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Resumen 

Este proyecto consiste en la creación de un videojuego de tipo "corredor sin fin" para un 

solo jugador, donde el objetivo es evitar obstáculos y avanzar lo más lejos posible. Para 

progresar, el jugador debe responder correctamente a preguntas relacionadas con definiciones, 

vocabulario y estructura gramatical en inglés. Los obstáculos están representados por modelos 

3D inspirados en un aula de clase, mientras que las preguntas se presentan mediante imágenes, 

audios y textos. Esta combinación facilita la adquisición de nuevo vocabulario al asociar 

imágenes y textos, y ayuda al jugador a construir y completar frases mientras supera los 

obstáculos. 

El juego consta de tres niveles que abordan la estructura gramatical del verbo "to be" en 

sus formas de pasado, presente y futuro. Cada nivel está dedicado a uno de estos tiempos 

verbales: nivel 1 (verbo "to be" en presente), nivel 2 (verbo "to be" en pasado) y nivel 3 (verbo 

"to be" en futuro). 

El desarrollo del videojuego se divide en tres etapas: preproducción, producción y 

posproducción. En la etapa de preproducción, se diseñaron los tres niveles, el personaje, los 

ítems y los sonidos que se utilizarán, los cuales fueron plasmados en el storyboard y los guiones. 

Durante la etapa de producción, todos los elementos creados se integrarán en el motor de 

videojuegos Unity, y se desarrollarán los scripts necesarios para permitir la interacción del 

jugador. Además, se realizarán diversas pruebas para verificar el funcionamiento del videojuego. 

Finalmente, en la etapa de posproducción, se probará el videojuego en dispositivos móviles para 

garantizar que cumple con los criterios establecidos durante la etapa de preproducción. 

Palabras claves. Videojuegos, inglés, tecnología para el aprendizaje, didáctica para el 

aprendizaje, entornos multimedia para el aprendizaje, metodologías de aprendizaje, formación, 
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videojuegos para el aprendizaje, entretenimiento para el aprendizaje, alternativas de aprendizaje, 

pedagogía, idiomas. 
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Abstract 

This project involves the creation of an endless runner-style video game for a single 

player, where the objective is to avoid obstacles and progress as far as possible. To advance, the 

player must correctly answer questions related to definitions, vocabulary, and grammatical 

structure in English. The obstacles are represented by 3D models inspired by a classroom, while 

the questions are presented through images, audios, and texts. This combination facilitates the 

acquisition of new vocabulary by associating images and texts, and helps the player build and 

complete sentences while overcoming the obstacles. 

The game consists of three levels, each focusing on the grammatical structure of the verb 

"to be" in its past, present, and future forms. Each level corresponds to one of these tenses: level 

1 (verb "to be" in the present), level 2 (verb "to be" in the past), and level 3 (verb "to be" in the 

future). 

The development of the video game is divided into three stages: preproduction, 

production, and postproduction. In the preproduction stage, the designs for the three levels, the 

character, the items, and the sounds to be used were created and outlined in the storyboard and 

scripts. During the production stage, all the created elements will be integrated into the Unity 

game engine, and the necessary scripts will be developed to enable player interaction. 

Additionally, various tests will be conducted to verify the game's functionality. Finally, in the 

postproduction stage, the game will be tested on mobile devices to ensure it meets the criteria 

specified during the preproduction stage. 

Keywords. Video games, English, technology for learning, didactics for learning, 

multimedia environments for learning, learning methodologies, training, learning through video 
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games, entertainment for learning, learning alternatives, pedagogy, languages. 
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Introducción 

El aprendizaje del inglés como segundo idioma ha adquirido una importancia creciente en 

un mundo cada vez más globalizado, donde la comunicación efectiva y la competencia en inglés 

son esenciales para el éxito en diversas áreas, desde los negocios internacionales hasta la 

interacción social. Sin embargo, este proceso de adquisición de un segundo idioma puede ser 

desafiante, lo que ha llevado al desarrollo y crecimiento de aplicaciones móviles de aprendizaje 

de idiomas. Según varios estudios publicados durante 2000-2020 se ha demostrado que el uso de 

este tipo de aplicaciones ha sido más eficaz como una herramienta de aprendizaje de un segundo 

idioma Li, R. (2022).” Effects of Mobile-Assisted Language Learning on EFL/ESL Reading 

Comprehension. Educational Technology & Society”, 25 (3), 15-29. 

Este proyecto de grado se centra en la creación de un videojuego educativo tipo "corredor 

sin fin" diseñado específicamente para la enseñanza del inglés como segundo idioma. El 

videojuego tiene como objetivo hacer que el aprendizaje del inglés sea más atractivo, interactivo 

y efectivo, al tiempo que aborda la enseñanza de la gramática del verbo "to be" en sus formas de 

pasado, presente y futuro. 

El videojuego se basa en la premisa de que aprender un idioma puede ser una experiencia 

lúdica y efectiva. El jugador debe superar obstáculos y responder preguntas relacionadas con 

definiciones, vocabulario y estructura gramatical en inglés para avanzar en el juego. A medida 

que progrese, adquirirá nuevo vocabulario y mejorará sus habilidades en la construcción de 

frases en inglés. 

El proyecto se lleva a cabo en tres etapas: preproducción, producción y posproducción. 

Durante la preproducción, se realizan los diseños de los niveles del juego, se creará el personaje 

principal y se definen los elementos clave, como ilustraciones y sonidos. En la etapa de 
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producción, todos estos elementos se integran en el motor de videojuegos Unity, y se desarrollan 

los scripts necesarios para la interacción del jugador. Se realizan pruebas exhaustivas para 

garantizar el funcionamiento óptimo del videojuego. Finalmente, en la etapa de posproducción, 

se probará el videojuego en dispositivos móviles para verificar que cumple con los criterios de 

calidad y eficacia establecidos durante la etapa de preproducción. 

Este proyecto de grado tiene como objetivo contribuir a la mejora de las estrategias de 

enseñanza del inglés como segundo idioma, proporcionando a los estudiantes una herramienta 

educativa innovadora y entretenida que facilite su aprendizaje de la gramática y el vocabulario 

del inglés. Además, se espera que un juego serio enfocado al aprendizaje del idioma inglés y la 

tecnología móvil proporciona una experiencia de aprendizaje más motivadora y efectiva para las 

personas dentro del rango de edad de 16 a 50 años o mayores. 

En este contexto, el presente proyecto tiene como finalidad diseñar y desarrollar un 

videojuego educativo tipo "corredor sin fin" que facilite el aprendizaje del inglés como segundo 

idioma a través de una experiencia interactiva y gamificada. Para lograrlo, se establecen una 

serie de objetivos que abarcan desde la conceptualización y diseño de los elementos multimedia 

del juego hasta su desarrollo y evaluación. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Diseñar y desarrollar un videojuego tipo corredor sin fin para la enseñanza del idioma 

inglés en personas de 16 a 50 años, ofreciendo una experiencia interactiva y gamificada que 

fortalezca su vocabulario, gramática y comprensión a medida que avanzan en el juego. 

Objetivos Específicos 

Definir los elementos multimedia requeridos del videojuego tales como; musicalización, 

Guiones, Bocetos, entre otros durante la etapa de preproducción. 

Realizar el diseño y construcción de los elementos necesarios para la construcción del 

videojuego durante la etapa de producción. 

Efectuar la evaluación y publicación final del videojuego. 
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Marco Teórico 

Existe una relación de la motivación con el uso de aplicaciones móviles para el 

aprendizaje del idioma inglés, de hecho, la motivación para aprender otro idioma cambia con la 

edad, siendo más importantes las razones educativas y laborales durante la juventud frente a los 

motivos sociales y culturales en la madurez (Kormos y Csizér, 2008). Además, existe un modelo 

cercano al aprendizaje autónomo gracias a las nuevas tecnologías en el que el papel del instructor 

es limitado en tanto guía o moderador. Se trata de un paso más en la evolución metodológica que 

permite a los adultos aprovechar las oportunidades que ofrecen las nuevas tecnologías y que 

abarca tanto las situaciones formales como las informales (Blaschke y  Hase,  2016). 

Integración de Herramientas Móviles y Videojuegos en el Aprendizaje del Inglés 

La integración de herramientas móviles y videojuegos en el proceso de aprendizaje del 

inglés se ha convertido en una tendencia clave en la educación contemporánea. La combinación 

de tecnologías móviles con elementos lúdicos no solo ha transformado la forma en que los 

estudiantes se involucran con el idioma, sino que también ha impactado positivamente en su 

motivación, desempeño y actitud hacia el aprendizaje. En este contexto, la motivación para el 

aprendizaje es un aspecto comúnmente abordado en intervenciones de gamificación, se posiciona 

como un mediador esencial. La motivación explica la variación en la intensidad, persistencia, 

calidad y dirección del comportamiento, y en el contexto del entrenamiento refleja la dirección, 

intensidad y persistencia del comportamiento dirigido al aprendizaje (Mitchell, 1982; Kanfer, 

1991). 

Impacto de las Tecnologías Móviles 

Accesibilidad y Flexibilidad en el Aprendizaje Móvil 
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El término aprendizaje móvil describe la modalidad educativa que emplea dispositivos 

móviles, como teléfonos y tabletas. Esta modalidad es una forma de aprendizaje que permite al 

estudiante tener una formación personalizada, proporcionando flexibilidad al estudiante para 

avanzar a su propio ritmo y explorar sus intereses en cualquier lugar y momento, eliminando la 

dependencia de un espacio o tiempo específico. (Rodríguez Núñez, 2015). 

Gamificación y Motivación 

La gamificación es un concepto nuevo que implica utilizar elementos de juegos en 

situaciones no lúdicas para aumentar la motivación y el compromiso (Wu y Huang, 2017). Su 

objetivo es también reducir la ansiedad y el temor al hablar un idioma extranjero frente a otros 

(Lee y Hammer, 2011). Los elementos de juego incluyen cosas como retroalimentación, niveles, 

insignias, puntos, bienes virtuales, tablas de clasificación y desafíos. Además, la dinámica del 

juego abarca conceptos como autoexpresión, recompensa, logro, altruismo, diversión, estatus, 

satisfacción y competencia, entre otros (Caballe y Clariso, 2016). 

Resultados Tangibles. En los últimos años, varios estudios han demostrado que la 

gamificación en entornos digitales beneficia el aprendizaje de una segunda lengua. En una 

revisión sistemática reciente realizada por Dehghanzadeh y sus colegas en 2019, se identificaron 

22 estudios (publicados entre 2014 y 2019) que utilizaron herramientas digitales simples (como 

Kahoot, Babbel y Duolingo) para apoyar el aprendizaje del inglés como segunda lengua en 

niveles educativos que abarcan primaria, secundaria y superiores. 

Estos estudios utilizaron elementos de juego como retroalimentación, desafíos, puntos, 

recompensas, tablas de clasificación y niveles. El 70% de los estudios encontraron beneficios en 

el aprendizaje de vocabulario, mientras que el 20% también observó mejoras en gramática, 

escritura, pronunciación, expresión oral y comprensión auditiva. Además de los aspectos 
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lingüísticos, la mayoría de los estudios destacaron resultados positivos en términos de 

motivación, compromiso y satisfacción de los estudiantes. En casi todos los casos, los 

participantes expresaron una valoración positiva de su experiencia de aprendizaje (Rosa, E., y 

Berenguer, C. 2021). 

Motivación Sostenible un Efecto Positivo de la Gamificación 

Numerosos estudios han identificado que diversos elementos de juego pueden influir 

significativamente en la motivación de los estudiantes (Malone, 1981; Sailer, Hense, Mandl y 

Klevers, 2013). Malone (1981), por ejemplo, examinó el impacto de elementos como 

evaluaciones, ficción de juego e inmersión en la motivación de los estudiantes para aprender 

inglés. Descubrió que la ficción de juego resultó ser el factor más motivador, seguido por la 

inmersión y la evaluación. 

Asimismo, Sailer y sus colegas (2013) identificaron elementos específicos del juego que 

tienen un alto potencial para aumentar la motivación en intervenciones de gamificación, tales 

como puntos, medallas, tablas de clasificación, barras de progreso, misiones, historias 

significativas y avatares. La gamificación, al incluir estos elementos, se alinea con la tendencia 

más amplia de integrar herramientas móviles y videojuegos en la enseñanza del inglés, 

proporcionando una experiencia de aprendizaje inmersiva y estimulante. 

Aspectos Positivos del Aprendizaje Móvil 

Eliminación de Ansiedades. El proceso de aprendizaje del idioma inglés es una 

actividad que demanda tiempo, dedicación y un alto grado de motivación para alcanzar el éxito. 

La motivación, sin duda, constituye un factor determinante en este viaje educativo. Individuos 

motivados tienen la habilidad de establecer metas claras y trabajar diligentemente para alcanzar 

sus objetivos lingüísticos. Además, se ha demostrado que la motivación no solo impulsa el 
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progreso, sino que también contribuye a reducir la ansiedad y eliminar obstáculos que puedan 

surgir durante el proceso de aprendizaje (Cheng et al., 2010). 

Reducción de Desigualdades. Las tecnologías móviles se presentan como una opción 

prometedora para ampliar las oportunidades de formación, especialmente en grupos de 

individuos más vulnerables, discriminados y marginados en la sociedad (Sharples, Taylor y 

Vavoula, 2006). Este enfoque va más allá de simplemente cerrar las brechas digitales; busca 

reducir las brechas de inequidad social, especialmente en países en desarrollo. Un ejemplo 

destacado es el Proyecto "English in Action" (EIA), que se centra en ofrecer aprendizaje no 

formal con el objetivo de dotar a 25 millones de personas en Bangladesh con competencias 

básicas de comunicación en inglés (Burton y Pérez-Gore, 2014). 

Contribución de Videojuegos Educativos 

Aumento de la Concentración y Desarrollo de Inteligencias múltiples 

 El papel crucial que desempeña el juego en el aprendizaje se manifiesta de manera 

significativa, ya que la actividad lúdica no solo facilita la atención y la capacidad de 

concentración, sino que también contribuye a la mejora de la memoria. Además, brinda a los 

niños la oportunidad de desarrollar su inteligencia práctica y habilidades manipulativas. En este 

contexto, Del Moral, Fernández y Guzmán (2015) exploran las diversas oportunidades que los 

videojuegos ofrecen para el desarrollo de inteligencias múltiples, incluida la inteligencia 

lingüística con habilidades en descripción, narración, elaboración de conclusiones y resúmenes. 

Los beneficios derivados del uso de videojuegos en las aulas de niñez intermedia son 

amplios y variados. En primer lugar, posibilitan la innovación por parte de los docentes en sus 

prácticas pedagógicas. Asimismo, aumentan la motivación de los estudiantes para el aprendizaje 

y mejoran procesos cognitivos fundamentales como la atención, la concentración, la resolución 
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de problemas, el razonamiento deductivo, el pensamiento crítico y las habilidades espaciales, 

entre otras (Chibuque y Banoy, 2022). Este enfoque integral destaca el impacto positivo de los 

videojuegos como herramienta educativa en la niñez intermedia. 

En conclusión, la integración de herramientas móviles y videojuegos en el aprendizaje 

del idioma inglés ha demostrado ser una estrategia efectiva para potenciar la motivación, 

concentración y desarrollo de habilidades lingüísticas en diferentes etapas de la vida. La 

motivación fluctúa a lo largo del tiempo, destacando la importancia de abordar distintas 

motivaciones en diversas edades, desde las razones educativas y laborales en la juventud hasta 

los motivos sociales y culturales en la madurez (Kormos y Csizér, 2008). 

El aprendizaje móvil, al proporcionar accesibilidad y flexibilidad, ha transformado la 

educación al permitir un avance personalizado y eliminando las restricciones de tiempo y espacio 

(Rodríguez Núñez, 2015). La gamificación, mediante elementos lúdicos como puntos, niveles y 

recompensas, ha emergido como una estrategia motivacional efectiva (Wu y Huang, 2017), 

respaldada por estudios que evidencian mejoras en el aprendizaje del inglés y aspectos 

cognitivos (Rosa y Berenguer, 2021). 

El uso de videojuegos en la niñez intermedia ha mostrado resultados tangibles, 

promoviendo la innovación docente y mejorando procesos cognitivos esenciales (Chibuque y 

Banoy, 2022). Además, la gamificación se alinea con la tendencia más amplia de integrar 

herramientas móviles y videojuegos, proporcionando una experiencia inmersiva y estimulante. El 

impacto positivo se extiende más allá de los aspectos lingüísticos, abarcando motivación 

sostenible y reducción de desigualdades a través de la accesibilidad que ofrecen las tecnologías 

móviles (Sharples, Taylor y Vavoula, 2006). 
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En este contexto, la implementación de videojuegos educativos en la niñez intermedia no 

solo impulsa la concentración y desarrollo de inteligencias múltiples, sino que también 

contribuye a la construcción de habilidades cognitivas y socioemocionales. En suma, la 

convergencia de tecnologías móviles y videojuegos representa un enfoque integral y eficaz para 

enriquecer el proceso de aprendizaje del inglés, destacando su potencial para motivar, involucrar 

y capacitar a los estudiantes de manera significativa. 

Aprendizaje 

En relación con el aprendizaje, la OCDE, citada por Eaton (2010), define la educación 

formal como aquella que se rige por planificaciones y cuenta con certificación válida otorgada 

por instituciones educativas, con niveles estructurados y profesores capacitados en diversas 

áreas. Por su parte, el aprendizaje no formal también puede estar guiado por un currículo y ser 

impartido por un profesor capacitado o un líder con experiencia, con el objetivo de reforzar los 

conocimientos. Aunque este tipo de aprendizaje no otorga un título o diploma, es altamente 

valioso para el proceso de enseñanza-aprendizaje. Finalmente, el aprendizaje informal se 

caracteriza por no otorgar créditos académicos y ocurre en contextos como el hogar, con padres, 

familiares o amigos como principales agentes educativos. 

Casos de Aprendizaje del Idioma Inglés Utilizando Aplicaciones Móviles 

En un estudio realizado con 35 estudiantes de la Licenciatura en Idiomas de la 

Universidad Juárez Autónoma de Tabasco, cuyo propósito era comprobar la hipótesis de que el 

uso de aplicaciones móviles mejora el rendimiento académico en el aprendizaje del inglés, se 

obtuvieron los siguientes resultados: según los datos personales recogidos en la tabla 2, el 88% 

de los participantes tiene entre 21 y 25 años de edad, mientras que el 12% restante tiene entre 26 

y 30 años. En cuanto al género, el 52% son hombres y el 48% son mujeres, y todos son de 
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nacionalidad mexicana. Además, el 80% de los entrevistados son solteros, y el 20% casados. En 

lo que respecta al tiempo que llevan aprendiendo inglés, el 68% ha estudiado el idioma durante 6 

a 10 años, el 15% entre 11 y 15 años, y el 17% de 1 a 5 años. Estos datos proporcionan un 

panorama global de los participantes, permitiendo extraer información relevante para alcanzar 

los objetivos planteados (Domínguez Palma & Morales Vázquez, 2023). 

El análisis de los resultados muestra que se cumplió con el objetivo general del estudio: determinar 

cómo las aplicaciones móviles contribuyen al proceso de aprendizaje del inglés. Se concluye que 

dichas aplicaciones son una herramienta efectiva para practicar vocabulario y gramática, apoyando 

significativamente a los estudiantes en su proceso de adquisición de la lengua. Las aplicaciones 

móviles, por tanto, representan un recurso valioso para el aprendizaje del inglés (Domínguez 

Palma & Morales Vázquez, 2023). 
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Metodología 

Partiendo de la pregunta mencionada en el planteamiento del problema de la propuesta de 

investigación ¿Cómo realizar el diseño y construcción de un videojuego tipo corredor sin fin para 

el aprendizaje del idioma inglés?, para cumplir con los objetivos planteados en los puntos 

anteriores, se realiza el videojuego con los conocimientos adquiridos durante el programa de 

ingeniería multimedia, estos conocimientos técnicos tales como; programación para videojuegos, 

diseño de aplicaciones multimedia, modelado 3D y otros conocimientos más  adquiridos en los 

curso de la carrera permitirán desarrollar el videojuego de tipo corredor sin fin además, también 

se buscará herramientas o materiales que permitan desarrollar el videojuego como recursos 

adicionales para el desarrollo del videojuego, el desarrollo del videojuego se dividió en tres 

etapas principales: preproducción, producción y posproducción. Cada etapa fue diseñada para 

abordar los objetivos específicos, como la definición de elementos multimedia, la construcción 

de los niveles y la evaluación final del producto. 

Primero en la fase de preproducción se analizará y definirá cuales son los elementos 

necesarios para el diseño y construcción del videojuego, partiendo del análisis de los elementos 

necesarios para la construcción del videojuego se procederá a la construcción de los elementos 

durante la etapa de producción y finalmente lograr llegar a la evaluación y entrega final de 

producto, para cumplir con la construcción de elementos del videojuego y el desarrollo del 

mismo se estableció un cronograma de actividades en el siguiente punto, estableciendo cuales 

son las actividades más relevantes para la construcción del videojuego además del tiempo 

estimado para su ejecución. 

Para garantizar un enfoque educativo efectivo, además de las habilidades técnicas 

requeridas para la creación del videojuego, se determinará el contenido necesario para la 
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enseñanza del inglés, específicamente la gramática relacionada con el verbo "to be". Durante la 

fase de preproducción, se definirá el contenido que se abordará en el juego. Los tres niveles del 

videojuego se diseñarán siguiendo la estructura de los tiempos verbales del verbo "to be": el 

primer nivel tratará el presente, el segundo nivel el pasado y el tercer nivel el futuro. El objetivo 

principal es capacitar al jugador para que pueda expresar acciones o estados del sujeto en 

cualquier momento. 

Es importante destacar que la primera versión del videojuego será una versión inicial y se 

someterá a pruebas exhaustivas. Se realizarán ajustes en función de las pruebas realizadas 

durante el desarrollo del videojuego. Además, se planea incluir una estructura gramatical básica 

introductoria del verbo "to be" en los tres tiempos mencionados anteriormente. 

Esta metodología tiene como objetivo garantizar la efectividad del videojuego como una 

herramienta educativa para el aprendizaje del inglés, adaptándose y mejorando continuamente 

con base en la retroalimentación y las necesidades de los usuarios. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 26 

 

 

Figura 1 Diagrama de flujo de la metodología del videojuego 

Diagrama de flujo de la metodología del videojuego relacionando las fases del desarrollo del 

videojuego 

Fuente. Autoría Propia. 

Preproducción 

En esta fase se llevó a cabo la planificación y construcción de los elementos esenciales 

para iniciar el desarrollo del videojuego tipo corredor sin fin. Esto incluyó la creación de 

guiones, definición de requerimientos, diseño de modelos, ilustraciones y bocetos, así como el 

diseño de la interfaz de usuario. 
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El videojuego fue diseñado con un enfoque educativo, integrando elementos que mejoran 

las habilidades lingüísticas en inglés a través de una experiencia lúdica, motivadora y accesible, 

dirigida a personas de 16 años en adelante. 

Guión Literario 

Título. Classroom LangRish 

Género. Corredor sin fin (Endless Runner), Aprendizaje. 

Descripción. Videojuego diseñado para ayudar a los jugadores a mejorar sus habilidades 

en inglés mientras corren sin fin a través de diversos entornos. Los jugadores controlan a 

un personaje que corre automáticamente y deben sortear obstáculos mientras recogen 

letras y completan palabras para avanzar en el juego. A medida que progresan, 

enfrentarán desafíos gramaticales y de vocabulario cada vez más complejos. 

Escena 1: Pantalla de Inicio del Videojuego. En esta pantalla se debe mostrar los 

botones de play y ajustes, nombre del videojuego y el fondo que es una ilustración de un aula de 

clases. 

Escena 2: Menú de Opciones. En esta pantalla se debe mostrar configuraciones básicas 

como guardar la partida, subir y bajar volumen de la música del videojuego. 

Escena 3: Introducción Personalización Jugador. El juego comienza con una pantalla 

de título donde el jugador debe ingresar su nombre o nickname, edad y seleccionar el personaje, 

niño o niña. 

Escena 4: Tutorial. El jugador es llevado a un aula de clases donde la profesora se 

presenta y le explica que en su clase le enseñará el verbo tobe en los 3 tiempos, presente, pasado 

y futuro, y que para aprobar su clase deberá completar las misiones. Su misión de Introducción 
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será recolectar las letras de la palabra English, mientras las recolecta se le indicará cómo 

deslizarse hacia la izquierda o derecha para desplazarse horizontalmente. 

Nivel 1.  

Escena 5: Escena Verbo To Be Frases Singulares y Artículos a /an Afirmaciones 

Positivas y Negativas. Después del tutorial con la palabra introductoria que debe buscar de 

inglés, se le mostrará al jugador 5 tarjetas las cuales cada una de ellas tiene una ilustración 

relacionada con una profesión, entonces el transcurso del videojuego deberá escoger la palabra 

correcta con el significado de la ilustración de la ocupación. (a Teacher, a student, an actor, an 

artist, a Singer) 

Después de que seleccione las palabras, la profesora en un sistema de diálogos le 

explicara el uso de los articles a / an, junto con el verbo be en presente para formar frases 

singulares ejemplo: “I am an artist”, “I am [nombre del jugador]”. Después del breve tutorial de 

la profesora, se le mostrará al jugador 4 frases, y por cada frase deberá escoger la respuesta 

correcta que complete de manera correcta la frase que debe completar. 

Escena 6: Singular & Plural Nouns. Aparecerá la profesora en un sistema de diálogos 

explicando singular and plural nouns del verbo to be ejemplo, un nombre singular debe llevar el 

article a o an, en cambio los nombres plurales se le agrega al nombre una “s”” al final de la 

palabra. También la profesora explicará cuales son los pronombres plurales y singulares que 

existen, por ejemplo, pronombres singulares (I, you, he, she) y plurales (We, you, they). 

Al finalizar el sistema de diálogos de la profesora, el jugador continuara con la partida. 

Escena 7: Preguntas del Verbo To Be y Cómo Responderlas. Aparecerá la profesora con 

un sistema de diálogos enseñando como se realizan las preguntas del verbo to be en presente, y 

cómo responderlas mediante respuestas cortas, ejemplo: 
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Are you a student? Yes, I am | no, I am not. 

Escena 8: Alfabeto en Inglés. Esta escena es un bonus para aprender el alfabeto, durante 

la partida del videojuego se irán reproduciendo sonidos de las letras del alfabeto, y el jugador 

deberá recolectar la letra que corresponde al sonido que escucha. 

Escena 9: Nombres y Adjetivos Posesivos. En esta escena aparecerá la profesora con el 

sistema de diálogos, explicando cuales son los pronombres subjetivos y los adjetivos posesivos, 

y cómo se utilizan. Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá 

completar 4 frases escogiendo el pronombre subjetivo o el adjetivo posesivo correcto que 

corresponda a la frase. 

Escena 10: Números del 1 al 20. Esta escena es un bonus para aprender los números, 

durante la partida del videojuego se irán reproduciendo sonidos de los números del 1 al 20, y el 

jugador deberá recolectar el número que corresponde al sonido que escucha. 

Escena 11: Preguntas con What y Verbo To Be. En esta escena aparecerá la profesora 

con el sistema de diálogos, explicando cómo se realizan las preguntas con What y el verbo Be. 

Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases 

escogiendo la palabra correcta que complete la frase. 

Escena 12: Preguntas con Where y Verbo To Be y el Sujeto Pronombre it, Vocabulario 

Locaciones. En esta escena el jugador deberá escoger la palabra correcta relacionada con la 

ilustración de la tarjeta de un vocabulario de locaciones, este vocabulario será (a pharmacy, a 

restaurant, a bank, a school, a store, a supermarket). Después de recolectar las palabras del 

vocabulario, la profesora aparecerá con el sistema de diálogos, explicando cómo se realizan las 

preguntas con Where y el verbo Be además del uso del pronombre “it”. Después de finalizada la 
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explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases escogiendo la palabra correcta 

que complete la frase. 

Escena 13: Preguntas con Who y Verbo To Be, Vocabulario Familia. En esta escena el 

jugador deberá escoger la palabra correcta relacionada con la ilustración de la tarjeta de un 

vocabulario de miembros de la familia, este vocabulario será (grandparents, grandmother, 

grandfather, parent, mother, father, children, daughter, son, sister, brother). Después de 

recolectar las palabras del vocabulario, la profesora aparecerá con el sistema de diálogos, 

explicando cómo se realizan las preguntas con Who y el verbo Be. Después de finalizada la 

explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases escogiendo la palabra correcta 

que complete la frase. 

Escena 14: Adjetivos con Verbo To Be y Adverbios Very y So. En esta escena el jugador 

deberá escoger la palabra correcta relacionada con la ilustración de la tarjeta de un vocabulario 

de adjetivos que describen a las personas, este vocabulario será (short, tall, old, young, pretty, 

handsome, good looking, cute). Después de recolectar las palabras del vocabulario, la profesora 

aparecerá con el sistema de diálogos, explicando cómo se utilizan los adjetivos y el verbo Be. 

Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases 

escogiendo la palabra correcta que complete la frase. 

Escena 15: Preguntas con Verbo To Be y How Old. En esta escena, la profesora 

aparecerá con el sistema de diálogos, explicando cómo se realizan preguntas con How old y el 

verbo Be. Después de finalizar la lección el jugador continuará con la partida. 

Escena 16: Verbo To Ve Con Preguntas Acerca del Tiempo. En esta escena el jugador 

deberá escoger la palabra correcta relacionada con la ilustración de la tarjeta de un vocabulario 

de eventos, este vocabulario será (a party, a dance, a game, a dinner, a movie, a concert).  
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Después de recolectar las palabras del vocabulario, la profesora aparecerá con el sistema 

de diálogos, explicando cómo se realizan preguntas acerca del tiempo con el verbo Be. Después 

de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases escogiendo la 

palabra correcta que complete la frase. 

Escena 17: Verbo To Be con There y How Many, para Hablar sobre Cantidades y 

Vocabulario de Comida. En esta escena el jugador deberá escoger la palabra correcta 

relacionada con la ilustración de la tarjeta de un vocabulario de comida, este vocabulario será (an 

apple, a banana, an orange, an egg, a tomato). Después de recolectar las palabras del vocabulario, 

la profesora aparecerá con el sistema de diálogos, explicando cómo se realizan frases con there y 

How many con el verbo Be. Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador 

deberá completar 6 frases escogiendo la palabra correcta que complete la frase. 

Escena 18: Descripción de las Personas con el Verbo To Be y Vocabulario que 

Describan a las Personas. En esta escena el jugador deberá escoger la palabra correcta 

relacionada con la ilustración de la tarjeta de un vocabulario de adjetivos que describen la cara de 

las personas, este vocabulario será (hair: black, brown, blonde, white, straight, wavy, long, 

short). 

 Después de recolectar las palabras del vocabulario, la profesora aparecerá con el sistema 

de diálogos, explicando cómo se realizan frases describiendo a las personas con el verbo Be. 

Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases 

escogiendo la palabra correcta que complete la frase. 

Escena 19: Verbo To Be y Presente Continuo. En esta escena la profesora aparecerá la 

con el sistema de diálogos, explicando cómo se realizan frases con el presente continúo usando el 
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verbo Be.  Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 

frases escogiendo la palabra correcta que complete la frase. 

Nivel 2. 

Escena 20: Verbo To Be en Pasado. En esta escena la profesora aparecerá con el sistema 

de diálogos, explicando como realizar frases y preguntas con el verbo Be en tiempo pasado. 

Después de finalizada la explicación de la profesora el jugador deberá completar 4 frases 

escogiendo la palabra correcta que complete la frase. 

Nivel 3. 

Escena 21: Verbo To Be en Futuro con Going To para Expresar Planes Futuros. En 

esta escena el jugador deberá escoger la palabra correcta relacionada con la ilustración de la 

tarjeta de un vocabulario de planes o actividades este vocabulario será (travel, hang out with 

friends, sleep late, relax, do nothing). Después de recolectar las palabras del vocabulario, la 

profesora aparecerá la con el sistema de diálogos, explicando cómo se realizan frases 

describiendo planes en el futuro con el verbo be + going to, y continuara con la partida de la 

lección. 

Escena 22: Resultados y Progreso. Después de cada escena o lección de aprendizaje, el 

jugador puede ver un resumen de desempeño y progreso en vocabulario y gramática y pueden 

ver las palabras que recolectaron. 

Escena 23: Continuar Partida. Cuando el jugador vuelve a ingresar al juego después de 

haber jugado por primera vez, el jugador verá en la pantalla de inicio un botón para continuar la 

partida y otro botón para navegar a la escena de las lecciones.  

Escena 24: Seleccionar Lección. En esta escena se le mostrará al jugador las lecciones 

disponibles y bloqueadas del videojuego, además de que también se le permitirá al jugador 



 33 

 

 

navegar entre los diferentes niveles del juego, incluyendo el nivel de introducción del 

videojuego.    

Escena 25: Opciones de Lección. En esta escena se le mostrará al jugador 2 opciones por 

cada lección, una que le permite repasar la explicación de la lección y otra para empezar el 

desafío o evaluación de la lección.  

Escena 26: Juego Perdido. En esta escena si el jugador pierde todas las vidas asignadas a 

la lección, ya sea por responder incorrectamente o por chocar con obstáculos, aparecerá una 

pantalla con dos botones: Reiniciar y Inicio. El botón Reiniciar permitirá al jugador repetir la 

lección desde el principio, mientras que el botón Inicio lo llevará de vuelta a la escena principal 

del juego. 

Escena 27: Final del Juego. En esta escena si el jugador completa todas las lecciones 

disponibles, el jugador verá una ventana con un mensaje que destaca su logro. El mensaje 

incluirá la palabra "¡Congratulations!" resaltada y acompañada de íconos de estrellas, 

simbolizando la culminación exitosa del juego. Además, se informará al jugador que ha 

completado todas las lecciones y niveles. La interfaz contará únicamente con un botón que 

permitirá regresar a la escena de inicio. 

Guión Técnico y Storyboard 
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Tabla 1 Storyboard y guion técnico para el desarrollo del video 

Storyboard y guion técnico para el desarrollo del videojuego 

Secuencia Plano Descripción Ángulo Sonido Storyboard 

1 1 

Gran plano general del salón de clases de fondo. Se muestran 

botones de play y ajustes, nombre del juego. 

Normal 

Música y sonidos al 

seleccionar botones 

Figura 2 

1 1 

Menú de ajustes con cuadro semi-transparente. Incluye opciones: 

salir del menú, guardar partida, salir del juego y controlar volumen 

de música. 

Normal 

Música y sonidos al 

seleccionar botones 

Figura 3 

2 1 

Pantalla de personalización: nombre o nickname, selector de edad, 

elección de personaje con render de niño o niña. 

Normal 

Música y sonidos al 

seleccionar botones 

Figura 4 

3 2 

Introducción con profesora y fondo del salón. Sistema de diálogos 

para explicar contenidos iniciales. 

Normal Música de fondo Figura 5 

3 3 

Personaje, obstáculos e ítems. Misión: recolectar letras de "English". 

Instrucciones de movimiento. 

Contrapicado Música de fondo Figura 6 

4 3 

Misión: escoger palabras relacionadas con ilustraciones de 

profesiones (teacher, student, actor, singer). 

Contrapicado Música de fondo Figura 7 
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Secuencia Plano Descripción Ángulo Sonido Storyboard 

4 2 Explicación del uso de a/an y verbo to be con ejemplos. Normal Música de fondo Figura 8 

4 3 Completar 4 frases seleccionando las palabras correctas usando a/an. Contrapicado Música de fondo Figura 9 

5 2 Explicación de sustantivos singulares y plurales. Normal Música de fondo Figura 10 

5 2 

Pronombres personales: singulares (I, you, he, she) y plurales (we, 

you, they). 

Normal Música de fondo Figura 11 

5 3 

Completar frases con la forma correcta del verbo to be 

(singular/plural). 

Contrapicado Música de fondo Figura 12 

5 2 

Explicación sobre formulación de preguntas con verbo to be y 

respuestas cortas. Ejemplo: Are you a student? Yes, I am. 

Normal Música de fondo Figura 13 

5 3 

Completar preguntas con verbo to be seleccionando la palabra 

correcta. 

Contrapicado Música de fondo Figura 14 

5 3 Bonus: escoger letra según su pronunciación. Contrapicado Música de fondo Figura 15 

6 2 Explicación de pronombres subjetivos y adjetivos posesivos. Normal Música de fondo Figura 16 
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Secuencia Plano Descripción Ángulo Sonido Storyboard 

6 3 

Completar frases seleccionando pronombres subjetivos o adjetivos 

posesivos correctos. 

Contrapicado Música de fondo Figura 17 

7 3 Bonus: seleccionar número del 1 al 20 según su sonido. Contrapicado Música de fondo Figura 18 

8 2 Explicación: uso de "What" con el verbo to be. Normal Música de fondo Figura 19 

8 3 

Completar frases seleccionando verbo to be correcto con preguntas 

"What". 

Contrapicado Música de fondo Figura 20 

9 3 

Escoger palabras relacionadas con ilustraciones de locaciones 

(school, bank, etc.). 

Contrapicado Música de fondo Figura 21 

9 2 Explicación: uso de "Where", verbo to be y pronombre "it". Normal Música de fondo Figura 22 

9 3 Completar frases con verbo to be y preguntas "Where". Contrapicado Música de fondo Figura 23 

10 3 Escoger palabra correcta relacionada con vocabulario de familia. Contrapicado Música de fondo Figura 24 

10 2 Explicación: uso de "Who" y el verbo to be. Normal Música de fondo Figura 25 

10 3 Completar frases seleccionando el verbo to be correcto con "Who". Contrapicado Música de fondo Figura 26 
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Secuencia Plano Descripción Ángulo Sonido Storyboard 

11 3 

Escoger palabra correcta según ilustración de adjetivos para 

describir personas. 

Contrapicado Música de fondo Figura 27 

11 2 Explicación: uso de adjetivos con verbo to be. Normal Música de fondo Figura 28 

11 3 Completar frases seleccionando verbo to be correcto con adjetivo. Contrapicado Música de fondo Figura 29 

12 2 Explicación: uso de "How old" con el verbo to be. Normal Música de fondo Figura 30 

12 3 

Completar frases seleccionando el verbo to be correcto para "How 

old". 

Contrapicado Música de fondo Figura 31 

13 3 

Escoger palabra correcta según ilustración de vocabulario de 

eventos. 

Contrapicado Música de fondo Figura 32 

13 2 Explicación: uso del verbo to be para hablar del tiempo. Normal Música de fondo Figura 33 

13 3 Completar frases seleccionando la palabra correcta. Contrapicado Música de fondo Figura 34 

14 3 

Escoger palabra correcta según ilustración de vocabulario de 

comida. 

Contrapicado Música de fondo Figura 35 

14 2 Explicación: uso de "There" y "How many" con verbo to be. Normal Música de fondo Figura 36 
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Secuencia Plano Descripción Ángulo Sonido Storyboard 

14 3 Completar frases con verbo to be para preguntas con "There". Contrapicado Música de fondo Figura 37 

15 3 

Escoger palabra correcta según ilustración de adjetivos sobre el 

rostro. 

Contrapicado Música de fondo Figura 38 

15 2 Explicación: descripción de personas con verbo to be. Normal Música de fondo Figura 39 

15 3 Completar frases con palabras que describan a una persona. Contrapicado Música de fondo Figura 40 

16 2 Explicación: presente continuo con verbo to be. Normal Música de fondo Figura 41 

16 3 Completar frases con verbo to be y presente continuo. Contrapicado Música de fondo Figura 42 

17 2 Explicación: tiempo pasado con verbo to be. Normal Música de fondo Figura 43 

17 3 Completar frases con verbo to be en pasado. Contrapicado Música de fondo Figura 44 

18 3 Escoger palabra correcta según ilustración de vocabulario de planes. Contrapicado Música de fondo Figura 45 

18 2 Explicación: futuro con "be + going to" para expresar planes. Normal Música de fondo Figura 46 

18 3 Completar frases con verbo to be en futuro para expresar planes. Contrapicado Música de fondo Figura 47 

19 1 

Resumen de progreso del jugador: vocabulario, gramática e historial 

de palabras. 

Normal Música de fondo Figura 48 



 39 

 

 

Secuencia Plano Descripción Ángulo Sonido Storyboard 

20 1 

Pantalla de inicio con botones para continuar, ajustes y ver 

lecciones. 

Normal Música de fondo Figura 49 

21 1 Mostrar lecciones disponibles y bloqueadas. Normal Música de fondo Figura 50 

22 1 Opciones para repasar explicación o comenzar evaluación. Normal Música de fondo Figura 51 

23 1 Opciones de reiniciar lección o volver al inicio. Normal Música de fondo Figura 52 

24 1 

Mensaje final de felicitación con estrellas y opción de volver al 

inicio. 

Normal Música de fondo Figura 53 

Nota. En esta tabla se especifica el contenido que se presentará en el videojuego. 

Fuente: Autoría Propia. 

Figuras del Storyboard.  
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Figura 2 Pantalla principal del videojuego con botones de inicio y ajustes 

Pantalla principal del videojuego con botones de inicio y ajustes 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 3  Menú de opciones del videojuego con controles de sonido y guardado 

Menú de opciones del videojuego con controles de sonido y guardado 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 4 Pantalla de personalización del personaje y nombre del jugador 

Pantalla de personalización del personaje y nombre del jugador 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 5 Introducción al videojuego con profesora explicando contenidos iniciales 

Introducción al videojuego con profesora explicando contenidos iniciales 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 6 Primera misión: recolectar letras en el escenario del aula 

Primera misión: recolectar letras en el escenario del aula 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 7 Misión de selección de palabras según ilustraciones de profesiones 

Misión de selección de palabras según ilustraciones de profesiones 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 8 Explicación del uso de los artículos a / an con el verbo to be 

Explicación del uso de los artículos a / an con el verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 9 Actividad de completar frases con artículos a / an 

Actividad de completar frases con artículos a / an 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 10 Explicación de sustantivos singulares y plurales 

Explicación de sustantivos singulares y plurales 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 11 Explicación de pronombres personales (singulares y plurales) 

Explicación de pronombres personales (singulares y plurales) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 12 Actividad de completar frases con verbo to be (singular/plural) 

Actividad de completar frases con verbo to be (singular/plural) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 13 Formulación de preguntas con verbo to be y respuestas cortas 

Formulación de preguntas con verbo to be y respuestas cortas 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 14 Actividad de completar preguntas con verbo to be 

Actividad de completar preguntas con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 15 Bonus: identificar letras del alfabeto por su pronunciación 

Bonus: identificar letras del alfabeto por su pronunciación 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 16 Explicación de pronombres subjetivos y adjetivos posesivos 

Explicación de pronombres subjetivos y adjetivos posesivos 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 17 Actividad: completar frases con pronombres o adjetivos posesivos 

Actividad: completar frases con pronombres o adjetivos posesivos 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 18 Bonus: identificar número por su sonido 

Bonus: identificar número por su sonido 

 

Fuente. Autoría Propia.  

Figura 19 Explicación: preguntas con What y verbo to be 

Explicación: preguntas con What y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 



 46 

 

 

Figura 20 Actividad: completar frases con verbo to be y What 

Actividad: completar frases con verbo to be y What 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 21 Misión: identificar locaciones según ilustraciones 

Misión: identificar locaciones según ilustraciones 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 22 Explicación: preguntas con Where y uso del pronombre it 

Explicación: preguntas con Where y uso del pronombre it 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 23 Actividad: completar frases con Where y verbo to be 

Actividad: completar frases con Where y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 24 Misión: vocabulario de miembros de la familia 

Misión: vocabulario de miembros de la familia 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 25 Explicación: preguntas con Who y verbo to be 

Explicación: preguntas con Who y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 26 Actividad: completar frases con Who y verbo to be 

Actividad: completar frases con Who y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 27 Misión: vocabulario de adjetivos que describen personas 

Misión: vocabulario de adjetivos que describen personas 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 28 Explicación: uso de adjetivos con verbo to be 

Explicación: uso de adjetivos con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 29 Actividad: completar frases con adjetivos y verbo to be 

Actividad: completar frases con adjetivos y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 30 Explicación: uso de How old con verbo to be 

Explicación: uso de How old con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 31 Actividad: completar frases con How old y verbo to be 

Actividad: completar frases con How old y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 32 Misión: identificar eventos según ilustraciones 

Misión: identificar eventos según ilustraciones 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 33 Explicación: tiempo con verbo to be 

Explicación: tiempo con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia.  

Figura 34 Actividad: completar frases relacionadas con el tiempo. 

Actividad: completar frases relacionadas con el tiempo. 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 35 Misión: vocabulario de comida según ilustraciones 

Misión: vocabulario de comida según ilustraciones 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 36 Explicación: uso de there y how many con verbo to be 

Explicación: uso de there y how many con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 37 Actividad: completar frases con there y verbo to be 

Actividad: completar frases con there y verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 38 Misión: adjetivos que describen el rostro de una persona 

Misión: adjetivos que describen el rostro de una persona 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 39 Explicación: descripciones físicas con verbo to be 

Explicación: descripciones físicas con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 40 Actividad: completar frases que describen personas 

Actividad: completar frases que describen personas 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 41 Explicación: presente continuo con verbo to be 

Explicación: presente continuo con verbo to be 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 42 Actividad: completar frases en presente continuo 

Actividad: completar frases en presente continuo 

 

Fuente. Autoría Propia.  

Figura 43 Explicación: uso del verbo to be en pasado 

Explicación: uso del verbo to be en pasado 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 44 Actividad: completar frases con verbo to be en pasado 

Actividad: completar frases con verbo to be en pasado 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 45 Misión: vocabulario de planes y actividades 

Misión: vocabulario de planes y actividades 

 

Fuente. Autoría Propia.  

Figura 46  Explicación: uso del verbo to be con going to 

Explicación: uso del verbo to be con going to 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 47 Actividad: completar frases con be going to 

Actividad: completar frases con be going to 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 48  Pantalla de resumen de progreso del jugador 

Pantalla de resumen de progreso del jugador 

 

Fuente. Autoría Propia.  

Figura 49 Pantalla de inicio con botones para continuar, ajustes y lecciones 

Pantalla de inicio con botones para continuar, ajustes y lecciones 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 50 Pantalla de selección de lecciones disponibles o bloqueadas 

Pantalla de selección de lecciones disponibles o bloqueadas 

 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 51 Pantalla con opciones de repaso o evaluación de sección 

Pantalla con opciones de repaso o evaluación de sección 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 52 Pantalla con opciones de reinicio de lección o volver al inicio 

Pantalla con opciones de reinicio de lección o volver al inicio 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 53 Pantalla final con mensaje de felicitación y regreso al inicio 

Pantalla final con mensaje de felicitación y regreso al inicio 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Requerimientos Funcionales y No Funcionales 

Requerimientos Funcionales. 

Botones y Elementos Visuales. Mostrar botones de Play y Ajustes, 

 mostrar el nombre del videojuego y el fondo (Ilustración de un aula de clases). 

Menú de Opciones Configuraciones Básicas. Opción para guardar la partida, controles 

para subir y bajar el volumen de la música. 

Formulario de Ingreso. Permitir al jugador ingresar su nombre o nickname, solicitar la 

edad del jugador. 
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 Permitir la selección de un personaje (niño o niña). 

Tutorial Misión de Introducción.  Mecánica de recolección de letras de la palabra 

 “English”. 

Indicaciones de desplazamiento horizontal. 

Explicación y Práctica. Explicación de la lección de la gramática de inglés relacionada  

con el verbo to be. Ejercicios de respuesta corta relacionados  con la  gramática de la explicación 

presentada.  

Selección de Palabras. Presentar tarjetas con ilustraciones relacionadas a la gramática  

que se presentará y elección de las palabras correctas acorde a las ilustraciones  presentadas. 

Bonus de Aprendizaje. Reproducción de sonidos de letras o números para adquirir el 

vocabulario correspondiente, y  

mecánica de recolección de letras o números correspondientes al audio. 

Resumen de Desempeño. Mostrar un resumen detallado del desempeño del jugador 

después de cada lección. Lista de palabras recolectadas durante la sesión del juego 

Requerimientos No Funcionales. 

Diseño. Interfaz de usuario intuitiva y atractiva, y consistencia en el diseño visual a lo 

largo del juego. 

Sonido. Sonidos nítidos y claros para letras, números y vocabulario. Ajuste de volumen 

disponible en el menú de opciones. 

Instrucciones Claras. Instrucciones claras y concisas en todas las escenas para guiar al 

jugador. 

Retroalimentación. Retroalimentación visual y auditiva para acciones correctas e  
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incorrectas. 

Rendimiento. El juego debe tener un rendimiento fluido y sin retrasos, especialmente al 

cargar nuevas escenas o lecciones. 

Seguimiento del Progreso. Sistema de seguimiento del progreso del jugador para 

permitir un monitoreo continuo de su evolución.  

Retroalimentación Constructiva. Proporcionar retroalimentación constructiva en el 

resumen de desempeño.  

Después de cada escena para informar al jugador sobre áreas de mejora. 

Interfaz Intuitiva. Asegurar que la interfaz de usuario sea fácil de entender y navegar. 

Motivación del Jugador. Implementar elementos de gamificación para mantener la 

motivación del jugador, como:  

Recompensas. 

Logros. 

Desafíos. 

Diseño del Videojuego 

El diseño de interfaces de este videojuego educativo ha sido cuidadosamente desarrollado 

para optimizar el aprendizaje del inglés como segundo idioma en un entorno atractivo y efectivo. 

Basándonos en el contexto de un videojuego tipo "corredor sin fin" para la enseñanza del verbo 

"to be" en sus formas de pasado, presente y futuro, hemos seleccionado una paleta de colores y 

fuentes específicas que complementan esta premisa. 

Paleta de Colores. Para la paleta de colores, se seleccionaron tonos que no solo fueran 

agradables a la vista, sino que también transmitieran una sensación de tranquilidad. 
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 Se validaron cuidadosamente los contrastes entre el fondo y el color del texto para 

asegurar que la información de las lecciones sea claramente legible para el jugador.  

La paleta de colores elegida incluye los siguientes tonos: #01395C, #7C96A8, 

#8AC6BF, #F0E5D6, y #8C5C51. Esta selección se basa en los siguientes criterios: 

Ambiente Acogedor. Los tonos suaves como #F0E5D6 (crema) , #7C96A8(azul grisáceo) 

y #8AC6BF (verde menta) crean una atmósfera acogedora que promueve un ambiente relajado y 

agradable. Este tipo de ambiente es ideal para un entorno educativo, donde la tranquilidad y la 

comodidad son esenciales para facilitar el aprendizaje y la retención de información. 

Contraste y Claridad. Los colores más oscuros como #01395C (azul oscuro) y #8C5C51 

(marrón oscuro) proporciona un contraste adecuado con los tonos más claros, asegurando que el 

texto y otros elementos importantes sean fácilmente legibles. Una alta legibilidad es crucial para 

que los jugadores puedan enfocarse en el contenido sin esfuerzo adicional. 

Atractivo Visual y Modernidad. La selección de estos colores se basó en criterios de 

atractivo visual y modernidad. No solo se buscó que el videojuego fuera agradable a la vista, sino 

también que tuviera un diseño moderno y atractivo. Un diseño visualmente atractivo mantiene a 

los jugadores interesados y motivados, lo cual es vital para el aprendizaje interactivo. 

Fuentes. 

Títulos: Rubik. Esta fuente se caracteriza por su diseño geométrico y limpio, ideal para 

títulos y encabezados. Su claridad y modernidad aportan una sensación de orden y 

profesionalismo, ayudando a los jugadores a identificar rápidamente las secciones y títulos 

importantes en el juego. 

Textos: Quicksand. Con su apariencia redondeada y suave, Quicksand es amigable y 

fácil de leer, perfecta para bloques de texto más largos. Su diseño complementa la atmósfera 
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acogedora del juego, haciendo que la lectura sea más agradable y menos fatigante para los 

jugadores. 

Interfaces. 

Página de Inicio. La página de inicio utiliza una combinación de colores acogedores 

(#01395C, #7C96A8, #8AC6BF, #F0E5D6, #8C5C51) que transmiten tranquilidad y confianza. 

El título del juego y el botón "PLAY" están diseñados con fuentes claras y modernas (Rubik para 

títulos y Quicksand para el texto), lo que facilita su legibilidad y hace que la interfaz sea atractiva 

para los jugadores. La imagen de fondo de un aula crea un ambiente educativo desde el principio. 

Selección de Personaje. Esta interfaz permite a los jugadores elegir su avatar, 

personalizando la experiencia de juego. El uso de la paleta de colores asegura que los personajes 

y sus atributos sean claramente distinguibles, mientras que las fuentes elegidas mantienen la 

coherencia visual con el resto del juego. La interacción fácil y los gráficos agradables hacen que 

la selección sea intuitiva y atractiva. 

Explicación Modo de Juego. En esta sección, la profesora (un personaje guía) explica 

cómo jugar. Los diálogos están bien contrastados con el fondo, usando los colores #F0E5D6 

para las cajas de texto y #01395C para el texto.  

Los ejemplos visuales ayudan a los jugadores a entender las mecánicas del juego de 

forma efectiva y divertida. 

Jugando. Durante el juego, los jugadores encuentran obstáculos que deben superar 

respondiendo correctamente a preguntas de gramática y vocabulario. La interfaz de juego utiliza 

la paleta de colores para diferenciar claramente los elementos interactivos (como las opciones de 

respuestas) del fondo.  
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Los textos en fuentes claras y botones intuitivos aseguran que los jugadores se concentren 

en las preguntas y respuestas sin distracciones. 

Game Over. Si el jugador pierde todas las vidas asignadas a la lección, ya sea por 

responder incorrectamente o por chocar con obstáculos, aparecerá una pantalla con dos botones: 

Restart y Home. El botón Restart permitirá al jugador repetir la lección desde el principio, 

mientras que el botón Home lo llevará de vuelta a la escena principal del juego. 

Resumen/ Final Lección. Al finalizar cada lección, se presenta un resumen del progreso 

del jugador. Los colores cálidos y neutrales (#F0E5D6, #8C5C51) se usan para resaltar las 

estadísticas y feedback, creando un ambiente de logro y motivación. La interfaz es simple y 

directa, facilitando la comprensión del progreso y las áreas de mejora. 

Continuar Juego. Esta interfaz permite a los jugadores reanudar su partida. Los botones 

y opciones son claramente visibles y accesibles, usando colores contrastantes para destacar las 

opciones principales. La consistencia en el uso de fuentes y colores facilita la navegación y 

mantiene la experiencia del usuario coherente. 

Selección de Lección. En esta pantalla, los jugadores pueden elegir qué lección quieren 

jugar o repasar. Las lecciones disponibles y bloqueadas están claramente diferenciadas mediante 

el uso de colores y opacidades.  

Esto guía al jugador de manera intuitiva hacia las lecciones accesibles y motiva a 

desbloquear nuevas. 

Opciones de Lección. Cada lección ofrece dos opciones: repasar la explicación o 

empezar el desafío. Los botones y opciones están diseñados con colores que hacen resaltar las 

elecciones disponibles, asegurando que el jugador entienda claramente las opciones y pueda 

decidir fácilmente qué acción tomar.  
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La fuente Quicksand asegura que el texto sea legible y amigable. 

Final del Juego. Al completar todas las lecciones disponibles, el jugador verá una 

ventana con un mensaje que destaca su logro. El mensaje incluirá la palabra 

"¡Congratulations!" resaltada y acompañada de íconos de estrellas, simbolizando la 

culminación exitosa del juego. Además, se informará al jugador que ha completado todas las 

lecciones y niveles. La interfaz contará únicamente con un botón que permitirá regresar a la 

escena de inicio. 
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Figura 54 Diseño de las interfaces del videojuego  

Diseño de las interfaces del videojuego con las pantallas principales del videojuego  

 

Fuente. Autoría Propia. 

Diseño y Construcciones de Elementos 

En esta sección se presentan las ilustraciones y assets gráficos desarrollados para el 

videojuego educativo tipo "corredor sin fin". Estos elementos son fundamentales para crear una 

experiencia visual atractiva y mejorar el proceso de aprendizaje del inglés como segundo idioma. 

Se describen las tarjetas con ilustraciones utilizadas en las diferentes escenas del juego. 

Ilustraciones y Assets. Las ilustraciones y assets gráficos fueron creados para 

proporcionar un apoyo visual efectivo que facilite la asociación de palabras con imágenes y 
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mejorar así la retención de vocabulario y conceptos gramaticales en inglés. A continuación, se 

detallan las tarjetas de vocabulario utilizadas en las diferentes escenas del videojuego. 

Ilustraciones. 

Figura 55 Ilustraciones de profesiones para las tarjetas de la escena 5 

Ilustraciones de profesiones para las tarjetas de la escena 5 verbo to be y sus artículos “a” / 

“an” 

  

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 56 Ilustraciones de lugares para las tarjetas de la escena 12 

Ilustraciones de lugares para las tarjetas de la escena 12 verbo to be con whrere 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 57 Ilustraciones de miembros de la familia para las tarjetas de la escena 13 

Ilustraciones de miembros de la familia para las tarjetas de la escena 13 verbo to be con Who 
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Fuente. Autoría Propia. 

Figura 58 Ilustraciones de adjetivos para las tarjetas de la escena 14 

Ilustraciones de adjetivos para las tarjetas de la escena 14 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 59 Ilustraciones de eventos para las tarjetas de la escena 16 

Ilustraciones de eventos para las tarjetas de la escena 16 
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Fuente. Autoría propia. 

Figura 60 Ilustraciones de  comida para las tarjetas de la escena 

Ilustraciones de  comida para las tarjetas de la escena 17 verbo to be con There y How many 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 61 Ilustraciones de  descripción de personas para las tarjetas de la escena 18 

Ilustraciones de  descripción de personas para las tarjetas de la escena 18 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 62 Ilustraciones de actividades en el futuro para las tarjetas de la escena 21 

Ilustraciones de actividades en el futuro para las tarjetas de la escena 21 verbo to be con going 

to 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Bocetos. Los bocetos realizados sirvieron como base para la creación de los modelos 3D 

utilizados en las ilustraciones del videojuego. Se elaboraron diseños preliminares de personajes 
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como un niño, una niña, un hombre adulto y una persona de la tercera edad, además de una 

mujer adulta y otra de la tercera edad. También se desarrolló un boceto del aula de clases, el cual 

fue clave para construir el modelo tridimensional correspondiente. 

Todos los bocetos y modelos se diseñaron respetando una línea gráfica coherente y una 

paleta de colores cálidos y agradables, en armonía con el concepto de diseño previamente 

planteado. A partir de estos bocetos, se realizaron ajustes menores para adaptar las ilustraciones a 

las tarjetas de vocabulario mencionadas en la fase anterior. A continuación, se presentan los 

bocetos empleados para la construcción de los modelos 3D. 

Figura 63 Bocetos de personajes 

Bocetos de personajes que sirvieron como base para la creación de los modelos e ilustraciones 

del videojuego 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 64 Bocetos del aula de clases 

Bocetos del aula de clases utilizados como base para la creación del escenario del videojuego y 

los modelos 3D relacionados con el entorno 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Modelos 3D. Los modelos 3D creados para las escenas del videojuego incluyen tanto 

personajes como elementos del entorno. Se diseñó un personaje masculino (Niño) y uno 

femenino (Niña), los cuales están disponibles para la selección del jugador. Además, se 

desarrollaron modelos específicos para el aula de clase y los obstáculos que el jugador encontrará 

a lo largo del juego. Entre estos modelos se incluyen: pupitre, lápiz, morral, libro, regla, 

calculadora, sacapuntas, biblioteca, tablero y reloj. Cada uno de estos elementos fue diseñado 

como un modelo único para garantizar coherencia visual y optimizar el rendimiento del juego. 
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Figura 65 Modelo del personaje masculino 

Modelo del personaje masculino 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 66 Secuencia de fotogramas del ciclo de animación de carrera del personaje masculino 

Secuencia de fotogramas del ciclo de animación de carrera del personaje masculino 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 67 Modelo del personaje femenino 

Modelo del personaje femenino disponible para que el jugador lo seleccione al inicio del juego 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 68 Secuencia de fotogramas del ciclo de animación de carrera del personaje femenino 

Secuencia de fotogramas del ciclo de animación de carrera del personaje femenino 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 69 Modelo del escenario 

Modelo del escenario con algunos de los elementos que forman parte del videojuego 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 70 Modelos 3D de los obstáculos 

Modelos 3D de los obstáculos 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Desarrollo del Videojuego 

Durante la fase de desarrollo, se realizarán pruebas de usabilidad y rendimiento para 

evaluar el comportamiento del videojuego. Estas pruebas incluirán la evaluación de la facilidad 
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de navegación, la claridad de las instrucciones para los jugadores y la respuesta del sistema bajo 

diversas condiciones de carga. También se medirá la efectividad del aprendizaje mediante 

pruebas pre y post-participación, comparando los resultados para evaluar la mejora en el 

conocimiento de vocabulario y gramática en inglés. Esta etapa abarca la conceptualización y 

creación del videojuego tipo corredor sin fin, diseñado para mejorar las habilidades lingüísticas 

en inglés, integrando elementos educativos en una experiencia divertida, motivadora y accesible 

para personas de 16 años en adelante. 
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Figura 71 Diagrama de flujo de los casos del videojuego 

Diagrama de flujo de los casos del videojuego según las interacciones del jugador 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Implementación de Mecánicas 

Se diseñaron e implementaron las mecánicas clave del juego, como el movimiento entre 

carriles, los saltos para esquivar obstáculos, y la selección de respuestas correctas mediante 
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gestos táctiles. Estas mecánicas aseguran que el jugador pueda avanzar mientras responde 

preguntas relacionadas con gramática y vocabulario en inglés, integrando los principios de 

gamificación para mantener la motivación del usuario. En las siguientes figuras se presentan 

capturas de pantalla del código correspondiente a estas mecánicas. 

Figura 72 Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 1) 

Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 1) 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 73 Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 2) 

Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 74 Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 3) 

Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 3) 

 

Fuente. Autoría Propia. 



 78 

 

 

Figura 75 Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 4) 

Captura de pantalla del código de las mecánicas de movimiento del jugador (Parte 4) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 76 Captura de pantalla del código de la mecánica de selección de respuestas del jugador 

Captura de pantalla del código de la mecánica de selección de respuestas del jugador 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Programación de Funcionalidades 

En esta etapa se desarrollaron sistemas clave para el videojuego, incluyendo la 

navegación entre escenas, la gestión de niveles y lecciones desbloqueables, y la carga dinámica 
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de preguntas y respuestas desde un archivo JSON. Además, se implementaron funcionalidades 

para el seguimiento del progreso del jugador, como la visualización de un resumen general al 

finalizar cada lección. Todo esto fue diseñado con el objetivo de ofrecer una experiencia 

educativa personalizada y envolvente. En las siguientes figuras se presentan capturas de pantalla 

del código correspondiente a estas funcionalidades. 

Figura 77 Captura de pantalla del código para la gestión del audio en el juego (Parte 1) 

Captura de pantalla del código para la gestión del audio en el juego (Parte 1) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 78 Captura de pantalla del código para la gestión del audio en el juego (Parte 2) 

Captura de pantalla del código para la gestión del audio en el juego (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 79 Captura de pantalla del código para cargar las preguntas desde un archivo JSON 

Captura de pantalla del código para cargar las preguntas desde un archivo JSON 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 80 Captura de pantalla del archivo JSON con todas las preguntas del juego 

Captura de pantalla del archivo JSON con todas las preguntas del juego 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 81 Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo juego (Parte 1) 

Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo 

juego, seleccionar personaje, continuar una partida o acceder a los ajustes del juego (Parte 1) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 82 Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo juego(Parte 2) 

Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo 

juego, seleccionar personaje, continuar una partida o acceder a los ajustes del juego (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 83 Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo juego(Parte 3) 

Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo 

juego, seleccionar personaje, continuar una partida o acceder a los ajustes del juego (Parte 3) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 84 Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo juego(Parte 3) 

Captura de pantalla del código de la escena de inicio que permite al jugador iniciar un nuevo 

juego, seleccionar personaje, continuar una partida o acceder a los ajustes del juego (Parte 4) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 85 Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles (Parte 1) 

Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles en el juego y 

seleccionar una lección o comenzar el cuestionario (Parte 1) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 86 Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles (Parte 2) 

Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles en el juego y 

seleccionar una lección o comenzar el cuestionario (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 87 Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles (Parte 3) 

Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles en el juego y 

seleccionar una lección o comenzar el cuestionario (Parte 3) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 88 Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles (Parte 4) 

Captura de pantalla del código que permite navegar por las lecciones disponibles en el juego y 

seleccionar una lección o comenzar el cuestionario (Parte 4) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 89 Captura de pantalla del código que permite mostrar las instrucciones (Parte 1) 

Captura de pantalla del código que permite mostrar las instrucciones o explicaciones de las 

lecciones en un sistema de diálogos (Parte 1) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 90 Captura de pantalla del código que permite mostrar las instrucciones (Parte 2) 

Captura de pantalla del código que permite mostrar las instrucciones o explicaciones de las 

lecciones en un sistema de diálogos (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría propia. 
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Figura 91 Captura de pantalla del código que permite mostrar las instrucciones (Parte 3) 

Captura de pantalla del código que permite mostrar las instrucciones o explicaciones de las 

lecciones en un sistema de diálogos (Parte 3) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 92 Captura de pantalla del código que permite mostrar las preguntas en el juego (Parte 1) 

Captura de pantalla del código que permite mostrar las preguntas en el juego (Parte 1) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 93 Captura de pantalla del código que permite mostrar las preguntas en el juego (Parte 2) 

Captura de pantalla del código que permite mostrar las preguntas en el juego (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 94 Captura de pantalla del código que permite habilitar la siguiente lección 

Captura de pantalla del código que permite habilitar la siguiente lección 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 95 Captura de pantalla del código que muestra al jugador el resultado al finalizar la lección (Parte 1) 

Captura de pantalla del código que muestra al jugador el resultado al finalizar la lección, 

incluyendo el resumen de las lecciones y su progreso (Parte 1) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 96  Captura de pantalla del código que muestra al jugador el resultado al finalizar la lección (Parte 2) 

Código que muestra al jugador el resultado al finalizar la lección, incluyendo el resumen de las 

lecciones y su progreso (Parte 2) 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 97 Captura de pantalla del código que muestra al jugador el resultado al finalizar la lección (Parte 3) 

Captura de pantalla del código que muestra al jugador el resultado al finalizar la lección, 

incluyendo el resumen de las lecciones y su progreso (Parte 3) 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Integración de Recursos Gráficos y Sonoros 

Se integraron recursos gráficos en 3D que incluyen escenarios, personajes y objetos, 

diseñados para sumergir al jugador en una experiencia visual atractiva. Paralelamente, se 

añadieron efectos sonoros y música de fondo, reforzando el aprendizaje y la inmersión en el 

juego. Los recursos sonoros, como pistas de retroalimentación positiva al seleccionar respuestas 

correctas, aumentan la motivación y refuerzan el aprendizaje.  En las siguientes figuras se 

presentan capturas de pantalla del código correspondiente a la integración de los recursos. 
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Figura 98 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se implementan los recursos 

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se implementan los recursos de imágenes e 

iconos para las interfaces. 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 99 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se implementan los prefabs de los jugadores. 

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se implementan los prefabs de los 

jugadores. 

Fuente. Autoría Propia. 

 



 92 

 

 

. 

Figura 100 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan las texturas para los prefabs de los jugadores 

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan las texturas para los prefabs de los 

jugadores 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 101 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan los assets que formarán parte del escenario 

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan los assets que formarán parte del 

escenario y también los obstáculos  

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 102 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan las imágenes de las lecciones que explican la gramática. 

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan las imágenes de las lecciones que 

explican la gramática. 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 103 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan imágenes de las preguntas  

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan imágenes de las preguntas 

relacionadas con la selección de respuestas según la ilustración que se muestra 

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Figura 104 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se muestran todos los scripts 

Captura de pantalla del motor de videojuego donde se muestran todos los scripts utilizados en el 

videojuego 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Ajustes de Diseño y Pulido Final 

En la última etapa del desarrollo, se realizaron pruebas intensivas para ajustar el diseño de las 

lecciones, la jugabilidad y la experiencia de usuario. Se optimizaron las transiciones entre 

escenas, se corrigieron errores reportados durante las pruebas internas. 
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Figura 105 Capturas de pantalla del videojuego en un dispositivo móvil, que muestran diferentes escenas principales 

Capturas de pantalla del videojuego en un dispositivo móvil, que muestran diferentes escenas 

principales 

 

Fuente. Autoría Propia. 

Figura 106 Capturas de pantalla del videojuego que ilustran varios momentos importantes 

Capturas de pantalla del videojuego que ilustran varios momentos importantes  

 

Fuente. Autoría Propia. 
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Postproducción 

Pruebas y Evaluación 

Las pruebas realizadas durante la fase de evaluación se llevaron a cabo con base en los 

criterios definidos en la metodología, con el objetivo de validar tanto la funcionalidad del 

videojuego como su efectividad educativa.  

Los resultados obtenidos evidencian que el videojuego no solo cumple con los requisitos 

técnicos, sino que también contribuye significativamente a la mejora de las habilidades 

lingüísticas de los jugadores, especialmente en el uso del verbo to be en sus tres tiempos. 

Planificación de las Pruebas 

Se definió un plan de pruebas que incluía escenarios prácticos para validar la funcionalidad del 

juego, el impacto educativo de las lecciones.  

Este plan consideró grupos de usuarios con diferentes niveles de conocimiento del idioma inglés 

y con rangos de edad entre 16 y 50 años. 

Se evaluarán las siguientes áreas: 

Funcionamiento Técnico. Incluye mecánicas de juego, navegación entre niveles y 

escenas, carga de recursos (gráficos, sonoros y textuales) y rendimiento en dispositivos móviles. 

Eficacia Educativa. Medición de la retención de conocimientos, comprensión de las 

lecciones y mejora en habilidades lingüísticas. 

Experiencia de Usuario. Evaluación de la interfaz, accesibilidad, atractivo visual y 

sonoro, y satisfacción general. 

Tipos de Pruebas 

Pruebas Funcionales. Validar que las mecánicas del juego (movimientos, respuestas, 

interacción con obstáculos) funcionan como se espera. 
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Comprobar la correcta transición entre escenas (diálogos, juego, resumen). 

Asegurar que el progreso del jugador (lecciones desbloqueadas, puntajes) se guarde 

correctamente. 

Pruebas de Usabilidad. Determinar la facilidad de uso de la interfaz. 

Evaluar la comprensión de las instrucciones y diálogos. 

Identificar barreras en la accesibilidad para jugadores con diferentes niveles de habilidad 

tecnológica. 

Pruebas Educativas. Medir la efectividad de las preguntas y lecciones en la mejora de 

habilidades lingüísticas (vocabulario, gramática, comprensión). 

Evaluar si el sistema de retroalimentación motiva al jugador y refuerza el aprendizaje. 

Pruebas de Estrés y Rendimiento. Analizar el rendimiento del juego en dispositivos 

con diferentes especificaciones técnicas. 

Evaluar tiempos de carga, estabilidad y manejo de recursos gráficos y sonoros. 

Pruebas de Compatibilidad. Probar el juego en múltiples plataformas y resoluciones 

para asegurar su correcto funcionamiento en todos los dispositivos objetivo. 

Escenarios de Prueba 

Inicio del Juego. Comprobar que la pantalla inicial carga correctamente, y  

validar la funcionalidad de los botones: 

 Iniciar, Configuración y Selección de Lecciones. 

Diálogos. Verificar que los diálogos se muestran en orden, sin interrupciones y 

comprobar que el botón "Siguiente" avanza al siguiente diálogo o escena. 

Juego. Validar el movimiento del personaje (desplazamientos, saltos). 

Confirmar la correcta detección de colisiones con obstáculos.                                                                            
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Evaluar la precisión en la detección de respuestas correctas basadas en los carriles. 

Resumen. Comprobar que el resumen muestra los resultados correctos (respuestas 

correctas, progreso). 

Validar que el botón "Continuar" lleva a la siguiente lección o nivel. 

Sistema de Niveles. Asegurar que las lecciones y niveles se desbloquean correctamente 

al cumplir los requisitos (porcentaje de respuestas correctas). 

Validar que las lecciones habilitadas se puedan seleccionar. 

Progreso y Guardado. Confirmar que el progreso del jugador se guarda correctamente 

entre sesiones. 

Validar que el jugador puede retomar desde su último nivel o lección completada. 

Rendimiento. Evaluar el tiempo de carga entre escenas y probar la estabilidad del juego 

bajo uso prolongado. 

Recursos Requeridos 

Dispositivos de Prueba. Teléfonos con sistema operativo Android con diferentes 

resoluciones de pantalla (720p). 
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Tabla 2 Métricas de Evaluación 

Métricas de Evaluación 

Área de Prueba Métrica Criterio de Éxito 

Funcionamiento Tasa de errores técnicos  
<5% de errores en 10 sesiones 

consecutivas 

Usabilidad 
Tiempo promedio para 

completar nivel  

Jugadores completan un nivel en menos 

de 3 minutos 

Eficacia educativa Incremento en aciertos  
≥70% de aciertos en las preguntas 

después de 5 lecciones 

Rendimiento Tiempo de carga  ≤2 segundos entre escenas 

Nota. Esta tabla muestra las métricas de evaluación que se tienen en cuenta para evaluar el 

resultado del videojuego. 

Fuente. Autoría Propia. 

Cronograma 

Las pruebas se llevarán a cabo durante 3 semanas: 

Semana 1: Pruebas funcionales y de rendimiento. 

Semana 2: Pruebas educativas y de usabilidad con usuarios reales. 

Semana 3: Corrección de errores y validación final. 

Resultados Esperados 

Se espera que el videojuego: Sea estable y funcional en todos los dispositivos 

compatibles, proporcione una experiencia educativa efectiva y motivadora, ofrezca una interfaz 

fácil de usar y accesible para la audiencia objetivo y que cumpla con los objetivos de aprendizaje 

establecidos en el diseño del proyecto. 

Pruebas con Usuarios 
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Las pruebas se realizaron con usuarios reales en sesiones controladas, evaluando métricas 

como el tiempo para completar niveles, la tasa de aciertos en las preguntas y la capacidad de los 

jugadores para retener conocimientos adquiridos durante el juego. Estas pruebas también 

permitieron identificar elementos de diseño que requerían optimización para mejorar la 

experiencia del jugador. 

Selección de participantes. Para la fase de pruebas y evaluación, se seleccionó un grupo 

de 20 participantes con diversos niveles de conocimiento del idioma inglés y un interés en 

aprenderlo mediante una herramienta lúdica. Los criterios de selección se detallan en la siguiente 

tabla: 

Tabla 3 Criterios de selección de los participantes 

Criterios de selección de los participantes  

Nota. En esta tabla se especifica los criterios que se tuvieron en cuenta para escoger los 

participantes 

Fuente. Autoría Propia. 

Los participantes fueron seleccionados a través de redes de contacto, incluyendo 

referencias de compañeros de trabajo y terceros, asegurando diversidad en los niveles de 

conocimiento del inglés y afinidad por el aprendizaje mediante herramientas lúdicas. Antes de 

las pruebas, se les proporcionó una descripción detallada del proyecto y se confirmó que 

Criterios de Inclusión Criterios de Exclusión 

Nivel de inglés básico, intermedio o 

avanzado. 

Falta de interés en aprender inglés 

Disponibilidad para participar en pruebas No disponibilidad para completar las pruebas 

Acceso a un dispositivo móvil compatible No tener dispositivo mobile Android  
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cumplían con los criterios de participación. Durante las sesiones de prueba, interactuaron con el 

videojuego y brindaron retroalimentación mediante una evaluación estructurada, permitiendo 

analizar su funcionalidad y efectividad educativa. 

Resultados y Retroalimentación 

Los resultados de las pruebas con usuarios demostraron que el videojuego cumplió con 

los objetivos planteados, ya que los participantes mostraron una mejora significativa en su 

comprensión del verbo 'to be' y en su capacidad para construir frases en inglés. Además, la 

retroalimentación positiva sobre la usabilidad y el diseño del juego confirma que se logró crear 

una herramienta educativa atractiva y efectiva. 

Durante las pruebas, los jugadores identificaron diversos problemas en el juego, los 

cuales se fueron solucionando progresivamente conforme eran reportados. 

Los principales inconvenientes detectados fueron: 

Al moverse de derecha a izquierda y viceversa, el jugador no colisionaba con las paredes 

y caía al vacío. 

Al finalizar el juego y seleccionar una lección desde el menú, siempre se abría la última 

lección en lugar de la elegida. 

Al completar el juego y responder las preguntas, el sistema se quedaba atascado y no 

mostraba la siguiente pregunta. 

Al reiniciar el juego, los niveles seguían desbloqueados, cuando solo la primera lección 

debería estar disponible. 

Los jugadores podían atravesar los obstáculos sin colisionar con ellos. 
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Al avanzar a la siguiente lección después de completar una, si los jugadores respondían 

correctamente la primera pregunta, el juego indicaba que habían perdido y no mostraba el botón 

para reiniciar la lección. 

Metodología 

Instrumento de Recolección de Dato. La investigación se realizó mediante una encuesta 

estructurada que constó de cinco secciones principales: 

Información Demográfica y Experiencia Previa. Edad, nivel de inglés, frecuencia de 

uso de videojuegos y experiencia con aplicaciones educativas. 

Usabilidad y Diseño. Facilidad de uso, claridad de la interfaz, navegación y controles del 

juego. 

Contenido Pedagógico. Relevancia de las preguntas y lecciones, claridad de los diálogos 

explicativos, efectividad del aprendizaje, y utilidad de la retroalimentación. 

Experiencia de Usuario. Motivación, entretenimiento, elementos multimedia y 

rendimiento técnico. 

Valoración General. Calificación general (escala 1-5) y disposición a recomendar. 

Aplicación del Instrumento. La encuesta fue aplicada a 20 participantes desde el 11 de 

diciembre de 2024 al 31 de diciembre de 2024, utilizando un formulario digital que permitió la 

recolección sistemática de las respuestas. Los participantes completaron la evaluación después de 

haber interactuado con el videojuego Classroom LangRush. 

Escala de Medición. Para la mayoría de las preguntas se utilizó una escala de valoración 

cualitativa que incluía las siguientes opciones: 

Muy fácil/Fácil/Regular/Difícil/Muy difícil 

Muy claro y atractivo/Claro y atractivo/Regular/Poco claro/Nada claro 
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Muy relevante/Relevante/Regular/Poco relevante/Nada relevante 

Muy útil/Útil/Regular/Poco útil/Nada útil 

 Análisis de Resultados. 

Perfil Demográfico de los Participantes 

El grupo de participantes presenta una distribución diversa en términos de edad y nivel de 

conocimiento del idioma inglés: 

La mayoría de los encuestados (40%) se encuentra en el rango de edad de 21-30 años, 

seguido por un 25% de mayores de 40 años, 20% entre 31-40 años, y 10% menores de 16 años. 

En cuanto al nivel de inglés, el 45% reportó un nivel básico, 30% nivel intermedio y 25% nivel 

avanzado. 

Respecto a la experiencia previa con videojuegos, el 40% reportó un uso diario, 25% uso 

semanal y 35% uso ocasional. Es notable que el 60% de los participantes no tenía experiencia 

previa con aplicaciones móviles o videojuegos educativos. 

Usabilidad y Diseño de Interfaz 

La evaluación de la usabilidad del videojuego arrojó resultados altamente positivos: 

El 95% de los participantes encontró el juego "Fácil" o "Muy fácil" de entender, con solo 

un 5% calificándolo como "Regular". La interfaz fue considerada "Clara y atractiva" o "Muy 

clara y atractiva" por el 90% de los usuarios. 

En cuanto a la navegación, el 70% no experimentó ninguna dificultad, mientras que el 

30% reportó "Pocas dificultades". Los controles del juego fueron evaluados como "Muy fáciles" 

o "Fáciles" por el 90% de los participantes. 

Efectividad Pedagógica 

Los resultados indican una alta efectividad en términos educativos: 
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El 100% de los participantes afirmó haber aprendido algo nuevo después de jugar (45% 

"Sí, mucho" y 55% "Sí, algo"). 

El 95% consideró las preguntas y lecciones como "Relevantes" o "Muy relevantes" para 

mejorar su inglés. 

El 90% encontró diálogos explicativos "claros y útiles" o "Muy claros y útiles". 

La retroalimentación fue calificada como "Útil" o "Muy útil" por el 100% de los 

participantes. 

Experiencia de Usuario y Entretenimiento 

La experiencia general del usuario fue muy positiva: 

El 90% de los participantes se sintió "Motivado" o "Muy motivado" a continuar jugando. 

El 95% encontró el juego "Entretenido" o "Muy entretenido". La combinación de elementos 

multimedia (gráficos, música y sonido) fue considerada "Adecuada" o "Muy adecuada" por el 

100% de los usuarios. 

En cuanto a problemas técnicos, el 70% no experimentó ningún problema de 

rendimiento, mientras que el 30% reportó "Pocos" problemas. 

Valoración General y Recomendación 

La calificación general del videojuego fue sobresaliente: 

El 45% otorgó la calificación máxima de 5 puntos 

El 35% calificó con 4 puntos 

El 20% calificó con 3 puntos 

Ningún participante calificó por debajo de 3 puntos 

En términos de recomendación, el 70% indicó que "Sí, definitivamente" recomendaría el 

videojuego, 20% respondió "Sí, tal vez", y solo un 10% expresó dudas.  
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Conclusiones 

En conclusión, el videojuego Classroom LangRush no solo cumplió con los objetivos de 

diseño y desarrollo, sino que también demostró ser una herramienta efectiva para el aprendizaje 

del inglés, especialmente el verbo to be en sus tres tiempos. 

Los resultados de la encuesta demuestran que Classroom LangRush ha logrado un alto 

nivel de aceptación entre los usuarios, destacando particularmente en: 

Facilidad de uso y claridad en la interfaz 

Efectividad en el aprendizaje del idioma 

Alto nivel de motivación y entretenimiento 

Calidad técnica y de diseño 

Las áreas de mejora potencial se centran principalmente en: 

Optimización del rendimiento para el 30% que experimentó algunos problemas técnicos 

Refinamiento de la navegación para reducir las dificultades reportadas por algunos 

usuarios 

 La combinación de elementos lúdicos y educativos resultó en una experiencia 

motivadora para los usuarios, lo que sugiere que este tipo de enfoque puede ser replicado en 

otros contextos educativos. 

Limitaciones del Estudio 

Es importante señalar algunas limitaciones del presente estudio: 

Tamaño de la muestra: Con 20 participantes, los resultados proporcionan una visión 

inicial valiosa pero podrían beneficiarse de una muestra más amplia. 

Período de evaluación: La encuesta se realizó durante tres semanas aproximadamente, lo 

que no permite evaluar la retención de conocimientos a largo plazo. 
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Distribución demográfica: Aunque diversa, la muestra presenta una concentración en 

ciertos grupos de edad y niveles de inglés. 
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