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1. Descripcion general

Titulo

Pregunta o tema de
conduccién

Edades, cursos, ...

Duracion, cronograma,
actividades

Contenidos curriculares

Colaboradores, Socios

Resumen - Sinopsis

En busca de crear una guia de estudio gamificada

¢Cémo podemos crear una guia de estudio gamificada y atractiva utilizando
GameMaker?

¢Cémo podemos estudiar de una manera mas facil?

¢Como podemos combinar el juego con el estudio y la escuela?

De 14 a 19 afos ESO
Numero de horas Linea de tiempo/marco, Ndmero de
lectivas: 9-10 h. calendario: 15 x 40 min actividades

5

Ciencia, Informatica, Emprendimiento, Artes, Temas innovadores: El ser
humano y el entorno vital

Expertos en desarrollo de juegos, empresas tecnoldgicas locales, estudiantes
universitarios

Los estudiantes aprenderdn a crear una guia de estudio gamificada utilizando el
software GameMaker. Exploraran los principios del disefio de juegos,
desarrollardn contenido para la guia de estudio y creardn un prototipo basico
de juego. El proyecto tiene como objetivo mejorar la comprension de los
contenidos educativos a través de métodos interactivos y atractivos.



Referencias, https://gamemaker.io/
Agradecimientos

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion entre Estudiante de Docencia
docentes (Ciencias/Informatica/Artes/Emprendimiento/Literatura):

Toma el rol de T1 a T6 (considerando el campo del estudiante de magisterio).
Cooperar estrechamente con los maestros de servicio mas experimentados.

Profesor 1 —T1 (Ciencias de la Computacion/Informatica):
Presentar el software GameMaker y los principios de disefio de juegos.
Profesor 2 — T2 (Artes):

Ayudar con los aspectos creativos del disefio del juego, incluidos los graficos y la
interfaz de usuario.

Profesor 3 — T3 (Ciencias):

Guiar la integracién de contenidos educativos en el juego.
Profesor 4 — T4 (Emprendimiento):

Coémo comercializar el juego y obtener ganancias basadas en suscripciones.
Profesor 5 — T5 (Literatura):

Explique qué se suma a la atmdsfera de una historia. Principios basicos de la
narracién de historias.

Relacidn con el contexto Invita a una conferencia a lectores universitarios locales, especializados en
desarrollo y disefio de juegos.

Organice una visita a una empresa de tecnologia local o una reunién virtual con
desarrolladores de juegos.

Plan de Accién Etapa I: Preparacidn por parte de los maestros:

@ Presentar el proyecto y sus objetivos a los profesores de servicio (si es

necesario), asi como a los estudiantes: Explique el concepto de guias de
estudio gamificadas y cdmo pueden mejorar el aprendizaje.

@ Proporcionar una visién general del software GameMaker y sus

capacidades: Realizar una demostracién de GameMaker, destacando sus
caracteristicas y potencial para crear juegos educativos.

Etapa ll: Desarrollo por parte de los estudiantes

@ Explore los principios de disefio de juegos y la integracion de contenido



educativo: discuta elementos como la narracidn de historias, la
participacion del usuario, los objetivos educativos y cémo integrarlos en
un juego.

@ Desarrollar la historia y el contenido de la guia de estudio gamificada:

Los estudiantes hacen una lluvia de ideas y describen el contenido
educativo que desean incluir (del campo de las ciencias, podria ser
biologia, fisica, quimica, geografia, historia, etc.). Ellos deciden la
historia, los personajes y los objetivos del juego.

@ Crear un prototipo de juego basico usando GameMaker: Los estudiantes

comienzan a construir su juego, incorporando contenido educativo y
principios de disefio de juegos. Crean niveles, desafios y elementos
interactivos que se alinean con su guia de estudio.

@® Comercializar el juego a un publico adecuado: Los estudiantes eligen su

grupo objetivo (estudiantes de tipos especificos de escuelas/estudiantes
en general/estudiantes de cierta edad, segun el contenido del juego).
Crean videos en plataformas de redes sociales y piensan en formas de
publicitar su juego.

Etapa lll: Configuracién y resultados

@ Pruebe el prototipo del juego y recopile comentarios: Los estudiantes

prueban los juegos de los demds, proporcionando comentarios
constructivos sobre la usabilidad, el compromiso y el valor educativo.

@ Presente la guia de estudio gamificada a la clase: Cada grupo presenta su

juego, explicando sus opciones de disefio y cdmo el juego apoya el
aprendizaje.

@ Discuta las posibles mejoras y desarrollos futuros: Reflexione sobre los

comentarios y discuta formas de mejorar ain mds el juego. Considere
las caracteristicas o el contenido adicional que se podria agregar.

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de

o @® Comprender los principios de disefio de juegos y la integracion de
aprendizaje

contenido educativo.

@® Comprendery aplicar los conocimientos del campo de la ciencia

respectivo, incorporados al juego.

@® Generar nuevas ideas.

@ Desarrollar habilidades técnicas utilizando el software GameMaker.



Resultados de
aprendizaje y resultados
esperados

Conocimientos previos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiajes

Mejorar la creatividad, la resolucién de problemas y las habilidades de

colaboracion.

Presentar los resultados.

Aplicar el disefio basico de juegos y el desarrollo de juegos.

Para entender cémo funciona un juego.

Para crear un prototipo de juego "desde cero" usando GameMaker.

Analizar informacidn cientifica y ser capaz de incorporarla en un juego.

Evaluarse a si mismo y a otros equipos.

Relacionar la Ciencia, la Tecnologia y las Artes con la vida real.

Para identificar los grupos objetivo y los anuncios correctos.

Comprension basica de conceptos de programacion.

Comprensidn avanzada de determinados contenidos educativos (a

eleccion del alumno).

Habilidades de investigacion.

Todas las actividades de aprendizaje estan centradas en el estudiante y se basan
en la motivacion de los estudiantes para jugar videojuegos, en lugar de estudiar.
Esto marca la pauta para:

@ Aprendizaje basado en proyectos con actividades précticas.

@® Colaboracién con partes interesadas externas para obtener informacién

del mundo real.

@ Fomentar el pensamiento creativo y la innovacién a través de la

gamificacion.

Las actividades no solo mostrardn a los estudiantes cdmo crear sus propios
juegos y publicitarlos, sino que también les ayudaran a comprender mejor los
conceptos cientificos (segun la investigacién, "los estudiantes que se
autoexplican (imaginando que se lo explican a otra persona) cumplieron
comodamente o incluso superaron las expectativas de rendimiento para su
edad", lo que se puede lograr a través de la explicacion incrustando el contenido
en el juego.



4. Preparacion y medios

Preparacion,
configuracion del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

@ Montaje del aula para el trabajo en grupo.

@ Acceso a computadoras.

@ Acceso al software GameMaker y tutoriales de YouTube.

Recursos, Herramientas,

_ ) @® Ordenadores con GameMaker instalado.
Material, Accesorios,

Equipos ) ;
@ Tutorialesy guias para GameMaker.
@ Materiales de arte para disefiar graficos de juegos (opcional).
@ Proyector o pantalla para demostraciones y presentaciones.
Salud y sequridad Pasar demasiado tiempo frente a una pantalla puede provocar problemas del

sistema nervioso y problemas de visién. El uso de una computadora debe ser con
moderacion.

5. Implementacién

Actividades Leccion 1: Introduccion a GameMaker y a los principios de diseiio de juegos
Duracién: 40 minutos

Actividades:

@ Introduccién al proyecto y sus objetivos.
@ Descripcion general y demostracién del software GameMaker.

@® Introduccion a los principios basicos del disefio de juegos (por ejemplo,

narracion de historias, participacion, integracién educativa).

@ Discusion sobre los contenidos educativos a incluir en el juego.

Leccién 2: Desarrollo del contenido y la historia de la guia de estudio
gamificada

Duracion: 4x40 minutos
Actividades:

@ La profesora de literatura explica mejor los conceptos basicos de la

narracion de cuentos.



@ Los estudiantes hacen una lluvia de ideas y describen el contenido

educativo y la historia.

@ Discusion y seleccion de elementos del juego (personajes, niveles,

desafios).

@® Comienza a crear el prototipo del juego en GameMaker.

@ Los maestros brindan orientacién y apoyo durante todo el proceso de

desarrollo.

Leccidn 3: Creacion y prueba del prototipo del juego
Duracién: 8x40 minutos (+ trabajo opcional en casa)

Actividades:

@ Los estudiantes contintan trabajando en sus prototipos de juegos.

@ Llevaa cabo sesiones de prueba de juego entre pares para recopilar

comentarios.

Leccidn 4: Presentacion final
Duracion: 2x40 minutos

Actividades:

@ Presente la guia de estudio gamificada (con demostraciones en vivo) a la

clase, asi como ideas para su posible campana de marketing.

@ Reflexione sobre los comentarios y discuta las posibles mejoras.

Valoracion - Evaluacién . ., .
@® Retroalimentacion continua durante el proceso de desarrollo,

centrandose en la creatividad, la resolucién de problemas y las
habilidades técnicas.

@ Evaluacidn final del prototipo de juego en funcidn de la funcionalidad, la

eficacia educativa y el compromiso.

@ Evaluacidn entre pares y autoevaluacién: Los estudiantes evaltan sus

propias contribuciones y experiencias de aprendizaje y las de sus
compaferos.

Presentacion - Informes

) @ Presentaciones en clase: Los estudiantes presentan sus guias de estudio
- Compartir

gamificadas utilizando demostraciones en vivo.



Extensiones - Mds
informacion

Presentaciones digitales: Comparta el proceso de desarrollo del juego y

el producto final a través de presentaciones digitales o videos.

Evento de exhibicién: Organice un evento para mostrar los juegos a

otros estudiantes, maestros (incluidos los maestros de servicio y
estudiantes) y posiblemente padres.

Desarrollo de juegos avanzados: Explore técnicas y funciones de

desarrollo de juegos mas avanzadas en actividades extracurriculares.



