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Resumen
El objetivo principal del escenario es que los estudiantes reflexionen sobre el desafío de convertirse en un diseñador de
juegos pasando por las siguientes tres fases:

● Diseñar 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 aplicación educativa coSpaces
(https://cospaces.io/edu ) y jugar con él.

● Probar el juego FemSTEAM Mysteries y comparar sus características con las del juego que han creado, con el
objetivo de analizar cómo pueden mejorar su propio juego.

● Reflexionar sobre el aprendizaje modelo a seguir proporcionado por FemSTEAM Mysteries, que podría ayudarlos
a romper los estereotipos tradicionales de STEM e inferir si los estudiantes desean continuar estudiando materias
STEAM y si tienen el desafío de seguir la vocación STEAM.

Los resultados de aprendizaje esperados son:
● Velar y respetar las diferencias y la igualdad de derechos y oportunidades entre los géneros, y expulsar los

estereotipos que discriminan entre hombres y mujeres.
● Desarrollar habilidades básicas en el uso de fuentes de información para adquirir nuevos conocimientos con

sentido crítico.
● Desarrollar competencias tecnológicas básicas y avanzar en una reflexión ética sobre su funcionamiento y uso.
● Llegar a apreciar el conocimiento científico como una forma integrada de conocimiento estructurada en diferentes

disciplinas.
● Conocer y aplicar métodos científicos para identificar y abordar problemas en los diferentes campos del

conocimiento y la experiencia.
● Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza en sí mismo, la participación, el sentido crítico, la iniciativa

personal y la capacidad de aprender a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.
● Apreciar la creación artística y comprender el lenguaje de las diferentes manifestaciones artísticas, utilizando

diferentes medios de expresión y representación.

La pregunta principal destinada a guiar todo el escenario es: "¿Podría convertirme en diseñador de juegos?"

Temas
Las asignaturas STEAM que se imparten en este escenario son:

● La Educación Plástica, Visual y Audiovisual dará a los estudiantes la apreciación de la creación artística al
imaginar objetos reales, y la visualización de estos objetos como figuras de la realidad.

● Las matemáticas darán a los estudiantes la capacidad de matematización, modelado y análisis de las propiedades de
objetos reales como figuras geométricas en el espacio 2D y 3D, y les proporcionará las herramientas de
pensamiento computacional para codificar el juego.

● La tecnología y la digitalización proporcionarán a los estudiantes el conocimiento y las herramientas para codificar,
probar y analizar juegos de realidad virtual.

Preguntas de la vida real

La pregunta principal destinada a guiar todo el escenario es: "¿Podría convertirme en diseñador de juegos?"
Esta pregunta impulsora lleva a las siguientes preguntas:
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● ¿Qué propiedades tiene la forma digital de un objeto real?
● ¿Cómo podemos crear una figura 3D a partir de su desarrollo plano?
● ¿Cuáles son las características de las figuras en tres dimensiones?
● ¿Cuál es el área y el volumen de las figuras que hemos encontrado en el patio de recreo?
● ¿Cómo deberíamos crear un juego virtual que emule una exposición en el patio de recreo?
● ¿Cómo debemos codificar nuestro juego virtual?
● ¿De qué trata el juego FemSTEAM Mysteries?
● ¿Qué vamos a aprender de jugar a este juego y cómo nos va a ayudar a mejorar nuestro propio juego?

Después de diseñar su propio juego y experimentar con el juego FemSTEAM Mysteries, también se les pedirá a los
estudiantes que reflexionen sobre las siguientes preguntas de la vida real:

● ¿Cómo ayuda el juego a romper los estereotipos de género sobre los modelos a seguir de STEAM?
● ¿Los modelos a seguir presentados en el juego te han inspirado a continuar tus estudios en temas STEAM, y si es

así, cómo?
● ¿Qué has aprendido del diseño, implementación y evaluación de nuestro propio juego?
● ¿Cómo te ha ayudado la evaluación del juego FemSTEAM Mysteries a mejorar tu propio juego?
● ¿El diseño de tu propio juego y la experimentación con el juego FemSTEAM Mysteries han aumentado tu interés

en seguir una carrera en el campo del diseño de juegos?

Objetivos del escenario
El objetivo principal del escenario es que los estudiantes reflexionen sobre el desafío de convertirse en diseñadores de
juegos. El escenario tiene como objetivo que los estudiantes: (i) imaginen objetos reales a través de su diseño 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 (https://cospaces.io/edu/), (v) jugar y probar su juego, (vi) jugar y
evaluar el juego FemSTEAM Mysteries, (vii) comparar las características 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 contribución de hombres y mujeres
en la educación STEAM y superar cualquier estereotipo STEM relacionado con el género que puedan tener, y motivarlos a
continuar estudiando materias STEAM y perseguir vocaciones STEAM.

Conexión con carreras 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 participación en trabajos en equipo con una distribución equitativa de niños y
niñas.
Las habilidades de imaginación y observación se desarrollarán en la educación plástica, 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 tecnologías en la expansión de los registros
de creación.
La habilidad de análisis y reflexión se desarrollará principalmente en la asignatura de matemáticas. Las preguntas de la
vida real planteadas guiarán el proceso de resolución de problemas: formular conjeturas, razonar matemáticamente,
establecer conexiones entre diferentes áreas de las matemáticas y entre las matemáticas y las otras materias, conectar las
matemáticas con el mundo real, utilizando herramientas tecnológicas para apoyar el proceso de resolución de problemas. En
particular, la resolución de problemas implicará procesos de aplicación de estrategias matemáticas, evaluación del proceso
y verificación de la validez de las soluciones a través del juego desarrollado. Los estudiantes se dedicarán 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 creación, codificación y prueba se desarrollarán en la asignatura Tecnología y digitalización, que
brindará a los estudiantes la oportunidad de participar en el aprendizaje basado en proyectos de resolución de problemas,
desarrollar su pensamiento computacional, paraque las tecnologías digitales en el proceso de aprendizaje, para
experimentar la naturaleza interdisciplinaria de la tecnología y su contribución al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible y la conexión con el mundo real,  así como desarrollar habilidades y competencias transversales como la
creatividad, la cooperación, el desarrollo tecnológico sostenible o el emprendimiento.
A través de la integración de las diferentes actividades, los estudiantes pueden analizar la naturaleza transdisciplinaria de
las tres asignaturas STEAM (Artes, matemáticas y tecnología) y pueden reflexionar sobre la posible trayectoria profesional
para convertirse en diseñador de juegos. El escenario proporcionará a los estudiantes una visión inicial del "grado en
diseño y desarrollo de videojuegos", una visión no estereotipada e imparcial del trabajo de un equipo de ingenieros (mujeres
y hombres), y una distinción entre el perfil artístico y el perfil informático del diseño de juegos.

Edad de los estudiantes
13 años
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Hora
Tiempo de preparación: 1 hora
Tiempo lectivo:

● Preparación: 1 hora

● Educación plástica, visual y audiovisual: 2 horas

● Matemáticas: 3 horas

● Tecnología y Digitalización: 4 horas

Recursos didácticos (materiales y herramientas tecnológicas)
Materiales: cartón, pegamento y tijeras.

Herramientas online: coSpaces (https://cospaces.io/edu/), YouTube, Google Classroom, Google
Forms.

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

● Pensamiento crítico a través de las pruebas de los dos juegos, el juego desarrollado por
los estudiantes y el juego FemSTEAM Mysteries, y reflexión sobre los hechos
biográficos de los modelos a seguir de FemSTEAM Mysteries y el potencial para
convertirse en un diseñador de juegos.

● Comunicación a través de la expresión de las figuras que han visualizado, la
descripción de las propiedades de las figuras, el lenguaje de codificación del juego.

● Colaboración a través de la aplicación de diferentes técnicas y roles de trabajo en
equipo con un enfoque igualitario de género.

● Creatividad en el diseño del juego sobre la exposición en el patio de recreo.

Enfoques de enseñanza y estrategias/teorías de aprendizaje
El enfoque pedagógico principal es el aprendizaje basado en el diseño, que consiste en la integración del pensamiento de
diseño y el proceso de diseño. El pensamiento de diseño incluye los procesos estratégicos y prácticos mediante los cuales se
desarrolla el concepto de diseño del juego. El pensamiento de diseño, como proceso iterativo y no lineal, incluye actividades
como: análisis de contexto a través de la visualización de los objetos y figuras reales del patio de recreo, búsqueda de
problemas de las diferentes preguntas de la vida real que guían el escenario, ideación del juego, bocetos y dibujos de los
personajes y objetos del juego, creación de prototipos y evaluación del juego. Proceso de diseño con las etapas de resumen
de diseño, análisis de los objetivos de diseño de una exposición en el patio de recreo, investigación de soluciones de diseño
similares que se pueden encontrar en coSpaces, diseño de soluciones y resolución de problemas, codificación utilizando
bloques Scratch, pruebas, implementación y evaluación y extracción de conclusiones.

Escenario educativo

Nombre de la
actividad

Procedimiento Hora

1ª Lección
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Nombre de la

actividad
Procedimiento Hora

Lluvia de ideas
y discusión

Lluvia de ideas y discusión en torno a la pregunta que guía el
escenario: ¿Podría convertirme en diseñador de juegos?

20
minutos

Discusión y
preparación
para la
próxima
lección

Discusión sobre cuál sería el proceso de diseño e
implementación de un juego sobre una exposición
geométrica en el patio de la escuela

40
minutos

2ª Lección
Educación
plástica, visual
y audiovisual

Análisis visual de los modelos digitalizados de la realidad. Imágenes concretas y
virtuales de la realidad.
Abstracción de las figuras bidimensionales y tridimensionales en el patio.

1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo I. Análisis visual de la realidad. Tarea 1

3ª Lección
Educación
plástica, visual
y audiovisual

Creación de figuras tridimensionales a partir de su desarrollo
plano

1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo I. Análisis visual de la realidad. Tarea 2.

4ª Lección
Matemáticas Análisis de las propiedades de las figuras en tres

dimensiones
1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo 2. Análisis matemático de figuras 2D y 3D. Tarea 1.

5ª Lección
STEAM Tema
3

Cálculo de áreas y volúmenes de figuras que se habían
encontrado en el patio de recreo

1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo 2. Análisis matemático de figuras 2D y 3D. Tarea 1.

6ª Lección
Tecnología y
digitalización

Creación del escenario virtual coSpaces del patio de la
escuela

1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo III. Codificando nuestro juego. Tarea 1.

7h Lección
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Nombre de la

actividad
Procedimiento Hora

Tecnología y
digitalización

Diseño y codificación de los personajes que explican las
figuras geométricas del patio de recreo

1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo III. Codificando nuestro juego. Tarea 2.

8ª Lección
Tecnología y
digitalización

Diseño y codificación de las figuras geométricas
tridimensionales (3D) que colocamos en los diferentes
campos del patio de recreo

1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo III. Codificando nuestro juego. Tarea 3.

9ª Lección
Tecnología y
digitalización

Tarea 1. Discusión deliberada sobre el juego FemSTEAM
Mysteries
Tarea 2. Juega con el juego FemSTEAM Mysteries
Tarea 3. Administración de un cuestionario indagando sobre
el proceso de juego de FemSTEAM Mysteries

2 horas

Productos de
aprendizaje

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

10ª Lección
Matemáticas Tarea 4. Discusión sobre el papel del juego 1 hora

Tecnología y
digitalización

Tarea 5. Mejora del diseño del juego. 1 hora

Productos de
aprendizaje

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

11ª Lección
Matemáticas Autoevaluación y coevaluación del pensamiento de diseño y

aprendizaje del proceso de diseño.
1 hora

Productos de
aprendizaje

Anexo 5. Evaluación

5



FemSTEAM Juego de misterios "¿Podría convertirme en diseñador de juegos?"

Evaluación

Evaluación inicial
La evaluación inicial se realiza a través de la observación durante la lluvia de ideas y la
discusión en torno a la pregunta que guía el escenario: ¿Podría convertirme en diseñador de
juegos?

Evaluación formativa
Dado que el escenario es una investigación iterativa basada en el diseño, la evaluación
formativa se realiza en todas las sesiones, pero especialmente en la lección 10.

Evaluación final
La evaluación final se incluye en el "Anexo 5. Evaluación" y consiste en la autoevaluación y
coevaluación del pensamiento de diseño y el aprendizaje del proceso de diseño.

Comentarios de los estudiantes

Algunos comentarios sobre la naturaleza colaborativa del escenario:
Coordinador: "Me divertí con el juego porque es una forma diferente de enseñar matemáticas
y para hacer el juego era necesario aprender matemáticas y hacer actividades. La evaluación
ha sido divertida porque hemos visto el trabajo de otros compañeros y nuestro trabajo final".
Portavoz: "Hizo un esfuerzo, pero hizo algunas cosas regularmente en términos de
codificación, pero trabajó duro".
Comentarios sobre las fortalezas del juego desarrolladas por los estudiantes:
GR3 "la interacción y las capacidades que permite el juego, también el movimiento, el
bilingüismo utilizado por la mayoría de los equipos, todos o casi todos son presentados por
un personaje para que se conozca el propósito del juego. La mayoría de ellos tienen tablas
donde se desarrollan y explican los conceptos con una imagen que favorece la comprensión
de la información".
Comentarios sobre las mejoras del juego desarrollado por los estudiantes
GR2. "Con mejor organización y más esfuerzo, ya que coSpaces tiene muchas, muchas más
formas de interacción y hay muchas más habilidades y acciones que podrían mejorar
moderadamente el juego y convertirlo en un espacio más divertido en el que jugar y
aprender".
Comentarios sobre lo que los estudiantes han aprendido del juego FemSTEAM Mysteries
GR1. "El objetivo del juego es conseguir todos los elementos propuestos, así 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 más importantes de la ciencia y nunca
había interpretado a uno de ellos". Conocer a los científicos 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 cómo se crea un juego en muy poco tiempo, a saber, usar la lógica más que la teoría".
GR4. "Hemos aprendido a probar juegos, a resolver pistas aplicando las asignaturas STEAM"
GR5. "Es muy interesante y he aprendido que ambos géneros son iguales". "Saber más sobre los modelos a
seguir que han aumentado el conocimiento y la igualdad de la sociedad".
GR6. "Cómo moverse en un mundo virtual". Conocer más sobre personas importantes que han mejorado
nuestra sociedad y conocimiento.
GR7. "Saber que todas las personas pueden hacer cualquier trabajo independientemente de su género".
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GR8. "Aprende más sobre matemáticos importantes y famosos"

Comentarios sobre cómo los estudiantes usarán las pruebas y la evaluación para mejorar el
diseño del juego
GR1. "Ser consciente de las capacidades de diseño que existen con una sola aplicación y darse cuenta de
cómo aprender a partir de un videojuego. También, para mejorar los diseños y utilizar las realidades 3D"
GR4. "Usar los errores encontrados para no cometer los mismos errores, como tamaño de fuente,
movilidad, colores...".
GR9. "Para mejorar el diseño y el aspecto del juego".

Feedback para profesores

Feedback del profesor Plástico, 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 Matemáticas
"Como se ha expresado por el compromiso y disfrute de los estudiantes de la geometría se cumplió integrando
su aprendizaje en el escenario".
Feedback del profesor de Tecnología y digitalización
"El manual preparado para codificar el juego utilizando técnicas y roles de trabajo en equipo fue un recurso
innovador que ayudó a los estudiantes a sentirse como un equipo de ingenieros diseñando un juego".

Anexos
Anexo 1. Análisis visual de los modelos digitalizados de la realidad
Anexo 2. Análisis matemático de figuras 2D y 3D
Anexo 3. Codificando nuestro juego
Anexo 4. Jugar y probar el juego FemSTEAM Mysteries
Anexo 5. Evaluación
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Anexo I. Análisis visual de los modelos digitalizados
de la realidad

Tarea 1: Imaginamos y observamos la realidad

Objetivo:
● 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 páginas y responda las siguientes preguntas

● Zitrus (Limón)
○ ¿Qué es un modelo matemático y para qué se utiliza?
○ ¿Para qué sirven las ecuaciones?

● Diábolo (Diabolo)
○ ¿Qué significa que la porción es simétrica?
○ ¿Cuáles son los nombres de las figuras que se obtienen girando una

curva?
● Distel (Flash)

○ ¿Cuántas maneras hay de recubrir una superficie plana con baldosas?
¿Dónde lo descubrieron?

○ ¿Qué otra investigación tridimensional utiliza estas mismas estrategias
de investigación?

● Dullo (manzana)
○ ¿Qué ejemplo de física se puede modelar usando la ecuación de una

manzana?
● Kreisel (giroscopio)

○ ¿Qué es una simetría especular?

2. Pensar:
¿El objetivo y su sombra forman una simetría 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:

Descripción del
objeto

Número de dimensiones Nombre de la figura
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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,
pirámides, 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. Análisis matemático de figuras 2D y 3D

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

OBJETIVO:
Analizar las características de las figuras en tres dimensiones

1. Vea el siguiente video cuidadosamente de 0:00 a 4:37:
https://youtu.be/ePY7KXkykNI
Responda a las siguientes preguntas:
¿Qué elementos tiene un poliedro?
¿Qué condiciones cumplen los poliédricos regulares?
¿Cuántos y cuáles son los poliédricos regulares?
¿Cuál es la fórmula de Euler que relaciona el número 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
características del poliédrico que construiste ayer:

● ¿Cuál es el nombre de la figura?
● ¿Cómo son sus caras regulares, semirregulares o irregulares?
● ¿Es un prisma o una pirámide?
● ¿Es un poliedro convexo o cóncavo?
● ¿Es recto u oblicuo?
● ¿Cuál es el número de vértices?
● ¿Cuál es el número de aristas?
● ¿Cuál es el número de caras?
● ¿Cumple con la característica de Euler? (Comprobar numéricamente)

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

● ¿Cuál 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?
● ¿Qué 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 Pitágoras? (Compruébalo)

Tarea 2: Áreas y volúmenes de figuras cotidianas

Objetivo:
Calcular áreas y volúmenes de las figuras que hemos encontrado en el patio de recreo

1. Analizar y describir las características de cada uno de los objetos cotidianos que ha
encontrado en el patio de recreo (nombre, tipo de figura 3D, propiedades)
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2. Calcular el área lateral y el volumen de cada uno de esos objetos
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Anexo 3. Codificando nuestro juego

Atención en este trabajo tendrás diferentes funciones según los roles de trabajo en equipo. Tiene una duración de
tres sesiones de clase más 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 compañeros de equipo. El objetivo
es garantizar que todos sepan qué deben hacer y cómo se debe entregar la información 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/

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

4. Ingrese a 2do grado de matemáticas
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5. Introduzca su asignación:

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

https://youtu.be/bDu19TUbqxA
2. El portavoz y el organizador piensan en cómo explicar al coordinador y al secretario

cómo deben crear el escenario del patio de la escuela.
Nota: la fotografía 360º está en el aula.

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

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

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

Trabajo del organizador y portavoz
1. Mira el vídeo sobre cómo 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 exposición
1. Accede a los coSpaces del grupo, como aprendimos en la primera fase.
2. Crea un personaje y colócalo en el centro del patio para explicar lo que vas a ver en

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

● Señalar el objeto,
● Haga clic con el botón derecho del ratón o en el botón de seguimiento y se

abrirá el siguiente menú:

● Haga clic en Codificación

●
Seleccione Usar en coBlocks

● Ve a la parte superior del menú y haz clic en Código:

14



FemSTEAM Juego de misterios "¿Podría convertirme en diseñador de juegos?"

● Codifica las acciones del personaje siguiendo las instrucciones a continuación

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

El interrogador presenta información sobre una figura escolar

1. Proceda como con el personaje anterior, pero esta vez teniendo el carácter o explique:
1. El nombre matemático del objeto y cuántas dimensiones tiene y cualquier

información adicional que considere útil.
2. Crear otros pesos que expliquen otras figuras de la escuela

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

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

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

Trabajo del organizador y
3. Vea el vídeo sobre cómo se cargan las imágenes:

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

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.

15

https://youtu.be/LLOHfP7FxMc


FemSTEAM Juego de misterios "¿Podría convertirme en diseñador de juegos?"
Incluye junto a ella una pizarra que tenga fotografías con la información que has
aprendido, por ejemplo:

● las características del poliedro o figura de que se trate,
● las urbanizaciones planas y las figuras construidas en 3D
● Los problemas de cálculo de áreas y volúmenes

4. 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
tamaño de la escuela
Para ello:

● señalar el objeto,
● Haga clic con el botón derecho del ratón o en el botón de seguimiento y se

abrirá el siguiente menú:

● haga clic en Código y active Usar en CoBlocks
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● Haga clic en Código que se encuentra en la parte superior de la pantalla:

● Codifica las acciones del personaje para hacer preguntas siguiendo las
siguientes instrucciones de programación:

● Haz clic en Jugar para asegurarte de que el juego funciona según lo previsto:
5. Incluir otras figuras geométricas y proceder como en las actividades anteriores.
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Anexo 4. Jugar y probar el juego FemSTEAM
Mysteries

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 información al analista modelo a seguir y al analista del juego.
Analista modelo a seguir. Estudiante que analiza qué información proporciona el juego
sobre los diferentes modelos a seguir de FemSTEAM.
Analista de juegos. Estudiante que analiza cómo se construye el juego de realidad
virtual (entorno, pistas, movimiento, información entregada).

Tarea 1: Diálogo deliberado
Diálogo deliberado con los estudiantes para responder a estas tres preguntas:

a. ¿De qué crees   que se trata el juego FemSTEAM Mysteries?
b. ¿Qué crees que vas a aprender jugando a este juego?
c. ¿Cómo crees que jugar con el juego FemSTEAM Mysteries te ayudará a mejorar el

diseño de tu propio juego?

Tarea 2: Juega con el juego FemSTEAM Mysteries
Los estudiantes juegan dos salas del juego FemSTEAM Mysteries utilizando los roles
establecidos al principio. Recopilan información sobre el análisis del modelo a seguir y el
análisis del juego.

Tarea 3: Responder un cuestionario sobre el proceso de juego de
FemSTEAM Mysteries
Los estudiantes responden cooperativamente el cuestionario:

Preguntas demográficas:

a. Indica tu nivel de estudio
b. Indicar el género de los tres jugadores
c. ¿Sueles jugar? Sí, No
d. ¿Alguna vez has probado un juego? Sí, 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
totalmente
en
desacuerdo

Casi no
estoy de
acuerdo

No estoy ni
de acuerdo
ni en
desacuerdo

Casi
estoy de
acuerdo

Estoy
completamente
de acuerdo

El juego es
desafiante para
mi
competencia
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El juego se
vuelve más
fácil a medida
que aprendo
más sobre los
modelos a
seguir
presentados
En cada
habitación
aparecen
nuevos
obstáculos y
situaciones
Me interesa
eljuego de
habitación en
habitación

Entorno virtual

f. Evaluar de 1 a 5 el nivel de concordancia con estas oraciones
Estoy
totalmente
en
desacuerdo

Casi no
estoy de
acuerdo

No estoy ni
de acuerdo
ni en
desacuerdo

Casi
estoy de
acuerdo

Estoy
completamente
de acuerdo

El entorno
virtual es
adecuado para
el objetivo del
juego
Siento que
estoy dentro
de la
habitación de
una residencia
El diseño de
las
habitaciones
es alentador

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

Estoy
totalmente
en
desacuerdo

Casi no
estoy
de
acuerdo

No estoy ni
de acuerdo
ni en
desacuerdo

Casi
estoy
de
acuerdo

Estoy
completamente
de 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 relación con
una situación
del mundo real

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

Estoy
totalmente
en
desacuerdo

Casi no
estoy de
acuerdo

No estoy ni
de acuerdo
ni en
desacuerdo

Casi
estoy de
acuerdo

Estoy
completamente
de acuerdo

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
útil para
aprender
sobre modelos
a seguir
El tiempo
necesario para
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su aplicación
fue adecuado
El acceso a
todas las
pistas fue
fácil

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

Estoy
totalmente
en
desacuerdo

Casi no
estoy de
acuerdo

No estoy ni
de acuerdo
ni en
desacuerdo

Casi
estoy de
acuerdo

Estoy
completamente
de acuerdo

El gol del
partido era
claro
El juego
aumentó mi
aprendizaje

j. ¿Cuál es el objetivo del juego?
k. ¿Qué has aprendido jugando el juego?
l. ¿Cómo vas a utilizar esta evaluación/prueba para mejorar el diseño de tu juego?

Tarea 4: Discusión sobre el objetivo del juego
El analista modelo a seguir resume la respuesta del equipo a la pregunta preguntándoles sobre
lo que han aprendido del juego.
Los equipos resumen la información obtenida en relación con las notas biográficas obtenidas
del juego.
Discuten lo siguiente:

● ¿Cómo ayudará el juego a romper los estereotipos de género sobre los modelos de
STEAM presentados?

● ¿Si losmodelos a seguir los han inspirado a continuar sus estudios en materias
STEAM y podrían influir en sus futuras vocaciones?

Tarea 5: Mejorar el diseño de su juego
El analista del juego resume la respuesta del equipo sobre cómo van a utilizar la
evaluación/prueba del juego FemSTEAM Mysteries para mejorar su juego. Los estudiantes
tienen el desafío de hacer todas las mejoras sugeridas.
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ANEXO 5. EVALUACIÓN

EVALUAMOS EL TRABAJO DE NUESTRO EQUIPO Y DE OTROS
EQUIPOS

Evaluación del juego diseñado por nuestro equipo
1. Indica hasta qué punto el juego que tu equipo diseñó tiene las siguientes cualidades

usando una escala entre 1 (nada) -> 5 (completamente)

Artículos 1 2 3 4 5

La persona que juega puede entender que está visitando una
exposición virtual de geometría en tres dimensiones que se
encuentra en el patio de su escuela

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

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

La información incluida en la pizarra permite a la persona que
visita la exposición aprender sobre geometría

La información que transmiten los personajes permite a la
persona que visita la exposición aprender sobre geometría

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

El juego está bien codificado para que hagas las preguntas
correspondientes

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

3. Explica qué aspectos debes mejorar en tu juego:

Evaluación del juego desarrollado por otro equipo
4. Pídele a tu profesor que te diga qué juego evaluar.
5. Indica hasta qué punto el juego que estás evaluando tiene las siguientes cualidades

usando una escala entre 1 (nada) -> 5 (completamente)

Artículos 1 2 3 4 5

La persona que juega puede entender que está visitando una
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exposición virtual de geometría en tres dimensiones que se
encuentra en el patio de su escuela

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

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

La información incluida en la pizarra permite a la persona que
visita la exposición aprender sobre geometría

La información que transmiten los personajes permite a la
persona que visita la exposición aprender sobre geometría

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

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

6. Explica cuáles son los puntos fuertes del juego:

7. Explica qué aspectos del juego deben mejorar:

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

El trabajo en equipo ha promovido: 1 2 3 4 5

El compromiso de los colegas en una tarea común

La participación en el equipo para crear el juego

Comunicación 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 mías.

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

La organización 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

Autoevaluación del aprendizaje
1. Explica lo que has aprendido del diseño, implementación y evaluación del juego.

Coordinador:

Secretario:

Portavoz:

Organizador:

2. ¿Cómo ha ayudado la evaluación del juego FemSTEAM Mysteries a tu equipo a
mejorar tu juego?
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