santo Tomás de Cali, respalda la 

premisa mencionada previamente. Este estudio resalta que el factor socioeconómico desempeña 

un papel esencial en la brecha digital. Se enfoca en la carencia de infraestructura tecnológica, la 

ausencia de formación en su utilización y las limitaciones para acceder a los recursos tecnológicos 

[17]. 

Con el avance de la tecnología, adquirir conocimientos que impulsen la competitividad del docente 

y le faciliten desenvolverse eficazmente en el desarrollo de sus labores pedagógicas, es el enfoque 

buscado y promovido por el (MEN) [18]. 
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5.1.2 Pedagogía y Didáctica 

 

Existen múltiples definiciones sobre pedagogía, una de ellas hace énfasis al conjunto de teorías, métodos y 

prácticas educativas que implica un cambio en el comportamiento, conocimientos, habilidades, creencias y 

las actitudes humanas [19]. 

 

Otros autores definen la pedagogía como “cualquier actividad consciente, que se adquiere por medio del 

conocimiento y habilidades para mejorar el aprendizaje” [20].  

 

Se define como la construcción y ciencia enfocada en la educación a través del tiempo, ya que emprende el 

pensamiento formativo con un objetivo fijo [21]. 

 

La didáctica en su esencia engloba el conjunto de principios, técnicas y estrategias educativas que guían la 

experiencia, conocimiento pedagógico, planificación, diseño y ejecución de procesos de enseñanza y 

aprendizaje efectivos [22]. Según López y Avello, al introducir videojuegos en la formación docente, es 

posible aprovechar los elementos de diseño y las mecánicas interactivas para forjar experiencias de 

aprendizaje sumamente atractivas, motivadoras y eficaces [23]. 

La publicación titulada “Videojuegos Como Herramienta Didáctica” presentada por la Universidad de la 

Amazonia en Florencia-Caquetá, Colombia, describe como las herramientas tecnológicas pueden ser 

utilizadas como mecanismos didácticos que ayudan a la resolución de problemas de aprendizaje, al 

mejoramiento de las habilidades motoras y cognitivas, y al fomento de la creatividad. Al combinar la 

pedagogía con los juegos serios, los docentes pueden aprovechar los aspectos motivadores y envolventes 

de los videojuegos para enriquecer sus enfoques pedagógicos [24].  
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5.1.3 E-learning 

 

La definición entregada por el Juan Morales en el libro titulado “Tweets sobre el E-learning 

reflexiones y definiciones sobre la educación virtual” E-Learning es el proceso que lleva a cabo la 

enseñanza utilizando las herramientas tecnológicas disponibles, maximizando los servicios que 

aportan las tecnologías de información y comunicación [25]. De tal manera, que permita 

desarrollar actividades de enseñanza sincrónica y asincrónica. 

“Las TIC son la forma para simular con éxito un ambiente de aprendizaje seguro con características 

multimedia, interactividad e hipertexto; actividades de aprendizaje y evaluación. En general 

cualquier proceso educativo de tipo pedagógico, investigativo, de extensión y administración que 

permita al estudiante estar en un entorno personalizado de aprendizaje” [25]. 

De lo anterior se resalta, que el E-learning es un método educativo que permite una enseñanza 

virtual o en línea, a través de procesos de aprendizaje llevado a cabo por cualquier dispositivo 

electrónico donde el estudiante pueda involucrarse a profundidad autogestionando su enseñanza. 

 

5.1.4 Interacción Humano Computador (HCI) 

 

Human Computer Interaction por sus siglas en inglés (HCI), es una disciplina encargada del 

estudio, diseño, desarrollo y evaluación de sistemas interactivos para uso del ser humano [26]. 

También, se puede definir como el estudio de cómo los seres humanos interactúan con las 

computadoras [27]. 

Gracias a esta disciplina se pueden crear aplicaciones que cuenten con un control de calidad 

estratégico a determinados usuarios, empresas, regiones o países, ya que incorpora a los usuarios 

de manera iterativa en el desarrollo de los aplicativos tecnológicos [26]. 

La interacción más común con un software es por medio de la interfaz, entendiendo “interfaz”, 

como el punto de contacto entre el usuario y la maquina [28]; cuyo desarrollo requiere de una 

armonía perfecta en la interacción humano computadora [29]. 
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Una de las temáticas más importantes que trabaja HCI, es la estandarización de interfaces de 

comunicación, con el fin de minimizar los llamados “errores humanos”. Este concepto es más 

conocido como Usabilidad [28]. 

La meta principal al usar HCI, consiste en crear sistemas informáticos que sean fáciles de usar y 

satisfagan las necesidades de los usuarios, aumentando así la eficiencia, la productividad y la 

satisfacción de las personas que interactúan con el sistema. HCI es particularmente relevante hoy 

en día debido al creciente número de tecnologías interactivas y la necesidad de crear sistemas que 

sean accesibles para una variedad de usuarios, incluidos aquellos con discapacidades físicas o 

cognitivas, de esta manera [30]. 

 

5.1.5 Gamificación 

 

Gabe Zichermann en su obra “Gamification by Design”, describe la gamificación como el proceso 

de pensamiento y mecánica de un juego para involucrar a los usuarios y resolver problemas. 

Agrega, que, aunque este concepto viene derivado de los juegos, puede ser aplicado a diferentes 

contextos [31]. En el contexto comercial aplicado al diseño de juegos, la gamificación es 

considerada una estrategia destinada al usuario, con el fin de que este último, se involucre, motive 

y logre objetivos concretos [32]. La gamificación en el contexto educativo, puede ser empleada 

como metodología para motivar a las personas a realizar tareas que de otro modo no harían [20]. 

Ferran Teixes en su obra “Gamificación: Fundamentos y aplicaciones”, agrega tres definiciones 

que complementan este concepto:  

• “La gamificación es el uso de elementos y de diseños propios de los juegos en contextos que 

no son lúdicos” [33]. 

• “La gamificación es el proceso de manipulación de la diversión para servir objetivos del 

mundo real” [33]. 

• “La gamificación es la utilización de mecánicas basadas en juegos, estética y pensamientos 

lúdicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje y resolver 
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problemas” [33]. 

En este sentido, la gamificación se puede interpretar como la incorporación de elementos de los 

juegos en un contexto no lúdico para hacer que una actividad sea más atractiva, divertida y 

motivadora para el usuario. Estos elementos pueden incluir recompensas, niveles, desafíos, puntos, 

avatares, entre otros [33]. 

 

5.1.6 Realidad Virtual, Aumentada y Mixta 

 

Las primeras máquinas de realidad virtual, fueron creadas en los años 50, aunque la primera, fue 

patentada en 1962 conocida como “SENSORAMA” creada por Morton Heilig. Su función 

permitía a las personas sentir experiencias teatrales inmersivas en el cine 3D [34]. Desde entonces 

la actualización de diversas ramas tecnológicas, permitieron que el alcance de la realidad virtual 

invadiera todos los campos como alternativa a situaciones donde la presencialidad no era un medio 

factible o en consecuencia posible. 

 

 

5.1.6.1 Realidad virtual 

La realidad virtual ha referencia a la inmersión en un mundo digitalizado, una técnica que permite 

usar imágenes con aparatos creados especialmente para dar la sensación visual de movimiento y 

poder interactuar con el entorno virtual, de tal forma que el usuario sienta que los objetos que están 

frente a sus ojos son reales [34]. Esta forma de ver el mundo. tuvo sus inicios con las pruebas de 

estereoscopia realizadas durante la década de los 80, mediante la técnica del anaglifo, cuya 

funcionalidad permite engañar el cerebro quien piensa que está viendo una sola imagen a tercera 

dimensión, cuando en realidad son dos imágenes con distintos colores, generalmente azul y rojo 

que, al momento de ser mezcladas, el cerebro toma la ilusión como real [34]. 

Esta tecnología, también es definida como un mundo virtual generado por ordenador y cuyo 
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objetivo es crear mundos en los cuales el usuario puede ser el protagonista. Los videojuegos 

basados en realidad virtual, usan distintos mecanismos o técnicas que facilitan la simulación de 

comportamientos concretos a través de gráficos tridimensionales, que, mediante periféricos como 

las gafas de realidad virtual, aíslan al usuario del mundo real y le ofrecen una experiencia más 

inmersiva [35]. 

5.1.6.2 Realidad Aumentada 

Una investigación en la Universidad de Santander, define la realidad aumentada como la 

combinación de objetos virtuales, como gráficas en tercera dimensión o animaciones, con entornos 

físicos reales, que permite al usuario ampliar la percepción y la interacción con el entorno físico, 

experimentando una realidad real enriquecida con información adicional creada por la 

computadora. [36]. 

Un fragmento de la obra “Realidad Aumentada: una nueva lente para ver el mundo”, describe la 

realidad aumentada como una tecnología que ayuda a enriquecer nuestra percepción de la realidad, 

haciendo alusión a una lente que gracias al avance tecnológico podemos percibir como real cuya 

información del mundo se complementa con la digital. [37]. 

5.1.6.3 Realidad Mixta 

La realidad mixta es un concepto que en los últimos años ha tomado fuerza, una variante de la 

realidad virtual que simula los objetos en el plano tridimensional sin cambiar el entorno que lo 

rodea. Esto permite visualizar fácilmente entornos físicos combinados con proyecciones virtuales 

sobre una superficie, con la ayuda un dispositivo tecnológico [34]. 

Este concepto fue abordado por dos ingenieros de sistemas de la compañía Boeing en 1992, cuando 

diseñaron unas gafas de realidad mixta para interactuar con el tablero de aviones como 

entrenamiento y presentado durante la conferencia número 25 internacional de ciencias de la 

computación en Hawái [35]. 

Aunque fue un híbrido entre la realidad virtual y la realidad aumentada, para muchas personas es 

difuso encontrar diferencias entre ambos, sobre todo quienes recién conocen este tipo de 

tecnología. 
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5.1.7 Lenguaje de Programación 

Un lenguaje de programación es el conjunto de reglas y símbolos utilizados para crear 

instrucciones que una computadora puede entender y ejecutar. Andrew J. Ko, profesor de la 

Universidad de Washington, define la programación como notaciones para hablar el lenguaje de 

la computadora y decirle qué hacer en el futuro [38]. 

Robert W. Sebesta en su obra “Conceptos De Lenguajes De Programación”, lo describe como el 

lenguaje que usan los programadores para comunicarse con las computadoras a fin de que estas, 

realicen tareas específicas. Cada lenguaje de programación tiene su propia sintaxis y semántica, lo 

que determina cómo se escriben y estructuran las instrucciones. Ejemplos de lenguajes de 

programación incluyen C++, Python, Java y C# [39].   

En el contexto del desarrollo de videojuegos, un lenguaje de programación se utiliza para escribir 

el código que define la lógica del juego, parámetros, interacción con el jugador y otros aspectos 

funcionales [40]. 

5.1.7.1 Lenguaje C# 

Es un lenguaje de programación desarrollado y estandarizado por su fácil adaptabilidad al 

momento de realizar proyectos a gran escala. Permite multiparadigmas orientados a objetos, 

procedural, declarativo y funcional, de esta forma facilita el desarrollo limpio y fácil de entender 

por parte de los programadores [41]. 

Además, actualmente cuenta con un estándar aprobado por la ECMA (ECMA-334). Organización 

internacional basada en membresías de estándares para la comunicación e información, así mismo 

como estándar ISO “ISO/IEC 23270”  [42]. 

C# es una opción viable para el desarrollo de videojuegos debido a su velocidad y capacidad de 

bajo nivel. Sin embargo, el desarrollo de videojuegos es un proceso complejo que puede requerir 

el uso de múltiples lenguajes y herramientas.  
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5.1.8 Modelo Vista Controlador (MVC) 

 

Es un patrón en el diseño de software comúnmente utilizado para implementar interfaces de 

usuario, datos y lógica de control [43]. Sus siglas comprenden los siguiente: 

● Modelo: Representa los modelos de datos o entidades y lógica de negocio. 

● Vista: Se encarga del diseño y presentación. 

● Controlador: administra el flujo de datos entre el modelo y la vista. 

Este patrón de diseño fue descrito en 1979 para Smalltalk y ha sido empleado para el desarrollo de 

múltiples proyectos, tales como, Java Swing, Google Web Toolkit, Ruby on Rails, entre otros [44]. 

 

5.1.9 Videojuego 

 

Un videojuego hace referencia a un tipo de aplicación, software o programa, orientado al 

entretenimiento del usuario [45]. Pueden ser ejecutados o visualizados a través de consolas, 

computadoras, celulares u otros dispositivos digitales que dispongan de fuente de video [46]. 

 

5.1.10 Prototipo de Videojuego 

 

El proceso de desarrollo y concepto del videojuego al que se planea crear, implica el uso de tres 

tareas fundamentales que son: definir aspectos de negocios (rentabilidad y consumo del mercado), 

de elementos de juego (historia, trama y soporte del juego - atrayentes), técnicos (plataformas a las 

que va dirigida, soportes y sostenibilidad) [45].  

Un prototipo de videojuego es una versión temprana e incompleta de un juego “Prototipo” 

diseñado para experimentar conceptos o ideas, que pueden o no, llegar a un producto final. El 
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desarrollo de un prototipo, debe pasar previamente por un proceso de planificación y desarrollo 

del concepto (narrativa, mecánicas, reglas, otros) del videojuego y culmina con una versión básica 

del juego con gráficos y sonidos simples [35]. 

 

5.1.10.1  Prototipo Alfa 

 

El prototipo alfa es la primera adaptación del aplicativo a ser construido, como capa inicial se 

estructura de manera funcional, de manera que permite juntar el motor central del videojuego con 

las métricas usadas para el desarrollo del mismo en su fase de diseño. “Se usa principalmente para 

propósitos de prueba y recolección de información no se pretende que sea completamente 

funcional” [47].  Debido a que el prototipo se va construyendo por fases, abarca un grupo pequeño 

de muestras en donde es desplegado para retroalimentación del videojuego. 

Es fundamental aclarar que los prototipos en versión alfa pueden tener gráficos básicos y 

rudimentarios, sonidos intermitentes y faltantes, así como errores y problemas de rendimiento. Sin 

embargo, da una idea general del juego y permite a los desarrolladores recopilar información para 

posteriormente modificar las mecánicas bases y mejorar el entorno del juego antes de pasar a 

producción. 

 

5.1.10.2  Prototipo Beta 

 

Es una versión más avanzada, en términos de funcionalidad. Para Procore Technologies, la versión 

beta de un producto software, están en condiciones de ser probado en situaciones reales y permite 

la identificación de posibles errores de programación que posteriormente son tratados [48]. Para el 

caso de los videojuegos es un concepto que viene bien, ya que es un tipo de software. 

En este orden de ideas, la beta de un videojuego, puede ser usada para probar la jugabilidad del 

videojuego, detectar errores durante su ejecución, y optimizar las anomalías que pueda presentar 

antes del lanzamiento del producto final. 
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5.1.11 Motor de Videojuegos 

 

El libro “Game Engine Architecture”, señala que un motor de videojuego es el conjunto de 

herramientas y bibliotecas de software que simplifican y agilizan el proceso de desarrollo de 

videojuegos. Proporciona funcionalidades predefinidas, como gráficos, física, sonido y lógica de 

juego, haciendo más fácil a los desarrolladores crear juegos de manera eficiente sin tener que 

construir todo desde cero, además, proporciona la infraestructura necesaria para crear el entorno 

visual y de interacción del entorno [40]. 

Las herramientas del motor de videojuegos para construir niveles, modelar personajes, establecer 

físicas, efectos visuales y administrar los recursos del juego. Estas son las opciones populares 

éntrelos desarrolladores en el mundo de los videojuegos: Unity, Unreal Engine y Godot. 

Unity es uno de los motores de desarrollo más populares y versátiles en el mundo de los 

videojuegos. Su característica principal radica en su capacidad multiplataforma, que permite a los 

desarrolladores crear experiencias de RV ejecutables en una amplia variedad de dispositivos, desde 

gafas de RV hasta teléfonos móviles. Unity ofrece una versión gratuita llamada "Unity Personal" 

que es adecuada para proyectos pequeños y medianos, mientras que la versión de pago, "Unity 

Pro", ofrece características adicionales y se adapta a proyectos más grandes y comerciales con 

enfoques empresariales. 

Unreal Engine desarrollado por Epic Games, es otro motor de videojuegos de renombre en el área. 

Su característica principal es la calidad visual sobresaliente y el realismo de los gráficos. Unreal 

Engine es conocido por su capacidad para crear experiencias de RV altamente inmersivas con 

efectos visuales impresionantes. Ofrece una licencia gratuita con un porcentaje de regalías sobre 

los ingresos generados por el juego para proyectos comerciales significativos. Sin embargo, parte 

de las características esenciales en el motor de videojuego se encuentran en la versión de pago. 

 

Godot Engine: un motor de código abierto, es una opción popular entre los desarrolladores que 

buscan una alternativa gratuita. Aunque Godot ha comenzado a ofrecer soporte para la RV, su 

ecosistema para esta tecnología aún está en desarrollo, pero puede ser una elección adecuada para 
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proyectos más sencillos. Sin embargo, al estar en proceso de adaptación su documentación y 

estructura varía mucho, por lo que tocaría hacer un esfuerzo extra en aprender las nuevas 

características, esto supone atrasos en el proyecto. 

Por otro lado, CryEngine y Amazon Lumberyard son motores que han explorado la RV, aunque 

no con la misma adopción que Unity o Unreal Engine. Estos motores ofrecen versiones gratuitas, 

pero la documentación y el soporte pueden ser más limitados en comparación con las opciones 

líderes. 

5.1.12 Unity 

 

Es un motor de desarrollo multiplataforma creado por Unity Technologies. El cual permite el 

desarrollo de videojuegos para plataformas como Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 

3, PlayStation Vita, Wii, Wii U, iPad, iPhone, Android entre otros [49]. Posee una suite de 

herramientas diseñadas para facilitar el trabajo del desarrollador en los distintos aspectos de un 

juego tales como gráficos, físicas, animaciones o inteligencia artificial [50]. 

Responde a plataformas de desarrollo como Microsoft Windows y OS X, actualmente, desde el 

sitio web oficial se pueden descargar las siguientes versiones: Unity personal, Unity pro, Unity 

Plus y Unity Enterprise, cabe destacar que, a excepción de la primera versión, las demás disponen 

planes de pago mensual y anual. Además, Unity cuenta con la plataforma AR Foundation, que 

permite crear aplicaciones de RA compatibles con múltiples dispositivos, como teléfonos móviles 

y gafas de realidad aumentada ampliamente compatible con Vuforia, ya que admite el desarrollo 

en Unity Editor, así como en las tres plataformas nativas principales: iOS, Android y la Plataforma 

universal de Windows (UWP). 
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5.1.13 Vuforia 

 

En la documentación de Unity, Vuforia es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de 

Realidad Aumentada y Realidad Mixta multiplataforma, que puede ser ejecutado en distintos tipos 

de hardware incluyendo dispositivos móviles y monitores de realidad mixta montados en la cabeza 

(HMD) como Microsoft HoloLens [51].  

 

Esta herramienta permite ser integrada a diferentes entornos de desarrollo, uno de ellos y el cual 

se utilizará para el desarrollo del prototipo propuesto es el motor de videojuegos Unity. 

 

Entre las plataformas de realidad aumentada o virtual (RA-RV) destacadas, algunas de ellas 

ofrecen versiones de pago con características adicionales para impulsar proyectos más avanzados. 

Vuforia, una plataforma líder en detección y seguimiento de objetos, ofrece una versión gratuita 

con capacidades básicas, pero su versión de pago, Vuforia Engine, brinda un rendimiento más 

robusto y características avanzadas como detección de objetos avanzada y soporte para plataformas 

adicionales. Se tiene en cuenta que Vuforia es uno de los componentes nativos de colaboración 

con de Unity.  

 

Por otro lado, ARKit y ARCore son los SDK de (RV-RA) de Apple y Google, son gratuitos para 

los desarrolladores. Ambos son compatibles con Unity, lo que permite la creación de experiencias 

inmersivas de alta calidad en dispositivos iOS y Android. Sin embargo, usarlos requiere el tiempo 

necesario para aprender su lenguaje, funcionamiento y características para el desarrollo del 

proyecto, teniendo en cuenta que algunas funcionalidades es necesario tener la opción de paga para 

usarlas. Además de estas opciones, AR Foundation de Unity facilita la creación de aplicaciones de 

RA multiplataforma, pero al estar en proceso de documentación y estructura no se tiene las bases 

suficientes para desarrollar el proyecto. 
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5.1.14 Blender 

 

 

Basado en la documentación de la página oficial de Blender, es una suite de creación 3D gratuita 

y de código abierto que permite crear visualizaciones 3D, así como imágenes fijas, animaciones 

3D, tomas VFX y edición de video [52]. 

 

Existen diversas herramientas de software para modelado, renderizado, simulación, creación de 

videojuegos, efectos visuales y diseño gráfico en 3D, cada una con características únicas. Blender, 

un software de código abierto y gratuito, se destaca por su versatilidad. Ofrece potentes 

herramientas de modelado 3D, animación y renderizado, lo que le permite ser ampliamente 

compatible con los motores de videojuego para el desarrollo de aplicaciones con entornos virtuales 

como la realidad mixta. 

 

Por otro lado, programas como Autodesk Maya y 3ds Max, aunque de pago, son líderes en la 

industria y ofrecen un amplio conjunto de herramientas para modelado, animación y efectos 

visuales. También son compatibles con los motores de videojuego, lo que facilita la integración de 

activos y escenas en proyectos de realidad mixta. En relación con el desarrollo del proyecto las 

características ofrecidas por Blender, son las necesarias para llevar a cabo la construcción y 

desarrollo del prototipo alfa, ya que se encuentran en su versión gratuita para desarrolladores.   

 

Otros entornos de simulación y dinámica de partículas es: Houdini de SideFX destacando, con una 

versión gratuita llamada Houdini Apprentice. Aunque se necesita un conocimiento avanzado y 

conocer muy bien su documentación, es altamente compatible con los motores de videojuego y 

ofrece capacidades de simulación impresionantes. 
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5.1.15 Mecánicas de PVP (Player VS Player).  

 

 

La modalidad PvP (Player vs Player) por sus siglas en inglés, es una modalidad en la cual se le 

permite al jugador competir contra otro por medio de la red. Las mecánicas asociadas a ella pueden 

ser reutilizadas de componentes existentes en el juego o bien crearse especialmente para esta 

modalidad [53]. En los videojuegos lúdicos con enfoque profesional y serio, el centro del 

entretenimiento se basa en la educación y el aprendizaje de los usuarios, sin perder la esencia de 

las competiciones entre los jugadores para obtener la victoria.  

 

“Aprender y educarte mientras se fomenta la competencia entre jugadores. Los juegos lúdicos en 

entornos virtuales pueden variar en los modos de juego, puntuación, ítem, diseños llamativos que 

permitan la cooperación y competición entre usuarios y de los cuales se obtiene retroalimentación 

de los jugadores” [53]. 

 

5.1.16 Mecánicas de Mundo Libre. 

 

El módulo de mundo libre, permite dinamizar la capacitación del docente, ya que no requiere de 

reglas específicas. En esta sección se utilizan tarjetas lúdicas previamente configuradas en la 

aplicación, donde cada una tiene información diferente y puede ser visualizada de manera 

tridimensional a través de la cámara del celular gracias al componente de realidad mixta de 

Vuforia. 

 

Otras mecánicas consideradas para el prototipo se presentan a continuación: 

 

1. Exploración y descubrimiento: Los docentes como usuarios del videojuego se mueven 

libremente por el entorno donde se desarrolla la actividad. A fin de descubrir las tarjetas 

que contienen información relevante para completar el juego.  

 

2. Interacción con el entorno: Los usuarios pueden interactuar con diferentes elementos del 

entorno por medio de la cámara, eso incluye la búsqueda de los elementos asignados como 
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misión. Se busca descubrir nuevas áreas o activar habilidades o eventos dentro del juego. 

 

3. Resolución de problemas y desafíos: los docentes se enfrentan en desafíos controlados, 

donde utilizan sus habilidades y conocimiento para enfrentarse en los diferentes desafíos y 

obstáculos que se plantean. Estos desafíos pueden integrar las cartas en modo duelo como 

enfrentamiento entre los mismos jugadores. 

 

4. Modo multijugador:  los docentes pueden formar grupos en colaboración para superar los 

desafíos o competir en desafíos individuales con otros docentes. La modalidad en 

multijugador, estará sujeta a cambios según el feedback obtenido en la primera versión. 

 

5.2 COMANDOS DE FUNCIÓN ESPECIAL 

 

  

Este tipo de comandos cumplen una función importante en el desempeño del computador en 

diferentes tareas, como desplazarse por documentos, modificar o llamar atributos específicos del 

sistema, páginas web y/o agilizar los procesos de edición de los editores de texto. Suele ser más 

efectivo utilizar estas funciones pues manualmente pueden tomar demasiado tiempo.  

 

[Alt]: La tecla Alt no tiene ninguna función por sí sola. Solo ejecutará un comando en el sistema 

operativo si se utiliza en combinación con otras teclas. Hay algunas excepciones, por ejemplo, 

durante el uso de aplicaciones especiales o juegos de ordenador. Lo mismo sucede con la tecla 

Control Ctrl y con la tecla AltGr. 

 

[Ctrl]: Es una tecla modificadora que una vez esta activa por la pulsación del usuario, permite 

combinar las diferentes funcionalidades en el entorno donde se encuentre, al ser combinada con 

las letras del teclado o con otras teclas especiales da instrucciones al computador que acorta el 

trabajo de realizar el proceso de forma manual. 

 

[Alt] + [Tab] Al igual que el comando anterior, permite cambiar entre ventanas de izquierda a 
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derecha con vista en miniatura, facilita escoger la ventana o aplicación que se busca. 

 

[ALT] + [F4]    Esta función sirve para cerrar la ventana que se encuentre abierta al momento de 

presionar la combinación de teclas. 

 

[CTRL] + [P]   Esta función envía la orden al computador de imprimir, sea una imagen o editores 

de texto, páginas web. Es la misma en casi todos los programas con distribución Linux y Windows. 

[CTRL] + [D]   Esta función especial para eliminar; puede variar según el programa que se esté 

utilizando. 

[CTRL] + [Y]    Rehacer: esta función vuelve a un estado anterior una acción realizada. 

 

[CTRL] + [A]    Selección: sirve para seleccionar todo el contenido dentro de un archivo o 

documento esto incluye texto, imágenes, tablas y otros elementos. 

 

[CTRL] + [Z] La función de este comando es deshacer lo realizado o escrito, aplica para imágenes 

o gráficos que se hayan realizado en el documento. 

 

[CTRL] + [MAYÙS] + [Z]   Esta función realiza lo contrario a la anterior, ya que permite rehacer 

los el texto, imagen o documento del cual se deshizo anteriormente. 

 

[CTRL] + [X] Esta función permite cortar elementos incluido archivos, texto o imágenes.  

 

[CTRL] + [C] Esta función permite copiar elementos incluido archivos, texto o imágenes.  

 

[CTRL] + [V] Esta función permite pegar elementos incluido archivos, texto o imágenes. 

 

[CTRL] + [MAYÙS] + [V] La función de pegar inserción sirve para cambiar el formato del texto 

para que coincida con el del lugar en que lo vas a pegar. 

 

[CTRL] + [ALT] + [V] Pegar atributos. 
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[SUPR]: Es una tecla, que como su nombre indica, te permite borrar elementos. Con ella podrás 

eliminar texto dentro de un documento o archivos y carpetas en tu sistema operativo. 

 

5.3 MARCO REFERENCIAL 

 

5.3.1 Referencias Nacionales 

 La Universidad de Antioquia, realizó un artículo investigativo sobre el avance de las tecnologías 

de la información y comunicación en las TIC, presentando como resultado una plataforma virtual 

centrada en los procesos de creación y producción de recursos educativos digitales abiertos. Esto 

con el fin de facilitar el compartir y distribuir experiencias de otros profesores mediante una 

aplicación móvil. 

“Se tendrán presentes las metodologías 

didácticas que permitan el aprendizaje activo 

mediante la gamificación y la creación. Lo 

Digital, que permite la codificación de la 

información en un lenguaje binario para la 

producción y publicación del recurso en una 

plataforma virtual. Además, abierto, que 

brinde la disponibilidad de recursos en un 

lugar de acceso público.” [54]. 

 

En la temática sobre los avances en el uso de la tecnología en la educación, la perspectiva de 

integrar la Realidad Mixta “RM” en la pedagogía, el uso de la metodología ADDIE que guía el 

diseño y desarrollo del sistema de RM, refleja una aproximación sistemática y efectiva para 

abordar el aprendizaje usando de medio la tecnología emergente de entornos virtuales. 

Concluyendo que la incorporación de la realidad mixta (RM) en la educación ha demostrado ser 

una herramienta innovadora y poderosa para transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

[55]. 
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La realidad Mixta (RM), se consolida como una perspectiva vanguardista que trasciende las 

limitaciones de los métodos tradicionales de aprendizaje, destacando la importancia de la 

educación con ayuda de la tecnología (entornos virtuales). También destaca desarrollo de 

tecnología a bajo costo en entornos educativos, brindando la oportunidad de transmitir información 

multisensorial y haciendo que los usuarios tengan una experiencia parecida a la que obtendrían en 

una situación real [56]. 

Las plataformas digitales como herramienta didáctica y de enseñanza en tiempos de pandemia 

fueron aliadas estratégicas para la educación, los egresados del área de educación relatan en su 

tesis la siguiente frase: “muchos estudiantes y docentes de la Universidad del Cauca presentan 

dificultades en las prácticas pedagógicas durante esta emergencia sanitaria, sumando los cierres de 

los centros educativos, la cancelación de clases presenciales y la imperante necesidad de recurrir 

a los recursos tecnológicos”. Las dificultades de la pandemia vieron oportuno el uso de las TIC y 

sus herramientas digitales en el fortalecimiento de la enseñanza, rompiendo las limitaciones de las 

clases tradicionales y motivando al proceso de aprendizaje [57]. 

El videojuego en realidad virtual, aplica el concepto de gamificación al material de aprendizaje 

tradicional, es una herramienta poderosa para los educadores, se entiende que los juegos serios 

enfocados a objetivos, poseen elementos poderosos para el aprendizaje porque impulsan la 

resolución de problemas enfocados en un objetivo. Además, estos juegos fomentan la 

comunicación, la cooperación e incluso la competencia [58]. 

 

5.3.2 Referencias Internacionales 

Los diferentes desafíos que los docentes viven al momento de implementar su labor como 

educadores, muestran claras consecuencias en el aprendizaje de los alumnos, cuando las nuevas 

tecnologías tomaron el control en los últimos años con gran impacto en la vida de las personas 

alrededor del mundo [62], [63]. Diversos gobiernos comenzaron a actualizar la pedagogía con 

enfoque tecnológico en las aulas de clase con diversos cambios de política con la ayuda de varias 

organizaciones basadas en investigación por el inminente aumento en la diversidad de los 

estudiantes con enfoques tecnológicos y la industrialización tecnológica de dichos países [64]. 
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El estudio realizado por la UNESCO para el año 2002, redactan un documento titulado 

“Tecnologías de la información y la comunicación en la formación docente.” [59]. Tiene como 

base la formación docente en las herramientas informáticas como duro desafío en la enseñanza 

escolar. Principalmente, porque eran los encargados de preparar el camino a los nuevos formadores 

quienes debían incorporar de manera consistente y óptima las nuevas herramientas de aprendizaje 

tecnológico que facilitará al estudiante aprender las lecciones impartidas en el aula de clases. así 

como también, incorporar este aprendizaje en los docentes apropiando los nuevos recursos, 

experiencia y una planificación cuidadosa, para los futuros programas pedagógicos de formación 

docente [59]. 

La séptima conferencia internacional de innovación educativa a través de la tecnología (EITT). Se 

abordaron diferentes problemáticas de los docentes al incorporar las nuevas tecnologías en las 

aulas de clases, durante la conferencia los participantes Zuochen Zhang representante de La 

Facultad De Educación en la University of Windsor – Canadá y su compañera Wendy Nielsen de 

La Escuela De Educación Facultad De Ciencias Sociales Wollongong – Australia. Describieron a 

detalle el estudio realizado a los formadores en el uso e incorporación de diferentes herramientas 

tecnológicas al momento de preparar e impartir sus respectivas asignaturas [60]. 

“Los formadores o docentes participantes indicaron que usaban una variedad de herramientas 

tecnológicas en su enseñanza, también mencionaron la falta de conocimiento sobre cómo 

integrarlas de manera efectiva en su pedagogía y, por lo tanto, sintieron que las TIC estaban 

infrautilizado: ’Tenemos un SmartBoard sentado allí... Toma mucho tiempo, así que siempre le 

pido a alguien que venga a mi salón de clases que me ayude a abrirlo... No estoy familiarizado 

con cómo funciona el SmartBoard’. Afirma un docente al momento de utilizar la pizarra digital” 

[60]. 

China realizó un estudio encabezado por Yingying Zhao del National Engineering Research Center 

en conjunto con Jian Xu quien desempeñaba cargo público como Ministry of Education, sobre el 

análisis y discrepancias en la capacidad de aplicar las tic docentes en diferentes campos educativos 

impartidos en básica primaria y secundaria, la investigación tuvo base determinar si promover la 

modernización de las pedagogías aplicadas por parte de los educadores en las aulas de clase tenía 

mayor impacto al momento de usar tecnologías en la enseñanza de los estudiantes [9]. 
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Además, promover la investigación por parte de los docentes en ámbitos de enseñanza usando 

como medio el tic para mejorar la calidad de aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, 

encontraron que los docentes a pesar de estar familiarizados con las nuevas tecnologías, 

presentaban falencias al momento de implementarlas de manera pedagógica en el aula de clase ya 

que estas falencias se hicieron más notorias en las áreas rurales. 

 En el sistema educativo, los docentes eran la clave y los factores más activos, y para lograr 

el equilibrio de la educación urbana y rural, no solo se prestó atención al equilibrio del 

desarrollo profesional de los docentes y la capacidad de enseñanza, especialmente en el 

contexto de las TIC, sino también prestó atención al desarrollo equilibrado de la capacidad 

de aplicación de las TIC de los profesores en la enseñanza y la investigación, de lo contrario 

se formará una especie de nuevo desequilibrio educativo, esto se debe a que TIC en la 

educación no pueden prescindir de la participación de los docentes [9]. 

Min Chen encargado del análisis de los datos obtenidos mediante cuestionarios de tipo encuesta, 

encontró que la falta de comunicación y el difícil acceso tecnológico a diferentes zonas, entorpece 

el desarrollo pedagógico docente encaminado a las TIC que facilitaran la enseñanza a los 

estudiantes ya que los números en las encuestas mostraban datos no tan favorables como se 

muestran a continuación. 

Los datos suministrados se entablaron en comparación a la satisfacción de la capacidad de 

aplicación docente al momento de usar las TIC en la docencia e investigación en sectores urbano-

rural.  

“La situación actual de los dos grupos de docentes urbanos y rurales, el 80,4% de los 

docentes urbanos tendía a comunicarse con otros docentes en el proceso de enseñanza y 

manejo de las herramientas digitales. Los docentes rurales estaban más acostumbrados a 

Se describen los resultados de la encuesta sobre las TIC en los sectores Urbanos y Rurales. Fuente: [9] 

Tabla 1 Tópico Docente 
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utilizar los recursos didácticos directos, la proporción representa el 54%. El 61% de los 

docentes rurales pensó que la tecnología era de gran ayuda para los intercambios 

académicos. Esto fue mucho más alto que la proporción de maestros urbanos.” [9]. 

 Debido a los resultados evaluados, considerando la influencia del desarrollo docente con la 

capacidad de aplicación de las TIC, expresaron la preocupación de la falta de conocimiento 

docentes en área de las nuevas tecnologías, ya que los docentes fueron los factores que 

afectaron la capacidad de aplicación de las TIC en la docencia y la investigación para el 

desarrollo de metodologías que faciliten la enseñanza a los estudiantes. 

La realidad aumentada da un paso gigantesco en el aprendizaje cognitivo de los estudiantes, 

evidencia de ello, son los estudios realizados por Hung donde, usaron la realidad aumentada en 

diferentes estudiantes con el fin de probar la mejoría al momento de aprender idiomas. 

“Demostramos que después de usar el aplicativo ARtoolKit con estudiantes chinos, mejoró el 

aprendizaje del idioma chino significativamente” [9]. Siendo significativo debido que también se 

puede emplear esta tecnología con los docentes y sus diferentes áreas de trabajo. Concluyeron que 

existe mejoría en el curso de biología al momento de aplicar dispositivos de aprendizaje AR y se 

puede aplicar a otros campos.  “Encontramos que el contenido de un curso de Biología se mejoró 

al usar libros que integraban AR a diferencia de los tradicionales, es significativo para el 

aprendizaje.” [9]. 

 

 En el contexto educativo, se destaca la relevancia de emplear la tecnología de Realidad 

Aumentada (AR) como herramienta pedagógica. En esta línea, el estudio llevado a cabo por 

Fernández, se enfocó en la aplicación de la tecnología disruptiva AR para la formación de futuros 

docentes y su impacto en el dominio de los contenidos pedagógicos. Los resultados revelaron que 

la integración de la tecnología desempeña un papel fundamental en la comprensión de contenidos 

educativos. “Permitió dejar en evidencia que brindar retroalimentación con AR, promueve la 

comprensión del contenido pedagógico” [61]. 
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CAPITULO 3 

6. MARCO METODOLÓGICO 

 

6.1 Tipo de Investigación 

 

Este trabajo se rige bajo el tipo de investigación experimental, donde se plantean la medición de 

resultados por medio de encuestas. La adopción de una metodología experimental entra en escena 

por establecer relaciones causa-efecto entre variables para la presentación de resultados. La 

naturaleza específica del proyecto solicita un enfoque metodológico que permita medir y 

cuantificar de manera precisa el cambio en el conocimiento y la percepción de los docentes a lo 

largo de la implementación del prototipo.  

 

Durante el desarrollo de la investigación experimental se tendrán en cuenta los datos obtenidos 

mediante las encuestas realizadas a través de la plataforma de formularios Google Form, de las 

cuales se recogen datos iniciales antes del despliegue del prototipo alfa y después de culminado el 

proceso, para obtener una medición concreta de los resultados, así como datos sobre la 

comprensión y percepción de los docentes. 

 

6.1.1 Enfoque de la Investigación  

 

El enfoque metodológico adoptado para el prototipo de videojuego alfa será de naturaleza 

cuantitativa. En este tipo de enfoque, se buscará recopilar y analizar datos numéricos y objetivos 

para comprender patrones, relaciones y tendencias dentro del contexto de estudio. 

 

A través de la recolección de datos cuantitativos, se buscará obtener una comprensión profunda de 

la efectividad del videojuego como herramienta educativa, así como de la evolución en el 

conocimiento de los docentes antes y después de su implementación. 
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6.1.2 Caracterización Docentes 

 

Los docentes participantes en el desarrollo de esta investigación, son docentes comprendidos en 

edades entre 28 y 64 años, de ambas denominaciones de genero los cuales fueron escogidos por 

voluntad propia en la Institución Educativa Alférez Real ubicado en la carrera Cra. 7AE #13A-3, 

Santa Teresa, Popayán – Cauca. El grupo participante para esta investigación consta de 9 docentes 

de diferentes áreas del saber impartidas por la institución. 

 

6.2 Metodología 

 

Para el desarrollo del proyecto se implementa la metodología de desarrollo de videojuegos SUM 

[65], definida e implementada para la industria de videojuegos en Uruguay, esta metodología tiene 

como base los principios de las metodologías ágiles como Scrum y XP. 

 

“SUM adapta para videojuegos la estructura y roles de Scrum brindando mayor flexibilidad para 

definir el ciclo de vida y puede ser combinado con otras metodologías para adaptarse a distintas 

realidades” [66]. 

 

Aunque se ha utilizado en el desarrollo de software en general es empleado mayormente para el 

desarrollo de videojuegos, para mejorar la flexibilidad, la colaboración y la adaptación a medida 

que avanza el proyecto. [67]. 

 

La arquitectura de software está basada y es conforme con algunos requisitos aplicables a este 

proyecto, conforme al estándar IEEE Std. 830-1998 de 2008. Proporciona una introducción a la 

Especificación de Requisitos Software “ERS” [68].   

 

Las actividades a realizar se adaptarán según los requerimientos estipulados por SUM en el ciclo 

de vida del desarrollo en los cuales son: 
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6.2.1 Concepto 

 

Durante esta fase se estipulan las posibles mecánicas y temáticas a abordar en el desarrollo del 

videojuego. Además, se realizará la revisión de la literatura con artículos y libros encontrados en 

revistas como la IEEE, ACM, SCOPUS, SCIELO, GOOGLE SCHOLAR, LIBROS entre otros. 

La investigación irá encaminada a la búsqueda de información relacionada a las dificultades de los 

docentes en el uso de las TIC, los beneficios potenciales de conocer estas herramientas y los 

mecanismos de formación para el docente; así como también las posibilidades que tiene la realidad 

mixta en este campo. 

6.2.2 Planificación 

 

Para esta fase se estipulan los objetivos de investigación y cada una de las actividades a realizar 

en el proceso de desarrollo en correlación con las fechas de entrega y reuniones que se puedan 

presentar para dar solución a los mismos; cabe destacar que el cronograma está sujeto a cambios 

ante posibles contratiempos de fuerza mayor. 

 

6.2.3 Elaboración 

 

Durante esta fase se establecerán las mecánicas a utilizar en el desarrollo del videojuego, para ello 

se utilizará el modelo CANVAS, el cual permite visibilizar de manera ordenada las posibilidades 

del videojuego y establecer bocetos para el desarrollo, el diseño de casos de uso. 

 

Una vez terminados los bocetos, casos de uso y demás; se procederá a implementar cada módulo 

en el motor de videojuegos Unity apoyado del lenguaje de programación C#. No se descarta el uso 

de objetos independientes a Unity; por lo cual para apoyar a este inconveniente se suma Blender 

para el modelado de elementos tridimensionales, llevando a cabo el monitoreo de cada módulo 

según el cronograma establecido en el ítem anterior. 

 



34 
 

 

6.3 Prototipo Alfa 

 

La metodología SUM describe dos etapas en el desarrollo de un videojuego, además de las que 

están señaladas en este documento. La primera de ellas se enfoca en el cierre y la gestión de riesgos. 

Sin embargo, debido a que el objetivo general de este trabajo es la creación de un prototipo de 

videojuego alfa, se excluyen las etapas finales restantes de la metodología SUM en la presente 

investigación. 

 

La segunda consiste en el despliegue del prototipo, donde se ejecuta la aplicación en formato APK, 

y posteriormente se comparte e instala en los dispositivos móviles de los sujetos de prueba, en este 

caso los docentes de educación media. A lo anterior, se suma la evaluación inicial de 

conocimientos y la evaluación después del uso del videojuego. 

 

Además, para garantizar una estructura organizada y un desarrollo eficiente del prototipo de 

videojuego alfa, se empleará el Modelo Vista-Controlador (MVC). Este patrón arquitectónico 

permite separar claramente las responsabilidades en tres componentes principales: el modelo, 

encargado de la gestión de los datos y la lógica del prototipo; la vista, encargada de la presentación 

visual y la interfaz de usuario; y el controlador, que actúa como intermediario entre el modelo y la 

vista, gestionando la interacción del usuario y las actualizaciones en los datos.  
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CAPITULO 4 

7. DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 

7.1 Modelo Canvas 

 

El modelo Canvas es una herramienta valiosa en el desarrollo del proyecto, el enfoque que brinda 

sobre las aplicaciones y modelo de negocio proporciona una visión clara y completa del prototipo 

de videojuego alfa, identificando problemas y oportunidades potenciales mientras permite tomar 

decisiones enfocadas a la necesidad de la población en la que se basa el aplicativo, ahorrando 

tiempo y recursos. Está basado en “Business Model Canvas” de Alex Osterwalder y desarrollado 

por Sergio Jiménez Arénas [69].  

 

 

 

 

 

Ilustración 2 Model Canvas 

Proporciona una estructura clara definir y abordar los componentes clave del 

prototipo de videojuego alfa. Fuente: propia. 
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Para el proyecto de videojuego versión alfa encaminado al área docente, se utiliza el enfoque que 

motiva al jugador y lo mantiene comprometido mientras aprende, en cada sección del modelo se 

especifica el uso de las mecánicas y estructura generales encaminados a un enfoque de negocio, 

con una visión de un aplicativo futuro funcional completo.  

 

 

 

 

 

 

Ilustración 3 Mecánicas 

Se describe las mecánicas del prototipo. Fuente: propia. 
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Adaptación a las necesidades específicas del 

prototipo. Fuente: propia. 

Característica de la plataforma. 

Fuente: propia. 

Interacción del jugador. Fuente: propia. 

Publico docentes de educación 

media. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 7 Componentes 

Ilustración 6 Plataforma 

Ilustración 5 Dinámica 

Ilustración 4 Jugadores 
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Recopilación y el análisis de datos. 

Fuente: propia. 

Apoyo al conocimiento docente. 

Fuente: propia. 

 

Familiarización con los comandos de 

función especial. Fuente: propia. 

Costos en operación del proyecto. 

Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 9 Analíticas Ilustración 8 Comportamiento 

Ilustración 10 Beneficios 
Ilustración 11 Costo 
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Muestra el comportamiento e interacción con el programa. Fuente: propia. 

7.2 Arquitectura 

 

7.2.1 Diagrama de Casos de Uso. 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 12 Prototipo 

Alfa 
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7.2.1.1 Alcance 

 

El presente proyecto, presenta un prototipo de videojuego en versión Alfa, donde se estipulan el 

siguiente alcance: 

 

• El videojuego debe una presentar una interfaz, con botones específicos que guíen al usuario 

hacia las escenas o módulos descritos en el diagrama de casos de uso. Se hace énfasis en la 

construcción de panes de menú que describan estas escenas. 

• El videojuego debe presentar dos escenas principales que son Mundo Libre y Modo Duelo. 

• Se hará prioritario que el módulo Mundo Libre, este disponibles para el primer despliegue 

con los docentes. 

• El módulo Modo Duelo, debe por lo menos permitir la creación de salas, y la posterior de 

unión de jugadores a las mismas. 

• Las mecánicas, relacionadas al Modo Duelo no se incluyen en este apartado, ya que 

dependen de la retroalimentación obtenida del primer despliegue de la aplicación. 

 

7.2.2 Características de los Usuarios 

 

 

Tipo de usuario Jugador 

Formación  Docente 

Actividades Interactuar con el Juego 

 

Restricciones 

 

• Desarrollo en Unity 3D y Vuforia Engine. 

• Lenguaje de programación C#. 

• Disponible para dispositivos móviles (smartphone). 

• Sistema operativo Android 8 o superior. 

• Mundo libre, no requiere de conexión a internet. 

• Modo duelo, requiere de conexión a internet. 



41 
 

 

• Los marcadores o tarjetas, deben tener un alto nivel de resolución para ser detectados por 

el software. 

• Servidor de multijugador Photon pun2 

 

 

Suposiciones y dependencias 

 

• Mecánicas sujetas a cambios 

• El componente Vuforia Engine, debe estar instalado en el proyecto 

• Los marcadores o tarjetas están impresos en un tipo de papel de alta resolución, como por 

ejemplo papel fotográfico. 

 

7.3 Requerimientos 

 

7.3.1 Requerimientos Funcionales 

 

 

Número de requisito RF 01 

Nombre de requisito  Jugar 

Prioridad Alta 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Jugar”, que solo este activo, 

cuando los campos del registro estén 

completados. 

 

Al presionar este botón, se hace el traspaso 

a la siguiente escena del juego.  

 

Número de requisito RF 02 
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Nombre de requisito  Registro 

Prioridad Alta 

Descripción El sistema debe proporcionar dos campos, 

que permitan el ingreso del nombre y la 

edad del jugador 

 

Número de requisito RF 03 

Nombre de requisito  Salir 

Prioridad Media 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Salir”, que permite al jugador salir 

del videojuego 

 

Número de requisito RF 04 

Nombre de requisito  Transición al menú de juego 

Prioridad Alta 

Descripción El sistema debe permitir que al ser 

cumplidos los requisitos RF02 y RF01, se 

traslade al menú de juego 

 

Número de requisito RF 06 

Nombre de requisito  Menú de Juego 

Prioridad Alta 

Descripción El sistema debe proveer dos alternativas de 

juego: 

• Mundo libre  

• Modo Duelo 

 

Número de requisito RF 07 

Nombre de requisito  Mundo libre 
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Prioridad Alta 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Mundo Libre”, que permita el 

traslado a la escena con el mismo nombre. 

La escena debe ejecutar de inmediato, la 

cámara de realidad aumentada de Vuforia, 

para visibilizar las tarjetas o marcadores de 

realidad aumentada. 

 

Número de requisito RF 08 

Nombre de requisito  Modo Duelo 

Prioridad Baja 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Mundo Duelo o Duelo”, que 

permita el traslado a la escena con el mismo 

nombre. 

La escena debe mostrar un menú, con las 

opciones: 

• Crear una sala 

• Unirse a una sala 

• Volver 

 

 

Número de requisito RF 09 

Nombre de requisito  Crear sala 

Prioridad Baja 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Crear una sala”, para gestionar la 

creación de una sala de interconexión 
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Número de requisito RF 010 

Nombre de requisito  Unirse a una sala 

Prioridad Baja 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Unirse a una sala”, para participar 

en RF010 

 

Número de requisito RF 011 

Nombre de requisito  Volver 

Prioridad Baja 

Descripción El sistema debe proveer un botón con la 

leyenda “Volver”, para regresar al menú de 

juego 

 

 

 

 

 

7.3.2 Requerimientos No Funcionales 

 

 

Número de requisito RNF 01 

Nombre de requisito  Disponibilidad 

Prioridad Alta 

Descripción El “Mundo Libre” descrito en el RF07, no 

requiere de acceso a internet, por lo tanto, 

los marcadores o tarjetas de realidad 

aumentada, deben responder a la cámara del 

dispositivo móvil Smartphone a menos que 
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dicha tarjeta sea incorrecta o esté 

deteriorada. 

RF08, será el único modulo que requiere de 

conexión a internet. 

 

Número de requisito RNF 02 

Nombre de requisito  Mantenibilidad 

Prioridad Alta 

Descripción El sistema, está abierto a cambios, de 

acuerdo a la retroalimentación obtenida por 

parte de los jugadores. 

 

7.4 Mockup 

 

 

En la tarea crucial del proyecto del prototipo de videojuego en su versión alfa, se encuentra la 

fase de diseño de la aplicación, donde se aborda la creación del mockup. En este sentido, se 

procede al diseño guiado por los criterios de selección siguientes: 

 

1.  la visualización del diseño: ofrece una experiencia cómoda e intuitiva para el usuario, se 

basa en el diseño clásico “open-source” [70]. El mockup ayuda a los diseñadores y 

desarrolladores a visualizar cómo se verá y funcionará la aplicación o videojuego, teniendo 

en cuenta el enfoque serio y el entorno seleccionado para el despliegue del prototipo alfa. se 

define la interface de usuario, los controles de navegación, botones, la disposición de los 

elementos y otros aspectos clave del diseño. 

 

2. Identificación de problemas usabilidad: Al crear “IU”, se identifican los problemas de 

usabilidad y de diseño antes de que se realice la programación o la creación del prototipo 

alfa. Los usuarios escogidos para testar el diseño, pueden probar el mockup y proporcionar 

comentarios valiosos sobre la facilidad de uso y la accesibilidad. 
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Es el menú principal con el que interactúa el usuario. Fuente: propia. 

3. Comunicación entre los miembros del equipo: La creación de la “IU” ayuda a los diseñadores 

o desarrolladores del prototipo a comunicarse mejor entre sí, teniendo una idea general de 

cómo se debe ver la versión final del prototipo de video juego alfa. Al tener un modelo visual, 

se pueden discutir ideas o cambios que se quieran realizar durante el proceso de creación y 

desarrollo. 

 

4. Reducción del tiempo de trabajo: La creación de un mockup ahorra tiempo en la fase de 

desarrollo, permitiendo resolver los problemas de diseño o estructura en la “IU”, para realizar 

los cambios antes de que se inicie el desarrollo (codificación) o por lo contrario cuando el 

proyecto este adelantado, ayuda a reducir el tiempo de entrega sobre las eventualidades.  

En base a lo anterior el prototipo de mockup se diseñó bajo el siguiente aspecto: 

 

: 

 

La interfaz cuenta con 3 botones los cuales son: Jugar, Salir. Además, cuenta con el botón 

Tutorial el cual no está disponible en la versión alfa, ya que es una característica de la versión 

Beta, se incluye para ser tenida en cuenta en la versión futura teniendo en cuenta que la interfaz 

está sujeta a cambios. 
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Ilustración 13 Menú principal 
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La interfaz presenta los dos modos de juegos en el prototipo. Fuente: propia. 

Se crea o se una a una partida. Fuente: propia. 

 

 

El modo de juego cuenta con las dos opciones de mundo abierto y duelo, inicialmente se pensó 

de esta manera para dar dinamismo al duelo, ya sea que deseen jugar en equipos o en duelos. 

 

 

 

La pantalla de Modo de juego, es la que se usa para crear una nueva partida o unirse a una 

existente, si el jugador desea salir de la aplicación debe volver para regresar al menú principal. 

 

 

I
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Ilustración 14 Menú de modalidades de juego 

Ilustración 15 Sala de juego 
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Funcionalidad de la cámara en el entorno. Fuente: propia. 

 

 

 

En la parte del despliegue, una vez se abre la partida, la cámara del dispositivo celular se activa 

y permite interactuar directamente con el entorno y las Cartas de Duelo. 
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Ilustración 16 Cámara 
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Primer modelo de cartas. Fuente: propia. 

El diseño vario en colores y numeración. Fuente: propia. 

7.5 Cartas de Duelo 

 

El planteamiento inicial para la fase del despliegue del prototipo de videojuego versión alfa, se 

realizará con 11 cartas de prueba cuyo contenido son comandos de función especial, 

principalmente se busca recopilar información para futuras mejoras en la aplicación, estas cartas 

cuentan con diversos colores llamativos para generar impacto en los jugadores. La elección de 

colores adecuada puede mejorar la usabilidad, transmitir emociones, guiar la atención y crear 

identidad [71].  

Los modelos representativos para las cartas son los siguientes: 

 

 

 

 

 

El primer diseño de cartas de duelo consta de 11 tarjetas, el tamaño estándar aplicado es son las 

Ilustración 17 Diseño inicial 

Ilustración 18 Carta numerada 
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Tipos, colores y numeración de las cartas. Fuente: propia. 

medidas de un naipe estándar 63 mm x 88 mm se muestra a continuación: 

 

 

 

El uso de cartas leídas por medio del prototipo de videojuego versión alfa, utiliza un sistema de 

reconocimiento en las palabras de color blanco dentro de la carta, esta información es procesada 

por el aplicativo y retorna el mensaje correspondiente de cada carta vista desde un plano virtual 

de la aplicación [71]. La elección estratégica de colores en los video juegos de aprendizaje 

mediante tonalidad y saturación de colores, así como el diseño de la interfaz, juegan un papel 
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Ilustración 19 Cartas de duelo 
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Patrón de diseño MVC. Fuente: propia. 

crucial en la mejora de la retención de información y la participación activa de los usuarios por 

medio del entretenimiento [71]. 

 

7.6 Desarrollo del Prototipo Alfa 

 

Para el desarrollo del videojuego se implementó el patrón de diseño MVC (Modelo, Vista, 

Controlador), representado en la carpeta Scripts (nombre recomendado por la documentación de 

Unity) para gestionar toda la lógica del videojuego. 

A continuación, se presenta la estructura general de carpetas: 

 

 

 

Nota: En la sección Scripts, se encuentra representado el patrón de diseño MVC. Las carpetas 

externas son recursos externos como frameworks, multimedia, entre otros. La sección 

Controlador de MVC está representada con la leyenda Managment, debido a que Unity 

recomienda el nombre Controller, para referirse a las funcionalidades directas del juego. 

 

 

Unity maneja un sistema de escenas para dividir las secciones de cada juego, para el despliegue de 

la primera versión del juego se incluyeron 5 escenas, cada una con diferente configuración. 

Ilustración 20 MVC 
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División de escenas para cada partida. Fuente: propia. 

Gestiona la lógica interna del videojuego. Fuente: propia. 

  

 

 

El sistema del videojuego está gestionado mediante “Managers” y “Controllers”, donde los 

primeros, se encarga de gestionar toda la lógica interna del videojuego como lo son la 

transformación de datos, peticiones al servidor entre otros (Controladores), y el segundo, gestiona 

todas las acciones del Jugador, como por ejemplo entradas de texto, manipulación de objetos entre 

otras acciones que puedan definirse como entradas de información (Vista). 

 

 

 

Ilustración 21 Scenes 

Ilustración 22 GameManager 



53 
 

 

Gestiona los datos del jugador. Fuente: propia. 

Componente que orquesta turnos en sesión de batalla. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

 

Para hacer la funcionalidad más eficiente se optó por que cada “manager”, pudiera ser visible o 

utilizado por un controlador, pero no viceversa. 

I
l
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Ilustración 23 FormManager 

Ilustración 24 BattleManager 
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Controlador del personaje en interconexión. Fuente: propia. 

Registra los datos de jugador. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

Cabe destacar, que entre controladores no existe esa restricción. 

En el caso de los modelos, se utiliza una de las herramientas de Unity llamada ScriptableObject, 

la cual permite almacenar información estática desde la interfaz de Unity. 
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Ilustración 25 PlayerController 

Ilustración 26 SessionController 
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Recolección de habilidades en el mundo libre. Fuente: propia. 

Configuración de una tarjeta de RA. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

Ilustración 27 SkillController 

Ilustración 28 Datacard 
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Vista de las configuraciones en interfaz gráfica de Unity. Fuente: propia. 

Primer menú del juego. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

En la anterior ilustración se presenta la primera escena del juego, donde el jugador encontrará un 

formulario solicitando nombre y edad, estos datos son obligatorios para continuar con el juego.  

 

Ilustración 29 Configuración de una tarjeta 

Ilustración 30 Menú principal 
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Menú para seleccionar el modo de juego. Fuente: propia. 

Base de datos local de tarjetas registradas en Vuforia. Fuente: propia. 

 

 

El videojuego está dividido en 2 secciones principales que son: 

Mundo abierto: permite recolectar todas las tarjetas registradas en Vuforia. Para jugar, se hace 

necesario de la cámara del teléfono para poder generar la información de la tarjeta en realidad 

mixta. 

 

Duelo: aún en fase de diseño. 

Ilustración 31 Modo de Juego 

Ilustración 32 BD_Vuforia 
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Configuración de tarjetas mundo libre. Fuente: propia.  

 

La posición del panel que muestra la información, está centrada en los caracteres únicos de cada 

carta. 
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Ilustración 33 Tarjetas de mundo libre 
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Menú para crear una sala de juegos. Fuente: propia. 

Ingresar a una partida. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 34 Menú de sala 

Ilustración 35 Menú Ingreso 
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Vista inicial del modo duelo. Fuente: propia. 

Base de datos para conectar dos o más 

jugadores. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

Ilustración 36 Vista multijugador 

Ilustración 37 Photon 
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Configuración de tarjetas mundo libre. Fuente: propia. 

Se muestra en pantalla los 

resultados desde Unity. Fuente: 

propia. 

Debido a la dificultad que conlleva el desarrollo de un servidor y el alcance del proyecto, se optó 

por utilizar Photon2 como medio para gestionar la modalidad Multijugador. Cabe resaltar que su 

funcionamiento es limitado, esto debido a que se usó la versión gratuita con un máximo de 20 

jugadores simultáneos. 

 

 

 

 

Ilustración 38 CTRL +V 

Ilustración 39 Vista desde Unity 
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Vista desde el celular. Fuente: propia. 

Fase final del juego, puntaje. Fuente: propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 40 Lectura 

Ilustración 41 Finalización 
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7.6 Actividades y resultados relacionados en el desarrollo del proyecto 

 

OBJETIVO ACTIVIDAD INSTRUMENTO 
  PRODUCTO 

A 

OBTENER 

 

Implementar un 

prototipo de 

videojuego alfa con 

realidad aumentada 

relacionado con las 

competencias 

técnicas en 

tecnología e 

informática 

enfocados a teclas 

de función especial 

para capacitar a los 

docentes de 

educación media. 

 

 

Búsqueda meticulosa de 

artículos, proyectos 

de investigación, libros, 

que brinden el soporte 

necesario para la 

construcción del estado 

del arte y respalden el 

prototipo de videojuego 

como guía de 

aprendizaje interactiva 

para docentes usando 

realidad aumentada.  

  

 

Computador, 

fuentes 

bibliográficas 

(Investigaciones 

realizadas). 

 

 

Documentación 

detallada del 

prototipo, 

métricas y 

soportes de la 

aplicación 

permitiendo una 

sostenibilidad al 

momento del 

despliegue.  

Diseñar las 

funcionalidade

s, etapas y 

objetivo del 

videojuego 

utilizando un 

diseño de 

mockup 

mediante 

adobe 

 

Diseño, estructura del 

prototipo de videojuego 

serio, con sus diferentes 

etapas, definición y 

alcance de métricas 

basado en el diseño 

mockup mediante adobe 

illustrator, colores y 

segmentos del prototipo 

 

Computador, 

herramientas de 

desarrollo (Unity, 

Vuforia, Blender, 

C#), para solventar 

la necesidad del 

desarrollo de la 

aplicación, 

herramientas de 

 

Prototipo de 

videojuego serio 

con realidad 

aumentada como 

guía interactiva y 

formativa de las 

habilidades 

técnicas 

informáticas del 
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illustrator para 

definir la guía 

de desarrollo 

del prototipo. 

  

 

de videojuego. diseño ilustrator 

para el desarrollo 

del mockup. 

teclado para los 

docentes. 

 

Construir el 

prototipo del 

videojuego para 

dispositivos 

móviles basados 

en el sistema 

operativo 

Android 

utilizando el 

motor unity y 

vuforia enfocado 

en la interacción 

y competencias 

técnicas de los 

docentes en 

tecnología e 

informática. 

 

 

Desarrollo de un 

videojuego con realidad 

aumentada que sirva 

como guía interactiva a 

los docentes de 

educación media con el 

motor de Unity y 

Vuforia. 

 

 

 

Computador, 

Móviles de realidad 

mixta. 

Entornos 

controlados dentro 

de las instituciones. 

Generalización del 

funcionamiento 

del prototipo de 

videojuego en un 

entorno virtual y 

cómo sería la 

jugabilidad e 

interacción de los 

docentes con el 

prototipo de 

Relidad Mixta. 
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Evaluar la 

usabilidad del 

videojuego 

mediante 

encuestas 

realizadas a los 

docentes de 

educación media 

para recibir 

retroalimentación 

de modificaciones 

a las 

funcionalidades 

del prototipo. 

 

Revisión de los datos 

obtenidos durante la 

ejecución del proyecto 

en los docentes y 

comparativas, el 

proceso se realiza con 

los grupos de docentes 

que recibieron la 

aplicación y los que no 

tuvieron acceso al 

prototipo. 

 

Móviles,  

evaluación 

(encuestas, 

evaluación técnica, 

análisis 

de resultados 

prototipo. 

 

retroalimentació

n del prototipo en 

los docentes 

seleccionados, 

revisando las 

habilidades 

adquiridas 

durante el 

proceso de 

aprendizaje y el 

cambio 

significativo 

entre el antes de 

la prueba inicial y 

después del uso 

aplicativo. 
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8. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

 

A continuación, se muestra el cronograma de actividades, en el cual se plantean los tiempos de 

entrega de cada actividad para cumplir los objetivos propuestos. 
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9. PRESUPUESTO 

 

A continuación, se presenta el presupuesto requerido para este trabajo en pesos 

colombianos. 

 

RUBROS 

 

JUSTIFICACIÓN 

FUENTES (en pesos) 

Recursos 

propios* 

Total 

Materiales Equipos de cómputo portátil y 

celulares. 

$800.000 $800.000 

Suministros Servicios básicos ((internet, 

energía) equipo de prueba gafas 

de realidad aumentada. 

 

$700.000 

 

$700.000 

Software de 

paga 

Programas de pago con cursos 

de suscripción de 6 meses para 

el desarrollo. 

 

$150.000 

 

$150.000 

Software 

libre 

Vuforia, Blender, Unity, Photon 

Pun2, Visual Studio 2019. 

 

$0 

 

$0 

Salidas de 

campo 

Viáticos $50.000 $50.000 

Otros5 Gastos imprevistos $300.000 $300.000 

TOTAL   $2.000.000 
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10. PRODUCTOS ESPERADOS 

 

Clasificación Descripción Producto   ☒ 

 

 

Productos de 

Generación de 

Nuevo 

Conocimiento 

Son aquellos aportes 

significativos al estado del arte 

de un área de conocimiento, 

que han sido discutidos, 

validados que lleguen a ser 

incorporados a la discusión 

científica, al desarrollo de las 

actividades investigativas, 

académicas y a la práctica 

tecnológica 

Artículos A ☐ 

Artículos B ☐ 

Artículos C ☐ 

Capítulos en Libros ☐ 

Artículos de circulación regional 

y/o nacional 

☒ 

Patentes ☐ 

Variedad vegetal ☐ 

Productos de 

Apropiación 

Social del 

Conocimiento 

La apropiación social del 

conocimiento se entiende 

como un proceso y práctica 

social de construcción 

colectiva, donde actores que 

pueden ser individuos, 

organizaciones o comunidades, 

se involucran en 

Programas o proyectos de 

extensión universitaria o de 

Responsabilidad social 

☐ 

Proyecto de comunicación del 

conocimiento 

☐ 

Generación de contenidos 

(documentos) 

☐ 

Generación de contenidos 

(multimedia) 

☐ 

 

Clasificación Descripción Producto   ☒ 

 interacciones que les permiten 

intercambiar saberes y 

experiencias, donde el 

conocimiento circula, es discutido, 

puesto a prueba, usado y 

llevado a la cotidianidad. 

Participación Eventos Científicos ☐ 

Participación Redes de 

Conocimiento 

☐ 

Participación Redes de 

Conocimiento 

☐ 
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Otros 

Aportes del   trabajo   realizado   en   

la 

modalidad de opción de grado: 

“Proyecto de grado” 

 

Documento entregado 

 

☒ 
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CAPÍTULO 5 

11. RESULTADOS 

 

 

11.1 Diseño y Funcionalidades 

 

El propósito delineado en el objetivo específico 4.2.1, fue afrontado con meticulosidad, dando 

lugar a la construcción de una guía sólida para la elaboración del prototipo. La herramienta 

Illustrator permitió la creación de un diseño detallado y coherente para visualizar la interfaz de 

usuario “IU”, sirvió como base fundamental para la posterior implementación del prototipo de 

videojuego alfa. 

 

Dando cumplimiento al objetivo específico 4.2.2, se llevó a cabo mediante la implementación y 

desarrollo del prototipo de videojuego alfa. La intersección entre el motor de videojuegos Unity y 

el potencial de Vuforia, resultó en la creación exitosa del prototipo alfa. No obstante, la ejecución 

se vio influenciada por ciertas limitaciones, las cuales se detalla a continuación: 

 

11.1.1 Limitaciones  

 

Se denotan las siguientes observaciones y los retos encontrados en la implementación, variando 

según el uso de los diferentes componentes que provee el motor de videojuegos Unity y Vuforia. 

Las limitantes que se destacaron comprenden lo siguiente: 

 

Falta de contraste: la detección de objetos en realidad mixta, depende en gran medida del 

contraste entre la imagen y el fondo de la misma. Si la imagen no tiene un balance apropiado de 

contraste y brillo, la detección puede ser menos precisa. 

 

Calibración: la cámara o el sensor utilizados para la detección de objetos deben estar 

correctamente calibrados para asegurar una detección precisa. Si la calibración no es precisa, puede 

haber errores en la detección. 
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Problemas de seguimiento: algunos objetos pueden moverse o rotar, lo que puede dificultar su 

detección. Además, si los objetos están muy cerca unos de otros, puede ser difícil para el sistema 

distinguir diferencias entre ellos. 

Interferencia con la iluminación: la iluminación puede afectar la precisión de la detección de 

objetos en realidad mixta. Si la iluminación en el entorno de la aplicación cambia repentinamente, 

puede ser difícil para la cámara o el sensor detectar los objetos correctamente. 

 

La iluminación es un aspecto fundamental en cualquier aplicación de realidad mixta, ya que afecta 

la apariencia de los objetos virtuales y la percepción del usuario de los mismos. La iluminación 

incorrecta puede afectar negativamente en la experiencia del usuario, siendo la percepción de 

profundidad y la visibilidad de los objetos los principales afectados por este defecto. Cuando el 

prototipo visualiza la imagen en la carta, y su iluminación es deficiente se pueden generar diversos 

tipos de errores como la superposición de los objetos ligados a ésta. 

 

Limitaciones del Software: algunos dispositivos no soportan la aplicación por sus características 

o capacidad. Aunque el prototipo no requiere grandes capacidades de memoria, sus versiones 

compatibles van desde ANDROID 8.0 en adelante. Algunos dispositivos antiguos pueden soportar 

el prototipo, sin embargo, el rendimiento suele ser pobre, y limita la eficacia de la aplicación. 

 

Los colores de las cartas: el color supuso un gran desafío a la hora de diseñar las tarjetas del 

videojuego, colores como el blanco y otros que reflejan en gran medida la luz, no fueron soportados 

por Vuforia y tuvieron que ser reemplazados por otros de alto contraste. Uno de los problemas más 

recurrentes derivados de esto, es la detección errónea de elementos cuya relación (imagen - 

información) era incorrecta. 

 

La superposición de objetos: Otro problema destacado durante el desarrollo del prototipo, era la 

superposición de la información. La detección de objetos en la realidad mixta es un proceso 

complejo que depende de muchos factores, como la iluminación, la perspectiva y para el caso del 

motor utilizado (Vuforia) el diseño de la imagen a detectar. Si las imágenes no contienen 

diferencias marcadas, es muy probable que el sistema confunda los datos relacionados a una 
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imagen, no mostrando o presentando múltiples objetos en pantalla, que dificultan o en el peor de 

los casos impiden la visualización de la información que se quiere proveer con la aplicación. 

Respecto a la superposición de objetos, se pueden tomar medidas para garantizar que los objetos 

virtuales no se superpongan entre sí. Una solución puede ser diseñar cada imagen con figuras 

geométricas con formas y tamaños diferentes, esto con el fin de facilitar su detección y evitar la 

interferencia. También se pueden utilizar técnicas de detección más avanzadas para prototipos 

futuros o enfocados a temas específicos, como el uso de múltiples cámaras que permitan un mejor 

reconocimiento del entorno físico o el análisis de profundidad para lograr una detección más 

precisa y estable. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



73 
 

 

Gráfico inicial de la encuesta a docentes. Fuente: propia. 

11.2 Resultados del despliegue 

 

Dando cumplimiento al objetivo específico 4.2.3, parte de las tareas relacionadas al despliegue, 

involucraron la evaluación inicial de conocimientos a los 9 docentes, la encuesta se a través 

formulario de Google sobre la temática de los comandos de función especial de un computador, 

permitiendo concluir lo siguiente: 

 

 

 

 

 

Con los datos recopilados en cuanto a las preguntas específicas que generaron la mayor cantidad 

de errores por parte de los docentes. El pico rojo en la “pregunta 5”, especificando el comando de 

función especial [ALF+F4], permite interpretar que aun después de lo ocurrido en la pandemia con 
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Gráfico de torta encuesta inicial. Fuente: propia. 

los casos de estudiantes que guiaban a los docentes a presionar este comando a forma de burla o 

de broma para solucionar dificultades en el proceso de las clases virtuales, se sigue siendo 

recurrente por parte de la población docente de la Institución Educativa Alférez Real. 

 

 

 

 

En respuesta a la pregunta “¿Ha utilizado comandos de función especial al manejar un 

computador?”, se obtuvieron variadas respuestas por parte de los docentes. Un significativo 44.4% 

afirmó haber utilizado estos comandos, lo que indica una cierta familiaridad y experiencia con las 

funciones especiales del equipo de cómputo. Por otro lado, un 33.3% respondió con un “tal vez”, 

sugiriendo una cierta incertidumbre o un uso ocasional de estos comandos. Es interesante destacar 

que un 22.2% declaró no haber utilizado comandos de función especial en absoluto. Estos 

resultados subrayan la importancia de abordar la temática de manera integral, considerando las 

distintas necesidades y niveles de comprensión entre los docentes participantes. 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 2 Resultado Pregunta abierta 1 
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Gráfico final de la encuesta a docentes después del despliegue. Fuente: propia. 

Evaluación Después del Despliegue. 

 

 

Después de la implementación del prototipo de la aplicación, se llevó a cabo el segundo examen 

para recopilar si el apoyo con el prototipo de videojuego alfa fue satisfactorio. Los resultados de 

este examen demostraron un impacto positivo notable en la comprensión y el desempeño de los 

docentes. En la gráfica presentada, se evidencia claramente una mejora sustancial en las respuestas 

calificadas como "Buenas", las cuales superaron en número a las respuestas "Malas". Esta 

evolución en la distribución de respuestas sugiere que la utilización del prototipo contribuyó de 

manera efectiva al incremento del conocimiento y la capacidad de los docentes en relación con los 

comandos de función especial en un computador. Estos resultados alientan la idea de que la 

aplicación no solo ha sido valiosa para elevar el nivel de comprensión, sino que también ha 

contribuido a apoyar las capacidades técnicas de los docentes en teclas de función especial. 
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12. CONCLUSIONES 

 

El proyecto se centró en alcanzar los objetivos planteados de manera eficiente y coherente en el 

contexto del diseño y desarrollo de un videojuego educativo en su versión alfa para docentes de 

educación media, haciendo uso de tecnologías de realidad mixta. 

 Durante el desarrollo del prototipo del videojuego alfa, se abordó el diseño, funcionalidad y las 

etapas del prototipo de videojuego a través de un mockup desarrollado con Adobe Illustrator. Esta 

etapa permitió definir una guía clara de la interface de usuario para la posterior construcción del 

prototipo alfa en su fase de desarrollo. 

 Se logró construir con éxito el prototipo alfa, utilizando el motor de videojuegos Unity y Vuforia 

para la realidad mixta, proporcionando a los docentes una experiencia interactiva y novedosa. 

Además, se abordaron las limitantes de esta tecnología y la incorporación del servidor Photon 

Pun2, el cual permite conectar dos o más jugadores a una sala. Para este prototipo, solo se admiten 

dos como máximo. Si bien la conexión entre jugadores es exitosa, aún requiere de un catálogo 

especial de mecánicas para ser utilizado. 

 Finalmente, evaluó la usabilidad del videojuego mediante encuestas a los docentes de educación 

media. Los resultados de la evaluación inicial revelaron brechas en el conocimiento de los 

comandos de función especial por parte de los docentes. Esto permitió el propósito inicial del 

prototipo de videojuego alfa, de ser explícito en el área técnica y con una interfaz clara y accesible, 

siendo esencial para garantizar un apoyo efectivo y una experiencia satisfactoria en los educadores. 

En términos generales, este proyecto ha demostrado cómo la combinación de tecnologías de 

realidad mixta y estrategias de gamificación puede contribuir significativamente al apoyo de las 

competencias técnicas sobre el uso de teclas de función especial en el docente. A través de la 

creación de un entorno de aprendizaje atractivo e interactivo. 
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APÉNDICE 

 

Apéndice A 

 
Evidencia evaluación y preguntas a público general.

 

Solo se le pidió el nombre y la edad para tenerlas en cuenta al momento de sacar datos y la primera pregunta. 
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Pregunta número dos y tres del formulario general. 

 

 

Pregunta 4, esta pregunta es de las más difíciles para los usuarios encuestados. 
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Preguntas 5 y 6, del cuestionario general. 

 

 

Preguntas extras que ayudan a determinar el pensamiento de los evaluados. 
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Parte 2 Evidencia Evaluación y Preguntas Docentes. 

 

 

El campo asignatura es exclusivo para la evaluación Docente. A fin divisar las diferentes fuentes de 

información suministrada por los educadores evaluados. 

 

Las preguntas para la sección docentes son las mismas antes y después, se hace la aclaración de que los 

docentes no conocían sus respuestas iniciales para evitar que se dieran cuenta de los errores cometidos.  Se 

realizo de esta manera para evitar cambiar el número de preguntas que se encuentran en el ítem anterior. 
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Parte 3 Evidencia Colores de la Aplicación y preguntas enfocadas al diseño. 

 

 

 

Solicitud del nombre a encuestados, las encuestas la realizaron ingenieros de sistemas y estudiantes a fines 

de la misma carrera. 
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 Imágenes de muestra a los encuestados. 
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Imágenes de cómo sería el diseño del Mockup. 
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Preguntas de retroalimentación para tener en cuenta durante el proceso de diseño y desarrollo del prototipo 

alfa. 
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Estructura de la carta, diseños iniciales para el prototipo los cuales se recopiló información a base de las 

preguntas realizadas en la encuesta. 
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Pregunta del diseño, colores e información del tamaño de las fuentes y elementos presentes dentro de las 

cartas. Los diseños con fondo negro por recomendación de los diseñadores de las tarjetas para solventar una 

de las falencias de la detección de objetos. 
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En esta sección se recopilo las recomendaciones, que los usuarios escribieron para tener en cuenta al proceso 

de crear el prototipo funcional de la aplicación.  

 

 

 

Parte 4 Evidencia tarjeta, presentación del modelo final. 
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Modelo final de las cartas, en base a la retroalimentación obtenida y las limitantes del proyecto. 
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Institución Educativa Alférez Real- Popayán 

 

 Presentación 

Ilustra la introducción, se centró en resaltar las ventajas y objetivos de la aplicación, así como en presentar 

las funcionalidades de la aplicación y cómo van a interactuar con el prototipo del videojuego alfa. 

 

Preguntas 

Se dispuso un espacio para que resolvieran sus dudas con respecto a la demostración del aplicativo, también 

se recolectó la primera fase de la evaluación por medio de Google Form, los enlaces se mandaron a su grupo 

de trabajo docente por WhatsApp. 
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Despliegue 

La expresión de interés y concentración en los rostros de los docentes sugiere una actitud receptiva hacia la 

nueva tecnología y una disposición para explorar y aprender a través de la experiencia práctica. 

 

 

Desarrollo del Juego 

En esta imagen, se puede apreciar la participación activa de los docentes en el uso del prototipo. La 

interacción con las teclas de función especial parece ser una actividad de aprendizaje envolvente y práctica. 

 



91 
 

 

Mundo Libre 

Los docentes están experimentando con la tecnología al alinear y mover las cartas. Esto subraya la 

importancia de la interacción táctil y visual en la experiencia de aprendizaje. 

 

Experiencia 

El docente experimenta las diferentes cartas a través de la aplicación prototipo alfa y se le nota concentrado 

y presto al aprendizaje. 
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Cierre del Aplicativo 

El docente del fondo no contaba con dispositivo celular tipo smartphones, su dispositivo era un 

Nokia 3110. Sin embargo, se le prestó un dispositivo para que pudiera experimentar el proceso en 

conjunto. 

 

Agradecimientos  

En esta imagen de cierre, se plasma el final de una enriquecedora actividad en la institución Alférez Real. 

Los estudiantes de ingeniera de sistema y docentes se reúnen para dar por finalizada la actividad, reflejando 

la conexión y colaboración establecidas por parte de los participantes. 
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