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(Podria convertirme en disefiador de juegos?

Ana Serrado Bayés, Victoria Gonzalez Forés y Francisco Cardenas Doblado del Colegio La Salle-Buen Consejo, Puerto
Real, Esparia

El objetivo principal del escenario es que los estudiantes reflexionen sobre el desafio de convertirse en un disefiador de
Jjuegos pasando por las siguientes tres fases:
®  Diserniar un juego donde se les pida imaginar objetos reales, observar las figuras que pueden encontrar en el patio
de la escuela, analizar las propiedades geométricas de estas figuras, crear estas figuras 3D a partir de su
desarrollo 2D, crear un juego de realidad virtual, codificarlo utilizando la aplicacion educativa coSpaces
(https://cospaces.ioledu ) y jugar con él.
®  Probar el juego FemSTEAM Mysteries y comparar sus caracteristicas con las del juego que han creado, con el
objetivo de analizar como pueden mejorar su propio juego.
®  Reflexionar sobre el aprendizaje modelo a seguir proporcionado por FemSTEAM Mysteries, que podria ayudarlos
a romper los estereotipos tradicionales de STEM e inferir si los estudiantes desean continuar estudiando materias
STEAM y si tienen el desafio de seguir la vocacion STEAM.
Los resultados de aprendizaje esperados son:

o Velary respetar las diferencias y la igualdad de derechos y oportunidades entre los géneros, y expulsar 108
estereotipos que discriminan entre hombres y mujeres.

®  Desarrollar habilidades basicas en el uso de fuentes de informacion para adquirir nuevos conocimientos con

sentido critico.

Desarrollar competencias tecnologicas bdsicas y avanzar en una reflexion ética sobre su funcionamiento y uso.

e Llegar a apreciar el conocimiento cientifico como una forma integrada de conocimiento estructurada en diferentes
disciplinas.

e  Conocery aplicar métodos cientificos para identificar y abordar problemas en los diferentes campos del
conocimiento y la experiencia.

e  Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido critico, la iniciativa

personal y la capacidad de aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.
®  Apreciar la creacion artistica y comprender el lenguaje de las diferentes manifestaciones artisticas, utilizando
diferentes medios de expresion y representacion.

La pregunta principal destinada a guiar todo el escenario es: ";Podria convertirme en diseiiador de juegos?”

Las asignaturas STEAM que se imparten en este escenario son:

e [aEducacion Plastica, Visual y Audiovisual dard a los estudiantes la apreciacion de la creacion artistica al
imaginar objetos reales, y la visualizacion de estos objetos como figuras de la realidad.

e [as matematicas daran a los estudiantes la capacidad de matematizacion, modelado y analisis de las propiedades de
objetos reales como figuras geométricas en el espacio 2D y 3D, y les proporcionara las herramientas de
pensamiento computacional para codificar el juego.

e Latecnologiay la digitalizacion proporcionaran a los estudiantes el conocimiento y las herramientas para codificar,

probar y analizar juegos de realidad virtual.

La pregunta principal destinada a guiar todo el escenario es: ";Podria convertirme en disefiador de juegos?"
Esta pregunta impulsora lleva a las siguientes preguntas:
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Approach o Gender Equality in STEAM, financiado por la Cormisidn Buropea- Frasmuos+ Accidn clave 2, Cooperacidn para la
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(Qué propiedades tiene la forma digital de un objeto real?
(Como podemos crear una figura 3D a partir de su desarrollo plano?
(Cuales son las caracteristicas de las figuras en tres dimensiones?
(Cual es el area y el volumen de las figuras que hemos encontrado en el patio de recreo?
(Como deberiamos crear un juego virtual que emule una exposicion en el patio de recreo?
(Como debemos codificar nuestro juego virtual?
(De qué trata el juego FemSTEAM Mysteries?
e ;Qué vamos a aprender de jugar a este juego y como nos va a ayudar a mejorar nuestro propio juego?
Después de disefiar su propio juego y experimentar con el juego FemSTEAM Mysteries, también se les pedira a los
estudiantes que reflexionen sobre las siguientes preguntas de la vida real:
e ;Coémo ayuda el juego a romper los estereotipos de género sobre los modelos a seguir de STEAM?
e ;Los modelos a seguir presentados en el juego te han inspirado a continuar tus estudios en temas STEAM, y si es
asi, como?
e  ;Qué has aprendido del disefio, implementacion y evaluacion de nuestro propio juego?
e ;/Como te ha ayudado la evaluacion del juego FemSTEAM Mysteries a mejorar tu propio juego?
e /FEl disefio de tu propio juego y la experimentacion con el juego FemSTEAM Mysteries han aumentado tu interés
en seguir una carrera en el campo del disefio de juegos?

Objetivos del escenario

El objetivo principal del escenario es que los estudiantes reflexionen sobre el desafio de convertirse en disefiadores de
juegos. El escenario tiene como objetivo que los estudiantes: (i) imaginen objetos reales a través de su diserio digital, para
observar las figuras que pueden encontrar en el patio de la escuela, (ii) analizar las propiedades geométricas de estas
figuras, (iii) crear estas figuras 3D a partir de su desarrollo 2D, (iv) crear un juego de realidad virtual y codificarlo

utilizando el entorno educativo coSpaces (htips://cospaces.io/edu/), (V) jugar y probar su juego, (vi) jugar y

evaluar el juego FemSTEAM Mysteries, (vii) comparar las caracteristicas del juego FemSTEAM Mysteries con
las de su propio juego para mejorarlo. Al mismo tiempo, el compromiso de los estudiantes con el juego FemSTEAM
Mysteries tiene como objetivo alentar a los estudiantes a reflexionar sobre el papel y la contribucion de hombres y mujeres
en la educacion STEAM y superar cualquier estereotipo STEM relacionado con el género que puedan tener, y motivarlos a
continuar estudiando materias STEAM y perseguir vocaciones STEAM.

El escenario tiene como objetivo promover el desarrollo de estas habilidades principales: imaginar, observar, crear, analizar,
codificar, probar y reflexionar a través de la participacion en trabajos en equipo con una distribucion equitativa de nifios y
ninas.

Las habilidades de imaginacion y observacion se desarrollaran en la educacion plastica, visual y audiovisual. Este tema
integra todas las dimensiones de la imagen, su forma. La imagen, que puede ser bidimensional o tridimensional, y concreta o
virtual, se muestra a partir de las diferentes técnicas que han ido utilizando las tecnologias en la expansion de los registros
de creacion.

La habilidad de andlisis y reflexion se desarrollara principalmente en la asignatura de matematicas. Las preguntas de la
vida real planteadas guiaran el proceso de resolucion de problemas: formular conjeturas, razonar matematicamente,
establecer conexiones entre diferentes dreas de las matematicas y entre las matemdticas y las otras materias, conectar las
matemdticas con el mundo real, utilizando herramientas tecnologicas para apoyar el proceso de resolucion de problemas. En
particular, la resolucion de problemas implicara procesos de aplicacion de estrategias matemdticas, evaluacion del proceso
y verificacion de la validez de las soluciones a través del juego desarrollado. Los estudiantes se dedicardn a desarrollar su
pensamiento computacional buscando soluciones en secuencias de pasos ordenados y obteniendo soluciones con
instrucciones que pueden ser ejecutadas por los bloques Scratch incluidos en coSpaces.

Las habilidades de creacion, codificacion y prueba se desarrollaran en la asignatura Tecnologia y digitalizacion, que
brindara a los estudiantes la oportunidad de participar en el aprendizaje basado en proyectos de resolucion de problemas,
desarrollar su pensamiento computacional, paraque las tecnologias digitales en el proceso de aprendizaje, para
experimentar la naturaleza interdisciplinaria de la tecnologia y su contribucion al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible y la conexion con el mundo real, asi como desarrollar habilidades y competencias transversales como la
creatividad, la cooperacion, el desarrollo tecnologico sostenible o el emprendimiento.

A través de la integracion de las diferentes actividades, los estudiantes pueden analizar la naturaleza transdisciplinaria de
las tres asignaturas STEAM (Artes, matemdticas y tecnologia) y pueden reflexionar sobre la posible trayectoria profesional
para convertirse en disefiador de juegos. El escenario proporcionard a los estudiantes una vision inicial del "grado en
disenio y desarrollo de videojuegos”, una vision no estereotipada e imparcial del trabajo de un equipo de ingenieros (mujeres
y hombres), y una distincion entre el perfil artistico y el perfil informatico del diserio de juegos.
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Tiempo de preparacion: 1 hora
Tiempo lectivo:
e Preparacion: 1 hora

e Educacion plastica, visual y audiovisual: 2 horas
e Matematicas: 3 horas

e Tecnologia y Digitalizacion: 4 horas

Materiales: carton, pegamento y tijeras.

Herramientas online: coSpaces (hups://cospaces.ioledw/), YouTube, Google Classroom, Google
Forms.

Este escenario educativo mejorara entre los estudiantes las siguientes habilidades, definidas
como habilidades del siglo 21:

e Pensamiento critico a través de las pruebas de los dos juegos, el juego desarrollado por
los estudiantes y el juego FemSTEAM Mysteries, y reflexion sobre los hechos
biograficos de los modelos a seguir de FemSTEAM Mysteries y el potencial para
convertirse en un disenador de juegos.

e Comunicacion a través de la expresion de las figuras que han visualizado, la
descripcion de las propiedades de las figuras, el lenguaje de codificacion del juego.

e (Colaboracion a través de la aplicacion de diferentes técnicas y roles de trabajo en
equipo con un enfoque igualitario de género.

e (reatividad en el disefio del juego sobre la exposicion en el patio de recreo.

El enfoque pedagogico principal es el aprendizaje basado en el diserio, que consiste en la integracion del pensamiento de
diserio y el proceso de diseiio. El pensamiento de diserio incluye los procesos estratégicos y practicos mediante los cuales se
desarrolla el concepto de diseiio del juego. El pensamiento de disefio, como proceso iterativo y no lineal, incluye actividades
como: andalisis de contexto a través de la visualizacion de los objetos y figuras reales del patio de recreo, biisqueda de
problemas de las diferentes preguntas de la vida real que guian el escenario, ideacion del juego, bocetos y dibujos de los
personajes y objetos del juego, creacion de prototipos y evaluacion del juego. Proceso de diserio con las etapas de resumen
de diserio, andlisis de los objetivos de diserio de una exposicion en el patio de recreo, investigacion de soluciones de diserio
similares que se pueden encontrar en coSpaces, diserio de soluciones y resolucion de problemas, codificacion utilizando
bloques Scratch, pruebas, implementacion y evaluacion y extraccion de conclusiones.

Nombre de la Procedimiento
actividad

1? Leccion
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Nombre de la Procedimiento Hora
actividad
IRV ERGERGEETI [ luvia de ideas y discusion en torno a la pregunta que guiael 20
discusion escenario: jPodria convertirme en diseniador de juegos? minutos
Discusion y Discusion sobre cudl seria el proceso de disefio e 40
preparacion implementacion de un juego sobre una exposicion minutos
parala geométrica en el patio de la escuela
proxima
leccion

Educacion Andlisis visual de los modelos digitalizados de la realidad. Imdgenes concretasy | hora
virtuales de la realidad.
Abstraccion de las figuras bidimensionales y tridimensionales en el patio.

plastica, visual
audiovisual

Productos de Anexo I. Analisis visual de la realidad. Tarea 1
Educacion Creacion de figuras tridimensionales a partir de su desarrollo 1 hora

plastica, visual [R9JENT)

audiovisual
Productos de Anexo 1. Andlisis visual de la realidad. Tarea 2.

aprendizaje

Matematicas Analisis de las propiedades de las figuras en tres 1 hora
dimensiones

Anexo 2. Andlisis matematico de figuras 2D y 3D. Tarea 1.
Productos de
aprendizaje
5" Leccion

NI/ LS Bl Calculo de areas y volimenes de figuras que se habian 1 hora
3 encontrado en el patio de recreo

Productos de Anexo 2. Andlisis matemadtico de figuras 2D y 3D. Tarea 1.
aprendizaje

Tecnologia y Creacion del escenario virtual coSpaces del patio de la 1 hora
digitalizaciéon escuela

Productos de Anexo IlI. Codificando nuestro juego. Tarea 1.
aprendizaje

7" Leccion
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Nombre de la Procedimiento Hora
actividad
Tecnologia y Disefio y codificacion de los personajes que explican las 1 hora
digitalizacion figuras geométricas del patio de recreo

Productos de Anexo III. Codificando nuestro juego. Tarea 2.
Tecnologia y Disefio y codificacion de las figuras geométricas 1 hora

digitalizacion tridimensionales (3D) que colocamos en los diferentes
campos del patio de recreo

Anexo IlI. Codificando nuestro juego. Tarea 3.
aprendizaje
Tecnologia y Tarea 1. Discusion deliberada sobre el juego FemSTEAM 2 horas
digitalizacion Mysteries

Tarea 2. Juega con el juego FemSTEAM Mysteries

Tarea 3. Administracion de un cuestionario indagando sobre

el proceso de juego de FemSTEAM Mysteries
Productos de Anexo 4. Jugando y probando con el juego FemSTEAM Mysteries. Tareas 1, 2 y 3.

aprendizaje

10" [Leccion

Matematicas Tarea 4. Discusion sobre el papel del juego 1 hora

Tecnologia y Tarea 5. Mejora del disefio del juego. 1 hora
digitalizacion

Productos de Anexo 4. Jugando y probando el juego FemSTEAM Mysteries. Tareas 4y 5..
aprendizaje

"7 eccion

Matematicas Autoevaluacion y coevaluacion del pensamiento de disefioy 1 hora
aprendizaje del proceso de disefo.

Productos de Anexo 5. Evaluacion
aprendizaje
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La evaluacion inicial se realiza a través de la observacion durante la lluvia de ideas y la
discusion en torno a la pregunta que guia el escenario: ;jPodria convertirme en disefiador de
juegos?

Dado que el escenario es una investigacion iterativa basada en el disefio, la evaluacion
formativa se realiza en todas las sesiones, pero especialmente en la leccion 10.

La evaluacion final se incluye en el "Anexo 5. Evaluacion" y consiste en la autoevaluacion y
coevaluacion del pensamiento de disefio y el aprendizaje del proceso de disefio.

Algunos comentarios sobre la naturaleza colaborativa del escenario:

Coordinador: "Me diverti con el juego porque es una forma diferente de enseriar matemdticas
vy para hacer el juego era necesario aprender matematicas y hacer actividades. La evaluacion
ha sido divertida porque hemos visto el trabajo de otros compaiieros y nuestro trabajo final".
Portavoz: "Hizo un esfuerzo, pero hizo algunas cosas regularmente en términos de
codificacion, pero trabajo duro”.

Comentarios sobre las fortalezas del juego desarrolladas por los estudiantes:

GR3 "la interaccion y las capacidades que permite el juego, también el movimiento, el
bilingiiismo utilizado por la mayoria de los equipos, todos o casi todos son presentados por
un personaje para que se conozca el proposito del juego. La mayoria de ellos tienen tablas
donde se desarrollan y explican los conceptos con una imagen que favorece la comprension
de la informacion".

Comentarios sobre las mejoras del juego desarrollado por los estudiantes

GR2. "Con mejor organizacion y mas esfuerzo, ya que coSpaces tiene muchas, muchas mas
formas de interaccion y hay muchas mas habilidades y acciones que podrian mejorar
moderadamente el juego y convertirlo en un espacio mas divertido en el que jugar y
aprender”.

Comentarios sobre lo que los estudiantes han aprendido del juego FemSTEAM Mysteries
GRI1. "El objetivo del juego es conseguir todos los elementos propuestos, asi como, superar todas las
etapas del mismo, y darse cuenta de los errores que tiene el juego".

GR2. "He aprendido sobre las salas de escape, los personajes mas importantes de la ciencia y nunca
habia interpretado a uno de ellos". Conocer a los cientificos y artistas de FemSTEAM y al mismo tiempo

poder divertirnos mientras aprendemos, haciendo que cuando tengamos que encontrar pistas nos
concentremos y recordemos lo que hemos jugado.

GR3. "He aprendido como se crea un juego en muy poco tiempo, a saber, usar la logica mas que la teoria”.
GRA4. "Hemos aprendido a probar juegos, a resolver pistas aplicando las asignaturas STEAM"

GRS5. "Es muy interesante y he aprendido que ambos géneros son iguales”. "Saber mas sobre los modelos a
seguir que han aumentado el conocimiento y la igualdad de la sociedad".

GR6. "Como moverse en un mundo virtual". Conocer mas sobre personas importantes que han mejorado
nuestra sociedad y conocimiento.

GR7. "Saber que todas las personas pueden hacer cualquier trabajo independientemente de su género”.

(o)
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GRS. "Aprende mas sobre matematicos importantes y famosos"

Comentarios sobre como los estudiantes usardan las pruebas y la evaluacion para mejorar el
diserio del juego

GRI1. "Ser consciente de las capacidades de diseiio que existen con una sola aplicacién y darse cuenta de
como aprender a partir de un videojuego. También, para mejorar los diserios y utilizar las realidades 3D"
GR4. "Usar los errores encontrados para no cometer los mismos errores, como tamafio de fuente,
movilidad, colores...".

GRY. "Para mejorar el diseiio y el aspecto del juego”.

Feedback del profesor Plastico, Visual y Audiovisual

"Los estudiantes presentaron dificultades para imaginar y visualizar objetos reales para identificar las
principales figuras geométricas. Sin embargo, disfrutaron de las acciones manipuladoras de convertir los
desarrollos planos en figuras 3D"

Feedback del profesor de Matemdticas

"Como se ha expresado por el compromiso y disfrute de los estudiantes de la geometria se cumplio integrando
su aprendizaje en el escenario”.

Feedback del profesor de Tecnologia y digitalizacion

"El manual preparado para codificar el juego utilizando técnicas y roles de trabajo en equipo fue un recurso
innovador que ayudo a los estudiantes a sentirse como un equipo de ingenieros diseriando un juego".

Anexos

Anexo 1. Analisis visual de los modelos digitalizados de la realidad
Anexo 2. Analisis matematico de figuras 2D y 3D

Anexo 3. Codificando nuestro juego

Anexo 4. Jugar y probar el juego FemSTEAM Mysteries

Anexo 5. Evaluacion
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Anexo 1. Analisis visual de los modelos digitalizados
de la realidad

Tarea 1: Imaginamos y observamos la realidad

Objetivo:
e Visualizar y analizar modelos digitales de la realidad

1. Vaya al siguiente sitio Web:
https://www.imaginary.org/es/gallery/herwig-hauser-clasico
Lea las paginas y responda las siguientes preguntas
e Zitrus (Limon)
o (Qué es un modelo matematico y para qué se utiliza?
o ¢Para qué sirven las ecuaciones?

e Diabolo (Diabolo)
o (Qué significa que la porcion es simétrica?
o ¢Cudles son los nombres de las figuras que se obtienen girando una
curva?
e Distel (Flash)
o ¢Cuantas maneras hay de recubrir una superficie plana con baldosas?
(Donde lo descubrieron?
o (Qué otra investigacion tridimensional utiliza estas mismas estrategias
de investigacion?
e Dullo (manzana)
o (Qué ejemplo de fisica se puede modelar usando la ecuacioén de una
manzana?
e Kreisel (giroscopio)
o (Qué es una simetria especular?
2. Pensar:

(El objetivo y su sombra forman una simetria especular?

3. Vamos a matematizar, mirando la realidad de nuestro patio:
Mire las figuras bidimensionales y tridimensionales en el patio y complete la siguiente
tabla:

Descripcion del Numero de dimensiones Nombre de la figura
objeto



https://www.imaginary.org/es/gallery/herwig-hauser-clasico

sSTEAM

MYSTE RI ES FemSTEAM Juego de misterios " Podria convertirme en diseiador de juegos?"

Tarea 2: Creamos de dos a tres dimensiones

Objetivo:
Crear figuras tridimensionales a partir de su desarrollo plano

1. Seleccione dos figuras de 3 dimensiones por miembro del equipo (poliédrico,
pirdmides, cuerpos redondos).
2. Cada miembro del equipo debe:
a. dibujar el desarrollo plano de cada una de las figuras,
b. cortar el desarrollo plano de cada una de las figuras,
c. Pégalo para que la figura correspondiente se obtenga en tres dimensiones.
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Anexo 2. Analisis matematico de figuras 2D y 3D

Tarea 1: Analizar las caracteristicas de las figuras en tres dimensiones

OBJETIVO:

Analizar las caracteristicas de las figuras en tres dimensiones

1. Vea el siguiente video cuidadosamente de 0:00 a 4:37:
https://youtu.be/ePY 7K XkykNI

Responda a las siguientes preguntas:

(Qué elementos tiene un poliedro?

(Qué condiciones cumplen los poliédricos regulares?

(Cuantos y cudles son los poliédricos regulares?

(Cuadl es la formula de Euler que relaciona el nimero de vértices, caras y aristas?

2. Con la ayuda de lo que aprendiste en el video y tu libro de texto, analiza y escribe las
caracteristicas del poliédrico que construiste ayer:

(Cuadl es el nombre de la figura?

(Como son sus caras regulares, semirregulares o irregulares?

(Es un prisma o una piramide?

¢(Es un poliedro convexo o concavo?

(Es recto u oblicuo?

(Cuadl es el nimero de vértices?

(Cual es el nimero de aristas?

(Cual es el nimero de caras?

(Cumple con la caracteristica de Euler? (Comprobar numéricamente)

3. Con la ayuda de su libro de texto, analice y escriba las caracteristicas de los cuerpos
redondos que construy6 ayer:

(Cuadl es el nombre de la figura?

(Qué figura gira?

(Qué propiedades cumple su eje?

(Qué es generatriz?

(Qué tan alto es el radio de la base?

(Qué tan alto es?

(Que tan alta es la generatriz?

En el caso del cono, el radio de la base, la altura y la generatriz cumplen con
el teorema de Pitagoras? (Compruébalo)

Tarea 2: Areas y volumenes de figuras cotidianas

Objetivo:

Calcular areas y volumenes de las figuras que hemos encontrado en el patio de recreo

1. Analizar y describir las caracteristicas de cada uno de los objetos cotidianos que ha
encontrado en el patio de recreo (nombre, tipo de figura 3D, propiedades)

10
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2. Calcular el area lateral y el volumen de cada uno de esos objetos

11



sSTEAM

M YSTE Rl ES FemSTEAM Juego de misterios ";Podria convertirme en disefiador de juegos?"

Anexo 3. Codificando nuestro juego

Atencion en este trabajo tendras diferentes funciones segun los roles de trabajo en equipo. Tiene una duracion de
tres sesiones de clase mas el tiempo que inviertes en casa.

TAREA 1: CREAMOS EL ESCENARIO

Trabajar para la secretaria del equipo

El secretario comparte este documento con el resto de sus compafieros de equipo. El objetivo
es garantizar que todos sepan qué deben hacer y como se debe entregar la informacion para
facilitar el trabajo en grupo.

Trabajo para el coordinador del equipo
1. El coordinador del equipo debe acceder al sitio web de CoSpaces:

https://cospaces.io/edu/

Gallery Login Register

2. Inicia sesioén
3. Introduce el nombre de usuario y la contrasefia que te ha proporcionado tu profesor

Username or email

Password

Matematicas 2°
erasmus Lsbc
4. Ingrese a 2do grado de matematicas

12
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% iLa Geometriaenel p.. e

5. Introduzca su asignacion:

Trabajar para el organizador y portavoz del equipo
1. Vemos el siguiente video sobre codmo crear un escenario:

https://youtu.be/bDul9TUbgxA
2. El portavoz y el organizador piensan en como explicar al coordinador y al secretario

como deben crear el escenario del patio de la escuela.
Nota: la fotografia 360° esta en el aula.

TAREA 2: CREAMOS PERSONAJES QUE EXPLICAN LAS FIGURAS
GEOMETRICAS DEL PATIO DE RECREO

Trabajo del coordinador y secretario
1. Miramos en nuestro cuaderno la informacién de la sesion 10 sobre las figuras en el

patio y seleccionamos cual vamos a presentar en nuestro entorno coSpaces.

Trabajo del organizador y portavoz
1. Mira el video sobre como se crea un personaje a partir del minuto 1:59

https://youtu.be/NoaW3YXmQVo
2. Resume qué acciones debe realizar el coordinador para crear un personaje para cada

una de las figuras que queremos describir.

El trabajo de todos

Personaje que presenta la exposicion
1. Accede a los coSpaces del grupo, como aprendimos en la primera fase.

2. Creaun personaje y colocalo en el centro del patio para explicar lo que vas a ver en
una exposicion de geometria.
Para ello:
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Una vez localizada la figura, ampliarla o reducirla a una escala adecuada con el

tamafio de la escuela
Para ello:
e Senalar el objeto,

e Haga clic con el boton derecho del ratoén o en el boton de seguimiento y se

abrird el siguiente menu:

Casual girl

£ Qj

Code Speech

+ R

Transform Animation

. E| 6) Attach

D Mask

B Lock

& Duplicate
Delete

e Haga clic en Codificacion

Show name

-Y-'.'
Physics

®

Material

Physics

ID V0LuUB8sEf

Seleccione Usar en coBlocks

e Ve a la parte superior del menu y haz clic en Codigo:

14
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{ry

Code

e Codifica las acciones del personaje siguiendo las instrucciones a continuacion

CoBlocks ~ +

e * answer1 "
Transform
.
(o] "~ B Casualgil ~ say “ Disfrutade.. "
Actions e P —— P —
correct answer ‘ 1~ ‘ set animation of ‘Casual girl v ‘ to ‘ Dance fun v
- when correct

e Haz clic en Reproducir para validar que el personaje hace lo que quieres.

El interrogador presenta informacion sobre una figura escolar

1. Proceda como con el personaje anterior, pero esta vez teniendo el caracter o explique:
1. El nombre matematico del objeto y cuantas dimensiones tiene y cualquier
informacion adicional que considere ttil.
2. Crear otros pesos que expliquen otras figuras de la escuela

TAREA 3: CREAMOS FIGURAS GEOMETRICAS EN TRES DIMENSIONES QUE
COLOCAMOS EN LOS DIFERENTES CAMPOS DEL PATIO DEL COLEGIO

Trabajo del coordinador y secretario
1. Miramos en nuestro cuaderno la informacion de las sesiones 11, 12 y 13 sobre las

figuras del patio y decidimos qué presentar en nuestro entorno de coSpaces (imagenes
de las figuras construidas, de los problemas realizados)

Trabajo del organizador y
3. Vea el video sobre como se cargan las imagenes:

https://youtu.be/LLOHfP7FxMc
4. Resumir qué acciones deben tomar el coordinador y el secretario para subir imagenes

Trabaja para todos
1. Accede a los coSpaces como aprendimos en la primera fase.

2. Seleccionamos de la biblioteca de objetos, objetos 3D que hemos estudiado en clase.
3. Coloque uno de los objetos en uno de los patios del patio de la escuela, de modo que
tenga tres dimensiones.
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Incluye junto a ella una pizarra que tenga fotografias con la informacion que has
aprendido, por ejemplo:
e las caracteristicas del poliedro o figura de que se trate,
e las urbanizaciones planas y las figuras construidas en 3D
e [ os problemas de calculo de areas y volumenes
Coloca un personaje junto a la figura que hace una pregunta que debe ser respondida
por el jugador.
Para ello:

Una vez localizada la figura, ampliarla o reducirla a una escala adecuada con el
tamafo de la escuela
Para ello:

e senalar el objeto,

e Haga clic con el boton derecho del ratén o en el botén de seguimiento y se
abrira el siguiente menu:

Casual girl

<> Q?  Y*
Code Speech Physics

+ R @

Transform Animation Material

. E' 6) Attach
O Mask

Lock

(& Duplicate

Delete

e haga clic en Codigo y active Usar en CoBlocks
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Speech Physics

Code

“ Use in CoBlocks

Show name

ID VLuUB8sEf

e Haga clic en Codigo que se encuentra en la parte superior de la pantalla:

€y

Code

e C(Codifica las acciones del personaje para hacer preguntas siguiendo las
siguientes instrucciones de programacion:

\

show quiz panel with question  * ;Cumplela.. "

S

—

Hsiﬂ

I'I'anl'

correct answer ‘1 w ‘

when correct

Casual boy ~ say " Felicidades "

when incorrect

Casual boy ~ say * Repasalos.. "

h -

e Haz clic en Jugar para asegurarte de que el juego funciona segun lo previsto:
5. Incluir otras figuras geométricas y proceder como en las actividades anteriores.
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Crea equipos de tres estudiantes para jugar y probar el juego FemSTEAM Mysteries. Cada
estudiante tiene un rol diferente:

Gamer. Estudiante que juega el juego escuchandoa los otros miembros del equipo y
sugiriendo informacion al analista modelo a seguir y al analista del juego.

Analista modelo a seguir. Estudiante que analiza qué informacion proporciona el juego
sobre los diferentes modelos a seguir de FemSTEAM.

Analista de juegos. Estudiante que analiza como se construye el juego de realidad
virtual (entorno, pistas, movimiento, informacion entregada).

Diélogo deliberado con los estudiantes para responder a estas tres preguntas:

a.
b.
C.

De qué crees que se trata el juego FemSTEAM Mysteries?

(Qué crees que vas a aprender jugando a este juego?

(Como crees que jugar con el juego FemSTEAM Mysteries te ayudara a mejorar el
disefio de tu propio juego?

Los estudiantes juegan dos salas del juego FemSTEAM Mysteries utilizando los roles
establecidos al principio. Recopilan informacion sobre el analisis del modelo a seguir y el
analisis del juego.

Los estudiantes responden cooperativamente el cuestionario:

Preguntas demograficas:

a. Indica tu nivel de estudio

b. Indicar el género de los tres jugadores

c. ¢Sueles jugar? Si, No

d. ;Alguna vez has probado un juego? Si, unos pocos juegos, muchos juegos
Desafiante

e. Indique usando una escala del 1 al 5 su nivel de acuerdo con cada una de estas

oraciones:

Estoy Casino Noestoyni Casi Estoy
totalmente  estoy de de acuerdo  estoy de completamente
en acuerdo nien acuerdo de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

El juego es

desafiante para

mi

competencia

18



sSTEAM
MYSTERIES
El juego se
vuelve mas

facil a medida
que aprendo
mas sobre los
modelos a
seguir
presentados

En cada
habitacion
aparecen

nuevos
obstaculos y
situaciones

Me interesa
eljuego de
habitacion en
habitacion

Entorno virtual

FemSTEAM Juego de misterios ";Podria convertirme en disefiador de juegos?"

f. Evaluarde 1 a 5 el nivel de concordancia con estas oraciones

Estoy
totalmente
en
desacuerdo
El entorno
virtual es

adecuado para
el objetivo del
juego

Siento que
estoy dentro
de la
habitacion de
una residencia
El diseno de
las
habitaciones
es alentador

Inmersion

Casi no
estoy de
acuerdo nien

No estoy ni
de acuerdo

desacuerdo

Casi Estoy
estoy de
acuerdo

completamente
de acuerdo

g. Evaluar del 1 al 5 el nivel de concordancia con estas preguntas

Estoy
totalmente
en
desacuerdo

Casino No estoy ni
estoy de acuerdo
de ni en

acuerdo desacuerdo

Casi Estoy

estoy completamente
de de acuerdo
acuerdo
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He estado
completamente
inmerso en el
juego que no
recordaba que
estaba jugando.
He estado
completamente
inmerso en
probar el juego
en lugar de solo
jugar

El juego es
desafiante por
su relacion con
una situacion
del mundo real

Usabilidad

No estoyni  Casi

de acuerdo  estoy de
ni en acuerdo
desacuerdo

h. Evaluar de 1 a 5 el nivel de concordancia con estas oraciones

Estoy Casi no
totalmente  estoy de
en acuerdo
desacuerdo

El juego es

utilizable en

términos de

conciencia del

progreso

La interfaz
tiene colores
que
promueven el
aprendizaje
La interfaz
como fuentes
que ayudan a
leer y
aprender
sobre lo que
aprendes

El juego es
util para
aprender
sobre modelos
a seguir

El tiempo
necesario para

Estoy

FemSTEAM Juego de misterios ";Podria convertirme en disefiador de juegos?"

completamente

de acuerdo
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su aplicacion
fue adecuado

El acceso a
todas las

pistas fue

facil

FemSTEAM Juego de misterios ";Podria convertirme en disenador de juegos?"
g 6 jucg

Claridad de objetivos y aprendizaje
1. Evalue del 1 al 5 el nivel de concordancia con estas frases:

Estoy Casino Noestoyni Casi Estoy
totalmente  estoy de  de acuerdo estoy de completamente
en acuerdo nien acuerdo  de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

El gol del

partido era

claro

El juego

aumento mi

aprendizaje

j. (Cual es el objetivo del juego?
k. ¢Qué has aprendido jugando el juego?
1. ¢Como vas a utilizar esta evaluacion/prueba para mejorar el disefio de tu juego?

El analista modelo a seguir resume la respuesta del equipo a la pregunta preguntandoles sobre
lo que han aprendido del juego.
Los equipos resumen la informacion obtenida en relacion con las notas biograficas obtenidas
del juego.
Discuten lo siguiente:
e Como ayudara el juego a romper los estereotipos de género sobre los modelos de
STEAM presentados?
e ;Silosmodelos a seguir los han inspirado a continuar sus estudios en materias
STEAM y podrian influir en sus futuras vocaciones?

El analista del juego resume la respuesta del equipo sobre como van a utilizar la
evaluacion/prueba del juego FemSTEAM Mysteries para mejorar su juego. Los estudiantes
tienen el desafio de hacer todas las mejoras sugeridas.
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ANEXO 5. EVALUACION

EVALUAMOS EL TRABAJO DE NUESTRO EQUIPO Y DE OTROS
EQUIPOS
Evaluacion del juego disefiado por nuestro equipo

1. Indica hasta qué punto el juego que tu equipo disefd tiene las siguientes cualidades
usando una escala entre 1 (nada) -> 5 (completamente)

Articulos 1 |2 3 4 5

La persona que juega puede entender que esta visitando una
exposicion virtual de geometria en tres dimensiones que se
encuentra en el patio de su escuela

Los diferentes personajes se construyen en una escala adecuada
al tamafo de un estudiante de secundaria.

Las diferentes figuras geométricas se construyen en una escala
adecuada para que sus propiedades puedan presentarse
correctamente.

La informacion incluida en la pizarra permite a la persona que
visita la exposicion aprender sobre geometria

La informacién que transmiten los personajes permite a la
persona que visita la exposicion aprender sobre geometria

El juego esta bien codificado para explicar los personajes al
hacer clic

El juego esta bien codificado para que hagas las preguntas
correspondientes

2. Explica cudles son los puntos fuertes de tu juego:

3. Explica qué aspectos debes mejorar en tu juego:

Evaluacion del juego desarrollado por otro equipo
4. Pidele a tu profesor que te diga qué juego evaluar.
5. Indica hasta qué punto el juego que estas evaluando tiene las siguientes cualidades
usando una escala entre 1 (nada) -> 5 (completamente)

Articulos 1 12 3 4 5

La persona que juega puede entender que esta visitando una
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exposicion virtual de geometria en tres dimensiones que se
encuentra en el patio de su escuela

Los diferentes personajes se construyen en una escala adecuada
al tamafio de un estudiante de secundaria.

Las diferentes figuras geométricas se construyen en una escala
adecuada para que sus propiedades puedan presentarse
correctamente.

La informacion incluida en la pizarra permite a la persona que
visita la exposicion aprender sobre geometria

La informacién que transmiten los personajes permite a la
persona que visita la exposicion aprender sobre geometria

El juego esta bien codificado para explicar los personajes al
hacer clic

El juego esta bien codificado para que el jugador haga las
preguntas correspondientes.

6. Explica cudles son los puntos fuertes del juego:

7. Explica qué aspectos del juego deben mejorar:

8. Califica los siguientes elementos en tu juego con 1 (en absoluto) -> 5 (completamente)

El trabajo en equipo ha promovido:

El compromiso de los colegas en una tarea comtn

La participacion en el equipo para crear el juego

Comunicacion de las ideas de todos

La capacidad de escuchar las ideas de todos

La capacidad de aceptar y dar la bienvenida a las propuestas de
otros miembros del equipo, incluso si son diferentes a las mias.

La capacidad de aprovechar el conocimiento y las ideas de los
demas

La organizacion del tiempo y las tareas
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Responsabilidad de las tareas individuales

Un compromiso para crear el mejor juego posible en la clase

Autoevaluacion del aprendizaje
1. Explica lo que has aprendido del disefio, implementacion y evaluacion del juego.

Coordinador:
Secretario:
Portavoz:

Organizador:

2. (Cbémo ha ayudado la evaluacion del juego FemSTEAM Mysteries a tu equipo a
mejorar tu juego?
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