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RESUMEN  

 

El desinterés escolar, atribuido a la desmotivación y métodos didácticos poco 

eficientes, afecta negativamente la educación. Los juegos serios, con su alta capacidad de 

inmersión, se presentan como una alternativa motivadora en la enseñanza, potenciando 

habilidades físicas y mentales de los usuarios. A pesar de investigaciones en videojuegos 

serios centrados en ciencias específicas, existen limitados estudios sobre ciencias básicas 

en general. El objetivo de esta investigación es comprender y desarrollar las 

funcionalidades con las que debe contar un videojuego serio basado en realidad 

aumentada para el aprendizaje de ciencias básicas en niños de 6 a 8 de edad, capaz de 

motivar a los estudiantes, y como una herramienta versátil para los profesores. El 

prototipo se desarrolló basado en la metodología Design Thinking, y fue evaluado por 

profesores relacionados áreas de ciencias básicas, dando como resultado un prototipo que 

puede facilitar la enseñanza de un tema en particular. 

 

Palabras clave: ciencias básicas, ciencias naturales, design thinking, enseñanza y 

formación, 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 

 

 

 

 


