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Resumen

La mayoria de las personas conside-
ran que los videojuegos son Unicamente
sinénimo de diversion y ocio, no obstante,
en los Ultimos anos los videojuegos empe-
zaron a ser utilizados como una herramien-
ta educativa mas, tanto en las casas de
estudio como en los hogares. El presente
trabajo se enfocd en diseflar e implementar
un videojuego educativo orientado a la pre-
vencion de enfermedades que influya en
la obtencidon de aprendizaje en estudian-
tes del 4°al 6° grado del Colegio Life Edu-
cational Center, ubicado en la ciudad de
Asuncién, Paraguay. Para el desarrollo del
videojuego, que cuenta con tres niveles, en
primer lugar, se realizé una investigacion
acerca de las enfermedades del COVID-19,

Diabetes y Dengue, que individualmente
conforman cada uno de los mismos. Luego,
utilizando una plataforma de desarrollo de
videojuegos junto con programaciéon de
scripts en lenguaje de paradigma orienta-
do a objetos se logré plasmar una légica de
negocios que indica cémo prevenir dichas
enfermedades. Finalmente, para medir el
aprendizaje de los estudiantes, se realizd
una encuesta sobre cada nivel del videojue-
go. Posterior a su evaluacion, los resultados
obtenidos han demostrado que efectiva-
mente el videojuego educativo orientado a
la prevencién de enfermedades influyd en
el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras clave
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Abstract

The majority of people consider video
games solely as a synonym for fun and
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leisure. However, in recent years, video
games have started to be used as an addi-
tional educational tool, both in educational
institutions and households. This project
focused on designing and implementing
an educational video game aimed at di-
sease prevention to influence learning

in students from 4th to 6th grade at the
Life Educational Center, located in Asun-
cién, Paraguay. For the development of
the video game, which consists of three
levels, a research was conducted on CO-
VID-19, Diabetes, and Dengue diseases,
each forming an individual level. Then,
using a game development platform along
with object-oriented scripting language, a
business logic was developed to indicate
how to prevent these diseases. Finally, to
measure student learning, a survey was

conducted for each level of the video game.

After evaluation, the results obtained have
shown that the educational video game
focused on disease prevention did indeed
influence student learning.

Key words

Educational Video Game - Disease Pre-
vention - COVID-19 Based Video Game -
Diabetes Based Video Game - Dengue
Based Video Game

Introduccion

Las enfermedades pueden llegar a
tener un efecto devastador en las personas,
segun la Organizacion Mundial de la Salud
se las define como la “alteracion o desvia-
cién del estado fisioldgico en una o varias
partes del cuerpo, por causas en general

conocidas, manifestada por sintomasy
sighos caracteristicos, y cuya evolucion es
mas o menos previsible” (Herrero, 2016). Lo
llamativo es que las mismas no solo afec-
tan al sujeto contagiado, sino también al
conjunto de personas alrededor del mismo
y dependiendo de ciertos factores este con-
junto puede crecer exponencialmente. Esto
mismo fue presenciado con la pandemia
por COVID-19 durante los aflos 2020 al 2022,
donde la enfermedad afecté a nivel mun-
dial a millones de individuos en distintos
aspectos y ambitos, sin discriminar entre
sanos o contagiados (Blake, 2020). Se ha
podido observar el impacto en los distintos
aspectos segun los siguientes autores:

Segun el Banco Mundial, en cuanto a
crecimiento econédmico la pandemia causé
una contraccion econémica mundial de
un 4,3% en el ano 2020 (Sandoval, 2021). Se
observé también un aumento en los indi-
ces de desigualdad en América Latinay un
descenso de participacion laboral, sobre
todo en mujeres, debido a la pandemia.
Estos efectos ocurrieron a pesar de las me-
didas de proteccién social de emergencia
que los paises implementaron para evitar-
los (El impacto social de la pandemia en
América Latina, 2021). Otro sector que se
vio sumamente impactado es el de salud
publica, la pandemia resaltd la necesidad
de sistemas de salud accesibles y eficaces,
ya que los mismos se vieron sobrecogidos
con la demanda. La pandemia ha irrum-
pido en un escenario econémico, social y
politico complejo: aumento de la pobreza,
bajo crecimiento y crecientes tensiones
sociales (Blake, 2020).

Un problema ha sido evidente, los
contagios masivos de la enfermedad. En-
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tonces la duda que aparece es, ;como pue-
de uno influir en las personas para fomen-
tar la obtencion de conocimiento acerca de
la prevencion de la misma? Y, con el mun-
do moderno actual, ¢es posible conseguirlo
mediante un videojuego?

El uso de los videojuegos como medio
educativo no es un término nuevo, ya se
han dado antecedentes que lo han logrado
con éxito, entre los cuales se encuentran:
Pueblo Pitanga, Enemigos Silenciosos
(OMS, 2013), Microsoft Flight Simulator
(1996), Minecraft Education Edition (2016),
entre otros (Minecraft: Education Edition,
2018). Por ende, se propuso la realizacion
de un videojuego educativo orientado a la
prevencion de enfermedades basado en
niveles donde cada nivel cuenta con una
tematica dedicada a una (1) enfermedad.

El videojuego posee tres (3) niveles en los
cuales se afrontan a las enfermedades del
COVID-19, la Diabetes y el Dengue. Para po-
ner a prueba la capacidad del videojuego
de influir en el aprendizaje, se ha designa-
do la institucién educativa Life Educational
Center como muestra para la realizaciéon
de una prueba de campo. Dicha institucion
fue escogida debido a su ubicacién, ya que
se encuentra entre las zonas mas afectadas
del pais por el Dengue.

El siguiente estudio ha sido elabora-
do buscando demostrar que mediante un
videojuego educativo orientado a la pre-
vencion de enfermedades se puede lograr
influir en la obtencién de aprendizaje por
parte de los estudiantes del 4°al 6° grado
del Colegio Life Educational Center. Poste-
riormente se realizd una verificacién con los
datos obtenidos mediante la aplicacion de
encuestas a los estudiantes.

Método

Enunciamos el problema de investigacion
de la siguiente manera:

¢Como un Videojuego educativo, puede
orientar en la prevencion de enfermedades?
Hemos planteado las siguientes preguntas
de investigacion:

Pregunta General

¢La implementacion del videojuego educa-
tivo influye en la obtencién de aprendizaje
sobre prevencién de enfermedades por
parte de los estudiantes del 4°al 6° grado
del Colegio Life Educational Center?

Pregunta Especificas

¢COmo se pueden clasificar las enfermeda-
des que seran utilizadas en el videojuego
educativo?

¢Como seran disefados los niveles y cuales
seran las mecanicas de juego?

¢ComMo se medira la influencia que tiene el
videojuego sobre los estudiantes del 4° al 6°
grado del Colegio Life Educational Center?
¢Cudles seran los resultados obtenidos tras la
implementaciéon del videojuego educativo?

Objetivo General

Implementar un videojuego educativo
sobre prevencion de enfermedades que
influya en la obtencidn de aprendizaje por
parte de los estudiantes del 4°al 6° grado
del Colegio Life Educational Center.
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Objetivos Especificos

Clasificar las enfermedades que seran
utilizadas en el videojuego educativo.

Definir las mecanicas de juego y el
disefio de los niveles

Aplicar encuestas para la medicion
de la influencia del videojuego en el apren-
dizaje de los alumnos del 4° al 6° grado del
Colegio Life Educational Center.

Evaluar los resultados obtenidos tras la
implementaciéon del videojuego educativo.

Tipos de Investigacion

Se han empleado los siguientes tipos
de investigacion:

Aplicada: Debido a que es el estudioy
aplicacion de la investigacion a problemas
concretos, en circunstancias y caracteristi-
cas concretas. Esta forma de investigacion
se dirige a su aplicacion inmediata y no al
desarrollo de teorias. Se buscan resolver pro-
blemas practicos (Tamayo y Tamayo, 2003).

Cuantitativa: Ya que se usa para com-
prender frecuencias, patrones, promedios y
correlaciones, entender relaciones de causa
y efecto, por ello se recurrid a la realiza-
cién de estudios estadisticos empleando
como herramienta de recopilacién de
datos encuestas para medir la efectividad
del proyecto y su posterior evaluacién de
resultados en formato de graficos y tablas
con numeros discretos (Santander Univer-
sidades, 2022).

Participativa: Teniendo en cuenta
gue esta investigacion intenta resolver una
cuestion que se deriva de forma explicita
de una realidad de la comunidad nacional
y de la experiencia practica acumulada por

los investigadores. Se realiza la seleccion
de la comunidad que se pretende estudiar,
con base en la observacién del fenédmeno
y los datos del problema junto con una
revision de la primera informacién que se
obtiene sobre el problema (Tamayo y Ta-
mayo, 1999).

Conceptos Clave
Motor de Videojuegos

Un motor de videojuegos es un con-
junto de herramientas que agilizan el pro-
ceso de desarrollo de un videojuego. Estas
herramientas permiten al programador
enfocarse en desarrollar buenos juegos sin
perder tiempo en otras tareas de menor
importancia para la idea general del juego,
pero de suma importancia para la experien-
cia de los jugadores (Ruelas, 2017).

El motor es considerado el ndcleo que
reldne todos los elementos que componen
el juego, como lo son las reglas, objetivos,
arte, animaciones, didlogos, textos, sonidos,
motor de renderizado, motor de fisicas, ges-
tibn de memoria, rutinas de programacion,
cinematicas, interfaces de usuario, entre
otros. Dichos elementos son interpretados
por el motor para obtener un ambiente
donde tanto el programador como luego
el usuario final, puedan interactuar con los
mismos (Mercado, 2021).

Lenguaje de Programacion C#

El lenguaje de programacion C# se
destaca como una herramienta esencial
para los desarrolladores cuando se trata de
desarrollar aplicaciones robustas y versatiles.
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Creado por Microsoft, C# ha ganado una
gran popularidad gracias a su combinacion
de orientacién a objetos, seguridad, versati-
lidad y facilidad de uso, caracteristicas que
lo hacen un lenguaje de eleccién para una
amplia gama de aplicaciones y proyectos.
Ya sea para crear aplicaciones de escritorio,
sitios web interactivos, juegos emocionan-
tes o aplicaciones méviles innovadoras, C#
brinda las herramientas y el poder necesario
para llevar ideas a la realidad digital (Len-
guaje C#: (Qué esy para qué sirve?, s/f).

IDE

Un entorno de desarrollo integrado
(IDE) es un sistema de software para el dise-
no de aplicaciones que combina herramien-
tas del desarrollador comunes en una sola
interfaz grafica de usuario. Generalmente,
un IDE cuenta con un editor de cédigo
fuente, un depurador, y automatizacién de
las compilaciones locales. Los IDE permiten
que los desarrolladores comiencen a progra-
mar aplicaciones nuevas con rapidez, ya que
Nno necesitan establecer ni integrar manual-
mente varias herramientas como parte del
proceso de configuracion (¢Qué esy para
qué sirve un IDE?, 2023).

Justificacion

El juego constituyd un medio elemen-
tal para estructurar el lenguaje y el pensa-
miento. El mismo actua sistematicamente
sobre el equilibrio psicosomatico, ayuda a
reducir la sensacion de gravedad ante el
fracaso, hace posible el aprendizaje e incita
al jugador a que participe activamente.
Ayuda a desarrollar la estabilidad personal,

creatividad, competencia intelectual y la
fortaleza emocional. El juego es una estra-
tegia basica para estimular el desarrollo
integral de la persona.

Las caracteristicas mencionadas
aplican para todo tipo de juegos, pero si se
habla especificamente de videojuegos, se
adquieren habilidades adicionales. Una de
ellas es claramente la adquisiciéon de com-
petencias digitales, ya que la mayoria de los
NniNnos accede por primera vez al universo
digital a través de un videojuego. De esta
manera, el desarrollo de la alfabetizaciéon
digital se da de forma lddica y recreativa,
una excelente manera de iniciarse en el
mundo digital (Raventds, 2016).

Por ello, a raiz de la pandemia y todas
SUS consecuencias se vio la oportunidad
de utilizar la capacidad de influenciar que
tienen los videojuegos sobre los jugado-
res orientandola a las enfermedades. De
esta manera, se ha planteado desarrollar
un videojuego educativo que influya en el
aprendizaje sobre la prevencién de enfer-
medades por parte de los jugadores.

Una vez culminado el proceso de
desarrollo del Videojuego Educativo Orien-
tado a la Prevencion de Enfermedades, se
inicio el proceso de formulacion de las en-
cuestas, esta herramienta fue elegida de-
bido a su facil implementacion y sencillo
mecanismo de evaluaciéon de resultados,
el contenido de las encuestas fue seleccio-
nado tras investigaciones acerca de cémo
realizar encuestas a nifos y las buenas
practicas que deben ser llevadas a cabo.
Una vez seleccionado el contenido de las
mismas se procedid a contactar con la di-
rectora del Colegio Life Educational Center
solicitando el permiso para poder aplicar
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las encuestas en el aula con los estudian-
tes del 4° al 6° grado de la institucion.

La aplicacion de las encuestas fue de
manera presencial consistiendo en una
breve introduccion del videojuego, para
luego pasar a medir su nivel de conoci-
miento actual sobre las enfermedades que
aparecen en el proyecto, esto mediante las
encuestas, posterior a ello se procedid a de-
jarlos experimentar con el videojuego, una
vez todos los alumnos lograron jugar con el
mMismo se volvio a realizar la aplicacion de
las encuestas, para esta vez medir su nivel
de conocimiento tras el uso del videojuego,
lo cual luego en la evaluaciéon de resultados,
permitio realizar un contraste entre los da-
tos de las encuestas previas y posteriores a
la experimentacion con el proyecto, para asi
poder medir la obtencidn de conocimiento
por parte de los estudiantes utilizando como
herramienta educativa un videojuego.

Especificacion de la Solucién

Se desarrollé un videojuego educati-
vo orientado a la prevenciéon de enferme-
dades basado en un sistema de niveles,
gue influye en la obtencién de aprendizaje
por parte de los jugadores. El videojuego
cuenta con las enfermedades del CO-
VID-19, la Diabetes y el Dengue, asi como
con sus correspondientes medidas de pre-
vencion, cada una con su respectivo nivel.

Arquitectura de la Solucion

A continuacién, se detalla la arquitec-
tura del videojuego.

La arquitectura del videojuego se
centra en su nodo principal, la aplicacion de
Unity, la cual se encarga de centralizar todos
los elementos necesarios para la creacion,
disefio y funcionamiento de un entorno

Y
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l g Visual Studio
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GameApp |Assetstore | @  Physics
Templates/Assets Materials
) / Sprites
B8 Windows android 4= o
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ﬂ Scenes
|
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— iTI Audios
Figura1- Arquitectura del videojuego
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interactivo. Unity utiliza su motor de video-
juegos, en conjunto con scripts programados
en C# con ayuda del IDE Visual Studio y los
recursos de fuentes, materiales de fisicas,
atlas, animaciones, escenas, objetos prefa-
bricados, audios, entre otros, para crear el
producto final que consiste en un ejecutable
tanto para Windows como para Android.

Casos de Uso
A través de los siguientes diagramas

de casos de uso se detallan las actividades
clave del videojuego a desarrollar.

Desarrollo del Videojuego

En base a la problematica inicial y ya
con las investigaciones realizadas acerca
de las 3 (tres) enfermedades a implemen-
tarse dentro del juego, se planted como
eje central del disefio el uso de la herra-
mienta de desarrollo de videojuegos Unity,
junto con el lenguaje de programacioén de
paradigma orientado a objetos C# para la
realizacion de los scripts, y se definié que
el juego seria para los entornos Windows
y Android. Seguidamente se procedié a la
eleccién de los recursos a ser utilizados para
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Figura 3 - Diagrama de secuencia general del menu interno del videojuego
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Figura 4 - Diagrama de secuencia especifico del menu interno del videojuego
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los distintos tipos de componentes de los
niveles y la interfaz de usuario. Una vez defi-
nido lo anterior, se programaron los scripts
de comportamiento de cada componente
y los que lo requerian fueron animados, ya
con los componentes listos se construyeron
los niveles pasando primero por un proceso
creativo para luego plasmar las ideas en la
herramienta de desarrollo de videojuegos
Unity, la ambientacion de los mismos fue
elegida buscando dar un efecto retro al
videojuego.

Nivel 1. Se define que el nivel 1 del
videojuego tenga como tema central la
prevencion del COVID-19, el disefio se reali-
za a partir de la idea de un escenario al aire
libre, con plataformas a través de las cuales
el jugador irda moviéndose a lo largo del
nivel hasta llegar al punto final. Se incluyen
elementos alusivos a la prevenciéon del CO-

OP@PFPF I

VID-19, tales como tapabocas, vacunas, vi-
tamina Cy lavamanos. El enemigo del nivel
esta representado en forma de un virus, que
penaliza al jugador en caso de tener contac-
to con él. De esta manera se busca ensefar
al jugador de manera ludica cuales son las
medidas de prevencion de la enfermedad.

Nivel 2. Al desarrollar el nivel 2, se deci-
de como tematica la Diabetes y es disefiado
en base a un ambiente subterrdneo, donde el
escenario es de tonos lugubres y limitado por
un techo. Los elementos que ayudan al juga-
dor consisten en alimentos saludables y una
maquina caminadora que representa la reali-
zacion de actividad fisica. Como antagonista
principal del nivel figura una galletita con chis-
pas de chocolate, y adicionalmente se tienen
otros alimentos no saludables como trampas
repartidas a lo largo del nivel para enfatizar el
efecto que tiene la mala alimentacion.

A::

hh A A 4

Figura 5 - Disefo del nivel 1- COVID-19
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Nivel 3. El nivel 3 es sobre la preven-
cion del Dengue y es disehado en base a
un concepto de escenario en el cielo. Las
trampas del nivel son los criaderos de mos-
quitos, representados por llantas y botellas

IIII \.

UIII

cuenta con botones en la pantalla para que
el jugador pueda efectuar los movimientos
del personaje.

fENU

AR EN

d i i i i i a0 n

Figura 6 - Disefo del nivel 2 — Diabetes

rotas. Los mosquitos son el enemigo prin-
cipal, que ademas de estar presentes en el
escenario, también tienen unas pequenas
versiones de si mismos que se generany
persiguen al jugador cuando el mismo toca
algun criadero. Los premios del nivel son
repelentes repartidos a lo largo del nivel,
gue otorgan al jugador inmunidad contra
los mosquitos.

Por ultimo, tras haber sido aprobada
por ambos desarrolladores, la version final
del juego fue adaptada para el entorno
maovil Android.

El videojuego en su version Android

Resultados

Se realizé una prueba de campo con
84 alumnos de 4° 5° y 6° grado de Educa-
cion Escolar Basica, pertenecientes al rango
de 8 a 11 anos de edad. Dicha prueba tuvo
lugar el dia 14 de noviembre del 2022 en la
institucion educativa Life Educational Cen-
ter ubicada en el barrio San Vicente de la
ciudad de Asuncion, en la calle Ingavi casi
Madrinas del Chaco, y se realizé de la si-
guiente manera:

Antes de interactuar con el videojuego
los alumnos completaron encuestas sobre
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Figura 7 - Disefio del nivel 3 - Dengue
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Figura 8 - Videojuego en plataforma Android
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su conocimiento actual acerca de la preven-
cion de las enfermedades involucradas en el
proyecto, para mas tarde experimentar con
el mismo de manera individual, probando
los tres niveles. Una vez que todos los alum-
nos tuvieron la oportunidad de jugar, com-
pletaron encuestas de nuevo para medir la
influencia que tuvo la experiencia sobre su
conocimiento en cuanto a la prevencion.

Resultados de las encuestas

Se presenta un resumen de las res-
puestas obtenidas al aplicar las tres encues-
tas a la muestra, tanto antes como después
de que experimenten con el videojuego.

1. COVID-19

Al interpretar los resultados de las en-
cuestas, se evidencid que el conocimiento
gue poseia la muestra sobre la prevencion
del COVID-19 antes de jugar el videojuego
ya era bastante alto, dado que 77 de los
84 alumnos obtuvieron respuestas correc-
tas, lo cual se asocia a que la pandemia ha
puesto a las instituciones educativas y sus
alumnos en la posicion de adaptarse a las
medidas de seguridad para evitar conta-
giosy prevenir el COVID-19. Sin embargo, se
puede observar que de los 7 alumnos que
estaba en desconocimiento, 6 aprendieron
tras la experimentacion con el videojuego.

2. Diabetes

En cuanto a la Diabetes, el nivel de
conocimiento sobre la prevencion de la
enfermedad era menor que el de COVID-19,
ya que 60 de 84 alumnos obtuvieron res-

puestas correctas. Luego de haber jugado

el videojuego, la mayor parte de la mues-
tra que estaba en desconocimiento reflejo
una influencia positiva del videojuego en

Su conocimiento, pasando de 24 alumnos
en desconocimiento a solo uno. Se puede
observar que 23 alumnos aprendieron tras la
implementacion del videojuego.

del Respuestas

Respuestas Antes después del

Preguntas Videojuego Videojuego

Correctas Incorrectas Correctas Incorrectas

Pregunta

1 80 4 84 0
Pregunta
2 79 5 83 1
Pregunta
3 70 14 84 0
Pregunta
4 78 6 82 2
Pregunta
5 76 8 83 1
Pregunta
6 81 3 84 0

Tabla 1 - Resultados de las encuestas sobre
COVID-19 antes y después del videojuego

3. Dengue

El nivel de conocimiento que poseia
la muestra antes de la implementacion del
videojuego era similar al que poseia sobre
prevencion de Diabetes, 54 de 84 alumnos
obtuvieron respuestas correctas. Tras la
experimentacion con el videojuego, un solo
alumno respondié incorrectamente, por
lo que se puede concluir que 29 alumnos
aprendieron sobre la prevencién del Den-
gue luego de haber jugado el videojuego.

De un promedio de 20 alumnos que
se encontraba en desconocimiento antes

LINKS 2024 Centro de Vinculacion Global
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Respuestas Antes del Respuestas después del

requeridas para evitarlas.

Preguntas Videojuego Videojuego

SoreciasTronesias— CoresiesTreareds Se ha conseguido realizar el disefio
Pregunta de los niveles y mecdanicas de juego de
1 57 27 83 ’ acuerdo a lo planeado y que resulte tanto
Pregunta divertido como desafiante para el usuario
2 60 24 82 2 final, efecto que fue comprobado al llevar
Pregunta a cabo la prueba de campo. Dicha prueba
3 54 30 83 1
Pregunta Antes del videojuego
4 57 27 83 1
Pregunta
5 56 28 82 2
Pregunta
6 76 8 83 1

Tabla 2 - Resultados de las encuestas sobre
Diabetes antes y después del videojuego

de la implementacion del videojuego, 19
alumnos lograron aprender.

B Correctas M Incorrectas
Comentarios

Se ha logrado desarrollar e imple-
mentar un videojuego educativo orientado Después del videojuego
a la prevencion de enfermedades. Estas 1
enfermedades fueron escogidas teniendo
en cuenta el nivel de incidencia que tienen
a nivel nacional y lo sencilla que resulta su
prevencion al ser aplicadas las medidas

Respuestas Antes del Respuestas después del

Preguntas  Videojuego Videojuego
Correctas  Incorrectas Correctas Incorrectas
Pregunta 1 46 38 82 2
Pregunta2 54 30 84 0
Pregunta3 45 39 83 1 M Correctas M Incorrectas
Pregunta4 62 22 84 0 |
Pregunta5 54 30 84 0
Pregunta 1 23 % ¢ Figura 9 -Graficos de resultados de
Tabla 3 - Resultados de las encuestas sobre todos los cuestionarios antes y después
Dengue antes y después del videojuego del videojuego
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fue realizada de manera satisfactoria, con
resultados de facil interpretacién que han
permitido evaluar la influencia del video-
juego en el conocimiento de la muestra.

Los resultados de la implementacion
del producto final reflejaron que el cono-
cimiento del publico objetivo puede ser
influenciado de manera ludica. Se demos-
tré que, al ser evaluados tras experimentar
con el videojuego, un porcentaje intere-
sante del publico objetivo obtuvo mejores
resultados relativos al conocimiento de la
prevencion de las enfermedades abarcadas
en este proyecto. Asimismo, un mayor por-
centaje de alumnos ya tenia conocimientos
previos sobre la prevenciéon de las enferme-
dades. Para los tres casos presentados, el
porcentaje de desconocimiento disminuyd
hasta ser casi nulo.

Objetivos de Desarrollo Sostenible
vinculados al articulo

SALUD EDUCACION 1 REDUCCION DE LAS
Y BIENESTAR DE CALIDAD DESIGUALDADES

o
—va =)
v

1 ALIANZAS PARA
LOGRAR
LOS OBJETIVOS

&
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