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Resumen

Este proyecto consiste en la creacion de un videojuego de tipo “corredor sin fin* para un
solo jugador, donde el objetivo es evitar obstaculos y avanzar lo mas lejos posible. Para
progresar, el jugador debe responder correctamente a preguntas relacionadas con definiciones,
vocabulario y estructura gramatical en inglés. Los obstaculos estan representados por modelos
3D inspirados en un aula de clase, mientras que las preguntas se presentan mediante imagenes,
audios y textos. Esta combinacién facilita la adquisicion de nuevo vocabulario al asociar
iméagenes y textos, y ayuda al jugador a construir y completar frases mientras supera los
obstaculos.

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 esta 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: preproduccién, produccion y
posproduccion. En la etapa de preproduccidn, se disefiaron los tres niveles, el personaje, los
items y los sonidos que se utilizaran, los cuales fueron plasmados en el storyboard y los guiones.
Durante la etapa de produccién, todos los elementos creados se integraran en el motor de
videojuegos Unity, y se desarrollaran los scripts necesarios para permitir la interaccion del
jugador. Ademas, se realizaran diversas pruebas para verificar el funcionamiento del videojuego.
Finalmente, en la etapa de posproduccion, se probaréa el videojuego en dispositivos moviles para
garantizar que cumple con los criterios establecidos durante la etapa de preproduccién.

Palabras claves. Videojuegos, inglés, tecnologia para el aprendizaje, didactica para el
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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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Introduccion

El aprendizaje del inglés como segundo idioma ha adquirido una importancia creciente en
un mundo cada vez mas globalizado, donde la comunicacion efectiva y la competencia en inglés
son esenciales para el éxito en diversas areas, desde los negocios internacionales hasta la
interaccion social. Sin embargo, este proceso de adquisicion de un segundo idioma puede ser
desafiante, lo que ha llevado al desarrollo y crecimiento de aplicaciones mdviles de aprendizaje
de idiomas. Segun varios estudios publicados durante 2000-2020 se ha demostrado que el uso de
este tipo de aplicaciones ha sido mas 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 creacion de un videojuego educativo tipo “corredor
sin fin" disefiado especificamente para la ensefianza del inglés como segundo idioma. El
videojuego tiene como objetivo hacer que el aprendizaje del inglés sea més atractivo, interactivo
y efectivo, al tiempo que aborda la ensefianza de la gramatica 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
ludica y efectiva. El jugador debe superar obstaculos y responder preguntas relacionadas con
definiciones, vocabulario y estructura gramatical en inglés para avanzar en el juego. A medida
que progrese, adquirird nuevo vocabulario y mejorara sus habilidades en la construccion de
frases en inglés.

El proyecto se lleva a cabo en tres etapas: preproduccion, produccion y posproduccion.
Durante la preproduccion, se realizan los disefios de los niveles del juego, se creara el personaje

principal y se definen los elementos clave, como ilustraciones y sonidos. En la etapa de
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produccidn, todos estos elementos se integran en el motor de videojuegos Unity, y se desarrollan
los scripts necesarios para la interaccion del jugador. Se realizan pruebas exhaustivas para
garantizar el funcionamiento optimo del videojuego. Finalmente, en la etapa de posproduccion,
se probara el videojuego en dispositivos moviles para verificar que cumple con los criterios de
calidad y eficacia establecidos durante la etapa de preproduccion.

Este proyecto de grado tiene como objetivo contribuir a la mejora de las estrategias de
ensefianza del inglés como segundo idioma, proporcionando a los estudiantes una herramienta
educativa innovadora y entretenida que facilite su aprendizaje de la gramatica y el vocabulario
del inglés. Ademas, se espera que un juego serio enfocado al aprendizaje del idioma inglés y la
tecnologia madvil proporciona una experiencia de aprendizaje mas motivadora y efectiva para las
personas dentro del rango de edad de 16 a 50 afios 0 mayores.

En este contexto, el presente proyecto tiene como finalidad disefiar 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 conceptualizacion y disefio de los elementos multimedia

del juego hasta su desarrollo y evaluacion.
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Objetivos

Objetivo General

Disenar y desarrollar un videojuego tipo corredor sin fin para la ensefianza del idioma
inglés en personas de 16 a 50 afios, ofreciendo una experiencia interactiva y gamificada que
fortalezca su vocabulario, gramatica y comprension a medida que avanzan en el juego.
Objetivos Especificos

Definir los elementos multimedia requeridos del videojuego tales como; musicalizacion,
Guiones, Bocetos, entre otros durante la etapa de preproduccion.

Realizar el disefio y construccion de los elementos necesarios para la construccion del
videojuego durante la etapa de produccion.

Efectuar la evaluacion y publicaciéon final del videojuego.
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Marco Teorico

Existe una relacion de la motivacién con el uso de aplicaciones moviles para el
aprendizaje del idioma inglés, de hecho, la motivacién para aprender otro idioma cambia con la
edad, siendo mas importantes las razones educativas y laborales durante la juventud frente a los
motivos sociales y culturales en la madurez (Kormos y Csizér, 2008). Ademas, existe un modelo
cercano al aprendizaje autdbnomo gracias a las nuevas tecnologias en el que el papel del instructor
es limitado en tanto guia o moderador. Se trata de un paso mas en la evolucion metodoldgica que
permite a los adultos aprovechar las oportunidades que ofrecen las nuevas tecnologias y que
abarca tanto las situaciones formales como las informales (Blaschke y Hase, 2016).
Integracion de Herramientas Mdviles y Videojuegos en el Aprendizaje del Inglés

La integracion de herramientas mdéviles y videojuegos en el proceso de aprendizaje del
inglés se ha convertido en una tendencia clave en la educacion contemporanea. La combinacion
de tecnologias mdviles con elementos ludicos no solo ha transformado la forma en que los
estudiantes se involucran con el idioma, sino que también ha impactado positivamente en su
motivacion, desempefio y actitud hacia el aprendizaje. En este contexto, la motivacion para el
aprendizaje es un aspecto comunmente abordado en intervenciones de gamificacion, se posiciona
como un mediador esencial. La motivacion explica la variacion en la intensidad, persistencia,
calidad y direccion del comportamiento, y en el contexto del entrenamiento refleja la direccion,
intensidad y persistencia del comportamiento dirigido al aprendizaje (Mitchell, 1982; Kanfer,
1991).
Impacto de las Tecnologias Maviles

Accesibilidad y Flexibilidad en el Aprendizaje Mdvil
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El término aprendizaje movil describe la modalidad educativa que emplea dispositivos
moviles, como teléfonos y tabletas. Esta modalidad es una forma de aprendizaje que permite al
estudiante tener una formacién 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 especifico. (Rodriguez Nufiez, 2015).

Gamificacion y Motivacion

La gamificacion es un concepto nuevo que implica utilizar elementos de juegos en
situaciones no ludicas para aumentar la motivacion 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 retroalimentacion, niveles,
insignias, puntos, bienes virtuales, tablas de clasificacion y desafios. Ademas, la dinamica del
juego abarca conceptos como autoexpresion, recompensa, logro, altruismo, diversion, estatus,
satisfaccion y competencia, entre otros (Caballe y Clariso, 2016).

Resultados Tangibles. En los ultimos afios, varios estudios han demostrado que la
gamificacion en entornos digitales beneficia el aprendizaje de una segunda lengua. En una
revision sistematica 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 retroalimentacion, desafios, puntos,
recompensas, tablas de clasificacidn y niveles. EI 70% de los estudios encontraron beneficios en
el aprendizaje de vocabulario, mientras que el 20% también observé mejoras en gramatica,

escritura, pronunciacion, expresion oral y comprension auditiva. Ademas de los aspectos
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linguisticos, la mayoria de los estudios destacaron resultados positivos en términos de
motivacion, compromiso y satisfaccion de los estudiantes. En casi todos los casos, los
participantes expresaron una valoracion positiva de su experiencia de aprendizaje (Rosa, E., y
Berenguer, C. 2021).

Motivacion Sostenible un Efecto Positivo de la Gamificacion

Numerosos estudios han identificado que diversos elementos de juego pueden influir
significativamente en la motivacion de los estudiantes (Malone, 1981; Sailer, Hense, Mandl y
Klevers, 2013). Malone (1981), por ejemplo, examino el impacto de elementos como
evaluaciones, ficcion de juego e inmersion en la motivacion de los estudiantes para aprender
inglés. Descubrio que la ficcion de juego resultd ser el factor mas motivador, seguido por la
inmersion y la evaluacion.

Asimismo, Sailer y sus colegas (2013) identificaron elementos especificos del juego que
tienen un alto potencial para aumentar la motivacion en intervenciones de gamificacion, tales
como puntos, medallas, tablas de clasificacion, barras de progreso, misiones, historias
significativas y avatares. La gamificacion, al incluir estos elementos, se alinea con la tendencia
mas amplia de integrar herramientas mdviles y videojuegos en la ensefianza del inglés,
proporcionando una experiencia de aprendizaje inmersiva y estimulante.

Aspectos Positivos del Aprendizaje Mévil

Eliminacion de Ansiedades. El proceso de aprendizaje del idioma inglés es una
actividad que demanda tiempo, dedicacion y un alto grado de motivacion para alcanzar el éxito.
La motivacidn, 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 linguisticos. Ademas, se ha demostrado que la motivacion no solo impulsa el



progreso, sino que también contribuye a reducir la ansiedad y eliminar obstaculos que puedan
surgir durante el proceso de aprendizaje (Cheng et al., 2010).

Reduccion de Desigualdades. Las tecnologias moviles se presentan como una opcién
prometedora para ampliar las oportunidades de formacion, especialmente en grupos de
individuos mas vulnerables, discriminados y marginados en la sociedad (Sharples, Taylor y
Vavoula, 2006). Este enfoque va mas alla de simplemente cerrar las brechas digitales; busca
reducir las brechas de inequidad social, especialmente en paises 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
basicas de comunicacion en inglés (Burton y Pérez-Gore, 2014).

Contribucién de Videojuegos Educativos
Aumento de la Concentracién y Desarrollo de Inteligencias multiples

El papel crucial que desempefia el juego en el aprendizaje se manifiesta de manera
significativa, ya que la actividad ludica no solo facilita la atencion y la capacidad de

concentracion, sino que también contribuye a la mejora de la memoria. Ademas, brinda a los
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nifios la oportunidad de desarrollar su inteligencia practica y habilidades manipulativas. En este

contexto, Del Moral, Fernandez y Guzman (2015) exploran las diversas oportunidades que los

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

linguistica con habilidades en descripcidn, narracion, elaboracién de conclusiones y resimenes.

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

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

practicas pedagogicas. Asimismo, aumentan la motivacion de los estudiantes para el aprendizaje

y mejoran procesos cognitivos fundamentales como la atencién, la concentracion, la resolucion
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de problemas, el razonamiento deductivo, el pensamiento critico 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 nifiez intermedia.

En conclusién, la integracion de herramientas moviles y videojuegos en el aprendizaje
del idioma inglés ha demostrado ser una estrategia efectiva para potenciar la motivacion,
concentracion y desarrollo de habilidades linguisticas en diferentes etapas de la vida. La
motivacion fluctia 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 movil, al proporcionar accesibilidad y flexibilidad, ha transformado la
educacion al permitir un avance personalizado y eliminando las restricciones de tiempo y espacio
(Rodriguez Nufiez, 2015). La gamificacion, mediante elementos Iidicos 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 nifiez intermedia ha mostrado resultados tangibles,
promoviendo la innovacién docente y mejorando procesos cognitivos esenciales (Chibuque y
Banoy, 2022). Ademas, la gamificacion se alinea con la tendencia mas amplia de integrar
herramientas moviles y videojuegos, proporcionando una experiencia inmersiva y estimulante. El
impacto positivo se extiende mas alla de los aspectos linguisticos, abarcando motivacion
sostenible y reduccién de desigualdades a través de la accesibilidad que ofrecen las tecnologias

moviles (Sharples, Taylor y Vavoula, 2006).
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En este contexto, la implementacion de videojuegos educativos en la nifiez intermedia no
solo impulsa la concentracion y desarrollo de inteligencias multiples, sino que también
contribuye a la construccion de habilidades cognitivas y socioemocionales. En suma, la
convergencia de tecnologias maéviles 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 relacion con el aprendizaje, la OCDE, citada por Eaton (2010), define la educacion
formal como aquella que se rige por planificaciones y cuenta con certificacion valida otorgada
por instituciones educativas, con niveles estructurados y profesores capacitados en diversas
areas. Por su parte, el aprendizaje no formal también puede estar guiado por un curriculo y ser
impartido por un profesor capacitado o un lider con experiencia, con el objetivo de reforzar los
conocimientos. Aunque este tipo de aprendizaje no otorga un titulo o diploma, es altamente
valioso para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Finalmente, el aprendizaje informal se
caracteriza por no otorgar créditos académicos y ocurre en contextos como el hogar, con padres,
familiares 0 amigos como principales agentes educativos.

Casos de Aprendizaje del Idioma Inglés Utilizando Aplicaciones Moviles

En un estudio realizado con 35 estudiantes de la Licenciatura en Idiomas de la
Universidad Juarez Autonoma de Tabasco, cuyo propdsito era comprobar la hipotesis de que el
uso de aplicaciones méviles mejora el rendimiento académico en el aprendizaje del inglés, se
obtuvieron los siguientes resultados: segln los datos personales recogidos en la tabla 2, el 88%
de los participantes tiene entre 21 y 25 afios de edad, mientras que el 12% restante tiene entre 26

y 30 afios. En cuanto al género, el 52% son hombres y el 48% son mujeres, y todos son de
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nacionalidad mexicana. Ademas, el 80% de los entrevistados son solteros, y el 20% casados. En
lo que respecta al tiempo que llevan aprendiendo ingleés, el 68% ha estudiado el idioma durante 6
a 10 afios, el 15% entre 11y 15 afios, y el 17% de 1 a 5 afios. Estos datos proporcionan un
panorama global de los participantes, permitiendo extraer informacion relevante para alcanzar

los objetivos planteados (Dominguez Palma & Morales VVazquez, 2023).

El analisis de los resultados muestra que se cumplio con el objetivo general del estudio: determinar
cdémo las aplicaciones moviles contribuyen al proceso de aprendizaje del inglés. Se concluye que
dichas aplicaciones son una herramienta efectiva para practicar vocabulario y gramatica, apoyando
significativamente a los estudiantes en su proceso de adquisicion de la lengua. Las aplicaciones
moviles, por tanto, representan un recurso valioso para el aprendizaje del inglés (Dominguez

Palma & Morales Vazquez, 2023).
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Metodologia

Partiendo de la pregunta mencionada en el planteamiento del problema de la propuesta de
investigacion ¢ Como realizar el disefio y construccién 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
ingenieria multimedia, estos conocimientos técnicos tales como; programacion para videojuegos,
disefio de aplicaciones multimedia, modelado 3D y otros conocimientos mas adquiridos en los
curso de la carrera permitiran desarrollar el videojuego de tipo corredor sin fin ademas, también
se buscara herramientas o materiales que permitan desarrollar el videojuego como recursos
adicionales para el desarrollo del videojuego, el desarrollo del videojuego se dividio en tres
etapas principales: preproduccion, produccion y posproduccion. Cada etapa fue disefiada para
abordar los objetivos especificos, como la definicion de elementos multimedia, la construccion
de los niveles y la evaluacion final del producto.

Primero en la fase de preproduccion se analizara y definira cuales son los elementos
necesarios para el disefio y construccion del videojuego, partiendo del andlisis de los elementos
necesarios para la construccién del videojuego se procedera a la construccion de los elementos
durante la etapa de produccion y finalmente lograr llegar a la evaluacion y entrega final de
producto, para cumplir con la construccion de elementos del videojuego y el desarrollo del
mismo se establecio un cronograma de actividades en el siguiente punto, estableciendo cuales
son las actividades mas relevantes para la construccién del videojuego ademas del tiempo
estimado para su ejecucion.

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

requeridas para la creacion del videojuego, se determinara el contenido necesario para la
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ensefianza del inglés, especificamente la gramatica relacionada con el verbo "to be". Durante la
fase de preproduccion, se definira el contenido que se abordara en el juego. Los tres niveles del
videojuego se disefiaran siguiendo la estructura de los tiempos verbales del verbo "to be": el
primer nivel tratara 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 version del videojuego serad una version inicial y se
sometera a pruebas exhaustivas. Se realizaran ajustes en funcién de las pruebas realizadas
durante el desarrollo del videojuego. Ademas, se planea incluir una estructura gramatical basica
introductoria del verbo "to be" en los tres tiempos mencionados anteriormente.

Esta metodologia tiene como objetivo garantizar la efectividad del videojuego como una
herramienta educativa para el aprendizaje del inglés, adaptandose y mejorando continuamente

con base en la retroalimentacion y las necesidades de los usuarios.
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Figura 1

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

videojuego
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En esta fase se llevo a cabo la planificacion y construccién de los elementos esenciales
para iniciar el desarrollo del videojuego tipo corredor sin fin. Esto incluyé la creacion de
guiones, definicién de requerimientos, disefio de modelos, ilustraciones y bocetos, asi como el

diseno de la interfaz de usuario.
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El videojuego fue disefiado con un enfoque educativo, integrando elementos que mejoran
las habilidades linguisticas en inglés a través de una experiencia lidica, motivadora y accesible,
dirigida a personas de 16 afios en adelante.

Guion Literario

Titulo. Classroom LangRish

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

Descripcion. Videojuego disefiado 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 automaticamente y deben sortear obstaculos mientras recogen

letras y completan palabras para avanzar en el juego. A medida que progresan,
enfrentaran desafios gramaticales y de vocabulario cada vez méas 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 ilustracion de un aula de
clases.

Escena 2: Menu de Opciones. En esta pantalla se debe mostrar configuraciones basicas
como guardar la partida, subir y bajar volumen de la musica del videojuego.

Escena 3: Introduccién Personalizacion Jugador. El juego comienza con una pantalla
de titulo donde el jugador debe ingresar su nombre o nickname, edad y seleccionar el personaje,
nifio o nifa.

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 ensefiara el verbo tobe en los 3 tiempos, presente, pasado

y futuro, y que para aprobar su clase debera completar las misiones. Su misién de Introduccion
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sera recolectar las letras de la palabra English, mientras las recolecta se le indicara como
deslizarse hacia la izquierda o derecha para desplazarse horizontalmente.

Nivel 1.

Escena 5: Escena Verbo To Be Frases Singulares y Articulos a /an Afirmaciones
Positivas y Negativas. Después del tutorial con la palabra introductoria que debe buscar de
inglés, se le mostrara al jugador 5 tarjetas las cuales cada una de ellas tiene una ilustracion
relacionada con una profesion, entonces el transcurso del videojuego debera escoger la palabra
correcta con el significado de la ilustracidn de la ocupacion. (a Teacher, a student, an actor, an
artist, a Singer)

Después de que seleccione las palabras, la profesora en un sistema de dialogos 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 mostrara al jugador 4 frases, y por cada frase debera escoger la respuesta
correcta que complete de manera correcta la frase que debe completar.

Escena 6: Singular & Plural Nouns. Aparecera la profesora en un sistema de didlogos
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 explicara 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 dialogos de la profesora, el jugador continuara con la partida.

Escena 7: Preguntas del Verbo To Be y Como Responderlas. Aparecera la profesora con
un sistema de dialogos ensefiando como se realizan las preguntas del verbo to be en presente, y

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

Escena 8: Alfabeto en Inglés. Esta escena es un bonus para aprender el alfabeto, durante
la partida del videojuego se iran reproduciendo sonidos de las letras del alfabeto, y el jugador
debera recolectar la letra que corresponde al sonido que escucha.

Escena 9: Nombres y Adjetivos Posesivos. En esta escena aparecera la profesora con el
sistema de didlogos, explicando cuales son los pronombres subjetivos y los adjetivos posesivos,
y como se utilizan. Después de finalizada la explicacion de la profesora el jugador debera
completar 4 frases escogiendo el pronombre subjetivo o el adjetivo posesivo correcto que
corresponda a la frase.

Escena 10: Numeros del 1 al 20. Esta escena es un bonus para aprender los nimeros,
durante la partida del videojuego se iran reproduciendo sonidos de los nimeros del 1 al 20, y el
jugador debera recolectar el nUmero que corresponde al sonido que escucha.

Escena 11: Preguntas con What y Verbo To Be. En esta escena aparecera la profesora
con el sistema de dialogos, explicando como se realizan las preguntas con What y el verbo Be.
Después de finalizada la explicacién de la profesora el jugador debera 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 debera escoger la palabra correcta relacionada con la
ilustracion de la tarjeta de un vocabulario de locaciones, este vocabulario sera (a pharmacy, a
restaurant, a bank, a school, a store, a supermarket). Después de recolectar las palabras del
vocabulario, la profesora aparecera con el sistema de didlogos, explicando como se realizan las

preguntas con Where y el verbo Be ademas del uso del pronombre “it”. Después de finalizada la
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explicacion de la profesora el jugador debera 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 debera escoger la palabra correcta relacionada con la ilustracion de la tarjeta de un
vocabulario de miembros de la familia, este vocabulario sera (grandparents, grandmaother,
grandfather, parent, mother, father, children, daughter, son, sister, brother). Después de
recolectar las palabras del vocabulario, la profesora aparecera con el sistema de dialogos,
explicando como se realizan las preguntas con Who y el verbo Be. Después de finalizada la
explicacion de la profesora el jugador debera 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
deberéa escoger la palabra correcta relacionada con la ilustracion de la tarjeta de un vocabulario
de adjetivos que describen a las personas, este vocabulario sera (short, tall, old, young, pretty,
handsome, good looking, cute). Después de recolectar las palabras del vocabulario, la profesora
aparecera con el sistema de dialogos, explicando cémo se utilizan los adjetivos y el verbo Be.
Después de finalizada la explicacién de la profesora el jugador debera 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
aparecera con el sistema de dialogos, explicando cémo se realizan preguntas con How old y el
verbo Be. Después de finalizar la leccion el jugador continuara con la partida.

Escena 16: Verbo To Ve Con Preguntas Acerca del Tiempo. En esta escena el jugador
deberéa escoger la palabra correcta relacionada con la ilustracion de la tarjeta de un vocabulario

de eventos, este vocabulario sera (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 aparecera con el sistema
de dialogos, explicando cémo se realizan preguntas acerca del tiempo con el verbo Be. Después
de finalizada la explicacion de la profesora el jugador debera 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 debera escoger la palabra correcta
relacionada con la ilustracion de la tarjeta de un vocabulario de comida, este vocabulario sera (an
apple, a banana, an orange, an egg, a tomato). Después de recolectar las palabras del vocabulario,
la profesora aparecera con el sistema de dialogos, explicando cémo se realizan frases con there y
How many con el verbo Be. Después de finalizada la explicacion de la profesora el jugador
deberd completar 6 frases escogiendo la palabra correcta que complete la frase.

Escena 18: Descripcion de las Personas con el Verbo To Be y Vocabulario que
Describan a las Personas. En esta escena el jugador debera escoger la palabra correcta
relacionada con la ilustracion de la tarjeta de un vocabulario de adjetivos que describen la cara de
las personas, este vocabulario sera (hair: black, brown, blonde, white, straight, wavy, long,
short).

Después de recolectar las palabras del vocabulario, la profesora aparecera con el sistema
de dialogos, explicando cémo se realizan frases describiendo a las personas con el verbo Be.
Después de finalizada la explicacion de la profesora el jugador debera completar 4 frases
escogiendo la palabra correcta que complete la frase.

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

con el sistema de dialogos, explicando como se realizan frases con el presente continto usando el
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verbo Be. Después de finalizada la explicacion de la profesora el jugador debera 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 aparecera con el sistema
de dialogos, explicando como realizar frases y preguntas con el verbo Be en tiempo pasado.
Después de finalizada la explicacion de la profesora el jugador debera 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 debera escoger la palabra correcta relacionada con la ilustracion de la
tarjeta de un vocabulario de planes o actividades este vocabulario sera (travel, hang out with
friends, sleep late, relax, do nothing). Después de recolectar las palabras del vocabulario, la
profesora aparecera la con el sistema de dialogos, explicando como se realizan frases
describiendo planes en el futuro con el verbo be + going to, y continuara con la partida de la
leccion.

Escena 22: Resultados y Progreso. Después de cada escena o leccién de aprendizaje, el
jugador puede ver un resumen de desempefio y progreso en vocabulario y gramatica 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 vera en la pantalla de inicio un botén para continuar la
partida y otro boton para navegar a la escena de las lecciones.

Escena 24: Seleccionar Leccidn. En esta escena se le mostrara al jugador las lecciones

disponibles y bloqueadas del videojuego, ademas de que también se le permitira al jugador
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navegar entre los diferentes niveles del juego, incluyendo el nivel de introduccion del
videojuego.

Escena 25: Opciones de Leccion. En esta escena se le mostrara al jugador 2 opciones por
cada leccion, una que le permite repasar la explicacion de la leccion y otra para empezar el
desafio o evaluacion de la leccion.

Escena 26: Juego Perdido. En esta escena si el jugador pierde todas las vidas asignadas a
la leccidn, ya sea por responder incorrectamente o por chocar con obstaculos, aparecera una
pantalla con dos botones: Reiniciar y Inicio. El boton Reiniciar permitira al jugador repetir la
leccion desde el principio, mientras que el boton Inicio lo llevara 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 vera una ventana con un mensaje que destaca su logro. EI mensaje
incluird la palabra "jCongratulations!" resaltada y acompafiada de iconos de estrellas,
simbolizando la culminacion exitosa del juego. Ademas, se informara al jugador que ha
completado todas las lecciones y niveles. La interfaz contara inicamente con un boton que
permitira regresar a la escena de inicio.

Guiodn Técnico y Storyboard
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Storyboard y guion técnico para el desarrollo del videojuego
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Secuencia Plano

Descripcion Angulo

Sonido Storyboard

1 1
1 1
2 1
3 2
3 3
4 3

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

Musica y sonidos al

Normal Figura 2
botones de play y ajustes, nombre del juego. seleccionar botones
Menu de ajustes con cuadro semi-transparente. Incluye opciones:
Musica y sonidos al
salir del menu, guardar partida, salir del juego y controlar volumen Normal Figura 3
seleccionar botones
de musica.
Pantalla de personalizacion: nombre o nickname, selector de edad, Musica y sonidos al
Normal Figura 4
eleccion de personaje con render de nifio o nifa. seleccionar botones
Introduccion con profesora y fondo del salon. Sistema de didlogos
Normal Musica de fondo Figura 5
para explicar contenidos iniciales.
Personaje, obstaculos e items. Misidn: recolectar letras de "English".
Contrapicado Mdsica de fondo Figura 6
Instrucciones de movimiento.
Mision: escoger palabras relacionadas con ilustraciones de
Contrapicado Musica de fondo Figura 7

profesiones (teacher, student, actor, singer).
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Secuencia Plano Descripcion Angulo Sonido Storyboard
4 2 Explicacion del uso de a/an y verbo to be con ejemplos. Normal Mdsica de fondo Figura 8
4 3 Completar 4 frases seleccionando las palabras correctas usando a/an. Contrapicado Musica de fondo Figura 9
5 2 Explicacion de sustantivos singulares y plurales. Normal Mdsica de fondo Figura 10
Pronombres personales: singulares (I, you, he, she) y plurales (we,
5 2 Normal Mdsica de fondo Figura 11
you, they).
Completar frases con la forma correcta del verbo to be
5 3 Contrapicado Mdsica de fondo Figura 12
(singular/plural).
Explicacién sobre formulacion de preguntas con verbo to be y
5 2 Normal Musica de fondo Figura 13
respuestas cortas. Ejemplo: Are you a student? Yes, | am.
Completar preguntas con verbo to be seleccionando la palabra
5 3 Contrapicado Mdsica de fondo Figura 14
correcta.
5 3 Bonus: escoger letra segln su pronunciacion. Contrapicado Mdsica de fondo Figura 15
6 2 Explicacién de pronombres subjetivos y adjetivos posesivos. Normal Mousica de fondo Figura 16
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Secuencia Plano Descripcion Angulo Sonido Storyboard
Completar frases seleccionando pronombres subjetivos o adjetivos

6 3 Contrapicado Musica de fondo Figura 17
pOsesivos correctos.

7 3 Bonus: seleccionar nimero del 1 al 20 segln su sonido. Contrapicado Musica de fondo Figura 18

8 2 Explicacion: uso de "What" con el verbo to be. Normal Modsica de fondo Figura 19
Completar frases seleccionando verbo to be correcto con preguntas

8 3 Contrapicado Musica de fondo Figura 20
"What".
Escoger palabras relacionadas con ilustraciones de locaciones

9 3 Contrapicado Mdsica de fondo Figura 21
(school, bank, etc.).

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

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

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

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

10 3 Completar frases seleccionando el verbo to be correcto con "Who". Contrapicado Musica de fondo Figura 26
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Secuencia Plano Descripcion Angulo Sonido Storyboard
Escoger palabra correcta segin ilustracion de adjetivos para

11 3 Contrapicado Musica de fondo Figura 27
describir personas.

11 2 Explicacién: uso de adjetivos con verbo to be. Normal Musica de fondo Figura 28

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

12 2 Explicacion: uso de "How old" con el verbo to be. Normal Mdsica de fondo Figura 30
Completar frases seleccionando el verbo to be correcto para "How

12 3 Contrapicado Mdsica de fondo Figura 31
old".
Escoger palabra correcta segun ilustracion de vocabulario de

13 3 Contrapicado Musica de fondo Figura 32
eventos.

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

13 3 Completar frases seleccionando la palabra correcta. Contrapicado Mdsica de fondo Figura 34
Escoger palabra correcta segun ilustracién de vocabulario de

14 3 Contrapicado Musica de fondo Figura 35
comida.

14 2 Explicacion: uso de "There" y "How many" con verbo to be. Normal Mdsica de fondo Figura 36
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Secuencia Plano Descripcion Angulo Sonido Storyboard
14 3 Completar frases con verbo to be para preguntas con "There". Contrapicado Mdsica de fondo Figura 37
Escoger palabra correcta segun ilustracion de adjetivos sobre el
15 3 Contrapicado Mdsica de fondo Figura 38
rostro.
15 2 Explicacion: descripcion de personas con verbo to be. Normal Modsica de fondo Figura 39
15 3 Completar frases con palabras que describan a una persona. Contrapicado Mdsica de fondo Figura 40
16 2 Explicacién: presente continuo con verbo to be. Normal Musica de fondo Figura 41
16 3 Completar frases con verbo to be y presente continuo. Contrapicado Mdsica de fondo Figura 42
17 2 Explicacién: tiempo pasado con verbo to be. Normal Musica de fondo Figura 43
17 3 Completar frases con verbo to be en pasado. Contrapicado Mdsica de fondo Figura 44
18 3 Escoger palabra correcta segun ilustracion de vocabulario de planes. Contrapicado Musica de fondo Figura 45
18 2 Explicacion: futuro con "be + going to" para expresar planes. Normal Mdsica de fondo Figura 46
18 3 Completar frases con verbo to be en futuro para expresar planes.  Contrapicado Musica de fondo Figura 47
Resumen de progreso del jugador: vocabulario, gramatica e historial
19 1 Normal Mousica de fondo Figura 48

de palabras.
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Secuencia Plano Descripcion Angulo Sonido Storyboard
Pantalla de inicio con botones para continuar, ajustes y ver

20 1 Normal Musica de fondo Figura 49
lecciones.

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

22 1 Opciones para repasar explicacion o comenzar evaluacion. Normal Modsica de fondo Figura 51

23 1 Opciones de reiniciar leccion o volver al inicio. Normal Mdsica de fondo Figura 52
Mensaje final de felicitacion con estrellas y opcion de volver al

24 1 Normal Mdsica de fondo Figura 53

inicio.

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

Fuente: Autoria Propia.

Figuras del Storyboard.



40

Figura 2

Pantalla principal del videojuego con botones de inicio y ajustes

C13Syoom
Langrvsh @

Fuente. Autoria Propia.
Figura 3

Menu de opciones del videojuego con controles de sonido y guardado

J

— MNusic

=Sy

Exit came

—

Fuente. Autoria Propia.
Figura 4

Pantalla de personalizacion del personaje y nombre del jugador

Nickname

B0y |(Girt

i

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 5

Introduccion al videojuego con profesora explicando contenidos iniciales

N

Fuente. Autoria Propia.

Figura 6

Primera misién: recolectar letras en el escenario del aula

Fuente. Autoria Propia.

Figura7

Mision de seleccion de palabras segun ilustraciones de profesiones

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 8

Explicacion del uso de los articulos a / an con el verbo to be

Fuente. Autoria Propia.
Figura 9

Actividad de completar frases con articulos a/ an

Fuente. Autoria Propia.
Figura 10

Explicacién de sustantivos singulares y plurales

leSSon 2.2 Plural nauns
——

—

and b f be

Fuente. Autoria Propia.



Figura 11

Explicacion de pronombres personales (singulares y plurales)

|€550n 3 Singuor amd gt prmaes
—_ - =

1111 SN Sl P

Fuente. Autoria Propia.
Figura 12

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

Fuente. Autoria Propia.
Figura 13

Formulacién de preguntas con verbo to be y respuestas cortas

|eS50n 4 ; Present veb 4o T qeesions
— =

WSO ONASRN A

Fuente. Autoria Propia.



Figura 14

Actividad de completar preguntas con verbo to be

Fuente. Autoria Propia.
Figura 15

Bonus: identificar letras del alfabeto por su pronunciacion

Fuente. Autoria Propia.
Figura 16

Explicaciéon de pronombres subjetivos y adjetivos posesivos

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 17

Actividad: completar frases con pronombres o adjetivos posesivos

Fuente. Autoria Propia.
Figura 18

Bonus: identificar nmero por su sonido

Fuente. Autoria Propia.
Figura 19

Explicacion: preguntas con What y verbo to be

Fuente. Autoria Propia.



Figura 20

Actividad: completar frases con verbo to be y What

Fuente. Autoria Propia.
Figura 21

Misidn: identificar locaciones segun ilustraciones

Fuente. Autoria Propia.
Figura 22

Explicacién: preguntas con Where y uso del pronombre it

Proveun 1t

LTSNS

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 23

Actividad: completar frases con Where y verbo to be

s
Where __ +he boawx?

Fuente. Autoria Propia.

Figura 24

Misién: vocabulario de miembros de la familia

Fuente. Autoria Propia.

Figura 25

Explicacion: preguntas con Who y verbo to be

LS | §
1N
P

et

o

NS ~
:

lessong: Be auestions worin Who . B

A— Lot

T~ S~

Fuente. Autoria Propia.



Figura 26

Actividad: completar frases con Who y verbo to be

L’uhoa“h{\?

Fuente. Autoria Propia.
Figura 27

Misidn: vocabulario de adjetivos que describen personas

Fuente. Autoria Propia.
Figura 28

Explicacién: uso de adjetivos con verbo to be

lesson :Be with adjecties 7adverbs
A Verd and 50 A —— -

WSO S~ A

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 29

Actividad: completar frases con adjetivos y verbo to be

| e |
She, — Preily

Fuente. Autoria Propia.
Figura 30

Explicacion: uso de How old con verbo to be

111

Fuente. Autoria Propia.
Figura 31

Actividad: completar frases con How old y verbo to be

=y
How old __ your sizk, >

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 32

Mision: identificar eventos segun ilustraciones

Fuente. Autoria Propia.
Figura 33

Explicacion: tiempo con verbo to be

_|hl=l..l : 7'
lesson (1 Be questuns obort Hmwe fpreponrton | 4
AL o T

M TSNS S A

Fuente. Autoria Propia.

Figura 34

Actividad: completar frases relacionadas con el tiempo.

—_dars Hhe gamer

e
Wwher

g e
= Q
i____\_

[[ =

)

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 35

Mision: vocabulario de comida segun ilustraciones

Fuente. Autoria Propia.
Figura 36

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

- ;Ilf:s:m‘:' (There is and ‘I;w:u.!o«-#q

ML IS SN A

Fuente. Autoria Propia.
Figura 37

Actividad: completar frases con there y verbo to be

Fuente. Autoria Propia.

o1



Figura 38

Mision: adjetivos que describen el rostro de una persona

Fuente. Autoria Propia.
Figura 39

Explicacién: descripciones fisicas con verbo to be

||| SN

Fuente. Autoria Propia.
Figura 40

Actividad: completar frases que describen personas

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 41

Explicacion: presente continuo con verbo to be

Fuente. Autoria Propia.
Figura 42

Actividad: completar frases en presente continuo

Fuente. Autoria Propia.
Figura 43

Explicacion: uso del verbo to be en pasado

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 44

Actividad: completar frases con verbo to be en pasado

T _adhome

Fuente. Autoria Propia.
Figura 45

Mision: vocabulario de planes y actividades

Fuente. Autoria Propia.
Figura 46

Explicacién: uso del verbo to be con going to

&

lesson 16 Use be
> ‘:. -t_._'_'nu l‘g?::’:._* b_.u

Fuente. Autoria Propia.



Figura 47

Actividad: completar frases con be going to

hey/mane)

Fuente. Autoria Propia.
Figura 48

Pantalla de resumen de progreso del jugador

Fuente. Autoria Propia.
Figura 49

Pantalla de inicio con botones para continuar, ajustes y lecciones

e

CLASSROOM
LANGRUSH

Fuente. Autoria Propia.



Figura 50

Pantalla de seleccion de lecciones disponibles o bloqueadas

g=) 8= ) g~

3 J
«»
6
-’
9
L Y

BIE

Fuente. Autoria Propia.
Figura 51

Pantalla con opciones de repaso o evaluacion de seccién

Fuente. Autoria Propia.
Figura 52

Pantalla con opciones de reinicio de leccion o volver al inicio

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 53

Pantalla final con mensaje de felicitacion y regreso al inicio

-
ongratulations! You have

successfully completed all
the levels/lessons of the

game‘

You can now restart the game or
review the unlocked le'sous

Fuente. Autoria 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 (llustracién de un aula de clases).

Menu de Opciones Configuraciones Béasicas. Opcidn para guardar la partida, controles
para subir y bajar el volumen de la musica.

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

edad del jugador.
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Permitir la seleccion de un personaje (nifio o nifia).

Tutorial Mision de Introduccion. Mecanica de recoleccion de letras de la palabra
“English”.

Indicaciones de desplazamiento horizontal.

Explicacion y Préactica. Explicacion de la leccidn de la gramatica de inglés relacionada
con el verbo to be. Ejercicios de respuesta corta relacionados con la gramatica de la explicacion
presentada.

Seleccion de Palabras. Presentar tarjetas con ilustraciones relacionadas a la gramatica
que se presentard y eleccion de las palabras correctas acorde a las ilustraciones presentadas.

Bonus de Aprendizaje. Reproduccion de sonidos de letras o nimeros para adquirir el
vocabulario correspondiente, y

mecanica de recoleccion de letras o nimeros correspondientes al audio.

Resumen de Desempefio. Mostrar un resumen detallado del desempefio del jugador
después de cada leccion. Lista de palabras recolectadas durante la sesion del juego

Requerimientos No Funcionales.

Disefio. Interfaz de usuario intuitiva y atractiva, y consistencia en el disefio visual a lo
largo del juego.

Sonido. Sonidos nitidos y claros para letras, nimeros y vocabulario. Ajuste de volumen
disponible en el menu de opciones.

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

Retroalimentacidn. Retroalimentacion 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 evolucion.

Retroalimentacion Constructiva. Proporcionar retroalimentacion constructiva en el
resumen de desempefio.

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

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

Motivacion del Jugador. Implementar elementos de gamificacion para mantener la
motivacion del jugador, como:

Recompensas.

Logros.

Desafios.
Disefio del Videojuego

El disefio 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.
Basandonos en el contexto de un videojuego tipo "corredor sin fin" para la ensefianza del verbo
"to be" en sus formas de pasado, presente y futuro, hemos seleccionado una paleta de colores y
fuentes especificas 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 sensacién de tranquilidad.



60

Se validaron cuidadosamente los contrastes entre el fondo y el color del texto para
asegurar que la informacion de las lecciones sea claramente legible para el jugador.

La paleta de colores elegida incluye los siguientes tonos: #01395C, #7C96AS8,
#8AC6BF, #FOE5D6, y #8C5C51. Esta seleccidn se basa en los siguientes criterios:

Ambiente Acogedor. Los tonos suaves como #FOE5D6 (crema) , #7C96A8(azul grisaceo)
y #8AC6BF (verde menta) crean una atmdsfera 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 retencién de informacion.

Contraste y Claridad. Los colores mas oscuros como #01395C (azul oscuro) y #8C5C51
(marrdn oscuro) proporciona un contraste adecuado con los tonos mas claros, asegurando que el
texto y otros elementos importantes sean facilmente legibles. Una alta legibilidad es crucial para
que los jugadores puedan enfocarse en el contenido sin esfuerzo adicional.

Atractivo Visual y Modernidad. La seleccion de estos colores se baso en criterios de
atractivo visual y modernidad. No solo se buscé que el videojuego fuera agradable a la vista, sino
también que tuviera un disefio moderno y atractivo. Un disefio visualmente atractivo mantiene a
los jugadores interesados y motivados, lo cual es vital para el aprendizaje interactivo.

Fuentes.

Titulos: Rubik. Esta fuente se caracteriza por su disefio geométrico y limpio, ideal para
titulos y encabezados. Su claridad y modernidad aportan una sensacion de orden y
profesionalismo, ayudando a los jugadores a identificar rapidamente las secciones y titulos
importantes en el juego.

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

facil de leer, perfecta para blogues de texto mas largos. Su disefio complementa la atmésfera
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acogedora del juego, haciendo que la lectura sea mas agradable y menos fatigante para los
jugadores.

Interfaces.

Pagina de Inicio. La pagina de inicio utiliza una combinacion de colores acogedores
(#01395C, #7C96A8, #8AC6BF, #FOE5D6, #8C5C51) que transmiten tranquilidad y confianza.
El titulo del juego y el boton "PLAY" estan disefiados con fuentes claras y modernas (Rubik para
titulos 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.

Seleccion 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 interaccion facil y los graficos agradables hacen que
la seleccidn sea intuitiva y atractiva.

Explicacion Modo de Juego. En esta seccion, la profesora (un personaje guia) explica
cdmo jugar. Los dialogos estan 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 mecanicas del juego de
forma efectiva y divertida.

Jugando. Durante el juego, los jugadores encuentran obstaculos que deben superar
respondiendo correctamente a preguntas de gramatica 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 leccion, ya sea por
responder incorrectamente o por chocar con obstaculos, aparecera una pantalla con dos botones:
Restart y Home. El botdn Restart permitira al jugador repetir la leccion desde el principio,
mientras que el boton Home lo llevara de vuelta a la escena principal del juego.

Resumen/ Final Leccion. Al finalizar cada leccidn, se presenta un resumen del progreso
del jugador. Los colores calidos y neutrales (#FOE5D6, #8C5C51) se usan para resaltar las
estadisticas y feedback, creando un ambiente de logro y motivacion. La interfaz es simple y
directa, facilitando la comprension del progreso y las areas 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 navegacién y
mantiene la experiencia del usuario coherente.

Seleccion de Leccidn. En esta pantalla, los jugadores pueden elegir qué leccion quieren
jugar o repasar. Las lecciones disponibles y blogueadas estan claramente diferenciadas mediante
el uso de colores y opacidades.

Esto guia al jugador de manera intuitiva hacia las lecciones accesibles y motiva a
desbloquear nuevas.

Opciones de Leccién. Cada leccion ofrece dos opciones: repasar la explicacién o
empezar el desafio. Los botones y opciones estan disefiados con colores que hacen resaltar las
elecciones disponibles, asegurando que el jugador entienda claramente las opciones y pueda

decidir facilmente qué accién tomar.



La fuente Quicksand asegura que el texto sea legible y amigable.

Final del Juego. Al completar todas las lecciones disponibles, el jugador vera una
ventana con un mensaje que destaca su logro. EI mensaje incluira la palabra
"iCongratulations!" resaltada y acompariada de iconos de estrellas, simbolizando la
culminacion exitosa del juego. Ademas, se informaré al jugador que ha completado todas las

lecciones y niveles. La interfaz contara unicamente con un boton que permitira regresar a la

escena de inicio.
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Figura 54

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

Nickname
How old are you?

Choose your player

Lesson progress
Correct answers

Grammar

Vocabulary

Fuente. Autoria Propia.
Disefio y Construcciones de Elementos
En esta seccidn se presentan las ilustraciones y assets graficos 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.
llustraciones y Assets. Las ilustraciones y assets graficos fueron creados para

proporcionar un apoyo visual efectivo que facilite la asociacion de palabras con imagenes y
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mejorar asi la retencion de vocabulario y conceptos gramaticales en inglés. A continuacion, se

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

Figura 55

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

113 1]

an

Estudiante

Fuente. Autoria Propia.
Figura 56

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

@Flrmulﬂ
i ]

1@‘*1*._&

Fuente. Autoria Propia.
Figura 57

llustraciones de miembros de la familia para las tarjetas de la escena 13 verbo to be con Who



Fuente. Autoria Propia.
Figura 58

lustraciones de adjetivos para las tarjetas de la escena 14

Fuente. Autoria Propia.
Figura 59

lustraciones de eventos para las tarjetas de la escena 16
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Fuente. Autoria propia.
Figura 60

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

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 61

lHustraciones de descripcidn de personas para las tarjetas de la escena 18

agggw

Cobsllo Cabello Cabello Cabello Cabello Cabello
Castafio Castafio Ondulado Rubio
S1a1%0 Corto Liso . Liso ’ Castafio Blanco Ondulado
Cabello
Negro liso
‘ argo
/ L
Cabello ' Cabello
Rubio Corto Cabello Cabello Ondulado
Ondulado Nggro Nggro liso | LargoBlanco

Fuente. Autoria Propia.
Figura 62 llustraciones de actividades en el futuro para las tarjetas de la escena 21

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

to

—

naml"ﬂ% :
S \

Fuente. Autoria Propia.
Bocetos. Los bocetos realizados sirvieron como base para la creacion de los modelos 3D

utilizados en las ilustraciones del videojuego. Se elaboraron disefios preliminares de personajes
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como un nifio, una nifia, un hombre adulto y una persona de la tercera edad, ademas de una
mujer adulta y otra de la tercera edad. También se desarrollé un boceto del aula de clases, el cual
fue clave para construir el modelo tridimensional correspondiente.

Todos los bocetos y modelos se disefiaron respetando una linea grafica coherente y una
paleta de colores calidos y agradables, en armonia con el concepto de disefio 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 continuacién, se presentan los
bocetos empleados para la construccion de los modelos 3D.

Figura 63
Bocetos de personajes que sirvieron como base para la creacion de los modelos e ilustraciones

del videojuego

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 64
Bocetos del aula de clases utilizados como base para la creacion del escenario del videojuego y

los modelos 3D relacionados con el entorno

Fuente. Autoria Propia.

Modelos 3D. Los modelos 3D creados para las escenas del videojuego incluyen tanto
personajes como elementos del entorno. Se disefi6 un personaje masculino (Nifio) y uno
femenino (Nifa), los cuales estan disponibles para la seleccién del jugador. Ademas, se
desarrollaron modelos especificos para el aula de clase y los obstaculos que el jugador encontrara
a lo largo del juego. Entre estos modelos se incluyen: pupitre, lapiz, morral, libro, regla,
calculadora, sacapuntas, biblioteca, tablero y reloj. Cada uno de estos elementos fue disefiado

como un modelo Unico para garantizar coherencia visual y optimizar el rendimiento del juego.



Figura 65

Modelo del personaje masculino

Fuente. Autoria Propia.
Figura 66

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

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 67

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

=y

‘ R -

it

Fuente. Autoria Propia.
Figura 68

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

IR RN

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 69

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

Fuente. Autoria Propia.
Figura 70

Modelos 3D de los obstaculos

Fuente. Autoria Propia.

Desarrollo del Videojuego
Durante la fase de desarrollo, se realizaran pruebas de usabilidad y rendimiento para

evaluar el comportamiento del videojuego. Estas pruebas incluiran la evaluacion de la facilidad
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de navegacion, la claridad de las instrucciones para los jugadores y la respuesta del sistema bajo
diversas condiciones de carga. También se medira la efectividad del aprendizaje mediante
pruebas pre y post-participacion, comparando los resultados para evaluar la mejora en el
conocimiento de vocabulario y gramatica en inglés. Esta etapa abarca la conceptualizacion y
creacion del videojuego tipo corredor sin fin, disefiado para mejorar las habilidades linglisticas
en inglés, integrando elementos educativos en una experiencia divertida, motivadora y accesible

para personas de 16 afios en adelante.
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Figura 71

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

Inicio de juego

Completar Form
Si (Nickname, Edad y
Selecion del jugador)

Completd el Form?

Juego nuevo?

$—’ Si

Selecciond botdn de Si Ver Explicacién

Continuar Juego . e
gl \mtr{y de la leccién

No

Terming de ver la
leccidn?

No

Abrir modal de niveles

Si
Selecciond leccién?
No

- _a 3 oles .
Selecciond Botdn de niveles s Responder

Preguntas

No Reiniciar quiz? No 4;@'&@7

Fin del Juego

Fuente. Autoria Propia.

Implementacién de Mecanicas

Se disefiaron e implementaron las mecanicas clave del juego, como el movimiento entre

carriles, los saltos para esquivar obstaculos, y la seleccion de respuestas correctas mediante
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gestos tactiles. Estas mecanicas aseguran que el jugador pueda avanzar mientras responde
preguntas relacionadas con gramatica y vocabulario en inglés, integrando los principios de
gamificacion para mantener la motivacion del usuario. En las siguientes figuras se presentan
capturas de pantalla del codigo correspondiente a estas mecanicas.

Figura 72

Captura de pantalla del codigo de las mecanicas de movimiento del jugador (Parte 1)

£ Assembly-CSharp v OLgSwipeCumruller v TaStart)
UnityEngine;

ipe noBehaviour

forwardSpeed = 10f;
laneDistance = 2.5f;
jumpForce = 7f;

Animator animator;
invulnerabilityTime = 2f;

CH
startTouchPosition;
Vector2 endTouchPosition;
isGrounded =
currentLane = 1;
isInvulnerable = g
invulnerabilityTimer = @f;

t,(),_ 0 referencias

rb = GetComponent<Rigidbody>();
.instan Reset();
stance.PlayPlayerMovementsSounds("Running”,

Linea: 25  Caracter: 1 SPC  CRLF

Fuente. Autoria Propia.



Figura 73

Captura de pantalla del codigo de las mecanicas de movimiento del jugador (Parte 2)

Assembly-CSharp - ("thwipeController ~ gStart)

if (isInvulnerable)

invulnerabilityTimer -= Time.deltaTime;
if (invulnerabilityTimer <= @)
{

isInvulnerable = H

er.instance.IsGameOver())

forwardSpeed = of;
animator.enabled =
return;

¥

else

{
forwardSpeed =
animator.enabled =

¥
transform. Translate(Vector3. forward * forwardSpeed * Time.deltaTime);
if (Input.touchCount > @)
! Touch touch = Input.GetTouch(®);
if (touch.phase == TouchPhase.Began)

{

startTouchPosition = touch.position;

Fuente. Autoria Propia.
Figura 74

Captura de pantalla del codigo de las mecanicas de movimiento del jugador (Parte 3)

DetectSwipe()

-Log("Isi r.instance.IsGameOver());
nstance.IsGameOver()) return;

Vector2 swipeDelta = endTouchPosition - startTouchPosition;
if (swipeDelta.magnitude > 108)
{

X
¥

swipeDelta.x;
swipeDelta.y;

if (Mathf.Abs(x) > Mathf.Abs(y))
{

if (x > 8)
MoveRight();
else
MoveLeft();
}
else
{
if (y > © && isGrounded)
Jump();

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 75

Captura de pantalla del codigo de las mecanicas de movimiento del jugador (Parte 4)

MovelLeft()
if (currentLane > @)

currentLane——;

Vector3 targetPosition = transform.position + Vector3.left * laneDistance;
transform.position = targetPosition

Q ger.instance.CheckAnswer (|

MoveRight()

if (currentLane < 2)
{
currentLane++;
Vector3 targetPosition = transform.position + Vector3.right * lameDistance;
on = targetPosition;
r.instance.CheckAnswer(l);

if (isGrounded)
{

rb. AddForce(vectors. up jumpForce, ForceMode.Impulse);

Fuente. Autoria Propia.
Figura 76

Captura de pantalla del codigo de la mecanica de seleccion de respuestas del jugador

Checkanswer( laneIndex)

if (laneIndex == correctAnswerIndex)

AudioManager.Instance.PlaySoundEffect("Correct Answer");

currentLevel = levels[currentLevelIndex];

1 currentlLesson = currentlLevel.lessons[currentLessonIndex];
maxLives = currentlLesson.correctAnswersNeeded;

correctAnswer = currentLesson.questions[currentQuestionIndex].answers[correctAnswerIndex];
if (currentLesson.questions[currentQuestionIndex].contentType == "image" || currentlLesson.questions[currentQuestionIndex].
{
lessonSummary . AddToVocabulary(correctAnswer);

1
¥

if (currentLesson.questions[currentQuestionIndex].contentType == "text")

questionText = currentLesson tions[curren: © (C2mpo) KETEI: 2

currentLessonFinished = Le nFinished(currentLesson.lessonTitle);
currentlLessonFinished.AddCorrectAnswer($"{questionText} :{correctAnswer}");
lessonsummary .AddLesson(currentLessonFinished);

}

correctAnswers++;

Fuente. Autoria Propia.
Programacion de Funcionalidades
En esta etapa se desarrollaron sistemas clave para el videojuego, incluyendo la

navegacion entre escenas, la gestion de niveles y lecciones desbloqueables, y la carga dinamica
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de preguntas y respuestas desde un archivo JSON. Ademas, se implementaron funcionalidades
para el seguimiento del progreso del jugador, como la visualizacidn de un resumen general al
finalizar cada leccion. Todo esto fue disefiado con el objetivo de ofrecer una experiencia
educativa personalizada y envolvente. En las siguientes figuras se presentan capturas de pantalla
del cddigo correspondiente a estas funcionalidades.

Figura 77

Captura de pantalla del codigo para la gestion del audio en el juego (Parte 1)

] musicSound, sfxSounds,questionsSounds,playerMovementSounds;
ource, sfxSource, guestionSource, playerMovementSource;
r Instance;
0]

f (Instance == )

Instance = -
DontDestroyOnLoad(gameObject)

Destroy(gameObject);

n");
targetFrameRate = 30;|

PlayMusic(

SetString("C
Save();
y .Find(musicSound, x => x.name == name);

musicSource.clip = s.clip;
musicSource.Play();

Fuente. Autoria Propia.



Figura 78

Captura de pantalla del codigo para la gestion del audio en el juego (Parte 2)

StopPlayerMovements()

playerMovementSource. Stop();
sfxSource.S5top();

PlaySoundEffect( name)

.Find(sfxSounds, x => x.name == name);

sfxSource.clip = s.clip;
sfxSource.Play();

PlayQuestionSound( name)

Find(questionsSounds, x => x.nmame == name];

questionSource.clip = s.clip;
questionSource.Play(];

Fuente. Autoria Propia.

80
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Figura 79

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

= Assembly-CSharp ~ %z QuestionLoader UnlockNextLesson(int currentLevelindey, int currentLessonln ~
UnityEngine.SceneManagement;

questionMan
dialogueMan

ger lessonSelectionManager;

< > loadedLevelsData;

nFilePath;

sol
6]

LoadQuestians();

LoadQuestions!
jsonFilepath =

Exists(jsonFilePath))

, jsonFile.text)
0 a: " + jsonFilePath);

FromJson t>(jsonTaxt);

currentScenelame = r.GetActiveScene().name;

rrontSronalama

Fuente. Autoria Propia.
Figura 80

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

Fuente. Autoria Propia.



Figura 81

Captura de pantalla del codigo 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)

< ("[gMainMenuCummller

document;;
nalePrefab
LePrefab;

questionloader;

nt root;

playButton;
continueButton;

t playerformPanal ;
tinuePanel;
nameInput;
Lider;

ExitButton;
continueBtnFarm;
restartGase;

playerN:

playe:
playerGender;

0O

if (questionLoader = )
i

questionloader = FindObjectOfTypes

Fuente. Autoria Propia.

Figura 82

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

82

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

Initialize()

nameInput .RegistervalueChangedCallback(ev
ageSlider.RegisterValueChangedCallback(ev

maleToggle terCallback
femaleToggle. RegisterCal lbal

restartGame.RegisterCallb
DeleteAll

asKay("PL

playButton.style.disp!
continuePanel .style.display
restartGane. style.display =

restartGane. RegisterCallba
efs.DeleteAlL(
nuePanel.style.di

playButton. style.display

n;
restartGame.style.display =

playButton.style.display =
continuePanel.style.display
3

settingsPanel.style.display =

settingsButton.RegisterCallbact
settingsPanel.style.display

n;

closeButton

ExitButton

playButton

{

Fuente. Autoria Propia.

dateFarm(); });

le.None);




Figura 83
Captura de pantalla del codigo 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)

IsHul10rEmpty(nameInput.value);
IshullorEmpty(playerGender) ;

isNameValid && isGenderSelected &
continueBtnFora. SetEnabled(isFormValid);
if (isFormvalid)
It

continueBtnForn. RemoveFromClassList("d

continueBtnForm. AddToClassList("d

SelactGender( gender)
playerGender = gender;

maleToggle. EnableInClassList(" gender
femaleToggle. EnableInClassList(" ender

Play()

Fuente. Autoria Propia.
Figura 84
Captura de pantalla del cddigo 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)

Play()
if (1P efs . HasHey("

playerFornPanel . style.display
playButton. style.display = D
settingsButton.style.
continueBtnForm. SetEnab!
continueBtnForm. AddToClassList(

ContinueGame();

SubmitPlayerInfo()

playerfiase = nameInput.value;
playerAge = (int)ageSlider.value;
if ( Tsull0rEnpty(playerName) S& | TIsNullOrEmpty(playerGender) && playerAge > ©
i
continueBtnForm. SetEnabled(true);
continueBtnForm.RemoveFronClassList("di

ShowTuterial();

Fuente. Autoria Propia.

83
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Figura 85
Captura de pantalla del codigo que permite navegar por las lecciones disponibles en el juego y

seleccionar una leccidén o comenzar el cuestionario (Parte 1)

UnityEngine;
UnityEngine UTELements;
UnityEngine . Sc
Systen.Collections.Generic;

lessonButtonContainer;
elTitle;

TessonPanel0ptions;
levelsPanel;

document = GetComponents:
root = document . rootVisualEl

lessonButtonContainer =
mainlevelTitle = root.Q:

Fuente. Autoria Propia.
Figura 86
Captura de pantalla del cdigo que permite navegar por las lecciones disponibles en el juego y

seleccionar una leccién o comenzar el cuestionario (Parte 2)

Ho]

document = GetComponent: ument>();
root = document.rootVisualElement;

lessonButtonContainer = root.Q<
mainLevelTitle = root.(Q: A
nextPageButton = root.(
prevPageButton = root.(Q:
lessonPanelOptions = root
levelsPanel = root.Q<

btnLessol oot . Q<B

btnQui: .
lessonTitlelabel
btnCloselessonOptions
btnCloselLevels = root.(Q:

nextPageButton.Rs sterCallback
prevPageButton. erCallback:
btnCloselevels. sterCallback:

currentlevelIndex = Pl
currentlessonIndex

Initialize();
LoadLessonsForLevel(currentlevelIndex);

Initialize()

levelsPanel.style.display = pl
lessonPanelOptions.style.display = ayStyle.None;

Fuente. Autoria Propia.



Figura 87

85

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

seleccionar una leccién o comenzar el cuestionario (Parte 3)

LoadLessonsForLevel(int levelIndax)

if (Levell @ || levelInd 1evels.Count)
1

currentLevelInde
currentLessons =

|| currentlessons.Count = @)

totalPages = Mathf.CeilToInt((Float)currentLessans.Count / LessonsPerPa
Updatel essanP:

UpdateLessonPage()
TessanButtonContainer . Cloar();
els[currentl evel Index];
CeilToInt((FLoat)
wrentPage * les
. Min(startIng

startIndex; i < endIndex;

sonButton. Add(L:
sonButton, te:

Fuente. Autoria Propia.

Figura 88

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

seleccionar una leccion o comenzar el cuestionario (Parte 4)

OnLessonButtonClicked(int LlessonIndex, levelTitle, lessonTitle)
currentlessonIndex

, currentlessonIndex);
urrantlevelIndex);

levelsPanel. style.display = D.
lessonPanelOptions . style.disp

lessonTitlelabel . text {levelTitle} -

btnLesson. clicked oadlessonSi
btnLesson.clicked += LoadLess:

btnClesel essonOptions ed —= CloselessonOptions;

btnCloselessonOptions.clicked += CloselessonOptions;

CloseLessonOptions()

lessonPanelOptions . style.disp
levelsPanel . style.display = D.

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 89
Captura de pantalla del codigo que permite mostrar las instrucciones o explicaciones de las

lecciones en un sistema de dialogos (Parte 1)

alogueManager - ©aUpdateButtons()

Generic;

UnityEngine . ScencManagenent ;
UnityEngine.UIELements;

questionManager =
> dialogues;

uiDocument = GetComponen
Toot = wibocument.root
dialogueText = root
nextButton = rost.Q
provButt t.Q
startquizbtn

dashboas

InitializeDialogueManager();

Fuente. Autoria Propia.
Figura 90
Captura de pantalla del codigo que permite mostrar las instrucciones o explicaciones de las

lecciones en un sistema de dialogos (Parte 2)

InitializeDialog

rentlLevellndex
rentlLessonInde
currectMusicPlay

£ (levels I= &5 levels.Count > 8)

startLevel();

startQuizBtn.Regis a e startQuiz();
nextButton a a OnNextDialogue());
prevButton t>(EventType => OnPrevDialogue());

Startlevel()

if (levels = Il levels.Count =
i

Fuente. Autoria propia.
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Figura 91
Captura de pantalla del codigo que permite mostrar las instrucciones o explicaciones de las

lecciones en un sistema de dialogos (Parte 3)

UpdateButtons();

OnPrevDialogue()

if (currentDialogueIndex > @)
i
i
currentDialogueInde:
ShowCurrentDialogue

i

UpdateButtons();

UpdateButtons ()

prevButton.SetEnabled(currentDialogueIndex :
nextButton.SetEnabled(currentDialogueIndex < currentDialogues.Count - 1);

if (currentDialogueIndex == currentDialogues.Count - 1)

{

startQuizBtn.style.display = DisplayStyle.Flex;
}
else
{

startQuizBtn.style.display = DisplayStyle.None;

startQuiz ()

r.LoadScene(

LoadHomeScene()

LoadScene("s

Fuente. Autoria Propia.
Figura 92

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

startQuestions()

if(summaryPanel != && questionPanel != )

summaryPanel.style.display = DisplayStyle.None;
questionPanel.style.display = DisplayStyle.Flex;

currentLevel = levels[currentLevelIndex];
n currentLesson = currentLevel.lessons[currentLessonIndex];
maxLives = currentLesson.correctAnswersNeeded;

if (lessonTitle != ) lessonTitle.text = currentlLesson.lessonTitle;

if (currentLesson.questions != s& currentLesson.questions.Count > 8)

currentQuestions = currentlLesson.questions;
currentQuestionIndex = 0;
correctAnswers = 0;
ShowQuestion();
3
else
{
EndLesson();

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 93

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

ShowQuestion()

if (currentQuestionIndex < currentQuestions.Count)

{

Qu n currentQuestion = currentQuestions[currentQuestionIndex];
correctAnswerIndex = currentQuestion.correctAnswerIndex;

switch (currentQuestion.contentType)

questionText. tex currentQuestion.questionText;
guestionImage.sty i le.None;
guestionSound. styl

questionButton.style.display =

br 3

ayStyle.None;

guestionImage.style.d !
i nd.styl V None;

on.guestionText, guestionImage);

guestionImage.styl
guestionSound. styl
isSoundQuestion = B
r. Instance.StopMusic();
r. Instance.PlayQuestionSound(currentQuestion.questionText);

¥
for ( i = 8; i < answerButtons.Count; i++)
1

answerButtonsLabel[i].text = currentQuestion.answers[i];

EndLesson();

Fuente. Autoria Propia.
Figura 94

Captura de pantalla del codigo que permite habilitar la siguiente leccion

OnContinueButtonClicked( isClosebtn)
summaryPanel.style.display = DisplayStyle.None;

if (currentLessonIndex < levels[currentlLevelIndex].lessons.Count - 1)
i
currentLessonIndex++
rentLessonIndex”, currentlLessonIndex);
.Save();

questionLoader.UnlockNextLesson(currentLevelIndex, currentLessonIndex);
if (!isClosebtn)

LoadScene("le
¥
else

{

LoadScene("start-game");

}

else

i

AdvanceToNextLevel(isClosebtn);

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 95
Captura de pantalla del codigo que muestra al jugador el resultado al finalizar la leccion,

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

EndLesson()

1 currentlesson = levels[currentlevelIndex].lessons[currentLessonIndex’

currentQuestionIndex >= currentLesson.questions.Count)
r. Instance.PlaySoundEffect("Ls

questionPanel.style.display = DisplayStyle.None;
RestartPanel.style.display = DisplayStyle.None;

if (currentlessonIndex < levels[currentLevelIndex].lessons.Count — 1)
i
levels[currentlevellndex].lessons[currentLessonIndex + 1].disabled =

LlessonKey = GetLessonKey(currentLevellndex, currentLessonIndex + 1

SetInt(lessonKey, 1);
ofs.Save();

continueButton_style. display = DisplayStyle.Flex;
SaveSummary() ;
sunmaryPanel.style.display = Displaystyle.Flex;
closeBtn.style.display = DisplayStyle.Flex;

vocabularyList .Jain("\n", lessonSummary.vocabulary.Select(word - * + word));
vocabularyText.text = vocabularylist;

grammarTextContent = s
correctAnswersTextContent u
lesson in lessonSummary.lessensFinishad)

grammarTextContent . AppendLine(: {lesson.grammarTitle}"
grammarTextContent.AppendLine("");
correctAnswersTextContent . AppendLine: ol lesson.grammarTitle}

Fuente. Autoria Propia.
Figura 96
Caodigo que muestra al jugador el resultado al finalizar la leccién, incluyendo el resumen de las

lecciones y su progreso (Parte 2)

xtContent.AppendLine(
Content . AppendL ine(

answer in lessen.correctAnswers)

[1 parts = answer.split(':*);
if (parts.Length == 2)

{

correctAnswersTextContent . AppendL ine(® Fi oreg
correctAnswersTextContent . AppendLine($"{parts[8].Trim(}}\n");
correctAnswersTextContent. AppendLine("<cola ta
correctAnswersTextContent.AppendLine($”{parts[1].Trin(}}\n");

correctAnswersTextContent . AppendLina("<colo F5
correctAnswersTextContent. AppendLina(§*{answerF\n");

correctAnswersText.text = correctAnswersTextContent.ToString();
i3

grammarText.text = grammarTextContent.ToString();

if (currentlevelIndex == levels.Count — 1)

summaryWrapper.style.display = DisplayStyle.None;
closeBtn. style.display = Displaystyle.No
finishPanel.style.display = Displaystyle.Flex;
continueButten.text -

else

“Hom

sunmaryWrapper.style.display = DisplayStyle.Flex;
closeBtn. style.display = DisplayStyle.Flex;
finishpanel.style.display = DisplayStyle.Nane;
continueButten.text = "Continue";

i3

endsLesson =

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 97
Captura de pantalla del codigo que muestra al jugador el resultado al finalizar la leccion,
incluyendo el resumen de las lecciones y su progreso (Parte 3)

LoadOrCreatelessonSummary()

json = PlayerPrefs.GetString("LessonSummary™, ""J);
. IsNullOrEmpty(json))

lessonSummary

lessonSummary = JsonUtility.FromJson<LessonSummary>(jsen);

SaveSummary()

JsonUtility.Toedson(lessonSummary,

5.5etString("LessonSummary™, json);

Fuente. Autoria Propia.
Integracion de Recursos Gréaficos y Sonoros

Se integraron recursos graficos en 3D que incluyen escenarios, personajes y objetos,
disefiados para sumergir al jugador en una experiencia visual atractiva. Paralelamente, se
afadieron efectos sonoros y masica de fondo, reforzando el aprendizaje y la inmersion en el
juego. Los recursos sonoros, como pistas de retroalimentacion positiva al seleccionar respuestas
correctas, aumentan la motivacion y refuerzan el aprendizaje. En las siguientes figuras se

presentan capturas de pantalla del codigo correspondiente a la integracion de los recursos.
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Figura 98
Captura de pantalla del motor de videojuego donde se implementan los recursos de imagenes e

iconos para las interfaces.

Area Play Unfocused~ Con

o
CLASSROOM
LANGRUSH

s » UiElements

CLASSROOW CLASSROOK
LANGRUSH” LANGRUSTY

Fuente. Autoria Propia.
Figura 99
Captura de pantalla del motor de videojuego donde se implementan los prefabs de los

jugadores.

Assets > Models

N FES

Animations A @ female @ girl low poli1 @@ male

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 100

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

jugadores

M Tutorialinfo
i Ul
(= Ul Toolkit
B UnityThemes

Fuente. Autoria Propia.
Figu ra 101 Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan los assets que formaran parte del escenario
Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan los assets que formaran parte del

escenario y también los obstaculos

sets > Models > Assets

@ Biblioteca2 (# book &P calculator

>

P Escritorio4 P Escritorio5 (@ Esc 06 {@Library @Luz & morral {# Pared1

o

{@ Piso @ ruler (@ Tablero @ tajalapiz

odels/Assets

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 102
Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan las imagenes de las lecciones que

explican la gramatica.

Dialoguelmages

Possessis

protrad . )
my Be: informatio
wo Q C em©0O questionswitb i o b gafrey <
.

what

& Ul Toolkit

Fuente. Autoria Propia.
Figura 103
Captura de pantalla del motor de videojuego donde se cargan imagenes de las preguntas

relacionadas con la seleccion de respuestas segun la ilustracion que se muestra

Resources > Images > Scene5
Assets

=@ Images Artista T
(s UiElements 4 | o
stuagiante
Im SVG y
= Models ° ° °
s Animations
Im Assets B i i &

s MusicSounds
{ PreFabs
Im ObstclesPrefabs
{aw Resources
I Dialoguelmages
@ Images
Im Scene5
B Scenel2
Im Scenel3
B Sceneld
Im Scenel6
Bm Scenel?7
Im Scenel8
Im Scene21

actor-render-pal artista-render-pa. cant er.. estudainte-rende.. prof

Fuente. Autoria Propia.
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Figura 104
Captura de pantalla del motor de videojuego donde se muestran todos los scripts utilizados en el
videojuego

7o ¢ 0 % 27

Less tio

AudioManager DialogueManager GameSc C cenePlaye ImagelLoader

Scripts

LevelList MenuMainCaontrol

VirtualCameraFol..

Fuente. Autoria Propia.

Ajustes de Disefio y Pulido Final

En la ultima etapa del desarrollo, se realizaron pruebas intensivas para ajustar el disefio 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 movil, que muestran diferentes escenas
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© | esta clase aprenderemos el
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Tu primera misién serd
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polabra ‘English’. Mientras lo
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moverte y elegir respuestas.

B iBuena suerte!

4

Fuente. Autoria Propia.
Figura 106

Capturas de pantalla del videojuego que ilustran varios momentos importantes
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Fuente. Autoria Propia.
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Postproduccién
Pruebas y Evaluacion

Las pruebas realizadas durante la fase de evaluacion se llevaron a cabo con base en los
criterios definidos en la metodologia, 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
linguisticas de los jugadores, especialmente en el uso del verbo to be en sus tres tiempos.
Planificacion de las Pruebas
Se defini6 un plan de pruebas que incluia escenarios practicos para validar la funcionalidad del
juego, el impacto educativo de las lecciones.

Este plan consider6 grupos de usuarios con diferentes niveles de conocimiento del idioma inglés
y con rangos de edad entre 16 y 50 afios.
Se evaluaran las siguientes areas:

Funcionamiento Técnico. Incluye mecéanicas de juego, navegacion entre niveles y
escenas, carga de recursos (graficos, sonoros y textuales) y rendimiento en dispositivos mdviles.

Eficacia Educativa. Medicion de la retencion de conocimientos, comprension de las
lecciones y mejora en habilidades lingisticas.

Experiencia de Usuario. Evaluacion de la interfaz, accesibilidad, atractivo visual y
sonoro, y satisfaccion general.

Tipos de Pruebas
Pruebas Funcionales. Validar que las mecénicas del juego (movimientos, respuestas,

interaccion con obstaculos) funcionan como se espera.
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Comprobar la correcta transicion entre escenas (didlogos, 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 comprension de las instrucciones y dialogos.

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

Pruebas Educativas. Medir la efectividad de las preguntas y lecciones en la mejora de
habilidades linglisticas (vocabulario, gramatica, comprension).

Evaluar si el sistema de retroalimentacion 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 graficos y sonoros.

Pruebas de Compatibilidad. Probar el juego en mdltiples 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, Configuracion y Seleccion de Lecciones.

Dialogos. Verificar que los didlogos se muestran en orden, sin interrupciones y
comprobar que el botdn "Siguiente™ avanza al siguiente dialogo o escena.

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

Confirmar la correcta deteccién de colisiones con obstaculos.
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Evaluar la precision en la deteccidn de respuestas correctas basadas en los carriles.

Resumen. Comprobar gue el resumen muestra los resultados correctos (respuestas
correctas, progreso).

Validar que el botén "Continuar™ lleva a la siguiente leccion 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 ultimo nivel o leccién 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).



99

Tabla 2

Métricas de Evaluacion

Area de Prueba Métrica Criterio de Exito

<5% de errores en 10 sesiones

Funcionamiento Tasa de errores técnicos _
consecutivas
- Tiempo promedio para Jugadores completan un nivel en menos
Usabilidad ) )
completar nivel de 3 minutos

>70% de aciertos en las preguntas

Eficacia educativa  Incremento en aciertos ) .
después de 5 lecciones

Rendimiento Tiempo de carga <2 segundos entre escenas

Nota. Esta tabla muestra las métricas de evaluacion que se tienen en cuenta para evaluar el
resultado del videojuego.
Fuente. Autoria Propia.
Cronograma

Las pruebas se llevaran a cabo durante 3 semanas:

Semana 1: Pruebas funcionales y de rendimiento.

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

Semana 3: Correccion de errores y validacion 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
facil de usar y accesible para la audiencia objetivo y que cumpla con los objetivos de aprendizaje
establecidos en el disefio del proyecto.

Pruebas con Usuarios



100

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 disefio que requerian optimizacion para mejorar la
experiencia del jugador.

Seleccion de participantes. Para la fase de pruebas y evaluacion, se selecciond un grupo
de 20 participantes con diversos niveles de conocimiento del idioma inglés y un interés en
aprenderlo mediante una herramienta ludica. Los criterios de seleccion se detallan en la siguiente
tabla:

Tabla 3

Criterios de seleccion de los participantes

Criterios de Inclusion Criterios de Exclusién

Nivel de inglés basico, intermedio o Falta de interés en aprender inglés

avanzado.
Disponibilidad para participar en pruebas  No disponibilidad para completar las pruebas

Acceso a un dispositivo movil compatible  No tener dispositivo mobile Android

Nota. En esta tabla se especifica los criterios que se tuvieron en cuenta para escoger los
participantes
Fuente. Autoria Propia.

Los participantes fueron seleccionados a través de redes de contacto, incluyendo
referencias de comparieros de trabajo y terceros, asegurando diversidad en los niveles de
conocimiento del inglés y afinidad por el aprendizaje mediante herramientas ludicas. Antes de

las pruebas, se les proporciono una descripcion detallada del proyecto y se confirmo que
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cumplian con los criterios de participacion. Durante las sesiones de prueba, interactuaron con el
videojuego y brindaron retroalimentacién mediante una evaluacion estructurada, permitiendo
analizar su funcionalidad y efectividad educativa.
Resultados y Retroalimentacion

Los resultados de las pruebas con usuarios demostraron que el videojuego cumplié con
los objetivos planteados, ya que los participantes mostraron una mejora significativa en su
comprension del verbo 'to be' y en su capacidad para construir frases en inglés. Ademas, la
retroalimentacion positiva sobre la usabilidad y el disefio del juego confirma que se logro 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 caia al vacio.

Al finalizar el juego y seleccionar una leccion desde el menu, siempre se abria la Gltima
leccion 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 seguian desbloqueados, cuando solo la primera leccion
deberia estar disponible.

Los jugadores podian atravesar los obstaculos sin colisionar con ellos.
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Al avanzar a la siguiente leccion después de completar una, si los jugadores respondian
correctamente la primera pregunta, el juego indicaba que habian perdido y no mostraba el boton
para reiniciar la leccion.

Metodologia

Instrumento de Recoleccion de Dato. La investigacion se realizé mediante una encuesta
estructurada que consto de cinco secciones principales:

Informacion Demogréafica y Experiencia Previa. Edad, nivel de inglés, frecuencia de
uso de videojuegos y experiencia con aplicaciones educativas.

Usabilidad y Disefio. Facilidad de uso, claridad de la interfaz, navegacion y controles del
juego.

Contenido Pedagogico. Relevancia de las preguntas y lecciones, claridad de los diadlogos
explicativos, efectividad del aprendizaje, y utilidad de la retroalimentacion.

Experiencia de Usuario. Motivacion, entretenimiento, elementos multimedia y
rendimiento técnico.

Valoracion General. Calificacion general (escala 1-5) y disposicion a recomendar.

Aplicacion 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 permitié la
recoleccion sistematica de las respuestas. Los participantes completaron la evaluacién después de
haber interactuado con el videojuego Classroom LangRush.

Escala de Medicion. Para la mayoria de las preguntas se utilizé una escala de valoracién
cualitativa que incluia las siguientes opciones:

Muy facil/Facil/Regular/Dificil/Muy dificil

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 til/Util/Regular/Poco util/Nada dtil
Andlisis de Resultados.
Perfil Demografico de los Participantes

El grupo de participantes presenta una distribucion diversa en términos de edad y nivel de
conocimiento del idioma ingleés:

La mayoria de los encuestados (40%) se encuentra en el rango de edad de 21-30 afios,
seguido por un 25% de mayores de 40 afios, 20% entre 31-40 afios, y 10% menores de 16 afos.
En cuanto al nivel de inglés, el 45% reportd un nivel basico, 30% nivel intermedio y 25% nivel
avanzado.

Respecto a la experiencia previa con videojuegos, el 40% report6 un uso diario, 25% uso
semanal y 35% uso ocasional. Es notable que el 60% de los participantes no tenia experiencia

previa con aplicaciones moviles o videojuegos educativos.
Usabilidad y Disefio de Interfaz

La evaluacién de la usabilidad del videojuego arrojo resultados altamente positivos:

El 95% de los participantes encontro el juego "Facil" o "Muy facil" de entender, con solo
un 5% calificandolo como "Regular". La interfaz fue considerada "Clara y atractiva" o "Muy
claray atractiva" por el 90% de los usuarios.

En cuanto a la navegacion, el 70% no experimentd ninguna dificultad, mientras que el
30% reportd "Pocas dificultades™. Los controles del juego fueron evaluados como "Muy faciles"

0 "Faciles™ por el 90% de los participantes.
Efectividad Pedagdgica

Los resultados indican una alta efectividad en términos educativos:
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El 100% de los participantes afirmé haber aprendido algo nuevo después de jugar (45%
"Si, mucho™ y 55% "Si, algo").

El 95% considerd las preguntas y lecciones como "Relevantes™ o "Muy relevantes” para
mejorar su ingles.

El 90% encontro dialogos explicativos “claros y Gtiles” o "Muy claros y utiles™.

La retroalimentacion fue calificada como "Util" o "Muy (til" 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 sintio "Motivado™ o "Muy motivado" a continuar jugando.
El 95% encontro el juego "Entretenido™ o "Muy entretenido”. La combinacion de elementos
multimedia (graficos, musica y sonido) fue considerada "Adecuada” o "Muy adecuada” por el
100% de los usuarios.

En cuanto a problemas técnicos, el 70% no experimento ningln problema de

rendimiento, mientras que el 30% report6 "Pocos" problemas.
Valoracion General y Recomendacion

La calificacion general del videojuego fue sobresaliente:

El 45% otorgé la calificacion maxima de 5 puntos

El 35% calificd con 4 puntos

El 20% calificd con 3 puntos

Ningun participante calificé por debajo de 3 puntos

En términos de recomendacion, el 70% indic6 que "Si, definitivamente" recomendaria el

videojuego, 20% respondio "Si, tal vez", y solo un 10% expres6 dudas.
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Conclusiones

En conclusién, el videojuego Classroom LangRush no solo cumplié con los objetivos de
disefio y desarrollo, sino que también demostro 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 aceptacion entre los usuarios, destacando particularmente en:

Facilidad de uso y claridad en la interfaz

Efectividad en el aprendizaje del idioma

Alto nivel de motivacion y entretenimiento

Calidad técnica y de disefio

Las areas de mejora potencial se centran principalmente en:

Optimizacion del rendimiento para el 30% que experiment6 algunos problemas técnicos

Refinamiento de la navegacion para reducir las dificultades reportadas por algunos
usuarios

La combinacién de elementos ludicos y educativos resulté 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 sefialar algunas limitaciones del presente estudio:

Tamario de la muestra: Con 20 participantes, los resultados proporcionan una vision
inicial valiosa pero podrian beneficiarse de una muestra mas amplia.

Periodo de evaluacion: La encuesta se realizé durante tres semanas aproximadamente, lo

que no permite evaluar la retencion de conocimientos a largo plazo.
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Distribucion demogréafica: Aunque diversa, la muestra presenta una concentracion en

ciertos grupos de edad y niveles de inglés.
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