©

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

Facultad de Ciencias de la Administracion

Carrera de Ingenieria en Ciencias de la
Computacion

PROTOTIPO DE VIDEOJUEGO SERIO BASADO
EN REALIDAD AUMENTADA PARA EL
APRENDIZAJE DE ASIGNATURAS DE

CIENCIAS BASICAS

Trabajo de titulacion previo a la obtencion del
grado de Ingeniero en Ciencias de la
Computacion

Autor:
Edwin Vinicio Calle Rubio

Director:
Ing. Paul Esteban Crespo Martinez

Cuenca — Ecuador
2024



DEDICATORIA

A mis padres Blanca y Aparicio, quienes siempre me
apoyaron de una manera incondicional y me formaron
como la persona que soy hoy en dia.

A mis hermanos Cristian y Mirian, que son una fuente de
inspiracion y apoyo para seguir adelante.



AGRADECIMIENTO

A la Universidad del Azuay, en especial a mi tutor
de trabajo de investigacion, Ing. Esteban Crespo,
por su constante apoyo Yy orientacion a lo largo de
este proyecto, y a la Ing. Maria Inés Acosta por su
diligencia y atencion constante frente a las
dificultades que se presentaron en este trabajo.



indice de Contenidos

DEDICATORIA e et e e s e e e st e e e et e e e e teeeeataeeeearbeeeearaeeeanraeeans i
AGRADECIMIENTO ... .ottt sttt e s e e s e st e e e s rbe e e s sare e e anraeeennnes i
INAICE A8 CONENIOS. ......cvoveieceeiceei ettt ettt iii
INAICE 08 FIGUIBS ........vecverceeiieee et es sttt ee st en et es st s ettt s e iv
INGICE 08 TADIAS ...ttt es et n et en e s et s s nenteeas v
RESUMEN ...ttt ettt b s bbb e s et e et e s b e ene et st re e Vi
N S I A PSR Vi
IO 111 0o [0 oot T o ISR 1
IR @ o1 1=1 1 1Yo OSSPSR 1
111 (O o] 1= Ao 1ol o =T - | SRS 1
1.1.2 ODbjetivos ESPECITICOS ......ccuviiiieiieieiieie e 1

I V- (ol N (=T | o ISR PSPPI 1
121 VIOBOJUBGOS SEIIOS ... .eeiuveiiieeiiteeeteestee s steeeteeste e s ste e eteeste e s teeeteeanteessreeenteeanreeans 1
122 DeSIgN THINKING ..ot 2
1.2.3 Realidad AUMENTAAA. ........ccveiieie e 3

2. REVISION A8 TIEEIALUIEA ...e.veviieieieie sttt sttt 4
K TR, (0 o [0 LSS 8
3.1 APHICACION PIISIMA ...ttt bbbttt nee s 8
3.2 DESIGN THINKING ...c.viiiiiiece et e et e st e sre e teestaentaenne e 8
3.2.1 g 0] o2 LU S 9
3.2.2 D =) i T USSP 9
3.23 LU ... bbbttt 9
3.24 01 (01 (] o (OSSPSR 9
3.25 JLEC] (L O PP PP PP POPPRTPP 10

4. RESUITAUOS ...ttt bbb bbbttt s et b bbb r s 10
O R AN o] Tor- (ot o A = )1 - SRRSO 10
4.2 Design Thinking: EMPAtiZar.........ccoooeiiriieiieiee e e 11
4.3 Design Thinking: DefiNir.........cccoiiiiiiiiiiie i 13
4.4 Design ThinKiNg: IABAI .......cccuiiiiiiiiie ettt 13
4.5  Design Thinking: PrOtOtIPAr .........cceiiiiiieieiisiee e 14
4.6 DeSign ThINKING: TESTAN .....cc.eiiiiiieitisiieeeie e 19
5. DESCUSTON. ..ttt ettt bbbt e s e bbbt s etk e bt e s et e et e e Rt et e st e s bt e ne et e nbenneare s 21
T 03 Tod 1] o] o OSSPSR 24
A ] (=] =] o o USRS PRPRRS 26



indice de Figuras

Figura 1 Etapas de Design ThINKING .........cccouoiiiiiiiiie e 8
Figura 2 Aplicacion de PRISMA ..ottt s 10
Figura 3 Lluvia de ideas ClasifiCatdas..........ccoouriiiiiiiiiiie et 13
Figura 4 Diagrama del Resumen de Lista de REQUISITOS ........c.cccveiieiieiieiiiie e 14
Figura5 Tablero del JUBGO .......oo it nee e 17
Figura 6 Minijuego de dificultad facil basado en RA ... 17
Figura 7 Minijuego de dificultad normal basado en RA...........cce e 18
Figura 8 Minijuego de dificultad dificil basado en RA ... 18
Figura 9 Editor de MmOdeloS 3D .....cccuiiiiii ittt sre e e e ne e 18
Figura 10 Resultados de las mecénicas mas interesantes por los estudiantes .............cccccveneee. 20



indice de Tablas

Tablal Cadenas SIMPIES .....ccvoiiiiiie e ettt e e re e s te e sreesreenne e e 8
Tabla 2 Articulos seleccionados en la aplicacion PRISMA ..o iiiiiiieneneeeeee s 11
Tabla 3 Resumen de la informacidn recopilada en las reuniones con el experto en area.......... 11
Tabla 4 Informacion seleccionada de mecanicas y pautas de disefio del estado del arte........... 12
Tabla5 Mecanicas del prototipo @analOgiCo ..........cccoeriiiiiiiiiii e 13
Tabla 6 Resultados minimamente esperados por el prototipo..........ccccocveiieiieiie i cee e, 13
Tabla 7 Resultados de la encuesta sobre el prototipo realizada a los estudiantes...................... 19



RESUMEN

El desinterés escolar, atribuido a la desmotivacion y métodos didacticos poco
eficientes, afecta negativamente la educacion. Los juegos serios, con su alta capacidad de
inmersion, se presentan como una alternativa motivadora en la ensefianza, potenciando
habilidades fisicas y mentales de los usuarios. A pesar de investigaciones en videojuegos
serios centrados en ciencias especificas, existen limitados estudios sobre ciencias basicas
en general. El objetivo de esta investigacién es comprender y desarrollar las
funcionalidades con las que debe contar un videojuego serio basado en realidad
aumentada para el aprendizaje de ciencias basicas en nifios de 6 a 8 de edad, capaz de
motivar a los estudiantes, y como una herramienta versatil para los profesores. El
prototipo se desarrollé basado en la metodologia Design Thinking, y fue evaluado por
profesores relacionados areas de ciencias basicas, dando como resultado un prototipo que
puede facilitar la ensefianza de un tema en particular.

Palabras clave: ciencias basicas, ciencias naturales, design thinking, ensefianza y
formacién, juego serio, realidad aumentada, videojuego

ABSTRACT

School disinterest, attributed to demotivation and inefficient teaching methods,
negatively impacts education. Serious games, with their high level of immersion, emerge
as a motivating alternative in education, enhancing users' physical and mental skills.
Despite research on serious games focused on specific sciences, there are limited studies
on basic sciences in general. The objective of this research is to understand and develop
the functionalities that a serious augmented reality-based game for the learning of basic
sciences in children aged 6 to 8 should have, capable of motivating students and serving
as a versatile tool for teachers. The prototype was developed based on the Design
Thinking methodology and was evaluated by teachers in the field of basic sciences,
resulting in a prototype that can facilitate the teaching of a particular topic.

Keywords: basic sciences, natural sciences, design thinking, teaching and training,
serious game, video game
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