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Resumen

Este trabajo trata sobre el desarrollo e implementación de un videojuego didáctico para la platafor-
ma Android, enfocado en el aprendizaje de la asignatura Historia y Geograf́ıa del Paraguay, a partir
del contenido programático para el noveno grado de la educación escolar básica. El objetivo princi-
pal consistió en desarrollar una aplicación para ayudar a mejorar la experiencia de aprendizaje de la
citada asignatura. Para lograr esto, en primer lugar, se seleccionaron los contenidos programáticos
de la asignatura mencionada y luego se incluyeron en el videojuego. Para la aplicación desarrollada,
se usó la herramienta de videojuegos Game Maker Studio 1.4; finalmente, el videojuego desarrollado
se aplicó como un recurso auxiliar de enseñanza de los estudiantes de noveno grado en la escuela
Roque González de Santa Cruz, ubicada en la ciudad Minga Guasu, Alto Paraná. Con el fin de
conocer la utilidad, del videojuego, aśıcomo las actitudes y motivaciones suscitadas por su uso en
los estudiantes y profesores, se aplicaron encuestas a través de la herramienta de Formularios de
Google. La conclusión más relevante fue el desarrollo de una aplicación atractiva y útil, como lo
demuestra la respuesta positiva de estudiantes y profesores con respecto al uso del videojuego en el
proceso de enseñanza-aprendizaje.

Descriptores: Game Maker Studio, videojuego, aplicación didáctica.

Abstract

This work deals with the development and implementation of a didactic video game for the Android
platform, focused on learning the subject History and Geography of Paraguay, based on the pro-
grammatic content for the ninth grade of basic school education. The main objective was to develop
an application to help improve the learning experience of the mentioned subject. To achieve this,
first the programmatic content of the mentioned subject was selected and then it was included in
the video game. For the developed application, the video game tool Game Maker Studio 1.4 was
used; finally, the developed video game was applied as an auxiliary teaching resource to the ninth
grade students at the Roque González de Santa Cruz School, located in Minga Guasu city, Alto
Paraná. In order to know the usefulness of the video game, as well as the attitudes and motiva-
tions raised by its use in students and teachers, surveys were applied through the Google Forms
tool. The most relevant conclusion was the development of an attractive and useful application, as
shown by the positive response of students and teachers regarding the use of the video game in the
teaching-learning process.

Keywords: Game Maker Studio, videogame, didactic application.

1. Introducción

Las constantes innovaciones tecnológicas obli-
gan a la sociedad al cambio de las estructuras tra-
dicionales de enseñanza, la necesidad de actualiza-
ción de contenidos y principalmente de los méto-
dos mediante la incorporación del uso y manejo
de las Tecnoloǵıas de Información y Comunicación
(TIC) como herramienta de apoyo para el apren-
dizaje.

La principal ventaja que proporciona el empleo
de videojuegos en la educación de los niños es que
se toman precisamente como eso: videojuegos, de
tal manera que aprenden jugando, de forma entre-
tenida y sin notarlo.

1.1. El problema

A pesar de los grandes avances tecnológicos y
de la gran cantidad de información disponible pa-
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ra el aprendizaje, los páıses en v́ıas de desarrollo
como Paraguay, presentan déficit en el sector de
la educación.

Uno de los problemas actuales es el desinterés
y la falta de motivación que demuestra el alumna-
do en el proceso de enseñanza y aprendizaje en las
escuelas y colegios, varios estudios demuestran la
situación mencionada, tal como el realizado por el
Ministerio de Educación y Ciencias (MEC), cuya
conclusión señala que en Paraguay casi el 60 % de
los alumnos deserta de la educación media; es de-
cir, de cada 100 adolescentes que estudian, solo 41
logran completar el tercer curso de la educación
media [1].

A lo arriba expuesto se suma el alto costo de
adquisición de plataformas comerciales disponi-
bles en el mercado, tanto en el aspecto del hardwa-
re de soporte, como del software de la aplicación.

Resumiendo la problemática expuesta, se pue-
de definir el problema encarado en este trabajo,
de la siguiente manera: necesidad de prototipo de
plataforma informática de costo accesible, para la
enseñanza escolar básica paraguaya, a través de
videojuego.

1.2. Motivación

Este trabajo surge a ráız de la observación de
la sociedad paraguaya. Los niños sienten un gran
interés por los videojuegos y todo lo que a ellos
respecta. También se pone de manifiesto cierta de-
cadencia en la educación del páıs, esto motivó es-
ta propuesta de realizar un videojuego educativo
para generar interés por parte de los niños. Es-
to puede ser una ventaja a la hora de enseñar en
el aula, ya que, si se utilizaran videojuegos en el
aprendizaje de los alumnos, se podŕıa obtener un
mayor aprovechamiento.

Teniendo en cuenta este déficit en el sector
educativo, se ha decidido desarrollar una apli-
cación educativa para plataforma Android, para
asistir en la administración de la asignatura His-
toria y Geograf́ıa.

Este trabajo se apoya en investigaciones ante-
riores, como la relacionada con la aplicación lúdica
Guarańı-Kinect [2], la mencionada aplicación en
conjunto con el sensor Kinect es una herramien-
ta diseñada para el apoyo didáctico para la en-
señanza del idioma guarańı. La misma puede ser
manipulada por el usuario de forma intuitiva ex-
ploratoria, incidiendo sobre los objetos u opciones
con partes de su propio cuerpo, como sus manos
o piernas.

Otra de las investigaciones en la cual se basa
este trabajo es el relacionado con el desarrollo de
un prototipo de videojuego para la enseñanza de
Matemática [3], cuyo objetivo es reseñar las bio-
graf́ıas de los principales matemáticos de la histo-
ria.

Asimismo, el presente trabajo se basa en la in-
vestigación relacionada al desarrollo del videojue-
go denominado Las Moléculas de la Vida [4], este
videojuego es una aventura futurista en la que el
personaje debe salvar a la tierra recuperando el
código de la vida que está en poder de los llama-
dos Autócratas. Fue desarrollado para la materia
de Qúımica Orgánica, en plataforma web, con va-
rios acertijos o puzzles que el jugador debe pasar
cuando ingresa a las “casas” que componen cada
uno de los niveles.

1.2. Objetivos

Objetivo general
Implementar un videojuego didáctico propio,

desarrollado para plataforma Android, enfocado
en el aprendizaje de Historia y Geograf́ıa del Pa-
raguay, en base al contenido programático del no-
veno grado, aplicado a alumnos y docente del Co-
legio Roque González de Santa Cruz.

Objetivos Espećıficos

1. Estudiar el contenido programático del no-
veno grado de la materia de Historia y Geo-
graf́ıa del Paraguay.

2. Seleccionar las herramientas a utilizar para
el desarrollo del videojuego didáctico.

3. Realizar una pre-encuesta al grupo de alum-
nos y al docente para averiguar las actitudes
y motivaciones que estos presentan hacia los
videojuegos y hacia la asignatura Historia y
Geograf́ıa del Paraguay.

4. Diseñar la aplicación de usuario (front end)
del videojuego.

5. Desarrollar la programación lado servidor
(bac kend) del videojuego.

6. Implementar el uso del videojuego en el aula
como herramienta didáctica.

7. Realizar una post-encuesta al grupo de
alumnos y al docente para conocer el grado
de satisfacción en relación al uso del video-
juego.

1.3. Educación a través de videojuegos

Los investigadores pensaron que el hecho de
llevar los juegos a las aulas aumentará la motiva-
ción de los alumnos, su participación y su com-
promiso. Por ejemplo Malone [5], quien describió
en su estudio que la fantaśıa, el desaf́ıo y la cu-
riosidad eran factores que se desarrollaban con la
introducción de videojuegos al aula.

Centrando el análisis en estudios más actua-
les, es posible encontrar autores como Aranda y
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Sánchez [6], quienes analizan los juegos de compu-
tadora y describen cómo estos influyen en la edu-
cación, ofreciendo a los alumnos experiencias con-
cretas que les posibilita aplicar, conceptualizar y
reflexionar.

El entorno de los alumnos ha cambiado mucho
con respecto a décadas pasadas. Por eso es ne-
cesario adaptarse a las necesidades que surgen ac-
tualmente, notablemente, con relación a las Tecno-
loǵıas de la Información y la Comunicación (TIC)
[6].

Los videojuegos en la escuela
La utilización de los videojuegos como herra-

mientas en las escuelas responde a una necesidad
de uso, ya que la mayoŕıa de los estudiantes parti-
cipa activamente en este tipo de actividad de for-
ma habitual. La complejidad de la mayor parte
de los videojuegos actuales posibilita desarrollar,
además de aspectos motrices, también y sobre to-
do, procedimientos tales como habilidades para re-
solver problemas, tomar decisiones, buscar infor-
mación y organizarla, etc.

Desde el punto de vista afectivo, los juegos son
importante fuente de motivación y pueden utili-
zarse para el trabajo de aspectos relativos a la
autoestima.

Además de los videojuegos, recientemente la
industria multimedia ha empezado a diseñar los
denominados juegos educativos, la diferencia con
los juegos tradicionales es la intencionalidad. En
los videojuegos, la intención es entretener y di-
vertir, pero los juegos educativos se diseñan para
que la persona aprenda a través de una actividad
aparentemente lúdica. La conjunción de estas dos
intencionalidades puede suponer la aceptación y
la comprensión de términos de dif́ıcil asimilación
a determinadas edades.

Freitas [7] sostiene que para que haya aprendi-
zaje, los juegos han de tener relación con los re-
sultados del aprendizaje, y al mismo tiempo han
de ser relevantes para contextos de práctica del
mundo real.

1.4. Hipótesis

Se han hipotetizado algunas afirmaciones con
respecto a la incidencia del videojuego educativo
implementado.

1. El 70 % de los alumnos encuestados pasa
mucho tiempo jugando videojuegos.

2. Al 80 % de los alumnos encuestados le gusta
el videojuego implementado.

3. El 70 % de los alumnos encuestados piensa
que aprenderá más la asignatura Historia y
Geograf́ıa del Paraguay si utilizara videojue-
gos educativos.

2. Material y método

2.1. Material

Herramientas que se han utilizado para realizar
la aplicación y sus respectivas utilidades espećıfi-
cas en el trabajo.

− Game Maker Studio 1.4. Es una herramienta
RAD, basada en un lenguaje de programa-
ción interpretado y un paquete de desarrollo
de software (SDK) para desarrollar video-
juegos, creado por el profesor Mark Over-
mars en el lenguaje de programación Delphi,
y orientado a usuarios novatos o con pocas
nociones de programación. El programa es
gratuito, si bien hay una versión comercial
ampliada con caracteŕısticas adicionales [8].

− Java JDK 8: Es un Paquete de Desarrollo
creado por Oracle Corporation que se uti-
liza para compilar juegos en la plataforma
Android [9].

− Android SDK1. Paquete que incluye un con-
junto de herramientas de desarrollo. Com-
prende depurador de código, biblioteca, si-
mulador de teléfono basado en QEMU, do-
cumentación, ejemplos de código y tutoria-
les. Las plataformas de desarrollo soporta-
das incluyen GNU/Linux, Mac OS X 10.5.8
o posterior, y Windows XP o posterior [10].
En el mismo se encuentra el SDK manager,
que posibilita ver el repositorio de paquetes
de Android.

− Android NDK. Es un conjunto de herra-
mientas que posibilitan usar códigos C y
C++ en apps para Android. Se puede usar
para realizar compilaciones a partir del pro-
pio código fuente, o aprovechar las bibliote-
cas disponibles previamente compiladas [11].
Game Maker Studio lo utiliza para realizar
las compilaciones desde ĺınea de comandos.

− Google Form. Es una aplicación de Google
Drive, en la cual se pueden realizar formu-
larios y encuestas para adquirir estad́ısticas
sobre la opinión de un grupo de personas,
siendo la más práctica herramienta para ad-
quirir cualquier tipo de información [12].

2.2. Método

Lo primero realizado fue estudiar el conteni-
do programático de la asignatura Historia y Geo-
graf́ıa del Paraguay, para seleccionar los conteni-
dos de la misma que fueron incluidos en el video-
juego.

1SDK: Software Development Kit
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Para el desarrollo del mismo se utilizó la herra-
mienta Game Maker Studio 1.4, en conjunto con
los complementos SDK y NDK de Android.

Por último, se implementó el videojuego,
aplicándolo al proceso enseñanza-aprendizaje de
los alumnos del noveno grado de la escuela Ro-
que González de Santa Cruz, ubicada en la ciudad
Minga Guasu, Alto Paraná.

Para averiguar la utilidad del videojuego reali-
zado, aśı como las actitudes y motivaciones de los
alumnos y docentes del noveno grado respecto al
mismo, como v́ıa de aprendizaje de la asignatura
Historia y Geograf́ıa del Paraguay; se han aplica-
do encuestas a tales alumnos y docentes, a través
de la herramienta informática Google Forms.

Han sido dos las encuestas aplicadas a los
alumnos, además de un test de conocimientos. La
primera encuesta se aplicó antes de utilizar el vi-
deojuego, y la segunda, después de utilizarlo. Por
último se aplicó el test para poner a prueba lo
aprendido al jugar con el videojuego.

Del mismo modo, se han aplicado encuestas a
los docentes, sin embargo el test de conocimientos
se aplicó solo a los alumnos.

3. Resultados

3.1. Descripción de la aplicación educativa
GeoPY

Esta aplicación educativa puede ser explorada
y manipulada por el usuario de forma intuitiva.
La misma está dividida en 17 niveles, represen-
tando cada uno a los tantos Departamentos del
Paraguay.

Menú principal

El menú principal del videojuego (Fig.1) pre-
senta cuatro opciones:

− “Continuar”. Esta opción viene deshabilita-
do al iniciar el videojuego, solo se habilita al
pausar el juego durante una partida;

− “Niveles”. Por esta opción se puede acceder
al menú de niveles del juego;

− “Información”. Esta opción muestra algunas
informaciones del videojuego;

− “Salir”. Por esta opción se sale del videojue-
go.

Figura 1. Menú principal del videojuego.

Por medio del menú de niveles (Fig. 2) se puede ac-
ceder a los niveles del juego, por defecto el primer
nivel viene desbloqueado, al avanzar al siguiente
nivel, el mismo se desbloquea, y aśı sucesivamente
con los demás niveles del juego.

Figura 2. Menú de niveles del videojuego.

Luego de elegir el nivel, se muestra la pantalla
de selección del personaje que se puede observar
en la figura 3, donde el jugador puede seleccionar
al personaje de su preferencia.

Figura 3. Pantalla de selección del personaje.

Como se puede observar en la figura 4, al ini-
ciar por primera vez el juego, se muestra un breve
tutorial con recomendaciones e indicaciones para
el jugador.
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Figura 4. Pantalla de tutorial del videojuego.

En la figura 5 se puede observar el primer nivel
del videojuego, el objetivo es encontrar y recolec-
tar las tres llaves que se encuentran a lo largo y an-
cho del escenario, también cuenta con un pequeño
mapa del Paraguay en el cual se debe ubicar el
Departamento en que el personaje se encuentra.

Figura 5. Primer nivel del videojuego.

Como se puede observar en la figura 6, en el
videojuego se pueden encontrar carteles que sirven
para identificar los principales ŕıos fronterizos del
Departamento, que sirven para aprender al jugar
a responder preguntas durante el juego.

Figura 6. Cartel identificativo del ŕıo Apa.

En la figura 7 se puede observar que al pre-
sionar el pequeño mapa del juego se despliega el
mapa del Departamento en donde se encuentra el
jugador, además del escudo y bandera del Depar-
tamento en cuestión, en este caso es el Departa-
mento Concepción el cual corresponde al primer
nivel de juego.

Figura 7. Cartel identificativo del Departamento
Concepción.

En la figura 8 se puede observar una de las lla-
ves que el jugador debe encontrar en el escenario.

Figura 8. Una de las llaves que se encuentran en el
escenario.

En la figura 9 se puede observar un ejemplo de
una de las preguntas que contiene el juego, dicha
pregunta aparece cuando el jugador recoge una de
las llaves.

Figura 9. Una de las preguntas en el escenario del
Departamento Concepción.

Las encuestas realizadas fueron de pre-test y
de post-test, la primera se aplicó antes de que los
alumnos utilizaran el videojuego, y la segunda des-
pués de utilizarlo. Lo mismo ocurre con las encues-
tas a docentes.

Las encuestas tuvieron como objetivo conocer
las actitudes y motivaciones que alumnos y docen-
tes poseen respecto al videojuego educativo como
medio facilitador del aprendizaje de la asignatura
Historia y Geograf́ıa del Paraguay. A través de las
encuestas también se pudo conocer si la aplicación

37



Videojuego para plataforma Android, para aprendizaje de Historia y Geograf́ıa del Paraguay

es fácil de usar, y si sus funcionalidades son útiles
y si satisfacen a los alumnos.

Los resultados más relevantes de la encuestas
aplicada a alumnos y docentes son plasmados a
continuación.

3.2. Pruebas aplicadas a alumnos

Las encuestas fueron tomadas a 20 alumnos
del noveno grado de la escuela Roque González de
Santa Cruz, de la ciudad Minga Guasu, Paraguay.

Para la afirmación “Paso mucho tiempo ju-
gando videojuegos”, se observa que el 35 % de los
alumnos respondió afirmativamente, constituyen-
do aśı mayoŕıa los alumnos que no dedican tanto
tiempo a dicha práctica: el 60 %, y el 5 % no sabe
o prefiere omitir contestar a la pregunta.

Con este resultado se refuta primera hipótesis
que afirma que el 70 % de los alumnos encuestados
pasa mucho tiempo jugando videojuegos.

Para la afirmación “Me gustó el videojuego
GeoPY” se observa que el 90 % de los alumnos
encuestados respondió “śı”, mientras que el 10 %
restante respondió “no”.

Con este resultado se acepta la hipótesis que
afirma que al 80 % de los alumnos encuestados le
gusta el videojuego implementado.

Para la afirmación “Los contenidos del video-
juego me resultan comprensibles”, se observa que
el 90 % de los alumnos encuestados respondió “śı”,
pues considera que los contenidos que el videojue-
go facilita son sencillos y fáciles de comprender,
no suponiéndoles dificultad excesiva a la hora de
aprender, mientras que el 10 % restante no sab́ıa
o prefirió omitir contestar.

Este resultado también viene a reforzar la ve-
rosimilitud de la hipótesis que afirma que al 80 %
de los alumnos encuestados le gusta el videojuego
implementado.

l 70 % de los alumnos encuestados piensa que
aprenderá más la asignatura Historia y Geograf́ıa
del Paraguay si utilizara videojuegos educativos.

Ante la cuestión “Asignatura preferida”, se
puede observar que en el pre-test (Fig. 10), la asig-
natura preferida es Educación F́ısica: cinco alum-
nos, y tres alumnos afirmaron que su asignatura
preferida es Historia y Geograf́ıa del Paraguay.

Figura 10. Resultado de las asignaturas preferidas
de los alumnos (pre-test).

Luego, en el pos-test (Fig. 11 se observa que
la asignatura Historia y Geograf́ıa del Paraguay
ha tenido un crecimiento considerable en cuanto
a preferencias de los alumnos, pasando de tres a
cinco alumnos, la cantidad que prefiere esta asig-
natura.

Figura 11. Resultado de las asignaturas preferidas
de los alumnos (pos-test).

Este resultado de las encuestas pre y pos-test
sobre cuál es su asignatura favorita, aplicada a los
alumnos, muestra que gracias al videojuego imple-
mentado, el interés por aprender la asignatura His-
toria y Geograf́ıa del Paraguay aumentó un 67 %.
Si bien esta preferencia por la asignatura solo se
da en el 25 % de la muestra, tiende a confirmar la
hipótesis que afirma que el 70 % de los alumnos
encuestados piensa que aprenderá más la asigna-
tura Historia y Geograf́ıa del Paraguay si utilizara
videojuegos educativos.
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3.3. Pruebas aplicadas a docentes

En la figura 12 se observa la escala de valora-
ción: 1 (muy en desacuerdo), 2 (en desacuerdo), 3
(ni en acuerdo ni en desacuerdo), 4 (de acuerdo), 5
(muy de acuerdo). Esta escala fue usada para esti-
mar la actitud de los docentes hacia el videojuego
educativo en el aula. Se mapeó el rango desde 1
hasta 2,9 a la actitud desfavorable; y el rango par-
tir de 3,1 hasta 5 a la actitud favorable. Se obtuvo
como valor medio 4,05; el cual se encuentra dentro
del rango de actitud favorable.

Figura 12. Representación gráfica del promedio to-
tal en la escala Likert (pre-test).

Como se puede observar en la figura 13, el va-
lor medio del pos-test es 4,2; que en comparación
con el correspondiente al pre-test: 4,05; supone un
aumento de 0,15. Esto significa que la actitud de
los docentes respecto a la utilización de videojue-
gos para la enseñanza mejoró ligeramente luego
de probar el videojuego y ver las actitudes que los
alumnos mostraron al utilizar el videojuego.

Figura 13. Representación gráfica del promedio to-
tal en la escala de Likert (pos-test).

A continuación se observa en la figura 14 a los
alumnos en proceso de completar las encuestas de
forma remota a través de la plataforma Google
Forms.

Figura 14. Alumnos completando la encuesta.

Sigue la figura 15, donde se observa a los alum-
nos utilizando el videojuego GeoPY.

Figura 15. Alumnos utilizando el videojuego GeoPY
implementado.

Se puede observar en la figura 16 a una de las
docentes completando la encuesta.

Figura 16. Docente completando la encuesta pos-
test.

4. Conclusión

Paraguay posee un alto déficit en el área de la
educación, por lo tanto, es muy importante incluir
las TIC en la educación de niños, ya que los mis-
mos están en constante contacto con la tecnoloǵıa,
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especialmente con los videojuegos. Parece factible
la idea de utilizar videojuegos para el proceso en-
señanza-aprendizaje.

Como resultado más destacado del presente
trabajo se ha encontrado que los alumnos es-
tuvieron muy entusiasmados con el videojuego.
La mayoŕıa de los resultados fueron positivos,
mostrándose lo aprendido por medio de test de
conocimientos en donde la mayoŕıa de las respues-
tas fue correcta.

A lo largo del desarrollo del trabajo han surgi-
do ideas para futuras tareas. Los siguientes son te-
mas, que podŕıan ser implementados para ofrecer
una mejora en los procesos de enseñanza y apren-
dizaje:

− Personalizar cada escenario con las carac-
teŕısticas del Departamento a que represen-
ta, y también mejorar a la interfaz.

− Agregar un ranking de puntajes entre usua-
rios, para generar más emoción.

− Agregar más tipos de desaf́ıos educativos en
el videojuego.

− Crear una versión del videojuego sobre los
páıses de América, en donde cada páıs sea
representado por un nivel de juego.
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