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RESUMEN

El principal problema de la educacion primaria en México son los bajos indices de
aprovechamiento, especialmente los de la asignatura de Matematicas que resultan
preocupantes. Se han hecho muchos estudios y especulaciones sobre el por qué
del bajo nivel de aprovechamiento en esta asignatura; se cree que la falta de
interés por parte de los alumnos es una de las causas principales. Con el fin de
motivar a los alumnos en el estudio de las matematicas se han tratado de

implementar herramientas didacticas y software educativo.

La falta de sistemas que de manera didactica le permitan al alumno mejorar y
reforzar los conocimientos en matematicas es un problema gque poseen la mayoria
de las escuelas primarias, como es el caso de la Escuela Primaria Maria Gutiérrez
Carbajal, sobre todo para los alumnos de tercer afio, ya que en este grado el
alumno debe de aprender las operaciones basicas: suma, resta, division y
multiplicacion y su aplicacion a problemas cotidianos; situacién que complica aun
mas el aprendizaje. Existe siempre una barrera entre lo que se aprende en la
escuela y lo que se aplica en el dia a dia y los alumnos no siempre pueden

observar la conexion que existe entre ambos.

Segun resultados de la prueba Enlace, aplicada en el 2012, el 44% de los alumnos
de tercer afio de educacion primaria, en el Estado de Chiapas, se encuentran
dentro de los niveles insuficiente y elemental en la asignatura de matematicas; al
platicar con los maestros de la Escuela Primaria Maria Gutiérrez Carbajal, acerca
de estas cifras comentaron que se deben al poco interés que muestran los
alumnos en el aprendizaje y sobre todo a la aplicacion practica y cotidiana de las

operaciones fundamentales de las matematicas.

De ahi la importancia de contar con recursos y aplicaciones, que permitan al
alumno reforzar sus conocimientos y eliminar las barreras para enlazar el
aprendizaje en la escuela con la aplicacibon a situaciones cotidianas.

Desgraciadamente en nuestro pais existen pocos recursos y sobre todo software




educativo que de manera dinamica auxilien a los alumnos de tercer grado de

primaria en el aprendizaje de los conocimientos en matematicas.

Varias de estas aplicaciones que se utilizan en la educacion son provenientes de
otros paises y no se adaptan a lo que se ensefia en las escuelas. De ahi la
necesidad de una herramienta que esté adaptada a los programas de estudio de

la educacion primaria de México.

Debido a lo anterior, se decidi0 realizar un videojuego para que de manera
dindmica ayude a reforzar la adquisicion de habilidades en Mateméticas de los
alumnos del tercer afio de primaria, utilizando tecnologias modernas e
innovadoras, a través de un software que permita programar de manera completa
un videojuego. Para ello se optd por el lenguaje de programacion de animaciones

Flash ActionScript, tecnologias de base de datos MySQL y de programacion C#.




1. INTRODUCCION
1.1. Antecedentes generales del proyecto

La educacion en México ha ido evolucionando, siempre tratando de mejorar las
técnicas y herramientas por medio de las cuales se transmiten conocimientos y se
desarrollan aprendizajes en las nuevas generaciones de alumnos, llegando a
utilizar recursos didacticos, como imagenes, juegos, videojuegos, etc., que
propician un ambiente agradable y favorable para que los alumnos mejoren su

aprendizaje.

Con el paso de los afios y con la evolucidén de las tecnologias de informacion, la
educacion en México ha ido incorporando dichos recursos, para aumentar el
desempeiio de los alumnos en los distintos niveles educativos. Se ha prestado
especial atencion a los recursos multimedia, como son: video, audio, imagenes,

documentales, etc.

Durante los ultimos afios se han incorporado elementos, con contenido
multimedia, que sirven de apoyo y retroalimentacion tanto a estudiantes como a

docentes; tal es el caso de algunos videojuegos.

En un principio los videojuegos estaban dirigidos a poblaciones de entre 30 y 40
afos, pero han ido evolucionando con el nacimiento de empresas dedicadas a
comercializarlos y ahora estan al alcance de cualquier persona, sin importar edad

0 género.

Se han realizado estudios para demostrar que el entretenimiento no es la Unica
consecuencia generada por el uso de los videojuegos. Expertos en el area de la
educacion han concluido que aquellos que jugaban con videojuegos eran mas
creativos desempefando tareas como dibujar o escribir historias; es por eso que
los investigadores aseguran que el hallazgo deberia hacer “que los

desarrolladores de juegos identificaran qué aspectos de sus productos nos hacen




mas creativos”, segun sugiere Linda Jackson, coautora del trabajo que publica la

revista especializada Computers in Human Behaviour.

1.2. Probleméatica a resolver

A la fecha, en nuestro pais se han llevado a cabo varias evaluaciones nacionales
para determinar el nivel de aprovechamiento de los estudiantes de primaria en
relacion al rendimiento escolar. En todos los casos las evaluaciones han sido
muestrales con distintos niveles de representatividad. En el Ultimo afio, resultados
de la Prueba Enlace muestran un bajo indice de aprovechamiento en el area de
Matematicas, la mayoria de alumnos del pais no alcanzan los niveles de

desempeiio suficientes.

Las razones por las cuales el indice de aprovechamiento en Matematicas es tan
bajo se deben a factores tanto internos como externos. Internos porque el alumno
muestra mala predisposicion al estudio de las Matematicas, pensando en que son
tediosas y aburridas. Externos porque aunque existen herramientas
computacionales educativas; estas priorizan el contenido educativo sobre el
contenido de entretenimiento. Es por eso que se debe buscar que la herramienta
utilizada propicie el juego, mediante el cual el alumno genere su propio

conocimiento.




1.3. Estado del arte

Existe una pagina llamada Vedoque (anexo 2), la cual contiene una gran variedad
juegos sencillos con distintos temas, que van desde Mateméticas hasta Espafiol y
Geografia, la desventaja mas grande de este sitio, es el hecho de que los juegos
no estan dirigidos a un publico especifico ni cumplen con los contenidos de algun

programa de estudios (Salinas, 2006).

Mangahigh es una péagina de internet, procedente del Reino Unido, que se
especializa en la ensefianza de las matematicas mediante juegos interactivos y
con dibujos llamativos, que despiertan el interés de cualquier publico (anexo 3). La

pagina esta dedicada tanto para los alumnos de primaria como secundaria.

Mangahigh es llamativo a primera vista, motiva a los alumnos a mejorar con el
buen disefio de los juegos, la principal desventaja es su procedencia del Reino
Unido, ya que los contenidos son diferentes a los mexicanos y la barrera del

idioma también se convierte en una desventaja (Blue Duck Education, 2003).

Una de las herramientas usadas actualmente en la educacion primaria es HDT
(Habilidades Digitales para todos) (anexo 1). Es una estrategia integral que
impulsa el desarrollo y utilizacion de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en las escuelas de educacion béasica para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes, ampliar sus competencias para la vida y favorecer

su insercion en la sociedad del conocimiento.

Esta herramienta es la mejor adaptada a los contenidos de los programas de
estudio, pero los juegos son complicados y dificiles de entender, necesitan
muchas instrucciones, por lo que el alumno se aburre incluso antes de empezar a
jugar. Otra desventaja es que los videojuegos solo existen para los temas de sexto
grado de primaria en adelante (Secretaria de Educacion Publica - Subsecretaria

de Educacion Basica, 2007).




A continuacibn se presenta una comparativa de

mencionadas.

las tres herramientas

Tabla 1.- Cuadro comparativo de la herramientas mencionadas en el estado del

arte

Herramienta Idioma Temas que abarca Programa | Gratuito | Disponibilidad
(matematicas) de
estudios
VEDOQUE Espafiol, Suma, resta, multiplicacion, Ninguno Sl En linea
inglés division, masa y volumen,
fracciones, numeros naturales y
romanos.
HDT Espafiol Suma, resta, multiplicacion, México Sl En linea
division, fracciones, porcentaje,
ecuaciones lineales, simetria,
formay figura, masay volumen.
MANGA Inglés Suma, restas, multiplicacion, Inglaterra NO En linea
HIGH division, forma y figura,

factorizacion, tablas de
multiplicar, fracciones,
ecuaciones lineales, porcentaje,

trigonometria, simetria.

En el cuadro anterior se muestra una tabla comparativa de las principales

herramientas que se utilizan en la educacion primaria en México. Permite observar

con detalle las diferencias que existen entre los diferentes software.




2. JUSTIFICACION

Mas de 61,000 alumnos de tercer afio de primaria del Estado de Chiapas se
encuentran dentro de los niveles, basico e insuficiente, con respecto a la materia
de Matematicas (anexo 4), para solucionar esto se han incluido varios recursos
didacticos que se han utilizado como apoyo en el aprendizaje de las Mateméticas
en el tercer grado de primaria. Sin embargo, todos ellos son extranjeros y tienen
que ser adaptados a los programas de estudio, ademas tienen una interfaz
complicada y requieren instrucciones de uso que llegan a ser aburridas para el
alumno; ninguno utiliza tecnologias modernas que aprovechan el gran interés que

han manifestado los nifios por los videojuegos.

Los videojuegos han ido evolucionando de manera exponencial, convirtiéndose en
una forma de identificacion social. Sin embargo, estas nuevas tecnologias no han
sido aplicadas al ambito educativo, por ejemplo, las videoconsolas de nueva
generacion, han encontrado camino a otras areas que no necesariamente son de
entretenimiento, existiendo la posibilidad de la inclusion de estas en la educacion.
Esto podra ser posible, siempre y cuando, exista una conjuncion del ambito
pedagdgico y tecnoldgico.

Aunqgue el tema de los videojuegos en la educacion siempre ha causado polémica,
la realidad es que estos ayudan al desarrollo de diferentes habilidades y valores,
como el trabajo en equipo, convivencia, tolerancia, entre otras. Segun un estudio
realizado por cientificos de la Universidad de Rochester encontraron que los
videojuegos pueden mejorar la visién, atencién y ciertas habilidades cognitivas de

los jugadores (ESA Entertainment Software Association, 2013).

Por esta razdn siempre se ha buscado la inclusién de videojuegos en la educacion

actual, aplicando técnicas pedagdgicas, para el desarrollo de conocimiento.




Por ello es importante hacer uso de estas tecnologias y del interés que
manifiestan los nifios por los videojuegos para desarrollar un software ludico que,
aplicado a los alumnos de tercer afio de la Escuela Primaria Maria Gutiérrez
Carbajal, ayude a reforzar en ellos habilidades y destrezas del sentido numeérico y
les genere un pensamiento algebraico con aplicacion cotidiana que mejore su
desempeiio y, que con el uso frecuente sea un factor que incremente el nivel de

aprovechamiento en la asignatura de Matematicas.




3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un videojuego utilizando tecnologias de programacion Adobe Flash y
Microsoft .NET, que sirva de apoyo y retroalimentacion en la materia de

Matematicas impartida a los alumnos de tercer grado de primaria.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Mejorar el desempefio en la materia de Matematicas en los alumnos de tercer
grado de primaria de la Escuela Primaria Maria Gutiérrez Carbajal.

e Proveer al maestro de una herramienta ludica que le permita la evaluacion facil
y rapida de los alumnos.

e Desarrollar las habilidades I6gica-matematica y agrupacion en los alumnos de
tercer afio de primaria.

e Motivar a los alumnos de tercer grado de primaria a generar su propio
conocimiento mediante videojuegos sencillos y de ambientacién agradable.

e Ultilizar técnicas y recursos para hacer mas eficientes los procedimientos de

resolucién de problemas matematicos cotidianos.




4. CARACTERIZACION DEL AREA EN QUE SE PARTICIPO

Escuela Primaria Maria Gutiérrez Carbajal

Direccion: Calle Tucan 368, Fracc. Buenos Aires, Colonia Teran, C.P. 29050
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Teléfono: 01 961 615 0676.

(anexo 19)
DIRECTOR
Carlos Ruiz Aguilar
[ : ]
SUBDIRECTOR SERVICIOS ESCOLARES
Eduardo Ocaia Aguilar Norma Patricia Pefia Moguel
| |
COMISIONES ASESORIAS

) ) ADMINISTRACION
— TECNICO PEDAGOGICA — ESCOLAR

SUPERACION
PROFESIONAL —— COOPERATIVA ESCOLAR

) ACCION CIVICA Y
— EXTENSION EDUACTIVA — SOCIAL

Misién- generar condiciones adecuadas para que los nifios, nifias y jovenes,
desarrollen competencia de pensamiento I6gico y comunicativo basicas: escuchar,
hablar, leer y escribir. Asi también, una formacién ciudadana y como personas,
sustentada en un sistema articular de valores politicos, sociales e individuales que
posibiliten una convivencia democratica, de la legalidad y del cuidado de su
integridad fisica y moral.

Vision- la educacion béasica del siglo XXI, desarrollara las potencialidades y
facultades de los educandos reconociéndolos como personas con necesidades y
capacidades diferentes, inmersas en la sociedad del conocimiento, sustentada

bajo principios de compatibilidad y de calidad. (Ruiz Aguilar, 2012)
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Ademas promovera la construccion de relaciones y procesos educativos,
tendientes a la mejora continua de los aprendizajes; aprender a convivir, aprender
a hacer, aprender a aprender y aprender a ser.

Infraestructura: La escuela cuenta con 22 equipos de computo, 8 proyectores
para ser utilizados por los grupos de tercer a sexto grado. Utilizan principalmente

dos herramientas educativas: HDT y Vedoque.

11



5. PROBLEMAS A RESOLVER

A la fecha, en nuestro pais se han llevado a cabo varias evaluaciones nacionales
para determinar el nivel de aprovechamiento de los estudiantes de primaria en
relacion al rendimiento escolar. En todos los casos las evaluaciones han sido
muestrales con distintos niveles de representatividad; en el dltimo afo, resultados
de la prueba Enlace muestran un bajo indice de aprovechamiento en el &rea de
matematicas, la mayoria de alumnos del pais no alcanzan los niveles de
desemperio suficientes. Segun los resultados publicados, mas de la mitad de los
alumnos de tercer grado de primaria se encuentran dentro de los niveles elemental
e insuficiente (anexo 5).

Si bien la informacibn mostrada resulta preocupante, lo es aun mas la
constatacion de que en casi todos los grados y areas evaluadas la mayor parte de
los estudiantes del pais se encuentran bastante lejos de lograr un nivel adecuado
de dominio en las capacidades evaluadas.

Es por ello que se pretende utilizar los videojuegos como una herramienta que
refuerce las habilidades matematicas basicas, calculo mental para operaciones de
suma, descomposicion de numeros y agilidad mental, de los alumnos de tercer

afo de primaria; las cuales le seran (tiles en su desarrollo académico.

12



6. ALCANCES Y LIMITACIONES

Este proyecto se limitara principalmente a los contenidos del programa de estudios
de matematicas de tercer afio de primaria, debido a que en ellos se encuentran
contenidos los ejes centrales; tales como el sentido numérico y pensamiento
algebraico que forman parte de la base fundamental para el logro de buenos
desempeiios en los grados subsecuentes.

13



7. FUNDAMENTO TEORICO
7.1. MARCO TEORICO CONCEPTUAL

7.1.1. Microsoft Visual C# 2010

C# pronunciado C Sharp es un lenguaje de programacion que esta incluido en la
plataforma .NET y corre en el lenguaje comdn en tiempo de ejecucion (CLR,
Common Language Runtime). El primer lenguaje en importancia para el CLR es

C#, mucho de lo que soporta la plataforma .NET esta escrito en C#.

C# intenta ser el lenguaje base para escribir aplicaciones .NET, C# deriva de C y
C++, es moderno, simple y enteramente orientado a objetos, simplifica y
moderniza a C++ en las areas de clases, namespaces, sobrecarga de métodos y
manejo de excepciones. Se elimino la complejidad de C++ para hacerlo mas facil

de utilizar y menos propenso a errores (Microsoft, 2011).

7.1.2.  MySQL

MySQL es un software de base de datos de cddigo abierto mas popular del
mundo, con mas de 100 millones de copias de su software descargados o
distribuidos en su historia. Con su velocidad, fiabilidad y facilidad de uso, MySQL
se ha convertido en la opcion preferida para Web, Web 2.0, SaaS, ISV, empresas
de telecomunicaciones y corporaciones de tecnologias de la informacion con
vision del futuro, ya que elimina los principales problemas asociados con el tiempo
de inactividad, el mantenimiento y la administraciéon para aplicaciones modernas
en linea. (Oracle, 2012).

Muchas de las organizaciones mas grandes y de mas rapido crecimiento del
mundo utilizan MySQL para ahorrar tiempo y dinero, alimentar sus sitios Web de
alto volumen, los sistemas criticos de negocio y paquetes de software - incluyendo
a los lideres de la industria como Yahoo!, Alcatel-Lucent, Google, Nokia, YouTube,

Wikipedia, y de Booking.com.

14



El buque insignia que ofrece MySQL es MySQL Enterprise, un conjunto completo
de software de produccion probada, herramientas de monitorizacion proactivas, y

los servicios de soporte premium disponibles en una suscripcion anual asequible.

MySQL es una parte clave de LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP / Perl / Python),
la pila de software empresarial de codigo abierto de rapido crecimiento. Cada vez
mas empresas estan utilizando LAMP como una alternativa a las costosas pilas de
software propietario, debido a su bajo costo y la libertad de la plataforma de lock-
in. (Oracle, 2012).

MySQL fue fundada y desarrollada en Suecia por dos suecos y un finlandés: David
Axmark, Allan Larsson, y Michael "Monty" Widenius, que habian trabajado juntos
desde la década de 1980 (Oracle, 2012).

7.1.3. Adobe ActionScript

ActionScript es el lenguaje de programacién para los entornos de tiempo de
ejecucion de Adobe® Flash® Player y Adobe® AIR™. Entre otras muchas cosas,
activa la interactividad y la gestion de datos en el contenido y las aplicaciones de
Flash, Flex y AIR.

ActionScript se ejecuta mediante la maquina virtual ActionScript (AVM,
ActionScript Virtual Machine), que forma parte de Flash Player y AIR. El cddigo de
ActionScript se suele compilar en un formato de cédigo de bytes (un tipo de
lenguaje que los ordenadores pueden escribir y comprender) mediante un
compilador, como el incorporado en Adobe® Flash® CS4 Professional o Adobe®
Flex™ Builder™ o el que esta disponible en el SDK de Adobe® Flex™. El cédigo
de bytes esta incorporado en los archivos SWF ejecutados por Flash Player y AIR.
ActionScript 3.0 ofrece un modelo de programacion robusto que resultara familiar
a los desarrolladores con conocimientos basicos sobre programacion orientada a
objetos. Algunas de las principales funciones de ActionScript 3.0 que mejoran las

versiones anteriores son:
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= Una nueva maquina virtual de ActionScript, denominada AVM2
(ActionScript Virtual Machine 2), que utiliza un nuevo conjunto de
instrucciones de codigo de bytes y proporciona importantes mejoras de
rendimiento.

= Una base de codigo de compilador mas moderna que realiza mejores
optimizaciones que las versiones anteriores del compilador.

= Una interfaz de programacion de aplicaciones (API) ampliada y mejorada,
con un control de bajo nivel de los objetos y un auténtico modelo orientado
a objetos.

= Una API XML basada en la especificacion de ECMAScript para XML (E4X)
(ECMA-357 edicion 2). E4X es una extension del lenguaje ECMAScript que
afiade XML como un tipo de datos nativo del lenguaje.

= Un modelo de eventos basado en la especificacion de eventos DOM

(modelo de objetos de documento) de nivel 3.

Independientemente del tamafio del proyecto de ActionScript, la utilizacién de un
proceso para disefiar y desarrollar la aplicacion permitira trabajar con mayor
eficacia. En los siguientes pasos se describe un proceso de desarrollo basico para
crear una aplicacion con ActionScript 3.0:

1. Disefie la aplicacion.
Debe describir la aplicacién de alguna forma antes de empezar a crearla.

2. Escriba el cédigo ActionScript 3.0.
Puede crear codigo ActionScript con Flash, Flex Builder, Dreamweaver o un editor
de texto.

3. Cree un archivo de aplicacion Flash o Flex para ejecutar el codigo.
En la herramienta de edicion de Flash, esto implica crear un nuevo archivo FLA,
establecer la configuracion de publicacién, afiadir componentes de interfaz de
usuario a la aplicacion y hacer referencia al cédigo ActionScript. En el entorno de
desarrollo de Flex, la creacion de un nuevo archivo de aplicacion implica definir la
aplicacion, afadir componentes de interfaz de usuario con MXML y hacer

referencia al codigo ActionScript.
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4. Publique y pruebe la aplicacion ActionScript.
Esto implica ejecutar la aplicacion desde la herramienta de edicién de Flash o el
entorno de desarrollo de Flex, y comprobar que realiza todo lo previsto.
Debe tenerse en cuenta que estos pasos no tienen por qué seguir este orden
necesariamente y que tampoco es necesario finalizar completamente uno de los

pasos antes de poder trabajar en otro ( Adobe Systems Incorporated, 2012).

7.2. MARCO TEORICO ESPECIFICO

7.2.1. Videojuegos

Un videojuego (llamado también juego de video) es un programa informatico,
creado expresamente para divertir, basado en la interaccién entre una persona y
un aparato electrénico donde se ejecuta el videojuego. Estos recrean entornos
virtuales en los cuales el jugador puede controlar a un personaje o cualquier otro
elemento de dicho entorno, para conseguir uno o varios objetivos por medio de

unas reglas determinadas.

La historia de los videojuegos data de 1948, cuando la idea de un videojuego fue
concebida y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr. y EstleRay Mann, los cuales
llenaron una aplicacion de patente en Estados Unidos el 25 de Enero de 1947. En
1958 el primer videojuego salié a la venta al publico llamado Tenis para dos, el
cual es un videojuego de tenis desarrollado por William Higinbotham usando para
ello un osciloscopio de la Brookhaven National Laboratory a modo de monitor
conectado a una computadora analdgica siendo este el primer videojuego de la
historia. Después en 1972 el MagnavoxOdyssey fue lanzada la primera consola de
videojuegos disponible al publico (X Unlimited , 2007).
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7.2.2. Ambientes de aprendizaje.

El Concepto de disefio de ambientes de aprendizaje se refiere a la prevision de los
mejores contextos para favorecer el aprendizaje en funcion de una necesidad en
un ambito especifico. El disefio de los ambientes de aprendizaje se fundamenta en
una necesidad y considera los procesos y principios psicolégicos generales del
aprendizaje, las caracteristicas especificas del grupo meta, asi como la naturaleza
de los contenidos y procesos requeridos para su aprendizaje. En el disefio de
ambientes de aprendizaje se planean y preparan las mejores condiciones que

impacten positivamente al proceso aprendizaje.

El término de disefio instruccional se ha enfocado tradicionalmente mas a ambitos
educativos escolarizados por lo que la adopcién del concepto de disefio de
ambientes de aprendizaje amplia el &mbito y la perspectiva en la que se aplica el

disefo.

En este sentido el disefio de ambientes de aprendizaje no se limita al disefio en un
contexto escolarizado, sino a cualquier tipo de contexto social (empresa,
comunidad, familia, region, etc.). Asi mismo, al adoptar el concepto de disefio de
ambientes de aprendizaje, se enfatiza el enfoque de Sistemas de Conocimiento
que estudia la correspondencia entre los términos de las necesidades sociales de
conocimiento y el disefio de los sistemas que den respuesta a tales necesidades.

El espacio fisico o electronico, asi como el recurso informatico, son solo algunos
de los factores o elementos que requieren ser contemplados en el disefio y

efectivamente contribuyen a propiciar un 6ptimo ambiente de aprendizaje.

El enfoque de Brain-basedLearning es congruente con el entendimiento integral
del concepto y considera que ademas de que es necesario conceptuar como el
aprendizaje se lleva a cabo y como facilitarlo, cuando se piensa en el disefio de
ambientes Optimos de aprendizaje, es conveniente que se aborde de manera

holistica y sistemética.
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El disefio de ambientes de aprendizaje es un elemento fundamental en los
sistemas educativos de cualquier tipo y contempla la congruencia entre las
necesidades reales de la organizacion derivada de los elementos estratégicos vy el

proceso de aprendizaje que se propicia y el resultado que logra (Sanchez, 209).

7.2.3. Educacién primaria en México.

La Educacion Primaria es uno de los niveles educativos que se imparte a nifios y
adultos. Es escolarizada la de los nifios y no escolarizada la de los adultos. Por

ley es obligatoria y gratuita.

La primaria para nifios se imparte en los medios urbano y rural a la poblacion en
edad escolar, es decir, la que tiene de seis a catorce afios, conforme al plan de
estudios establecido en 1993, el cual incluya las asignaturas de espaifiol,
matematicas, ciencias naturales, historia, geografia, educacién civica, educacion
artistica y educacion fisica. Se divide en seis servicios: general, indigena, cursos
comunitarios y agricola-migrante. (Secretaria de Educacion Publica, 2001).

En general, la educacion primaria es propedéutica (es decir, previa e
indispensable) para cursar la educacion secundaria. El alumno que la concluye
con éxito recibe un certificado que acredita su preparacion (Secretaria de
Educacion Puablica, 2001).

Los principales objetivos generales de la educacion primaria son los siguientes:
e Desarrollar de manera integral la personalidad de educando.
e Formar y acrecentar en él su capacidad de comunicacion y relacion social.
e Desarrollar sus facultades de razonamiento y abstraccion.
e Facilitar al alumno el conocimiento, la adaptacion y la conversacion de su
medio natural.

e Procurar que participa en conservar y crear la cultura.
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Con el estudio de las matematicas en la educacion basica se busca que los nifios
y jovenes desarrollen:

e Una forma de pensamiento que les permita interpretar y comunicar
matematicamente situaciones que se presentan en diversos entornos
socioculturales.

e Técnicas adecuadas para reconocer, plantear y resolver problemas.

e Una actitud positiva hacia el estudio de esta disciplina y de colaboracion y
critica, tanto en el ambito social y cultural en que se desempefien como en

otros diferentes.

7.2.4. Videojuegos y aprendizaje

La importancia de las nuevas tecnologias adquiere tal relevancia en esta
sociedad, que ya ha sido Illamada la sociedad de Ila informacién.
La sociedad y la educacién transcurren a ritmos paralelos y los desafios y retos de
la escuela en la sociedad compleja en la que nos encontramos, son los mismos
retos y desafios de las sociedades democréticas actuales, por ello, la escuela no

puede ser ajena al cambio.

El uso de los videojuegos se ha convertido en una de las actividades mas
comunes entre nifios y jévenes. Su uso, ha llevado a levantar innumerables
criticas y reflexiones respecto al tema, ya sea por los contenidos a los que estan
expuestos o por el gran porcentaje de tiempo que ocupa un joven frente al

televisor o computadora mientras esta jugando. (Huizinga, 2000).

No obstante, se puede aprovechar el interés de los jovenes y explorar al maximo
los beneficios que podemos obtener de los videojuegos, y convertirlo en
herramientas educativas que apoyen de manera paralela el logro de aprendizajes

significativos.
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7.2.5. Jugar y aprender

Uno de los mayores atractivos de los videojuegos es la experiencia inmersiva que
ofrecen. Los videojuegos sin embargo dan muestras de como aprendizaje y juego
se han vuelto a entrelazar en lo que se ha denominado "edutenimiento” o lo que
Papert denomina "aprendizaje de entrecasa”, un aprendizaje que dista en buena
parte del aprendizaje formal de la escuela o el liceo, lo que tendra sus
consecuencias sin duda en el ambito educativo. “A pesar de la apatia que
caracteriza en cierta manera a la juventud, los nifios frente a los videojuegos
quieren superarse, aprender los trucos, resolver los problemas que se les plantean

y buscar soluciones inteligentes (De Kerckhove, 1999).

Asi podemos decir, que el juego, en su aspecto formal, es una accion libre
ejecutada "como si" y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a
pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella
ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta
dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en
un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que propenden a
rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual”
(Huizinga, 2000).

7.2.6. Aprendizajes y habilidades derivadas del uso de videojuegos.

Con los videojuegos, los jovenes pueden adquirir habilidades manuales,
coordinacién, orientacién espacial; en algunas situaciones es necesario el uso
estrategias cognitivas como la toma de decisiones y resolucion de problemas; le
permiten fortalecer valores y normas de comportamiento, asi como la posibilidad
de generar situaciones de interrelacion con otros compafieros de juegos Yy
aprendizaje cooperativo. Finalmente, es también el acceso al mundo de la

tecnologia como recurso de alfabetizacion en los nuevos medios digitales.

21



Para (Gifford, 1991)existen siete caracteristicas que hacen de los VJ un medio de

aprendizaje mas atractivo y efectivo:

1. Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales
o de gravedad.

2. Facilitan el acceso a "otros mundos" y el intercambio de unos a otros a
través de los graficos, contrastando de manera evidente con las aulas
convencionales y estaticas.

3. Favorecen la repeticion instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente
sin peligro.

4. Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden
repetir las acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de
control.

5. Facilitan la interaccibn con otros amigos, ademas de una manera no
jerarquica, al contrario de lo que ocurre en el aula.

6. Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo que
esta estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega al
videojuego sabe que hay una tarea clara y concreta: abrir una puerta,
rescatar a alguien, hallar un tesoro, etc. lo cual proporciona un alto nivel de
motivacion.

7. Favorece un aumento de la atencion y del autocontrol, apoyando la nocion
de que cambiando el entorno, no el nifio, se puede favorecer el éxito

individual.
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7.2.7. ¢Videojuegos en la escuela?

Es cierto que aunque durante estos afios hemos encontrado profesores que
utilizan los videojuegos con sus alumnos, realmente muy pocas veces hemos visto
que estos estén integrados en la planificacion de las actividades al mismo nivel
que los ejercicios de matematicas, lenguaje o cualquier otra asignatura.
Generalmente se utilizan como recompensa por haber terminado las tareas o en

jornadas festivas como parte de un taller.

En ese proceso de jugar, el alumno deja de ser un sujeto pasivo y pasar a la
accion, escoge el camino, adquiere autonomia, asumiendo sus propias decisiones

elaborando estrategias cognitivas.

El complejo escenario educativo actual desafia la creatividad de los docentes,
debido al inexorable declive de préacticas y saberes que durante afios fueron
tomados por ciertos y seguros.

Ante la muy conocida pero no por ello menos temida incertidumbre que genera
hoy el trabajo en el aula, el juego en sus diversas opciones resulta una alternativa
de trabajo valida, tanto en sus versiones mas tradicionales como en relacién a

aguellos juegos que se despliegan a partir de formatos digitales.

Seguramente el juego no sea una estrategia Util para trabajar todos los contenidos
curriculares, y sin dudas no tiene todas las respuestas para resolver los —a veces,
agobiantes— problemas que existen a la hora de ensefiar y aprender. Pero los
nuevos escenarios exigen precisamente la busqueda y puesta en marcha, en

forma articulada, de diferentes y nuevos modos de trabajo.
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7.2.8. Inclusion de juegos y videojuegos en la ensefanza.

El juego, un histérico postergado de las practicas educativas, esta siendo
recuperado de manera lenta y paulatina, al menos en un importante nimero de
trabajos tedricos. Sin embargo, no resulta tan evidente que en nuestro pais sea
utilizado de manera frecuente en las aulas de primaria y, mucho menos, en las de

secundaria.

El juego ha sido, a lo largo del tiempo, la estrategia principal de trabajo en el Nivel
Inicial, en especial a partir de Federico Froebel, el creador de los Kindergarten.
Es interesante marcar que el juego ha sido entendido como una estrategia
“natural” de trabajo en este nivel a partir de su definicion como actividad
espontanea del nifio en edad de asistir al jardin. Algunos planteos de la psicologia
del desarrollo y del psicoandlisis ayudaron a consolidar esta concepcion del juego

como lenguaje “por excelencia” del nifio.

Pero cuando ingresaron a la escuela primaria, los nifios/alumnos perdieron la
posibilidad de aprender a través del juego, aunque este fuera el modo de aprender
gue mejor conocian. Durante décadas, ademas, tuvieron que confrontar con una
metodologia bruscamente opuesta a aquella que se practicaba en el nivel anterior:
desde la rigurosidad de los tiempos a la fabricacion de los espacios, pasando por
las diferencias en el modo de relacionarse con los otros, la escuela primaria
planted desde el primer dia de clase reglas de juego marcadamente diferentes
(Gomel, 2011).

Provocar ese aprendizaje relevante requiere implicar activamente al estudiante, en
procesos de estudio, de reflexion, de aplicacion y de comunicacion del
conocimiento. Procesos que requieren la formacion necesaria para transformarse

mediante las nuevas tecnologias.
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El objetivo no ha de ser la transmision de informacién, puesto que tienen mas
informacion de la que son capaces de organizar, se trata de ayudarles a que
organicen la informacion que tienen, la depuren, la seleccionen, la reconstruyan y
la apliguen. Eso supone una traslacion importantisima del concepto, desde la

ensefianza al aprendizaje, desde el curriculo a las necesidades.

Defendemos un buen uso del videojuego, como un instrumento que ayuda a
potenciar la educacion de nuestros alumnos como individuos autbnomos, para que
aprendan a vivir y a construir sus propios esquemas en convivencia con los

demas.

En definitiva, podemos aprovechar los juegos como un material educativo con que
trabajar para aprender un contenido curricular especifico a partir de la creaciéon de
un entorno de aprendizaje que permite enfrentarse con un sistema complejo,
multidimensional, multimedia e interactivo. La incorporacion del juego en el aula,
permite trabajar con todo el grupo de alumnos a través de grupos cooperativos y
discusiones conjuntas que proporcionen espacios de analisis y reflexion critica del

propio entorno utilizado ( Ministerio de Educacién, 2011).
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8. PROCEDIMIENTO Y DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES
REALIZADAS

Para elaborar un videojuego se tienen que seguir una serie de pasos, se debe
definir un guidn sobre el cual estara basado el videojuego, es decir, la trama, los
problemas que debe enfrentar el personaje y como los resolvera el jugador.

Una vez definido el guion o storyboard se plasman el disefio gréfico, los

personajes, los escenarios, la musica, el audio, entre otros aspectos.

En la etapa final del desarrollo, se conjuntan el guion y los elementos de disefio
para programar el videojuego, en nuestro caso, se elabord siguiendo el proceso

que se muestra en el anexo 20.

El cronograma de actividades del proyecto se presenta en el anexo 21, los

procedimientos utilizados para cada una de las actividades son los siguientes:

1. Disefio del storyboard: En una entrevista con los maestros responsables de
los grupos de tercer afio de primaria, de la institucion donde se realiz6 el
proyecto, se plantearon distintos escenarios que incluyeran los ejes donde los
alumnos presentan mayores dificultades, las técnicas de ensefianza
apropiadas para estos temas; cuidando que estos fueran amigables, faciles de

entender y divertidos para los usuarios.

2. Disefio de personajes y escenarios: Con ayuda de las encuestas realizadas
a los alumnos, logramos detectar las preferencias que tienen con respecto a
los videojuegos, y asi elaborar escenarios atractivos. Debido a que el juego es
de tipo puzle, no se necesitaron personajes elaborados, ni disefios con graficos

avanzados. Los que se realizaron pueden verse en los anexos 9,10y 11.
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Programacién del videojuego: Utilizando el lenguaje de programacion Adobe
ActionScript para las actividades y el lenguaje C# para el contenedor se
desarroll6 el videojuego siguiendo los guiones trazados en los dos pasos
anteriores, en esta etapa también se desarrolld el audio y la narracion del

videojuego.

Desarrollo de la interfaz: La interfaz se desarrollé en lenguaje C#, utilizando
contenedores en los cuales se ejecutaria el archivo Flash, comunicandolo con

la interfaz para guardar los puntajes en una base de datos en MySQL.

Fase de pruebas: Se instalé una version beta en la institucion y se realizaron
pruebas en tiempo real con variables controladas, se observaron los resultados
obtenidos para corregir las desviaciones presentadas (Referencia pagina 42

10.5. Fase de pruebas).

Correccién de desviaciones: Con los resultados del punto anterior se
corrigieron desviaciones; algunas de ellas detectadas por el maestro
responsable del grupo; quien sefializ6 situaciones del sistema para ser
corregidas y adaptadas a necesidades reales de los alumnos.

Implementacion: Una vez corregidas las desviaciones segun las instrucciones
del asesor externo, se realiz6 la instalacion del sistema en la institucion, se

capacitaron a maestros y directivos y se dej6 el sistema en marcha.
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9. RESULTADOS, PLANOS, GRAFICAS, PROTOTIPOS Y
PROGRAMAS

Para identificar los gustos de los nifilos de 3er. afio de primaria de la escuela
primaria Maria Gutiérrez Carbajal; y asi poder desarrollar un videojuego que se
ajuste a sus comodidades y preferencias, se elaboré y aplicé una encuesta de
once preguntas (anexo 6).

Encuesta aplicada a los alumnos de tercer afio de primaria

Para conocer la respuesta que los alumnos pudieran tener al momento de usar el
videojuego, y demostrar la factibilidad del mismo, la encuesta se aplicé a una
muestra de 60 alumnos de dos grupos diferentes.

Analisis e interpretacion de datos obtenidos en la encuesta

Pregunta 1.- ¢ Te gustan los videojuegos?

® No

5

CIST

91.67

Si No Total
C | % C % C %

55/91.67 5 8.33 60 | 100

En esta pregunta podemos deducir que a la gran mayoria de los nifios
encuestados les gustan los videojuegos. Por lo que se puede considerar como una

opcion factible para ensefiar matematicas.
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Pregunta 2.- ¢ Tienes algun tipo de videojuego?

E No

11.67_/‘

L IST
88.33

Si No Total
C % C % C %

53/88.33 7 | 11.67 | 60 | 100

De esto se intuye, que la mayoria de los nifios estan familiarizados o conocen la

tematica de los videojuegos.

Pregunta 3.- ¢ Cuantas horas al dia juegas videojuegos?

mas de 2
11.67

ldelaz_/‘

11.67

B menosde 1
76.67

menosdel [dela? mas de 2 | Total
C % C % C % C %
46 76.67 | 7 |11.67 |7 11.67 |60 100

De lo anterior deducimos que la mayoria de los nifios juegan lo recomendado por
los expertos.
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Pregunta 4.- ¢ Qué tipo de videojuegos te gusta mas?

= Otro
8.33
u Deportes
11.67 \‘ |

B Estrategia
16.67

H Aventuras

25.00
B Rompecabezas _ .
5.00

H Accion

16.67

B Disparos
16.67
Aventuras | Accion Disparos | Estrategia | Rompe- | Deportes | Otro Total
cabezas
C % C % C % C % C % C | % Cl|% [C %
15 | 25 10 | 166 | 10 | 16.6 |10 | 1667 |3 |5 7 |116 |5 | 83|60 | 100

De la pregunta realizada nos damos cuenta de la variedad en la preferencia de los

nifios, predominando los juegos de accién, aventura, disparos y estrategia. Esta

informacion ayudara a desarrollar un videojuego que se adapte a las preferencias

de los nifos.
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Pregunta 5.- ¢ Cual es tu opinién acerca de las matematicas?

me da igual
15.00
® no me gusta/\
3.33
B me gusta
81.67

me gusta | no me gusta me daigual @ Total
C % C % C % C %
49 81.67 |2  3.333 9 15 60 | 100

De esta pregunta se infiere que el gusto por las matematicas de los nifios ha

crecido, sin embargo en una entrevista con los maestros, estos mencionaron que

existen areas en las que deberiamos enfocarnos, ya que los nifios presentan

problemas al aprender estos temas.
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Pregunta 6.- ¢ Utilizas juegos de computadora en clase de mateméticas?

®E No No se

8.33j/_ 3.33

B S
88.33
Si No No se Total
C | % C % C % C %

53/88.33 5  8.33 2 333 60 | 100

Estos resultados nos inducen a considerar que los recursos informaticos han sido
introducidos en la enseflanza de las matematicas; los maestros mencionaron en

entrevista posterior, su interés en incrementar el uso de estos de manera eficiente

y divertida para los nifios.

Pregunta 7.- ¢ COmo te gustaria que fuera la clase de matematicas?

B Dindmica
10

Con juegos |
35
B Compitiendo
15

Dinamica | Compitiendo | Con juegos Total
C % C % C % C %
10 | 16.67 | 15 25 35 58.33 60 | 100

De lo anterior notamos la preferencia de los nifios por percibir las matematicas

como algo divertido y no como algo tedioso y aburrido.
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Pregunta 8.- ¢ Te gustaria jugar videojuegos en la clase de matematicas?

®E No
38.3
Si
61.67
Si No Total

C % C % C %
37 |61.67 23 38.33 |60 | 100

La mayoria de los nifios estan de acuerdo con la inclusion de un videojuego en la
clase de Matematicas; lo cual representa una ventaja para el proyecto, ya que

tendra una mayor aceptacion en los grupos de tercer afio.

Pregunta 9.- ¢ CoOmo te gusta jugar?

B Solo
18.33

Engrupo—___
46.67

B En parejas

35.00

Solo En En grupo Total
parejas

C % C % C %% C %

11 | 1833 21 '35 28 | 46.67 | 60 100

Con la informacion anterior nos damos cuenta de que un juego que permita la
competitividad entre todo el grupo y trabajar en parejas es apropiado para un

videojuego.
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Pregunta 10.- ¢ De lo siguiente qué te gusta mas?

Caricatura
2333 \U = Robot
31.67
® Animal
45.00
Robot Animal Caricatura | Total
C % C % ' C % C %

19 31.67 |27 45 14 23.33 60100

Con estos resultados inducimos que un personaje ya sea animal, robot o
caricatura, tendria una buena recepcion. Por lo que para satisfacer el gusto de los

nifios, se podra utilizar alguno de estos elementos en el disefio del videojuego.
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Entrevista a los Maestros de Tercer afio

En una entrevista con los maestros de tercer afio de primaria se definio que las
actividades debian incluir temas de complemento de sumas, agrupar y desagrupar

(anexo 7).

De la entrevista con los maestros se concluyé que los temas donde los alumnos
necesitan reforzarse son el calculo mental, la descomposicion de numeros y la
agilidad mental, entre otras. Para calculo mental los maestros mencionaron que
era necesario utilizar escenarios donde el alumno realice sumas de manera
natural, es decir, que no se le presenten simplemente nimeros, sino situaciones
donde exista la necesidad de sumar. En el escenario de descomposicion,
mencionaron la misma probleméatica; al alumno se le dificulta entender la
descomposicion fuera del concepto matematico. La agilidad mental es algo que a
los alumnos les hace falta, menciond el maestro, es necesario agilizar la mente de
los alumnos con preguntas sencillas en las que tengan que responder

acertadamente de manera rapida sin detenerse a pensar la respuesta.

El funcionamiento del sistema se puede observar a detalle en los siguientes

diagramas:
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Casos de uso del videojuego

Iniciar - _ s<extend>>

videojuego

Registro de __<<include>> _ <y~ Almacenar
usuario informacion

/ Seleccionar - _<<include>> __ ¢ Seleccionar <<include>> ~¢~ Cargar
actividad alumno informacion
Viaestro
Consultar __<<include>> _ ~y Cargar
puntuaciones puntuaciones
Iniciar - _ <<extend>> _ _
Actividad

Finalizar _ _<<include>> _ <y~ Almacenar
actividad puntaje
Alumno

36



El diagrama de actividades que describe el flujo del sistema es el siguiente:

No continuar

actividad?

\I Finalizar

37

videojuego

|

Maestro Alumno videojuego
Encender J Iniciar
Equipo 7| videojuego
Continuar
Selecionar )&
Actividad =N
T m— cancelar
Seleccioar Cargar
Alumno l Informacion
Iniciar
actividad
Realizar
b Actividad
- Continuar
Finalizar Guardar
Actividad Informacion
Reiniciar
continuar
N\ continuar con otra




El diagrama de secuencia es el siguiente:

Profesor : ActorQ

Alumno : Actor1

1: lniciaHvideojuego()

2: Mostrar péntalla principal()
|

|
3: Seleccipnar Actividad()

4 Mostrar||nstrucciones()

6: Mostrar Alumnos()
T

7: Seleccionar Alumno()

el Hond el T et e

|
8: Jugar()

|

10: Mostrar Hantalla Principal()

5: Obtener Alumnos() T]
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9: Almacenar puntaje() T:'
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9.1. Disefio del storyboard

Con la informacion proporcionada por los maestros de ambos grupos y la
interpretacion de los resultados de la encuesta, se desarroll6 el guidn sobre el cual

se basaria el videojuego.

GUION

Cuenta peces: Este juego es muy interesante, el personaje principal es Juan, el
alumno tiene que ayudarle a contar los peces de las dos peceras de su papa; a
quien solo le interesa saber la cantidad que tiene de un solo tipo de pez. Le ha
dejado escrito en el pizarron de su casa el pez que Juan tiene que contar;
desafortunadamente Juan reprobé matematicas y le es imposible contar los peces,
el alumno ayudara a Juan a contar cuantos peces del tipo que se indica hay en

total.

Las naranjas: Pepe trabaja en la granja de su tio y le ayuda a llevar los envios de
naranjas para las empresas procesadoras de jugos, desafortunadamente el
ayudante de Pepe no llegé a trabajar, el alumno ayudara a Pepe a preparar la
cantidad exacta necesaria para el envio, ordenandolo en cajas de mil naranjas,

sacos de cien naranjas, canastas de diez naranjas y naranjas sueltas.

Las esferas locas: Nelson tiene una coleccion de pelotas de goma de diferentes
colores y le gusta ponerlas a rebotar en su habitacion. Pensé que seria divertido
lanzar pelotas al azar y detectar el color predominante, pero ahora le es imposible
contarlas una por una porque rebotan demasiado, por lo que el alumno le ayudara

utilizando su agilidad mental para determinar qué color hay mas.
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A continuacién se explica de manera detallada las caracteristicas de cada uno de

los juegos.

9.1.1. Cuenta Peces

Se enfoca en el eje de sentido numérico, ayudara al alumno a reforzar las
habilidades de suma y célculo mental. La temética del juego consiste en contar la
cantidad de peces que existen del color indicado dentro de las dos peceras que se
encuentran en el escenario, y seleccionar la respuesta correcta de entre tres

posibles. Una vista preliminar del juego se encuentra en anexo 11.

9.1.2. Las naranjas

Esta actividad se enfoca en el eje de pensamiento algebraico, ayudara a reforzar
las habilidades para la descomposicion de numeros en sus componentes. El
escenario consiste en realizar un envié de naranjas; el jugador debe seleccionar la
cantidad de unidades, decenas, centenas y millares que se necesitan por
separado para completar el nUmero de naranjas que se solicitan en la orden de
envio. Cada uno de los elementos esta representado por diferentes imagenes para
su facil identificacidn; para las unidades se utiliza una naranja, para las decenas
un canasta con 10 naranjas, para las centenas un costal y para los millares una

caja.

Se seleccionan las cantidades correspondientes para formar el nimero que se
muestra y se hace clic sobre el botén enviar, si la respuesta es correcta el juego
mandara un mensaje, en caso contrario se indicara él error. En el anexo 12 se

muestra una imagen preliminar de la actividad.

9.1.3. Las esferas locas

Esta actividad se enfoca en el sentido numérico, ayudara al alumno a desarrollar
mayor agilidad mental y una rapida toma de decisiones. El escenario consiste en
varias esferas rebotando en la pantalla, el alumno mediante la rapida observacion

debe determinar qué color de esferas es el predominante (anexo 13).
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9.2. Disefio de personajes y escenarios

Se determiné realizar un videojuego basado en actividades individuales, por lo
tanto no existe la necesidad de disefiar algin personaje principal, sin embargo las
actividades tienen una historia donde se plantea un problema que el alumno debe

ayudar a resolver, utilizando sus conocimientos de matematicas.

Para el disefio de las actividades, se usé el programa llamado Adobe lllustrator
CS6, con el cual se disefiaron los escenarios de acuerdo a las distintas

actividades.

Se plantearon tres escenarios, el primero se enfocara al eje de “sentido numérico”
y consistira en aislar los elementos indicados de un conjunto. De manera
preliminar se optd por un escenario donde el nifio tendra que contar los peces que
sean de cierto color de un par de peceras y seleccionar de las tres opciones la

respuesta que corresponda al resultado.

Los elementos de este escenario son los siguientes: tres peceras, peces de
colores, marcos y disefios decorativos para llamar la atraccion visual del alumno.

Se eligieron peces por lo coloridos y llamativos que pueden ser (anexo 8).

El segundo escenario se plante6 de acuerdo al eje de pensamiento algebraico,
consiste en seleccionar la cantidad de unidades, decenas, centenas y millares que
formen un ndmero propuesto. Se optdé por un disefio de una hortaliza donde se
debe hacer un envio de cierto producto, donde las unidades, decenas, centenas,

millares, estan determinados por una presentacion distinta.

Los elementos de este escenario son los siguientes: un camién, hortalizas,
arboles de naranjas, una casa, naranjas (individuales, canastas, costales y cajas)
con disefios decorativos para llamar la atencion visual del alumno, ademas de
gue, las naranjas son el elemento usado en el libro de texto para tratar el tema de

descomposicion (anexo 9).
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El tercer escenario planteado se enfoca también en el eje de sentido numérico, y
consiste en detectar el conjunto con mayor cantidad de esferas de un solo color.
Se opté por disefiar un escenario en donde rebotan esferas de tres colores

diferentes de manera aleatoria.

Los elementos de este escenario son los siguientes: esfera de color azul, verde y
rojo, fondo colorido y disefios decorativos para llamar la atencion visual del
alumno. La combinacion de colores provoca una ambiente vivido donde lo que

importa es la rapidez y la agilidad mental (anexo 10).

9.3. Programacién del videojuego

9.3.1. Programa de disefio

Para disefar los distintos escenarios y personajes se utilizo Adobe llustrator,
mismos que, al ser editados y terminados, se exportaron a formato JPG para ser
importados en el lenguaje de programacion.

9.3.2. Lenguaje de Programacion

Para la programacion del videojuego, se opté por el lenguaje ActionScript 3.0
(AS3), que es utilizado para programar animaciones en Flash. Se importaron las
imagenes de fondo, los personajes y los objetos; mismos que se utilizan como
elementos del escenario, en los cuales el jugador puede hacer clic sobre ellos

para activar los eventos del videojuego.

9.4. Desarrollo de lainterfaz

Para la realizacion de la interfaz de usuario, se utilizo el lenguaje de programacion
Visual C#, el cual llama a las actividades que se disefiaron previamente en
ActionScript 3.0. Esta interfaz consta de:

a) Menu principal: en este menu el profesor podra seleccionar la actividad de

acuerdo al eje que desee reforzar (anexo 14).

42



b)

d)

A

Menu de instrucciones: se presenta antes de iniciar una actividad, muestra
el problema, las instrucciones que el alumno debe seguir para poder
realizar la actividad y permite seleccionar al alumno que va a participar en

el juego (anexo 15).

Formulario de la actividad: en este formulario se encuentra contenida la
actividad que se selecciona del menu principal, que concluye cuando el

tiempo del juego ha terminado.

Seccion de alumnos: en esta pagina se presenta la administracién de los

alumnos, con tres opciones: alta, modificar y eliminar (anexo 16).

Seccion de puntaje: en esta pagina se presentan los puntajes obtenidos por
los alumnos en las distintas actividades, se selecciona el nombre del
alumno y el sistema mostrard los puntajes obtenidos hasta el momento,

ordenandolos por el mas reciente (anexo 17).

Ademas de la interfaz de usuario, es necesaria una interfaz que permita
almacenar los puntajes de los alumnos, para ello se disefié una base de datos en
MySQL con dos tablas, una con la informacion del usuario: nombre, grado y grupo,

y otra para los puntajes obtenidos.

Fase de pruebas

La fase de pruebas se llevo a cabo con alumnos y maestros del tercer grado de la

escuela primaria Maria Gutiérrez Carbajal.

Los resultados obtenidos se muestran a continuacion:

La atencion del alumno: Se observé que durante las pruebas realizadas los
alumnos se mostraron atentos a las actividades presentadas; a pesar de

gue solo uno de ellos estaba interactuando con el sistema.
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A La colaboracion y trabajo en equipo por parte de los alumnos: A pesar de
que los videojuegos estan programados para un solo jugador, se observo
que todos los alumnos participaban y proponian respuestas al compariero
gue estaba ejecutando el juego.

A El interés por parte de los maestros en usar las nuevas tecnologias para la
ensefianza de las matematicas: Después de mostrar la version preliminar,
tanto los maestros como directivos demostraron interés en la continuidad

del proyecto y de ser posible extenderlo a otros contenidos.

Se presentaron fallas durante el proceso de instalacion, debido a la
incompatibilidad en las pantallas; puesto que el desarrollo del videojuego se llevo
a cabo en una resolucion de 1024 x 800 pixeles, y el equipo donde se instalo tenia
una de 800 x 600 pixeles, por lo que fue necesario realizar ajustes a la interfaz

para solucionar este problema y evitar incompatibilidades posteriores.

9.6. Correccion de desviaciones

Las situaciones detectadas en la fase de pruebas y tomando en cuenta las
observaciones de los asesores interno y externo fueron corregidas haciendo

ajustes en el sistema.

9.7. Implementacion

La implementacion se llevd a cabo en la escuela primaria Maria Gutiérrez
Carbajal, al mismo tiempo se capacitaron a los profesores de tercer afio sobre el
uso de sistema y se realiz6 una demostracion a las autoridades directivas de la

escuela (anexo 18).
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10. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En la demostracion se observé por primera vez el sistema utilizado por los
usuarios finales. La herramienta motivé a los alumnos e hizo que de manera
interactiva todos participaran; aun cuando Unicamente uno de ellos estaba usando
el sistema, esta aceptaciéon pone de manifiesto que los videojuegos tienen un
impacto que motiva la participacion y competitividad de quienes lo utilizan, y por
ende pueden ser considerados como una herramienta de apoyo en el desempefio

de las matematicas.

AUn no sabemos si esto mejorara el desempefio de los alumnos a largo plazo,
pero confiamos en que el sistema cumplird este objetivo, ya que en variadas
ocasiones los videojuegos han demostrado ser una herramienta que, no solo
genera aprendizaje, sino que también ayuda en el desarrollo de habilidades de
destreza. El propésito de este proyecto no es generar aprendizaje; sino que, los
alumnos apliquen y reafirmen el conocimiento adquirido en el saldn que les ayude

a resolver situaciones cotidianas.

Gracias al sistema de puntaje implementado en el sistema, la herramienta podra
ser utilizada por el maestro como auxiliar en la evaluacion, quitando las barreras o
conceptos que el alumno tiene de un examen, que en la mayoria de los casos
resultan tediosos y aburridos, de esta manera el alumno no sentira la presion de

responder un examen, sino mas bien la dicha y alegria de jugar un videojuego.

Por ultimo, este sistema Unicamente contiene tres actividades pertenecientes al
programa de estudios de tercer grado de primaria concernientes a la asignatura de
matematicas, por lo que las posibilidades de expansion son infinitas, y se pueden
tomar otros contenidos de la misma asignatura, contenidos de otra asignatura,
contenidos de asignaturas de otros grados, o incluso llevarlo a otros niveles de

educacién, ya que los videojuegos es algo que disfrutan tanto nilos como adultos.
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12. ANEXOS
12.1. ANEXO 1:

Logo de HDT

Habilidades
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12.2. ANEXO 2:

P&gina principal de Vedoque

Vedogque

dege y prene g

con los Vedoques M

S F

L
Citarct | prinaa | par Tocos | Fcas | Mecsnograts | bverscos | s, Bt

[ i s |

Fracciones - Tema 4 - Matematicas 3

Un nueve tema interactivo para Matematicas de 5° de
Primaria para aprender y jugar con las fracciones. Haz
clic aqui para jugar

Geografia Politica de Espafia

Un trivial sobre gecgrafia politica espancla. Situacion
de las provincias, de las Comunidades sutonomas,...
Haz clic agui para jugar

" arss: L [ ]

Hello Kids (Tema 1 - 3° Primaria)

Dictados y mas juegos en inglés pensades para los
alumnos gue estan empezando 37 de Primaria. Haz
clic agui para jugar

irza: Ml [ ]

Serpiente comeletras

El clasico juego de la Serpiente con un fogue
diferente. Esta vez la serpiente debe comerse las
letras de una palabra en el orden correcte para que no
se le indigesten. Haz clic aqu para jugar

FIEER M [ ]

b ncopave wé
FF e
-
| Akrapd al turesio J & v
B o Sy et
s —
= . !

& estils de los miticos
cuaderngs  Rubig,  Fija
L *1 cantidades, operacicny a
imprimir las cuentas

tecanografia Vedague & - Signos y acentos

Los Oviis fnvaden Mundo Vedogue
Las Maves Fobot nes atacan

Curse de Mecanografia Yedogue 5
Los solines mecancgrafia
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12.3. ANEXO 3:
Péagina principal de Mangahigh

more info

50

Times tables from x2 up to x15

Use your knowledge offimes tables to
build the tallest, mostincredible ice cream
sundae possible! Play against the
computer or head-to-head versus other
students from around the world.

Times tables
Number bonds
Multiplication facts
Mental maths




12.4. ANEXO 4:

Gréfica de resultados de la prueba enlace 2006 — 2012

Insuficente Elemental ~@-Bueno == Excelente
0.0 - 558
433
500
24 . — Diferencia
N 323 380 Modalidad | Diferencia | o ica
200 355 2011-2012
245 = 2006-2012
25 309 = jnsuficente | 53 108
0041 BB - e § L Elemental 43 246
weno Eaxi|iesh

2010 2011 2012

Esta grafica donde se observa la evolucion de los niveles de aprovechamiento de
la materia de matematicas se realizd6 con la informacién de la tabla que se

presenta en la pagina 53 seccion xiii.v. ANEXO 5
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12.5. ANEXO 5:

Datos de la prueba de enlace segun la SEP en % de alumnos.

PRIMARIA MATEMATICAS GLOBAL
GRADO ENTIDAD ANO o E E o ALUMNOS
51§ |2 |¢
2 | m i
2006 |33.3/50.5(15.1] 1.1 | 100,507
2007 |376]431[16.8] 25 92,159
2008 |358/36.3|21.8| 6.1 | 1021865
3° CHIAPAS 2009 [322/34.0(25.1]188 | 115235
2010 |34.2/30.6(24.4]110.8] 119,460
2011 |24.8|29.0(26.1|120.2] 122567
2012 |16.5/26.0/20.4|37.1 77,258

Estos resultados son publicados en la pagina de Enlace, la consulta se hizo a
través de filtros, en este caso por entidad federativa, por materia y por grado.

La entidad federativa es Chiapas, la materia es matematica y el grado es tercer
afio de primaria.

Link de la pagina:

http://www.enlace.sep.gob.mx/resultados _historicos_por_entidad federativa/.
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12.6. ANEXO 6:

Encuesta realizada a los alumnos de tercer afio de primaria

.;."'"ﬂLrJ &,
Fud o Instituto tecnologica de Tustla Gutisnrez
) & Promrama: Inge=nizrnia =n Sistemas Computacionales
"‘5:-Ir .;;-'? Encussta: Dirigida a los alumnas de tercer ano de primaria.
N E"a:-} e F"‘.'i. Dbj=trvo: Conocer las preferencias y sustos, de los alumnos de tercer anada

primaria, sobre videojuegos.

1.

1d.

11.

4iTe mustan los videojusgos?
=5l “ND

. alenes alzun tipo d= vid =ogjueza®

=3l END

. éCuanto horas al dia jusgas videcjuema®

“Manos d=1 haora. D= 1 a2 horas. =hlas da 2 haras.

. i0ue tipo de videgjuezos te gusta mas? |Selecciona una)

= Semnturas = faocion *Disparos
®Estrateiia “Rompecabezas “Deportes

otrag

H.ombra los tres videgjuegos que mas t= Zustan.

. éiCual =5 tu opinion acerca d= las mate maticas?

= zusta M= daiizual *Nz m= gusta

. dUtilizas juszos d= mmputadara =n clase de mate maticas

=3l WD

. ifomo te gustaria gue fuera la clase de matematicas ®

®Dinamica =Compitisndo =Con jusgos

. Te gustarnia jugar vid=ajuszos en la clase d= matematicas.

=3l “ND

iComao te Zusta jugar?
*5olo “[En par=jas “En grupo

D= lo siguiznte i0us b= musta mas?
* Robeots = &nimales = Caricaturas
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12.7. ANEXO 7:

Entrevista con los maestro de tercer afio de primaria
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12.8. ANEXO 8:

Disefo de personajes y escenario del juego de los peces
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12.9. ANEXO 9:

Disefio de personajes y escenario del juego de las naranjas
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12.10. ANEXO 10:

Disefio de personajes y escenario del juego de las esferas

QOV.X
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12.11. ANEXO 11:

Juego de los peces, sentido numérico
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12.12. ANEXO 12:

Juego de las naranjas, pensamiento algebraico

1000 ‘“""' b

ENVIAR 6
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12.13. ANEXO 13:

Juego de las esferas, sentido numérico
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12.14. ANEXO 14:

Menu principal videojuego

- ALUMOS

5 ~ JUGARALOS

SENTIDO NUME RIC,OI
s [

el NARANJAS [

CUENTA JUGAR ALAS / &8
MAS ESFERAS .
N | OCAS

FUNT UACIONES

CREDITOS
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12.15. ANEXO 15:

Instrucciones de juego

FUNT UACIONE S

ALUMOS

SENTIDO NUMERICO JUGARALOS

R84

CRENTOS

Instruccicnes del juego de s esferas

A Nelson se le han salido de control sus esferas, ayadale s saber qué

PENSAMI color de esferas son las que més tiene.
ALG INSTRUCCIONLS

1~ Obscwa detalladamente la cantidad de csferas que rebotan en la
Panta"a, eidentifica que color de esfera esla que mas se rcpitc‘

(‘UE NS;/Q | 2~ Sc‘ecciona (‘.I CO!OT quc creas quc ecs CI correcto.

SELECCIONAR ALUMNO Eeg e e IR L T2

CANCEIL AR JUGAR

/
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12.16. ANEXO 16:

Seccién de alumnos

ALUMOS FUNTUACIONES

[® Opciones sobre sumnos

SENTIDO NU

VERTODOS NUEVO § EDITAR §- ELIMINAR

FENSAMIENTO
ALGEBKAICOl

CUENTA
MAS
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12.17. ANEXO 17:

Seccion de puntajes

ALUMOS

FUNTUA(IONLS

CREDITOS SILENCIO

e ————
o —

SENTIDO NUME

PENSAMIENTO |
ALGEF)KAICOI

CUENTA JUGAR A
MAS LOIERY
IS LOCA
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12.18. ANEXO 18:

Implementacion del sistema
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12.19. ANEXO 19:
Croquis de la ubicacion de la escuela primaria

o Tuxtlan
0 Cardenias

.3 ’wn‘?’/nn.
Escuela Josefa Garrido Gonzalez Blanco mas datos e
“almas [33|-:'ar|;1't8

> Escuela

werciEl w

Campu

Laureles

Hule
BW Palmi
Hatel Anc

Tucan 368
Fraccionamiento Buenos Aires Teran. 29050 Tuxtla

Gutiérrez. Chiapas
o -
Street View

01961615 0676
Puedes ser la primera persona en opinar

e P
Guardar en mas

Como llegar Buscar en alrededores

Centra) Nie

Za Av Nied

4. Catle Ote Nie
5a 0te Nte
Yomo tze

Canarjg
Ciro Fay, ota

Cen tral
r:""’C’Pnd,l -
e ;
2ng G Qy el
Welena
N

Ta. Dte Ta Ote Hie

la. Avemda Surg

=

Privada

3 Avenida Sur Ote
Quetzales

Tukuntik

Weultic

Toee 1

e Nt

3a. Calle (e Sur
4a. Calie Ote Sur
a. Calle Ote Sur

Calle Ole Sur

a

Calle ote sy

I_l

—
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12.20. ANEXO 20:

Diagrama para la elaboracién de un videojuego

Audia Disefio Grafico

Fragmento del diagrama Team Organization obtenido de la memoria de una
conferencia del Dr. Victor M. Larios sobre introduccion al desarrollo de juegos
serios, en el congreso internacional de informética, robotica y tecnologia en la
ciudad de Acapulco, Guerrero el dia 15 de mayo de 2010. (Referencia pagina 70
Xiii.xxi anexo 21)

El diagrama muestra la organizacion del equipo de desarrollo y las diferentes

partes en las que se divide el desarrollo del videojuego.
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12.21. ANEXO 21:

Diagrama de organizacion de equipo

Quality

Froject
Confrol Group

roanagement

Development
team

Diagrama Team Organization obtenido de la memoria de una conferencia del Dr.
Victor M. Larios llamada “Introduction to serious games development”, en el
congreso internacional de informatica, robética y tecnologia en la ciudad de
Acapulco, Guerrero el dia 15 de mayo de 2010. Para mayor informacién consultar.
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12.22. ANEXO 22:

Cronograma de actividades

SUBDIRECCION ACADEMICA

DEPARTAMENTO DE
SEGUIMIENTO DE PROYECTO DE RESIDENCIAS PROFESIONALES

ALUMNO: Raul Pérez Popomeya

NOMBRE DEL PROYECTO:  Videojuego para el desarrollo de habilidades matematicas para
nifios de tercer afio de primaria por medio de herramientas

interactivas y dinamicas.

ASESOR EXTERNO:  Lic. Luis Alfredo Torres Sangeado

PERIODO DE REALIZACION: 28 de Enero de 2013 a 31 de Mayo de 2013

No. DE CONTROL:

EMPRESA: Escuela Primaria Maria Gutiérrez
Carbajal

ASESOR INTERNO:

INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

09270241

Lic. José Manuel Santiago Calvo

SEMANAS
ACTIVIDAD 123 4 5 6 7 8 9 111072110120 1304 [E6
DISENO DEL STORYBOARD P
RN
DISENO DE PERSONAJE Y ESCENARIOS P
R V1)
PROGRAMACION DEL VIDEOJUEGO P "
R LY TT LY 17 D0 VTR T Y
DESARROLLO DE LA INTERFAZ P
R HLLNLTTA
FASE DE PRUEBAS P
R TN,
CORRECCION DE DESVIACIONES P
R I%//W%/
IMPLEMENTACION P
R | 27,
OBSERVACIONES
Docente
ENTREGA Lic. Jose Manuel Santiago Calvo
DE REPORTES
Alumno
Ralll Pérez Popomeya
Jefe Depto.
ITTG-AC-PO-007-05 | MC. Aida Guillermina Cossio Martinez
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INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

SUBDIRECCION ACADEMICA
DEPARTAMENTO DE
SEGUIMIENTO DE PROYECTO DE RESIDENCIAS PROFESIONALES

ALUMNO: Enrique Constantino Gutiérrez No. DE CONTROL: 09270200

NOMBRE DEL PROYECTO:  Videojuego para el desarrollo de habilidades matematicas para EMPRESA: Escuela Primaria Maria Gutiérrez
nifios de tercer afio de primaria por medio de herramientas Carbajal
interactivas y dindmicas.

ASESOR EXTERNO:  Lic. Luis Alfredo Torres Sangeado ASESOR INTERNO: Lic. José Manuel Santiago Calvo

PERIODO DE REALIZACION: 28 de Enero de 2013 a 31 de Mayo de 2013

SEMANAS
ACTIVIDAD 1 2] 3 4 5 6 i 8 9 101112713 |14 |15
DISENO DEL STORYBOARD P
R Wiiry
DISENO DE PERSONAJE Y ESCENARIOS P. £
R [T
PROGRAMACION DEL VIDEOJUEGO B 3
R LY LT i i,
DESARROLLO DE LA INTERFAZ P ‘ 9
R TIINIT
FASE DE PRUEBAS 2 ¢
R T/
CORRECCION DE DESVIACIONES P
R Z
IMPLEMENTACION P
R 772
OBSERVACIONES ~
8y 9 Abril 0/{/‘/8yel\f
i
Docente 1573 ot
ENTREGA Lic. Jose Manuel Santiago Calvo
DE REPORTES
Enrique Constantino Gutiérrez
Jefe Depto.
ITTG-AC-PO-007-05 | MC. Aida Guillermina Cossio Martinez
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12.23. ANEXO 23:

Carta de terminacion

DEPENDENCIA: ESC. PRIM. “MARIA GUTIERREZ

CARBAJAL”
CLAVE: 07DPR2256D R
ZONA ESC.: 076 (:HI.APA%NOS UNE
SECTOR: 01

ASUNTO: LIBERACION DE RESIDENCIA
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. 5 de junio del 2013

C.D. JOSE ERASMO CAMERAS MOTA

JEFE DEL DEPARTAMENTO DE GESTION TECNOLOGICA Y VINCULACION
INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

PRESENTE

Por este medio me dirijo a usted para hacerle de su conocimiento que segin documentos |
que obran en los archivos de esta instituciéon el C. ENRIQUE CONSTANTINO
GUTIERREZ , con numero de control 09270200 de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales del Instituto Tecnoldgico de Tuxtla Gutiérrez realizé y concluyé el
proyecto de Residencia Profesional  denominado “VIDEOJUEGO PARA EL
DESARROLLO DE HABILIDADES MATEMATICAS PARA NINOS DE TERCER ANO DE
PRIMARIA POR MEDIO DE HERRAMIENTAS INTERACTIVAS Y DINAMICAS.” En la

escuela primaria Maria Gutiérrez Carbajal durante el periodo comprendido del 28 de enero

al 31 de mayo del afio 2013.

Se extiende la presente para los fines legales, que al interesado convenga en la ciudad de

Tuxtla Gutiérrez, Chiapas a los 5 dias del mes de junio del afio 2013.

ATENTAMEN FE

/ RECIBIDO

\, INSTITUTO TECNOLOGICO
GUTIERREZ
\DF Dhnace

cas y
lonal

ESTADO LIBRE ¥ SOBERANG O Chiapas
SECRETARIA DE Eovu%figr:'
SUBSECRE TARIA DE EDUCACION FEOERALIZADA
DIRECCION DE EDUCACION PRIARIA _M
ESC. PRIM. MARIA GUTIERREZ CARBAJAL
CLAVE: 870PR2256D
TUXTLA GUTIERREZ, CHIAPAS, DIRI

.,

"




DEPENDENCIA: ESC. PRIM. “MARIA GUTIERREZ

CARBAJAL”
CLAVE: 07DPR2256D o
ZONA ESC.: 076 M. = T

SECTOR: 01

ASUNTO: LIBERACION DE RESIDENCIA
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas. 5 de junio del 2013

C.D. JOSE ERASMO CAMERAS MOTA

JEFE DEL DEPARTAMENTO DE GESTION TECNOLOGICA Y VINCULACION
INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

PRESENTE

Por este medio me dirijo a usted para hacerle de su conocimiento que seglin documentos
que obran en los archivos de esta institucion el C. RAUL PEREZ POPOMEYA , con
numero de control 09270241 de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales del
Instituto Tecnoldgico de Tuxtla Gutiérrez realizé y concluyé el proyecto de Residencia
Profesional denominado “VIDEOJUEGO PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES
MATEMATICAS PARA NINOS DE TERCER ANO DE PRIMARIA POR MEDIO DE
HERRAMIENTAS INTERACTIVAS Y DINAMICAS.” En la escuela primaria Marfa
Gutiérrez Carbajal durante el periodo comprendido del 28 de enero al 31 de mayo del afio
2013.

Se extiende la presente para los fines legales, que al interesado convenga en la ciudad de

Tuxtla Gutiérrez, Chiapas a los 5 dias del mes de junio del afio 2013.

fﬁ"‘“k.\
el ATENTAXY 06 JUN 2013
Naee
£STADO IBRE ¥ SOAERANO OF CHIARS  INSTITUTO TECROLOGICO
G CRETARA DL EDUGAION. DE TUXTLA GUTIERREZ
BUBSECRE TARIA DE EDUCACION FEDERALIZADA
DIRECCHIN DT EDUCACION PRIMARIA

£SC. ORI MARIA GUTIERREZ CARBAMSL
rUIGE HIDPR2256D
“NPEZ, CHIAPAS,

i jAmﬂf; guilar
DI l ' l
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12.24.

ANEXO 24:

Constancia de liberacion de residencia profesional

Ty 3
5 E [ . Subsccretaria de Educacion Superior

Direccion General de Educacion Superior Tecnologica

®) Instituto Teenologico de Tuxtla Gutiérrez
SEP

Institutos Tecnolbgicos

CONSTANCIA DE LIBERACION Y EVALUACION DE
PROYECTO DE RESIDENCIA PROFESIONAL

MC. Aida Guillermina Cossio Martinez
Jefe del Dpto. de Sistemas Computacionales

Por medio de la presente me permito informarle que se ha concluido la asesorfa y revision del proy:é’c'to
de Residencia Profesional cuyo titulo “VIDEOJUEGO PARA EL DESRROLLO DE
HABILIDADES MATEMATICAS PARA NINOS DE TERCER ANO DE PRIMARIA POR
MEDIO DE HERRAMIENTAS INTERACTIVAS Y DINAMICAS” desarrollado por el C. RAUL
PEREZ POPOMEYA estudiante de la carrera de Ingenierfa en Sistemas Computacionales, Con
nimero de Control #9270241, desarrollado en el presente periodo ENERO - JUNIO 2013.

Por lo que se emite la presente Constancia de Liberacién y Evaluacién del proyecto a los 27 dfas del
mes de Junio de 2013

“CIENCIA Y TECNOL

LIC. JOSE MA SANTIAGO CALVO
AseSor 8§l proyecto

M.C. JORGE OCTAVIO

.
'/ AL ‘\.
Carrctera Panamericana Km, 1080, C.p, 29050, Apartado Postal 599 ‘ \

Tuxtla Guuiérrez, Chiapas; Tels. (961) 6] 54285, 61 50461 kX /' o Y
www.ittg.edu.mx N— = e
.
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S E P Subsecretaria de Educacion Superior
FORETARIA £

[hrescion General de Edocacion Supenor Tecnologica
@ Instrtuto Tecnologico de Tuxtla Gutiérres
EDUCACION PUBLICA ot Lo SEP -
Tnge tuves T

<paogeon

CONSTANCIA DE LIBERACION Y EVALUACION DE
PROYECTO DE RESIDENCIA PROFESIONAL

MC. Aida Guillermina Cossio Martinez
Jefe del Dpto. de Sistemas Computacionales

Por medio de la presente me permito informarle que se ha concluido la asesoria y revisién del proyecto
de Residencia Profesional cuyo titulo “VIDEOJUEGO PARA EL DESRROLLO DE
HABILIDADES MATEMATICAS PARA NINOS DE TERCER ANO DE PRIMARIA POR
MEDIO DE HERRAMIENTAS INTERACTIVAS Y DINAMICAS” desarrollado por el C.
ENRIQUE CONSTANTINO GUTIERREZ estudiante de la carrera de Ingenierfa en Sistemas

Computacionales, Con niimero de Control 09270200, desarrollado en el presente periodo ENERO -
JUNIO 2013.

Por lo que se emite la presente Constancia de Liberacién y Evaluacién del proyecto a los 27 dfas del
mes de Junio de 2013

ATENTAMENTE
“CIENCIA Y TECNOL N SENTIDO HUMANO”

C.c.p-.- Alumno
C.c.p.- Archivo

—
/A @
r
Carretera Panamericana Km. 1080, C.P. 29050, Apartado Postal 599 \ H
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas; Tels (961) 61 54285, 61 50461 \___/ __::-'_-...“._.'.

www.ittg.edu.mx
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