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Abstract

Many educational strategies based on using games have been part
of'the teacher toolset for a long time. Within the teaching profession
in Mexico it is a common practice to use traditional games and use
them as part of the academic materials created by the teachers
themselves (Mexican lottery, bingo, cards, etc.), in order to boost
the engagement of the students into the learning process. Also,
usage of smartphones by students has increased significantly, and
therefore the potential of allowing educators to design their own
digital games to teach something in particular. In this article we
show the design, creation and personalization of a classical board
game known as “memorama” to be used in a digital manner. The
main idea is that a user (i.e. teacher) will define pairs of cards
(question and answer) and these will form the deck of digital cards
of the game. This game has potentially a high impact because it is
customizable nature. This work was partially presented in XII
Congreso de la Mujer en la Ciencia in poster track.
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1 Introduccion

Uno de los problemas fundamentales en la educacion bésica en la
actualidad es el lograr que los estudiantes puedan concentrarse
adecuadamente en la obtencion del conocimiento que deben de
adquirir en su proceso educativo. La atencion de los alumnos es
continuamente requerida por el profesor, sus compafieros y todo el
ecosistema tecnologico actual. Teléfonos inteligentes, tabletas
electronicas, equipo de coémputo, consolas de videojuegos y
dispositivos similares son parte de los elementos con los que los
estudiantes conviven todo el tiempo y los que en muchos casos son
el componente principal para interactuar con su entorno inmediato
(digital o analdgico). Es precisamente ese uno de los principales
retos en la educacion hoy en dia: ;de qué manera es posible integrar
todos los elementos mencionados dentro de una estrategia que
promueva un aprendizaje eficiente?
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Un 4rea que muestra un avance promisorio es la gamificacion
dentro del proceso educativo. La gamificacion (también conocida
como ludificacion) se refiere a la utilizacion de estrategias clasicas
de juego para lograr un objetivo de capacitacion o ensefianza. Una
de las ventajas de este enfoque es el incrementar la motivacion de
los estudiantes mediante un ambiente competitivo bajo la
supervision de el maestro.

En particular, el juego de memorama o juego de memoria
comienza con un conjunto de cartas por un lado con informacioén
(imagenes o texto) y por otro un color sélido o patrén (todas tienen
el mismo disefio en este lado), que deben revolverse y repartirse
sobre una “mesa” con la informacion hacia abajo, de tal suerte que
no sea posible ver la informacién que se encuentra en ellas. De
manera inicial, un jugador puede ver todas las cartas exactamente
iguales.

El juego consiste en que un jugador, selecciona 2 cartas y las
voltea para ver su contenido, si ambas cartas corresponden,
entonces ese par se retira de las cartas restantes y se quedan con el
jugador que las descubrio. Ademas tiene derecho a seleccionar
otras 2 cartas. Si las nuevas cartas son diferentes, entonces debera
ceder el turno a otro jugador.

El siguiente jugador debe seleccionar 2 cartas (pueden ya haber
sido destapadas). Este jugador tiene una ventaja respecto al
primero, ya debi6 haber visto las cartas que otro(s) jugador(es) ha
(n) destapado anteriormente y recordar las posiciones de esas
cartas. El juego termina cuando todos los pares son destapados, por
supuesto, gana aquel jugador que logré conseguir mas pares
correctos.

La idea de este juego es un ejercicio de memoria, y en nuestro
caso, nuestro objetivo es aprovechar este momento para hacer un
reforzamiento del contenido académico.

Este articulo estd organizado de la siguiente manera: en la
seccion 2 se presenta la metodologia empleada en el disefio, la base
de datos, el desarrollo y la implementacion multijugador. Después
en la seccion 3 se presentan los resultados del desempefio de la
aplicacion con un grupo de prueba. Finalmente en la seccion 4 se
presentan las conclusiones y trabajo a futuro.

2 Metodologia

Para nuestra propuesta decidimos emplear el proceso de
desarrollo denominado Disefio Centrado en el Usuario. Conocido
mejor por sus siglas en inglés, User-Centered Design (UCD) es una
metodologia que describe los procesos de disefio que los usuarios
finales influyen en como un disefio toma forma [9]. Es una filosofia
de disefio que tiene por objetivo la creacion de productos que
resuelvan necesidades concretas de sus usuarios.

La metodologia empleada para el disefio y creacion de este
juego se llevo a cabo de la siguiente forma, primero se revisamos
distintas aplicaciones y tipos de juegos que pudieran ser
personalizados y cuya curva de aprendizaje fuera minima. Una vez
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que se decidi6 por un juego muy clasico como lo es el memorama,
se disefi6 lo que podria ser la interfaz del juego y la ruta que podrian
seguir los usuarios (diagrama de uso). Finalmente se implementd
como una app para teléfono movil con sistema operativo Android.

2.1 Diseifo

Para nuestro juego, un par de cartas corresponde a una pregunta-
respuesta académica, por ejemplo, 2+2 podria ser una pregunta y 4
la respuesta. Note que casi cualquier contenido académico puede
ser expresado de esta forma. Por otro lado, dado que el juego sera
personalizable, los usuarios podran decidir el numero de preguntas
que desee poner en cada juego.

2.1.1 Usuarios
Cabe mencionar que la aplicaciéon cuenta con los distintos
personajes: un diseflador de un juego, un jugador. Ambos
personajes pueden jugar o disefiar un juego por lo que simplemente
diremos que cada usuario podra realizar ambas acciones.

El disefio de las interfaces de esta aplicacion estd organizada
por las siguientes categorias: entrada de datos, consulta de
informacion y juego.

2.1.2 Interfaces para entrada de datos
Dado que es una aplicacion personalizable se requiere identificar al
usuario que estd manejando la aplicacidn, para esto se disefid una
interfaz para el registro de nuevos usuarios y registro de usuarios
existentes.
e Para esta interfaz es necesario tener 3 opciones: entrar
(usuarios previamente registrados), registrarse y recordar
la contrasefia. Tabla, lado izquierdo.

e Interfaz para la captura de cada par (pregunta-respuesta),
véase la Figura 1-derecha. Cabe mencionar que cada
juego debe tener un titulo asignado por el usuario y una
descripcion, asi como un ntimero de juego asignado por
la plataforma

MEMORATO

Cambiar de directoriol

Figura 1. Interfaces de captura de datos. En la izquierda se
tiene la interfaz de inicio, mientras que en la derecha se tiene
la interfaz de captura de un par.

2.1.3 Interfaces de informacion

En el caso de la informacion que el usuario requiere conocer
son: juegos creados, juegos jugados, estadisticas sobre juegos
disefiados, y en un juego en particular se requiere conocer todos los
pares capturados.
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En la Figura 2 (izquierda) se muestra una pantalla con la lista
de pares (pregunta-respuesta) para un juego cuyo titulo es:
Comandos de Linux. La descripcion es un mensaje breve sobre lo
que un jugador puede esperar de este juego. Después viene una lista
de preguntas capturadas por el usuario. Como se puede apreciar
existe una linea que separa cada pregunta. El primer renglon es la
pregunta y el segundo renglon (el que empieza con R) corresponde
a la respuesta.

PrototipoTesis2 MEMORATO

MIS JUEGOS MIS PUNTOS Comandos Linux
Este es un reto sobre los comandos utiizados por Linux
Prueba del repet — Pin:1 - Puntuaje méximo:400 — reaia
Fecha2020-01-22 e

5dds — Pin2 — Puntuaje maximo:200 — Fecha: cd
20200122 R.Cambiar de directorio

13 — Pin3 — Puntuaje m&ximo0 — Facha:

20200122 Rborrar un directorio

curriculum — Pin:4 — Puntuaje maximo:400 — Fecha J

2020-01-24 RMuestra un listado de los archivos y drectorio de
una carpeta

aDS — Pin:5 — Puntuaje méximo:0 — Fecha:

20200125

Cuestionario Ar - Pin‘12 - Puntuaje maximo:507
Fecha2020-01-30

lei — Pin14 — Puntuaje maximo:0 — Fecha:
2020-01-31

Pin7852:21 — Puntuaje méximo 0 — Fecha:

Comandos Linux = Pin22 — Puntuaje m&ximo.0 —
Fecha2020-0518

Figura 2. Interfaz de informacion. En el lado izquierdo se
muestra una la lista con 3 preguntas capturadas por un
usuario para un juego titulado Comandos de Linux.

2.1.4 Interfaces de juego

Una vez definidas las preguntas para un juego se presentara la
siguiente interfaz (véase la Figura 3). Inicialmente todas las cartas
estan ocultas, y bastara darle clic a alguna de las cartas para que se
muestre al centro de la pantalla con la informacion visible, después
de un breve instante regresara a la posicion inicial destapada, hasta
que se destape una segunda y transcurra unos segundos.

MEMORATO

Figura 3. Juego de memorama con 7 pares por descubrir.
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2.2 Base de Datos

Para llevar acabo esta aplicacion se requeria un sistema de base de
datos capaz de almacenar la informacion emitida por este juego.
Todo esto con base en los principios descritos en [7]. Basicamente
hay 3 entidades: persona, juego y pregunta. Las relaciones son:
persona-juega-juego, persona-crea-juego, juego-tiene-preguntas.
Véase la Figura 4 para mas detalles.

Figura 4. Diagrama de base de datos relacional.

2.3 Diagrama de Uso

Por otro lado, también se disefié un diagrama de navegacion de este
juego, de acuerdo a [8] éste es presentado en la Figura 5. El
diagrama solo representa el flujo de pantallas que se presenta a cada
usuario con sus respectivas opciones.

Login ‘ Registro

Crear '

Juego

| Cambiar nickName

<
e | g | o [ | 7o
<=
Editar ]

—| Borrar puntuacion
Ver detalles

Detalles Mis

Puntos
Jugar | <ifjmm | Juego

Buscar usuario/juego

{

Perfil
Buscado

Figura 5. Diagrama de navegacion del juego.

2.4 Desarrollo
Las herramientas tecnologicas utilizadas fueron:
e Plataforma de desarrollo para la codificacion de la
aplicacion se utilizé: Android studio [3,4].
e  Paraalmacenar la base de datos se us6 un sistema gratuito
llamado firebase [5,6].
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2.5 Modo Multijugador

Esta aplicacion esté disefiada para que se pueda jugar en linea entre
varios jugadores. La funcion de la aplicacion sera controlar quien
tiene el turno de jugar, para esto, se bloquea la pantalla de un
jugador para evitar que pueda destapar casos cuando no le
corresponde.

3 Evaluacion de la aplicacion

La aplicacion actualmente ya se encuentra disponible en la
plataforma de google play. Para llevar a cabo la evaluacion de la
aplicacion se solicito la colaboracion de un grupo de profesores en
conjunto con sus estudiantes de un instituto de nivel medio
superior. Los temas de las materias fueron: biologia, espafiol y
quimica.

3.1 Profesores

Para explicar la evaluacion de la aplicacion primero se abordar el
trabajo realizado para los profesores. Basicamente consistié en 3
partes: evaluacion de sus habilidades TIC, uso de la plataforma y
finalmente se les pidi6 realizar un cuestionario para evaluar el
conocimiento de sus estudiantes antes y después de utilizar la
aplicacion

3.1.1 Evaluacién de habilidades TIC a profesores
Para llevar a cabo la evaluacion de los docentes primero se les
aplicod un cuestionario para conocer su grado de familiaridad con
las TIC. Las preguntas realizadas fueron:

e Edad

e Utiliza alguna herramienta tecnologica en sus clases?

e  /Como usa las TIC en clase?

e ;Conoce alguna app para teléfono que le sirva como
herramienta para reforzar los conocimientos vistos en
clase?

e ;Le gustaria utilizar una app ludica para reforzar los
temas vistos en clase?

La edad de los docentes estuvo entre los 25 y 35 aflos. En la
encuesta aplicada sus respuestas fueron en el sentido de saber
utilizar las TIC, sin embargo, no las involucran en sus clases pues
no siempre pueden encontrar la aplicacion/pagina/video acorde al
material que verdn en cada clase. Esto aunado al tiempo
involucrado en la busqueda del material correcto para el tema
tratado en clase, ademas de la curva de aprendizaje que se necesita
para cada nueva herramienta que pudieran encontrar.

3.1.2 Uso de la aplicacion
A los profesores que aceptaron ser parte del experimento se les dio
una breve explicacion de la aplicacion y se dejo que ellos la usaran.
La tarea especifica para ellos fue que crearan un juego con un
conjunto de preguntas que ya tenian creadas previamente.
El resultado fue satisfactorio, todos los profesores
consiguieron la tarea rapidamente.

3.2 Alumnos

Para el caso de los alumnos de los profesores involucrados, se
seleccionaron alumnos de dos grupos donde los profesores daban
clases bajo ciertas caracteristicas las cuales fueron: alumnos que
aprendieran rapido, alumnos que tuvieran cierta dificultad para
aprender pero estudiaran mucho, alumnos que a pesar de hacer un
gran esfuerzo se les dificultara aprender y alumnos que tuvieran
problemas de aprendizaje y no hiciera un esfuerzo extra escolar
para aprender, teniendo un total de 9 alumnos.
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El proceso seguido con los alumnos consistié en: evaluacion
de conocimientos previos sobre los temas de interés (uno por cada
materia), posteriormente se les evalud sus habilidades TIC
especificamente en un teléfono moévil.

3.2.1 Evaluacion de conocimientos a los estudiantes
Un tema muy importante antes de evaluar si la aplicacion consigue
mejorar el aprovechamiento escolar es saber cual es el grado de
conocimiento de los estudiantes por lo que se les aplicé un
cuestionario de cada tema (biologia, espafiol y quimica). La Figura
6 muestra las calificaciones obtenidas en cada una de las materias
de interés.

Calificaciones en la primer evaluacion

4

o
: w0 J N T B s d

o
Calificaciones
® Espaiiol ™ Quimica Biologia

Figura 6. Resultados de la primera evaluacién en espafiol,
quimica y biologia.

3.2.2 Evaluacién de habilidades TIC
De los jovenes participantes nos interesaba saber su grado de
involucramiento con las TIC. A este grupo de jovenes se les
pregunto lo siguiente:
e Edad
e  ;Usas de manera regular tu celular?
e ;Cual es tu experiencia de aplicaciones para repasar una
leccion vista en clase?
e Tus profesores usan este tipo de herramientas para
reforzar tu aprendizaje?

La edad de estos jovenes oscila entre 18 y 20 afios. La cantidad
de tiempo que emplean estos jovenes varia entre 8 y 12 horas al dia.
Entre las aplicaciones mas utilizadas estan Facebook, WhatsApp y
YouTube.

Un dato interesante fue que los jovenes utilizan una aplicacién
llamada Duolingo para su aprender idiomas

Otros datos interesantes fueron que a los estudiantes les parece
muy interesante y motivador la plataforma de Kahoot que algunas
veces utilizan sus profesores, ademas mencionaron también a
Geogebra para el entendimiento de matematicas.

3.2.3 Uso de la aplicacion
La evaluaciéon de la aplicacion se llevd acabo de la siguiente
manera:
e  Se explicod brevemente en qué consiste un memorama
e  Se les instal6 en su teléfono celular
e Seles pidi6 que se registraran, hasta aqui es un paso muy
clasico en cualquier aplicacion
e  Se les proporciono el id del juego que habian preparado
sus profesores

Una vez que los usuarios jugaron varias veces cada juego, se
les explico la opcion multijugador, lo cual incrementé su nivel de
interés.
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Después de hora y media que estuvieron jugando se detuvo la
interaccion con el juego para pasar a la siguiente etapa, la
evaluacion de conocimientos nuevamente.

3.2.4 Evaluacion de conocimientos después del uso
de la aplicacién

Después del uso de la aplicacion se volvid a aplicar el mismo
cuestionario aplicado a priori que se refiere en la seccion 3.2.1. Los
resultados fueron gratamente mucho mejores. Como se muestra en
la Figura 7.

Calificaciones en la segunda evaluacién

Calificaciones

® Espaiiol  ®Quimica Biologia

Figura 7. Resultados de la 2a evaluacion en espafiol, quimica y
biologia.

De la Figura 7 (2a evaluacion, barras de color azul) se puede
ver que los estudiantes tuvieron un mejor aprendizaje de los
mismos temas. La grafica previa se muestra en la Figura 6 (barras
azules).

Para el caso de Quimica también se nota una mejora
considerable. Notese que en la Figura 6 (barras naranjas) se nota
una dispersion de las calificaciones entre 9 y 4, sin embargo, en la
Figura 7 (barras naranjas) se puede apreciar como los resultados
estan mas concentrados entre el rango de calificacion de 10 y 6.

Para el caso de Biologia, en la comparacion se hace con
respecto a las Figuras 6 y 7 en las barras color gris. Notese que los
valores antes dispersos entre 8 y 4, después de la aplicacion las
calificaciones estan mas concentradas en el rango entre 9 y 5.

4 Conclusiones

El uso de juegos para captar la atencion de los estudiantes y
orientarlo hacia el refuerzo de su aprendizaje no es un tema nuevo,
sin embargo, y a pesar de la gran cantidad de herramientas que
existen, muy pocas de ellas son personalizables por un profesor. En
este articulo se presento6 el disefio, desarrollo y creacion de un juego
clasico a uno digital: el memorama.

El juego del memorama consiste en tener un conjunto de pares
ocultos en cartas, en cada jugada, es posible destapar de todas las
cartas y si ambas corresponden al par, entonces dichas cartas se
remueven de las ocultas. Sino coincidieran deberan voltearse y
dejarse en el mismo lugar. El juego termina cuando todas las cartas
han encontrado su par correspondiente. Las reglas de juego se
enfocaron a tener un par, pregunta-respuesta de cualquier tema, jy
a jugarse! La idea general es que un alumno reforzard su
aprendizaje mientras destapa una carta y debe estar pensando en su
complemento.

En este articulo se presento el disefio, adaptacion y desarrollo
de un juego clésico: el memorama. Ademds, se muestra el
desempefio de dicho juego aplicado a 10 alumnos de nivel medio
superior que colaboraron para analizar el uso de la aplicacion.
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Este juego propuesto podria coadyuvar a la memorizaciéon de
material con el que los estudiantes tienen dificultad. El modelo
planteado en este articulo para adaptar un juego clasico en esta
época moderna fue utilizando la tecnologia existente: software para
el desarrollo de aplicaciones moéviles, una base de datos en la nube
como firebase y el cambio de una pareja de elementos iguales a una
pareja formada por pregunta-respuesta.

Como trabajo futuro planeamos hacer una prueba de un grupo
de usuarios mas grande y con la opciéon de multijugador.
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