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INTRODUCCION

El siguiente documento presenta una monografia que plasma el Trabajo de Grado realizado
para optar al titulo de Licenciado en Matematicas de la Universidad Pedagdgica Nacional. Este
se adscribe a la modalidad estudio de un interés profesional del estudiante que presenta un
videojuego que cuenta con siete escenarios, el cual fue disefiado para ser usado por estudiantes

de grado tercero, con el proposito de desarrollar procesos de generalizacion.

El documento se organiza en siete capitulos de la siguiente manera Capitulo 1. Justificacion.
Alli se presenta por qué disefiar un videojuego que permita desarrollar procesos de
generalizacion y los objetivos general y especificos de este trabajo de grado. Capitulo 2. Marco
teorico, cumpliendo a los objetivos de investigacion sobre videojuegos para la educacion
matematica; y ademas profundizar sobre que es la generalizacion, tipos de generalizacion, tipos
de patrones y representaciones; la percepcion visual y las habilidades de visualizacion. Capitulo
3. Metodologia, se presenta la poblacién con la cual se desarrollé la prueba piloto, la secuencia
de tareas disefiada para acompariar el videojuego y las categorias de analisis planteadas para
analizar la prueba piloto de las tareas y el videojuego. Capitulo 4. Videojuego, software con
el que fue desarrollado, menus y escenarios del videojuego y actividades al estudiante. Capitulo
5. Andlisis del desarrollo de una prueba piloto del videojuego Yy las tareas asociadas; Capitulo
6. Conclusiones que surgen como resultado del analisis y del desarrollo del trabajo. Finalmente,

se presenta la Bibliografia y los Anexos.



1. JUSTIFICACION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Segun Pérez (2005), la generalizacion permite pasar del analisis de hechos, datos u objetos
particulares, al establecimiento de leyes, que se cumplen bajo ciertas condiciones, para un
conjunto de elementos dados. Una tentativa de generalizacion parte de un esfuerzo por
comprender los hechos observados, de la analogia con otros hechos o por visualizacion de
reglas de formacidn, se verifica en nuevos casos particulares, se hacen conjeturas y se llega a
reglas generales, este proceso es llamado induccién. Menciona que la generalizacion esta
presente, en la vida cotidiana, en la experimentacion fisica, en las matematicas, en particular
en el algebra citando la frase de Mason J. (1988, 91) “Las reglas del algebra constituyen
expresiones -que expresan generalidades, los patrones que se observan aparecen en las mismas

colecciones de numeros, y en las operaciones comunes que se hacen con estos nimeros”.

Respecto a lo anterior, en la vida cotidiana, los nifios que juegan videojuegos dan evidencia
de que efectivamente estan elaborando conjeturas, en casos como, si no salto el personaje del
video juego cae a un hueco, si mueve este boton se me mueve a tal direccidn, brinca o golpea.
Considero que el videojuego puede considerarse como una herramienta de aprendizaje, bajo

los siguientes argumentos.

Segun Martinez (2016), el videojuego no es solo una actividad para entretener, sino que
implica maltiples aprendizajes para los nifios, con el paso del tiempo se reconoce que el
videojuego puede desarrollar habilidades, que convierten el videojuego en un instrumento
educativo muy importante considerandolo un aprendizaje de y para la vida. El autor resalta
que favorece en los nifios de preescolar el pensamiento 16gico matematico y que es importante
para ellos, ya que constituye un elemento basico en su vida siendo divertido, también afirma
que es necesario para el desarrollo de sus capacidades y de su aprendizaje, motivo por el cual

se considera que puede ser de caracter formativo.

Por otro lado, Nazco (2013), nos dice que los videojuegos pueden aportar a la adquisicion de
habilidades  como lo es la percepcién, el  reconocimiento espacial, el razonamiento

l6gico, la representacion espacial o el pensamiento inductivo entre otras mas. También



menciona que hay plataformas de videojuegos con el objetivo de concienciar al alumno de
los problemas reales de la sociedad, ensefiar los derechos humanos, mostrar la pobreza, etc.

De acuerdo con el MEN (2017) en los DBA, el proceso de generalizacion se puede desarrollar
a partir de grado tercero como: La descripcion y representacion de los aspectos que cambian
y permanecen constantes en secuencias y en otras situaciones de variacion (p. 27). Ademas,
para el grado cuartoel estudiante identifica patrones en secuencias (aditivas o
multiplicativas) y los utiliza para establecer generalizaciones aritméticas o algebraicas (p.
35).

Por otro lado, el MEN (2006) establece en los Estandares Basicos de Competencias que se
debe desarrollar el pensamiento variacional desde los primeros niveles de educacion basica.
El desarrollo de este pensamiento se inicia con el estudio de regularidades y la deteccion de
los criterios que rigen esas regularidades o las reglas de formacién para identificar el patron
que se repite periddicamente. Las regularidades (entendidas como unidades de repeticion) se
encuentran en sucesiones 0 secuencias que presentan objetos, sucesos, formas o sonidos, uno
detrés de otro, en un orden fijado o de acuerdo con un patrén. De esta manera, la unidad que
se repite con regularidad da lugar a un patron. Al identificar en qué se parecen y en qué se
diferencian los términos de estas sucesiones o secuencias, se desarrolla la capacidad para
identificar en qué consiste la repeticion de mismo patron y la capacidad para reproducirlo

por medio de un cierto procedimiento, algoritmo o formula.

Algunos autores expuestos en Castro (2015) afirman que, en el bachillerato, el aprendizaje del
algebra se enfrenta a muchas dificultades, que podrian ser solventadas si en los niveles de
primaria se introdujera una propuesta conocida como Early.Algebra, para muchos de ellos esta
idea no suena tan descabellada siempre y cuando se tenga presente coOmo empezar estos

procesos Yy la generalizacion se reconoce como un punto clave para comenzar.

Para Blanton y Kaput (2011) se debe incluir en los primeros grados patrones, conjeturas y
justificacion que estén presentes en el curriculo para lograr generalizar en matematicas. Ellos
plantean que tradicionalmente en Norteamérica los profesores ponian a sus estudiantes
problemas donde se completaran secuencias 0 que encontraran el término general para la

representacion de dichas secuencias, pero que no se debe interrumpir el aprendizaje llegando a



este punto, sino que por el contrario ir méas alla, donde los estudiantes expresen y justifiquen la

generalizacion de los patrones encontrados.

De acuerdo con lo anterior, mi propuesta es disefiar un videojuego, utilizando el software
Stencyl, elaborando distintos escenarios con distintos patrones que permitan desarrollar
procesos de generalizacion aritméticos. Todo esto enfocado a nifios de tercero
de primaria, teniendo en  cuenta que  desdeeste gradose empieza a

desarrollar dichos procesos.

El software Stencyl es una herramienta para disefiar videojuegos, reconocida a nivel mundial
debido a su facilidad en cuestiones de programar, ya que se asimila a la estructura de App
Inventor o Scratch, cada comando es representado por una ficha de rompecabezas.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un videojuego, para estudiantes de grado tercero, que permita desarrollar procesos de

generalizacion.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Identificar videojuegos con o sin fines educativos que permitan el desarrollo de
procesos de generalizacion o de ensefianza de las matematicas.

o Disefiar un videojuego con escenarios que permitan el desarrollo de procesos de
generalizacion.

« Realizar una prueba piloto del videojuego y sus respectivas tareas, con estudiantes de
grado tercero.

o Analizar resultados de interaccion de los estudiantes con el videojuego y sus tareas

asociadas, evidenciando si realmente permitié el desarrollo de procesos de generalizacion.



2. MARCO TEORICO

En este capitulo se presenta la idea de algunos autores que consideran al videojuego como una
herramienta pertinente en la educacion matematica, ademas el reconocimiento de videojuegos
en la plataforma de Windows y Android que fueron disefiados para ensefiar algunos conceptos
de aritmética, algebra y geometria. Seguidamente, se exhibe la idea de generalizacion, los tipos
de generalizacidn, sus etapas de reconocimiento, tipos de patrones y sus representaciones; la
percepcion visual y las habilidades de visualizacion. Lo anteriormente mencionado ha sido
elementos de investigacion necesarios para que el videojuego cumpla con los objetivos

planteados en este trabajo de grado.

2.1. VIDEOJUEGO EN LA EDUCACION

Segun Garcia (2009), el videojuego se puede utilizar como recurso didactico, pero es necesario
identificar las destrezas y habilidades que estos desarrollan, ademas de las capacidades
cognitivas que pueden potenciar, entre ellas el razonamiento logico, la planificacion de

estrategias y la resolucion de problemas.

También menciona algo que llama “bondades potenciales de los videojuegos” donde hace
referencia a diversas investigaciones de autores como Lowery y Knirk (1982-83), Griffith
(1983), Greenfield (1984), entre otros. Quienes aseguran que los videojuegos potencian
habilidades espaciales, especificamente la visualizacion, en cuanto a mejor coordinacion
visomotora y 6culo - manual. Adicional a esto una mayor perspectiva visual para hacer

representaciones tridimensionales a partir de elementos bidimensionales.

Garcia (2009), asegura que los videojuegos tienen un gran atractivo en los nifios, ya que, por
medio de retos, el estimulo de la curiosidad y la fantasia, hacen al videojuego un elemento para
tener en cuenta en el ambito educativo. Ademas, en sus investigaciones concluye que los
videojuegos necesitan de un agente externo, como lo es el profesor, quien guia a los jugadores

a alcanzar la compresién del objeto o concepto.



Afirma también que, al encontrar este potencial en los videojuegos, la industria empezo6 a
disefiar videojuegos educativos, que en realidad se convierten en software educativo debido a
que normalmente se usa en ordenadores. En esta clase de software la intencion era que el
usuario aprendiera, mas que jugar y perder el tiempo. Lastimosamente en algunos casos de la
industria de los videojuegos se ha eliminado los atractivos de generar fantasia, curiosidad y el
sentirse retado; y por esta razon muchos jugadores pierden el interés.

2.2.  VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS EN MATEMATICAS

Garcia (2009) hace una investigacion en la cual encuentra que, en América Latina, existen
videojuegos educativos, que apoyan los contenidos del &rea de matematicas, cuyo objetivo era
familiarizar al nifio con la estructura béasica de conceptos y operaciones matematicas,

permitiendo el desarrollo de pensamientos y destrezas matematicas.

En diversas plataformas podemos encontrar cantidades de videojuegos para aprender diversos
conceptos matematicos, como, por ejemplo, calcular perimetros, usar el transportador, realizar

operaciones basicas, manipular el tangram, Geogebra, entre otros.

En la plataforma de Windows por medio del software flash player en la web

https://www.minijuegos.com/juegos-de-matematicas

Nombre Imagen Descripcion
Dynetzzle Este videojuego pretende que el jugador
construya una caja, la cual tiene la
condicién de que los nimeros de las caras

opuestas deben sumar exactamente 7.

llustracion 1  Dyntzzle -
Recuperado de


https://www.minijuegos.com/juegos-de-matematicas

Mathix

Sucession

Math
Apocalypse

Brain
Builder

https://www.minijuegos.com/jueg
o/dynetzzle

llustracion 2 Mathix Sucesion -
Recuperado de
https://www.minijuegos.com/jueg
o/mathix-sucession

llustracion 3 Math Apocalypse -
Recuperado de
https://www.minijuegos.com/jueg
o/math-apocalypse

"o

llustracion 4  Brain  Builder
Recuperado de
https://www.minijuegos.com/jueg
o/brain-builder

Este videojuego cuenta con cinco niveles,
cada uno presenta tres sucesiones
numéricas, cada nivel se supera
completando al menos dos sucesiones,

encontrando el niimero faltante.

En este videojuego la tierra ha sido
invadida por extraterrestres, los enemigos
son eliminados si el personaje principal
realiza actividad cerebral, que en este
caso  serd  resolver  operaciones

matematicas.

Este videojuego ofrece al jugador retos
que permitiran desarrollar  agilidad
mental, a través de la solucion de puzzles,

y operaciones matematicas.



Slice Este videojuego pone al jugador en el
Fractions: papel de un mamut, el cual debe superar
Experiment obstaculos,  haciendo  cortes que
al representen a los nimeros racionales que

se van proponiendo.

llustracion 5 Slice Fractions:
Experimental Recuperado de
https://www.minijuegos.com/jueg
o/slice-fractions-experimental

En la plataforma de Android, desde Play Store, se encuentran gran variedad de aplicaciones y

videojuegos educativos, algunos con clasificacion por edades:

Nombre Imagen Descripcion

Euclidea Una aplicacion que permite aprender a
hacer construcciones de geometria
euclidiana. Desarrollando habilidades de

imaginacion, intuicion y logica.

llustracion 6 Euclidea - Recuperado
de Play Store)




Bafo de
burbujas
matematica

S

llustracion 7 Bafio de burbujas
matematicas - Recuperado de Play
Store

Un videojuego que permite resolver
ecuaciones lineales, teniendo en cuenta las
operaciones béasicas como la suma, la
resta, la multiplicacion, la divisién, la

potenciacion y la raiz cuadrada.

Aprende a
contar del 1
al 20

llustracion 9 Aprende a contar del
uno al veinte - Recuperado de Play
Store

Un videojuego que permite a nifios
menores de nueve afos, aprender a contar
desde el cero hasta el nimero veinte,

garantizando el orden.

Los colores

y las formas

lustracion 8 Los colores y las formas
— Recuperado de Play Store

Un videojuego que permite a nifios
menores a nueve afios que identifiquen las

figuras geométricas y los colores basicos.




Juegos de Un videojuego que propone varios retos
matematica para personas de todas las edades y que
S permite fortalecer las dificultades con las

operaciones de suma, resta, multiplicacion

division, potenciacion y radicacion.

llustracion 9 Juegos de matematicas
— Recuperado de Play Store

2.3 GENERALIZACION

De la generalizacion se pueden encontrar distintas definiciones, entre ellas tenemos las
siguientes: Mason (1996-97) citado en Villa (2006) define la generalizacion como una
actividad inductiva y empirica en la cual se acumulan ejemplos y se encuentra un patron. Para
Villa (2006) la generalizacion es mas que eso, por ello afirma que este como cualquier otro
proceso, necesita desarrollar algunas habilidades. La primera de ellas descubrir una
regularidad, segundo ser capaz de expresar verbalmente esta regularidad y tercero expresarla

de manera escrita y lo mas claro posible.

Por otra parte, Vergel y Rojas (2013), coinciden en que los sujetos que intentan reconocer dicha
generalidad, deben tener la capacidad de expresarla. Para ellos es necesario tener en cuenta los

tipos de generalizacion propuestos por Radford (2006):

e Generalizacion factual: Aquella que se determinan por gestos, ellos ponen el ejemplo
de cuando una persona indica que se encuentra “aqui” con su dedo indice.

e Generalizacion contextual: Aquella que se determina por frases que sustituyen a los
gestos, un ejemplo particular es en la resta usual cuando un digito es mayor a otro

pedimos prestado al “vecino”.



e Generalizacién simbdlica: Aquella que se determina por simbolos que sustituyen
frases, por ejemplo, la expresion 2n la cual representa los nimeros pares y 2n+1 o 2n-

1 para los nimeros impares.

Adicional a esto Radford (2013) citado en Cuartas (2015) propone tres problemas que

permitiran estudiar la generalizacion de patrones:

e El problema fenomenoldgico, que permite al estudiante caracterizar un objeto a partir
de sus semejanzas y diferencias con otros objetos. Como por ejemplo la cantidad, el
color, la distancia entre objetos.

e El problema epistemologico, este en particular tiene que ver con la comprension del
objeto, dependiendo de las caracteristicas que se consideran importantes y cuales se
descartan. Como ejemplo se tiene la identificacion de una propiedad conjunta que

permita encontrar los proximos términos de una secuencia.

e El problema semidtico que indica las diferentes representaciones de un objeto. Como

por ejemplo la representacion de una elipse de forma algebraica o gréafica.

Para Cafadas et al (2008), citados en Cuartas (2015), existe la generalizacion verbal la cual es
mas recomendada para ser desarrollada con estudiantes de primaria que la de simbolizacion.
Esta generalizacion se convierte en expresiones verbales, no importa si es oral o escrita,
garantizando que los estudiantes puedan comunicar que efectivamente han logrado reconocer

patrones y conjeturar.
En Mason (1985) citado por Arriaga (2008), se afirma que la generalizacion es una idea basica
del algebra y que este proceso debe realizarse en cuatro etapas que son: ver un patron, decir

cudl es el patron, registrar un patron y una prueba de validez de las férmulas.

La propuesta que hace Arriaga (2008) para evidenciar estas cuatro etapas, es la siguiente:



Ver un patron: El profesor debe disefar actividades con secuencias de figuras o de nimeros,
donde se solicite a los alumnos encontrar el siguiente elemento de la secuencia, sea figura o
namero. El alumno debe percibir la regularidad.

Decir cual es el patrén: El estudiante debe expresar lo que observa, por lo cual es necesario
que se incluyan preguntas que indaguen cémo encontré la figura o el nimero que sigue y que
sea capaz de expresar esta idea a sus comparieros.

Registrar el patron: El estudiante debe registrar con palabras, dibujos o simbolos, sus
conjeturas y durante el proceso minimizar sus expresiones a solo simbolos.

Prueba de validez: Probar sus resultados a través, de calculos aritméticos, conteo o dibujos

segun sea el caso.

Patrones

Para Cuartas (2015), el patron es el camino para obtener la generalizacion, por este motivo se

definen a continuacion los tipos de patrones:

e Patrones a partir de la posicion: En este tipo de patrén se hace énfasis en la exploracion
visual de patrones y las secuencias aritméticas, identificando el término de cualquier
posicion. Por ejemplo, salen tres objetos con tres colores distintos, el primero amarillo,
el segundo azul, el tercero rojo, y se repiten cuantas veces se quiera, conociendo este
patron se puede predecir, que la posicion multiplo de tres siempre sera rojo, cada

maultiplo de tres mas uno sera amarillo y cada multiplo de tres mas dos sera azul.

e Patrones numéricos: Es una lista de elementos ordenados por una razén de cambio,
suma, potencia, o incremento constante, que permite prever una repeticion. Un ejemplo
seria los maltiplos de 10: 10, 20, 30, ...

Castro (1995), en Cuartas (2015) afirma que un acercamiento simbdélico se hace presente en la

secundaria ya que ellos son quienes manejan expresiones algebraicas.



Representaciones

Para Cuartas (2015), la generalizacion de patrones lineales se analiza a partir de secuencias
pictéricas, y se hace pertinente presentar los tipos de representacion distinguidos por Merino
(2012), a continuacion:

e Representacion verbal: En esta, se comunica la informacion mediante el uso de un

lenguaje natural. Ejemplo: Se movié dos pasos a la izquierda.

e Representacion tabular: En esta, se presentan los datos en tablas de manera organizada,
en donde se relacionan y representen cantidades numéricas. Ejemplo: La tabla 1,

muestra cuantas libras de arroz se vende en cada hora.

t(h) | Arroz vendido (lb)

1 10
2 30
3 50

Tabla 1 Representacion tabular - Libras de arroz vendida por horas

Representacion pictérica: En esta, se evitan las notaciones simbolicas haciendo el uso de

dibujos que permitan relacionar e interpretar la informacion. Ejemplo: Autos se desplazan a la

> omme =

lustracion 10 Representacion pictorica de auto que se desplaza a la derecha

derecha.

Representacion simbodlica: En esta, se incluyen los nimeros y operaciones del lenguaje
matematico, asi como las expresiones algebraicas que permiten generalizar. Ejemplo: NUmeros

pares en su forma general 2n, n € N.



2.4 PERCEPCION VISUAL

Para Gutiérrez (1992), la percepcion visual es un elemento primordial para diversas actividades
de la vida, que también se ve inmersa en el aprendizaje escolar y en particular en la geometria.
Afirma, ademas, que la percepcion visual son representaciones mentales, las relaciones entre
conceptos y objetos fisicos. Ademas, menciona los tipos de imagenes mentales que encuentra
Presmeg (1986):

Imagenes concretas pictdricas: Son imagenes figurativas de objetos fisicos. Es decir, qué
forma geométrica le podemos dar a un objeto de la naturaleza, un ejemplo la ilustracion 11, el

sol se representa con un circulo.

lustracion 11 Representacion geométrica del sol, con un circulo.

Iméagenes de formulas: Es una visualizacion mental de formulas como se ve usualmente en los

libros.

A continuacién, vemos la representacion algebraica de la circunferencia, de radio uno centrada
en (0,0).

Imagenes de patrones: Esquemas visuales de relaciones abstractas entorno a una

representacion grafica y su significado.



T
ISP,

llustracion 12 Representacion en el plano cartesiano de una circunferencia de radio 1y centro (0,0)

Imagenes dinamicas: Imagenes mentales en las que los objetos se desplazan.

El movimiento de una camioneta.

> gmme >

velocidad 0.5 km/h

lustracion 13 Las flechas se pueden interpretar como el movimiento a la derecha.

2.5 HABILIDADES DE VISUALIZACION

Las siguientes habilidades son mencionadas y consideradas como propuestas de diversos

autores en Gutiérrez (2008):

Coordinacion motriz de los ojos: Es una habilidad que permite seguir objetos de forma rapida

y eficiente con los ojos.

Usualmente en los videojuegos es tipico que, para poder superar un nivel, se mantenga en
contacto visual los movimientos de los objetos que se desplazan constantemente y que pueden

atacar al jugador y hacerlo perder.

Identificacion visual: Reconocida como la habilidad de identificar figuras superpuestas en otra

u otras.

En los videojuegos, hay que reconocer cual es el fondo del escenario ya que con este no se

interactlia a diferencia de las plataformas superpuestas en las cuales el personaje puede escalar,



saltar, nadar, dependiendo de las opciones que le da el videojuego. Ademas de otros elementos
como los enemigos, cajas que se pueden golpear, etc.

Conservacion de la percepcion: Habilidad que permite el reconocimiento de la posicion de un

objeto, ademas, qué pueda reconocer si el objeto mantiene su forma original se oculté o giro.

En los videojuegos es importante identificar los objetos en movimiento ya que estos podrian
atacar al personaje principal.

Memoria visual: Habilidad que permite recordar las propiedades que tenia el objeto visual y
que ya no se Vve.

En el caso del videojuego que se desarrolld, es importante reconocer los patrones de cambio

de objetos ya que con esto el jugador podra prevenir algun ataque al personaje principal.



3. METODOLOGIA

El presente trabajo se realiza con estudiantes de grado tercero, dada la condicion de pandemia
se realiz6 con nifios cercanos al autor del trabajo de grado, pero que se describen més adelante:

3.1 ASPECTOS GENERALES

Para realizar el analisis se ha tenido en cuenta el modelo de Gémez (2018), quien afirma que
se debe tener presente dos ideas principales que son: la tarea y la secuencia de tareas, teniendo
unos objetivos 0 unas metas claras, que deben estar sujetas a una preparacion conceptual por
parte del profesor y unos conocimientos previos por parte del estudiante, ademas de asignar los

tiempos para la entrega de materiales y para que el estudiante desarrolle cada actividad.

3.2 POBLACION PARA EL DESARROLLO DE LA PRUEBA PILOTO

La prueba piloto se aplicé a estudiantes de grado tercero entre los siete y ocho afios de edad,
entre ellos dos estudiantes no tenian mucho contacto con computadores, especificamente no
conocen el uso de teclado y no habia jugado videojuegos, lo cual le dificulté superar algunos
niveles de Genery the Cat, mientras que los otros, ademas de saber usar esta tecnologia,

usualmente juegan videojuegos. Entre el grupo de cinco infantes habia tres nifios y dos nifias.

Nombre del estudiante | Edad

Carlos M. 7 afos
Laura G. 7 afos
Isabel R. 8 afios
Pedro H. 8 afios
Steven G. 8 afios

Tabla 2 Nombres de los estudiantes y sus edades



3.3 ACERCA DE LA SECUENCIA DE TAREAS

A continuacion, se presentan las metas que deben cumplir cada uno de los estudiantes al
abordar un escenario y su respetiva actividad.

3.3.1 METAS
Actividad Meta

Actividad 1 — Escenario 1 e Reconocer un patrén numérico a través del
movimiento de unas monedas de distintos colores

Actividad 2 — Escenario 2 e Reconocer al menos dos patrones numéricos a través
del movimiento de unas monedas de distintos
colores.

e Reconocer un patrén a las posiciones arriba, abajo a

Actividad 3 — Escenario 3 través del movimiento de unos diamantes del mismo
color.

Actividad 4 - Escenario 4 e Reconocer un patrén numérico y respecto a su
posicion, a través del cambio de la ubicacion de unas
monedas y unos ratones.

Actividad 5 - Escenario 5 e Reconocer un patrén respecto a la posicion y el
movimiento de unas monedas.

Actividad 6 - Escenario 6 e Reconocer un patrén respecto a la posicion de unas
plataformas.

Actividad 7 - Escenario 7 e Reconocer un patrén respecto a la posicion a través

de la entonacién de la cancion cumpleafios feliz.

Tabla 3 Meta por escenarios

3.3.2 REQUISITOS

e Conteo: Es importante que el estudiante desarrolle procesos de conteo para abordar
los escenarios del videojuego.
e Ubicacidn en el espacio: Tener presente las posiciones arriba, abajo, izquierda,

derecha, centro.



3.3.3 MATERIALES Y RECURSOS

e Computador

e Explorador de internet (Preferiblemente Internet Explorer), en el caso de usar uno
distinto habilitar flash player

e Videojuego Genery the Cat

e Taller en hojas impresas, este se le entrega a cada estudiante

3.3.4 TEMPORALIDAD

Se estima que para resolver todos los escenarios y tareas los estudiantes utilicen 2 horas.



Categoria
Tipos de

generalizacién

Etapas de

generalizacién

Cantidad y tipo

de patrones

3.4 CATEGORIAS DE ANALISIS

Subcategoria

Factual

Contextual

Simbdlica

Ver un patrén

Decir cual es el patron

Registrar el patrén

Validez de patron

Patréon numérico

Patron de posicion

Patrén mixto

Cadigo
TGF

TGC

TGS

EGV

EGD

EGR

EGV

CTN

CTP

CT™M

Descripcion
Identifica el patron, lo explica con
gestos.
Identifica el patrén, lo explica de
manera oral o escrita.
Identifica el patrén, lo expresa usando
lenguaje matematico (simbolos y
términos).
Se evidencia que ve el patrén porque
logra ganar o avanzar en el nivel.
Expresa de manera oral el patrén que
se debe seguir para poder ganar o
avanzar en el nivel.
Expresa el patron de manera escrita.
Repite el escenario para verificar que
si cumple lo establecido.
Reconoce el patron la posicion
numérica del objeto
Reconoce el patron segun la ubicacion
espacial del objeto
Reconoce el patron de posicion

numérica y de ubicacién espacial

Tabla 4 Categorias de analisis



4. VIDEOJUEGO GENERY THE CAT

En este capitulo, se presenta el software de desarrollo para el videojuego que se ha disefiado,
las ventajas de este software, su uso y como programar en este. Ademas, el videojuego

desarrollado, con sus respectivos mends y escenarios.

4.1. SOFWARE DE PROGRAMACION: STENCYL

Para el desarrollo del videojuego fue necesario probar diversas herramientas que se ajustaran a
los elementos requeridos para la elaboracién de este. El software que se utilizara para el disefio
se llama STENCYL y los requisitos minimos para que funcione son los siguientes:

o Sistema Operativo (S.0.): Windows 2000, Mac OS X 10.4 o S.O., y superiores, a
excepcion de Windows vista.

e 421 megabytes disponibles de espacio en disco duro

3 stencyl - Build 10468 — x
File View Run Publish Extensions Tools Help

il W

Create New.,, SaveGame Import... Settings Log Viewer StencylForge Stencylpedia Platform Test Game

My Games

Crash
Course

“ ‘5
Sy

AlienApproach ‘comportamientos Crash Course juego Invaders plataformero Platformer Titulo

I this your first time? Run through our Crash Course.

lustracion 14 Pantalla principal Stencyl — Captura de pantalla por Nimrod

Segun la web de Stencyl, este fue inspirado en MIT Scratch, ya que también cuenta con una

interfaz de arrastrar y soltar blogues en forma de rompecabezas los cuales cuentan con distintas



funciones. Y adicional a esto para usuarios con conocimientos avanzados de programacion les

permitird también crear nuevos bloques a partir de cddigos.

Actor Flow

| User Input Numbers & Text

Sound Behavior

otherwise It . | left : || is down - |

Custom
set [ x-speed  :|to for [Self * |

otherwise
set [ x-speed  * | to (S for [ Self :|

Arithmetic
00 O-0
0x0 O0/0

it [Self “Jisalive = false

[Pay || Sound * | « negate [}

Random Numbers
random number between [ and [

random float between 0.0 and 1.0

Increment/Decrement

[lincrement  *|[ number  * | by @

lustracion 15 Interfaz de rompecabezas en Stencyl - Recuperado de http://www.stencyl.com/features/

4.1.1 VENTAJAS DE STENCYL

Usualmente, una de las dificultades a la hora de programar, es el hecho de que, al digitar
el codigo, suele olvidarse comas, comillas y cuantos mas elementos que la estructura
de programacion lo solicite, si esta estructura no es correctamente digitada saldran errores y
para corregirlos sera necesario releer todo el codigo. Lo que hace Stencyl es brindarnos
un codigo de forma interactiva donde bastara simplemente unir fichas como un
rompecabezas, o lo que el software Ilama como bloques, los cuales representan, ciclos,
condicionales, variables, y procedimientos como, por ejemplo, movimiento de objetos,

sensores, etc.

Adicional a esto Stencyl permite publicar los videojuegos para plataformas Android, Windows,

Linux y Mac o software Flash Player.



La herramienta Flash Player es una herramienta que permite crear y visualizar contenido
multimedia e interactivo, nace aproximadamente desde el afio 1996, lo cual garantiza que los
computadores creados a partir de esa fecha cuenten con esta aplicacién permitiendo que
cualquier software que tenga como requisito usar Flash Player se pueda ejecutar sin ningln
problema. En este caso el videojuego desarrollado no tendra problemas de incompatibilidad.

4.1.2 COMO FUNCIONA STENCYL

Stencyl cuenta con una clasificacion de categorias, donde podemos crear y programar cada
elemento que hard parte de nuestro videojuego, inicialmente tenemos una biblioteca con las

siguientes opciones:

BIBLIOTECA
2 Entidades
= rFondos
T Fuentes

Sonidos
Sets de baldosas
CONDUCTAS
& Para entidades
Para escenas
E Code
PAQUETES DE RECURSOS
COMPLEMENTOS

lustracion 16 Categorias . Tomado de Stencyl

Nombre de la | Descripcién Imagen
funcién
Entidades Permite crear al personaje

principal, enemigos Yy

cualquier otro personaje que llustracion 17 Categoria entidades - Tomado de Stencyl
intervenga en el videojuego.



Fondos Permite afadir las iméagenes
que se usaran como fondos,
que haréan parte de niveles y

menus del videojuego.

lustracion 18 Categoria fondos . Tomado de Stencyl

Fuentes Permite incluir las fuentes
de los textos que se usaran
en el videojuego,
cambiando tipo de letra,

tamafio, negrilla, cursiva,

subrayado y el color.
lustracion 19 Categoria fuentes - Tomado de Stencyl

Escenas Permite crear los niveles y
menUs que se usaran en el

videojuego.

Sonidos
Permite agregar los sonidos
que usara nuestro
videojuego, el  fondo

musical, golpes, choques,

saltos.

Iustracion 21 Categoria sonidos - Tomado de Stencyl

Y la categoria conductas que cuenta con tres opciones:

Para entidades: En esta opcion podemos programar acciones, las cuales se podran usar en
cualquier objeto creado, por ejemplo, el movimiento usando el teclado, solo sera valido para el
personaje principal; otro comportamiento puede ser la accién que haré otro personaje al ser
pisado por el personaje principal, y esta conducta la tendran todos los personajes ajenos al actor

principal.



n Conductas para entidades

acumuladorsilvercoins  botoncomportamiento movimiento y salto

llustracion 22 Conductas para entidades - Tomado de Stencyl

4.1.3 COMO PROGRAMAR CON STENCYL

Cada objeto de Stencyl, sea un personaje, un fondo, un escenario al hacer doble clic nos mostrara en la

parte superior las siguientes pestafias:

llustracion 23 Categoria Events - Tomado de Stencyl

Seleccionaremos la opcién Events, que nos permitira programar.

En la parte izquierda encontraremos la opcion Add Event, aqui podremos afadir elementos que

responderan a diferentes acciones que seran explicadas mas adelante:

() Time

& Actors
& Collisions

JJ Seund
B Mobile

Screen

Va Attributes
& Advanced

lustracion 24 Tipos de eventos- Tomado de Stencyl



Si afiadimos el evento basico when updating, todo lo que agreguemos aqui, seré ejecutado siempre que
se inicie el videojuego, en el ejemplo siguiente se muestra que cada que se inicie el videojuego, si el

contador descontarvida es menor o igual a cero, el personaje debe morir.

SIEMpre...

a a

descontarvida == [EE

4 ]

fijar life a falso

< ]

“# Drawing

“& Drawing

., Updating

aaaaaa

llustracion 25 Evento "siempre" - Tomado de Stencyl

Si afiadimos el evento basico Input, On actor, podemos programar acciones, como por ejemplo que, al
poner el mouse sobre un botdn, este cambie de color, o si le damos clic, cambie de color y abra una

ventana nueva.

when the mouse | is pressed on || % botonjugar 2 | )

a a

switch to | levels | and | Desaparecer | for Secs using [ | and | Aparecer | for

<]

parar todos los sonidos 4

<]

< < < |

@ On Actor

<]

lustracion 26 Codigo: Al hacer clic abra la ventana niveles.



4.2 GENERY THE CAT

En este videojuego nuestro personaje principal se llama Genery, quien debe superar siete
escenarios, en algunos lo que haré es recolectar cierta cantidad de monedas, en otros esquivar
enemigos; todos los escenarios tienen patrones para algun elemento en especifico y que el
jugador debe reconocer.

4.2.1 EL OBJETIVO DEL VIDEO JUEGO

Desarrollar procesos de generalizacion a través de unos escenarios que presentan distintos

patrones en los que intervienen colores, formas, sonidos, etc.

4.2.2 ESCENARIOS:

4.2.2.1 INICIAR Y CONFIGURAR GENERY THE CAT

Para ejecutar por primera vez Genery the Cat, debemos dar clic derecho al icono del escritorio

y luego seleccionar la opcion abrir con y escoger Internet Explorer.

Al ejecutar el videojuego Genery the Cat, nos saldra una ventana totalmente blanca en el
explorador de internet que se tenga por defecto, en el cual se debe dar clic en la parte inferior

donde dice permitir contenido bloqueado para poder iniciar.

Internet Explorer no permitic que esta pagina web ejecutara scripts o controles ActiveX en el equipo. Permitir contenide bloqueade

lustracion 27 Habilitar elementos necesarios para ejecutar Genery the Cat

Luego de que inicie damos clic derecho en la pantalla y escogemos la opcién mostrar todo,

para poderlo visualizar en pantalla completa.



PrESrtic i
29 gy 5

Iustracion 28 Ejecutar Genery de Cat en pantalla completa

4.2.2.2 MENU PRINCIPAL

En esta pantalla contamos con tres botones: el icono reproducir para entrar al menu de niveles;
el boton con un engrane para ingresar al mend de tutorial y el logo de la Universidad

Pedagogica Nacional que muestra los créditos de desarrollo del videojuego.

lHustracion 29 Mend principal - Genery the Cat



4.2.2.3 MENU DE NIVELES

En esta pantalla podemos ir accediendo a los niveles: los que aparecen en rojo son a los que se
puede acceder y los que tienen un candado se encuentran blogueados, se van desbloqueando a

medida que se supera el nivel anterior.

Cada nivel cuenta con un botdn en la esquina inferior derecha que sirve para devolverse al

menu principal, y en general en cada nivel ese botdn nos permitira regresar a este mend.

O O O
R OO

lustracién 30 Menu niveles - Genery the Cat

4.2.2.4 MENU TUTORIAL

Meta del juego: Explicar al usuario las teclas que debe presionar para realizar las acciones de

movimiento y salto.

Descripcion: Z para saltar y flechas direccionales para moverse hacia la izquierda o la derecha,

el usuario podra mover al personaje en esta pantalla.



llustracion 31 Men tutorial - Genery the Cat

4.2.2.5 VIDA DE GENERY

Genery tiene dos maneras de perder el nivel, si cae fuera de las plataformas que se encuentran
en los distintos niveles o si es golpeado tres veces, la salud se mostrara en los niveles donde
esta se vera afectada en el costado superior derecho de la pantalla y estas son las
representaciones.



Salud completa: Soportara tres golpes.

lustracion 32 Salud completa - Genery the Cat

Salud media: Soportara dos golpes.

lustracion 33 Salud media - Genery the Cat

Salud en riesgo: Soportara un solo golpe.

llustracion 34 Salud en riesgo - Genery the Cat

4.2.2.6 ESCENARIO 1

Proposito del escenario: Identificar el patron en el cual salen las monedas amarillas, rojas y
plateadas

Meta del juego: Obtener diez monedas plateadas

Descripcion: En esté nivel volaran monedas de manera horizontal, con tres colores distintos en
el siguiente orden: amarillo, café y gris de manera repetitiva. EIl personaje debera saltar y tocar

las diez monedas grises para superar el nivel.



Escenario 1

X0

HP9P o
'T%T‘"m

Recolecta diez monedas plateadas

Pregunta para el estudiante:

¢Cuantas monedas
debieron cruzar para
obtener las diez
monedas grises?

En que posiciones
salen las monedas
grises

Respecto a tu respuesta
anterior: ¢cada cuanto
salen las monedas
grises?

Mencione al menos
otras cinco posiciones
en que podria salir una
moneda gris

lustracién 35 Escenario 1

Se espera que el estudiante identifique que las
monedas grises aparecen cada tres veces.
Luego, en un orden de los multiplos de tres
aparece el color que necesita, por tanto, debe
esperar que crucen 30 monedas para conseguir

las 10 monedas grises.

Deben responder con multiplos de tres
Ejemplo: 3,6,9,12,15

Cada tres monedas

Otros multiplos de tres que no hallan

mencionado.



4.2.2.7 ESCENARIO 2

Meta del juego: Obtener diez monedas grises.

Descripcion: En este nivel volaran monedas de manera horizontal, con tres colores distintos en
el siguiente orden amarillo, café, amarillo, gris de manera repetida. EI personaje debera saltar

y tocar las diez monedas grises para superar el nivel.

Escenario 2 ) Xo

Recolecta diez monedas plateadas

llustracién 36 Escenario 2

Pregunta para el estudiante:

e Se espera que el estudiante identifique que las

e ;Cuantas monedas monedas grises cruzan en el orden de los nimeros
debieron cruzar para

obtener las diez monedas
grises? para conseguir las diez monedas grises.

impares y que debe esperar que pasen 19 monedas

e Enque posiciones salen e Nameros impares a partir del 1. 1,3,5,7,9
las monedas grises

e La gris sale cada dos monedas, a partir de la
e Respecto a tu respuesta
anterior: ;cada cuanto
salen las monedas
grises?

primera.

e Otros nUmeros impares no mencionados.
e Mencione al menos otras
. - 11,13,15,17,19
cinco posiciones en que
podria salir una moneda

gris



e Debe reconocer qué deben pasar primero tres

e ;Cuantas monedas
debieron cruzar para
obtener las diez monedas haciendo la multiplicacion 4*10=40 debe decir

monedas y en la cuarta sale la moneda dorada. Y

doradas? que deben pasar 40 monedas para tocar la décima

moneda dorada.

e 48,12,16,20
e Enque posiciones salen
las monedas doradas

e Respecto a tu respuesta e Cada cuatro monedas
anterior: ¢cada cuanto
salen las monedas
doradas?

e Mencione al menos otras o 24,28,32,36,40
cinco posiciones en que
podria salir una moneda
dorada

4.2.2.8 ESCENARIO 3

Meta del juego: Obtener los diez diamantes verdes

Descripcion: En este nivel volaran parejas de diamantes verdes. El jugador debera identificar

qué diamantes lo haran perder el nivel y, por lo tanto, los diamantes que le daran la victoria.

Siempre saldran parejas de diamantes, donde los diamantes que se pueden tocar se intercalan

abajo, arriba.



Escenario 3 )

Recolecta diez diamantes 2
Ten CUIDADO no todos los diamantes se pueden tocar

llustracién 37 Escenario 3

Preguntas para el estudiante:

e Sien la primera pareja
sale un diamante arriba
y uno abajo, ¢cual se
puede tocar y cual no? el de abajo no.

e El diamante de arriba hace que pierda el nivel,

e (Enqué orden saldrian

los diamantes que se
pueden tocar? los diez diamantes grises.

e Abajo, Arriba, abajo, arriba... hasta conseguir

e Enque orden saldrian
los diamantes qué no se

pueden tocar? * Arriba, abajo, arriba, abajo...

4.2.2.9 ESCENARIO 4

Proposito: Recolecta diez monedas.

Descripcion: El personaje deberéa recolectar diez monedas, en esta ocasion salen 3 objetos a la
vez, dos ratones que son enemigos y una moneda, sobre tres plataformas respectivamente;
saldran en el siguiente orden: moneda, raton, moneda, raton, ratén; raton, raton, raton, moneda,

raton; raton, moneda, raton, moneda, raton; y se volvera a repetir todo en el mismo orden.



 Xo

Escenario 4

llustracion 38 Escenario 4 - Primer cambio en el patron

%o

Escenario 4

Iustracion 39 Escenario 4 - Segundo cambio en el
patron

 Xo

Escenario 4

@ °

.Xo

Escenario 4

® °

lustracion 40 Escenario 4 - Tercer cambio en el patron

lustracion 41 Escenario 4 - Cuarto cambio en el patrén

© Xo

Escenario 4

lustracién 42 Escenario 4 - Quinto cambio en el patrén

Preguntas para el estudiante:

e ;Cual es el orden de los objetos
que salen en la primera
plataforma?

e ;Cual es el orden de los objetos
que salen en la segunda
plataforma?

e Moneda, ratobn, moneda, raton,

raton, ...

e Raton, ratén, raton, moneda, raton,




e Ratdn, moneda, raton, raton,
e ;Cudl es el orden de los objetos

moneda, ...
que salen en la tercera
plataforma?
e Teniendo en cuenta las e lzquierda, derecha, izquierda,

posiciones ¢;cuél es el orden de
salida de las monedas respecto a
las plataformas?

centro, derecha

4.2.2.10 ESCENARIO 5

Propdsito: Sobrevive al ataque

Descripcion: El personaje debera esquivar el ataque de las monedas, durante 40 segundos salen

las monedas en el siguiente orden: arriba, derecha, izquierda, abajo y asi sucesivamente.

Escenario § Escenario §

Q

llustracion 43 Escenario - Primer moneda atacante Iustracion 44 Escenario - Segunda moneda atacante

Escenario 5 Escenario §

llustracion 45 Escenario - Tercera moneda atacante llustracion 46 Escenario - Cuarta moneda atacante




Preguntas para el estudiante:

e ;Cual es el orden de salida de las ) ) ]
e Arriba, Derecho, lzquierdo, Abajo.
monedas?

e ;Cual es el orden de salida de las
monedas qué atacaran por el lado

derecho? e Enlassalidas 2, 6, 10, 14, 18

e ;Cual es el orden de salida de las
monedas qué atacaran por el lado

otierdo? e Enlassalidas 3,7, 11, 15, 19
izquierdo?

e Cuadles el orden de salida de las
monedas qué atacaran por el lado
de

e arriba?

e Enlassalidas 1,5, 9, 13, 17

e Cuadl es el orden de salida de las

monedas qué atacaran por el lado

de abajo? e En las salidas 4, 8, 12, 16, 20

4.2.2.11 ESCENARIO 6

Proposito: Superar las fases del escenario, descubriendo la ruta correcta.

Descripcion: El personaje debera recorrer el escenario, el cual contiene cinco fases, el jugador

deberd superar diversos obstaculos pero el mayor reto sera identificar cual es el camino



correcto, ya que al finalizar cada fase se encontrara con rutas distintas segun la que acceda
deberd atravesar un camino falso que reiniciara la fase en la que se encuentra o si por el
contrario logra tomar el camino correcto este hara pasar a la siguiente fase, solo existe un

camino para pasar todas las fases directamente.

Camino correcto Camino falso

Fase uno

e e 2 e e e« |
IR $F85875:4:5.3

llustracion 48 Fase 1 - Camino incorrecto

llustracion 47 Fase 1

Este camino solo aparece si en la fase 1

Si se cruza por la plataforma de arriba pasara a , .
P P P se tomé la plataforma de abajo, y al

la fase 2. )
cruzarlo lo devolvera a la fase 1.
Fase 2
i ol e B e o e o e |
y | 2P ® o P . 1
’

W < @ & ’ﬁ — NS .S BRR. R R

lustracion 50 Fase 2 - Camino incorrecto

Este camino solo aparece si en la

llustracion 49 Fase 2

fase 2 se tomo la plataforma de
abajo, y al cruzarlo lo devolvera a

Si se cruza por la plataforma de arriba pasara a
la fase 2.

¥ +» ¢ w 9 9.4
= & p @ @ 9@
¢ g7 | ettt

¢ W@V, ¢ > llustracién 52 Fase 3 - Camino incorrecto
-

la fase 3.

Fase 3

y

J

]

E S aSaT e

Este camino solo aparece si en la fase 3

llustracion 51 Fase 3

_ ) se tomo la plataforma de la mitad, y al
Si se cruza por la plataforma de arriba pasara a

cruzarlo lo devolvera a la fase 3.
la fase 4.




0, ¢ 9 9P, $.9
lustracion 53 Fase 3 - Otro camino incorrecto
Este camino solo aparece si en la fase 3
se tomo la plataforma de abajo, y al

cruzarlo lo devolverd a la fase 3.

Fase 4

llustracion 54 Fase 4

Si se cruza por la plataforma de abajo pasara a

%‘Pv"?r P . WP ‘?»I
PPy P.PHP
Iustracion 55 Fase 4 - Camino incorrecto
Este camino solo aparece si en la fase 4
se tomo la plataforma de arriba, y al

5,

llustracion 56 Fase 5

Esta es la Gltima fase y solo tiene una Unica

salida.

la fase 5. cruzarlo lo devolvera a la fase 4.
Fase 5
= -1
e T e 2
P > e >

Preguntas para el estudiante:

e Indique segun la fase, cuél
plataforma debi6 tomar para

poder completar el escenario 6.

e Fase 1 - Mitad
e Fase 2 - Arriba
e Fase 3— Arriba
e Fase 4 — Abajo
e Fase 5— Mitad




4.2.2.12 ESCENARIO 7

Propdsito: Completa la secuencia de la cancion.

El personaje deberd tocar los cubos verdes, al pasar por encima de cada uno se emitira unas
pequefias notas de la cancion feliz cumpleafios, el jugador debera tocar los cubos en el orden

correcto para que la cancién complete su secuencia.

llustraciéon 57 Escenario 5

Preguntas para el estudiante:

e ;Cual es el orden en que se deben
tocar los cubos para que la
cancion tenga el ritmo adecuado?

Asuma el siguiente orden para los cubos ° 24531

e indique el orden correcto:

llustracion 58 Numeracion de los cuadros



5. ANALISIS

En este capitulo, se redacta de manera breve las experiencias que se obtuvieron luego de haber aplicado
el videojuego con sus respectivas tareas y el analisis de estos resultados obtenidos, para saber si
efectivamente Genery the Cat acompafiado de la guia de tareas por escenarios logra desarrollar procesos
de generalizacidon en estudiantes de grado tercero. La tabla 5 presenta la comunidad de estudiantes que
participaron desde sus hogares debido a la pandemia en la que nos encontramos actualmente:

Nombre del estudiante Edad

Carlos M. (CM) 7 afos
LauraG. (LG) 7 afios
Isabel R. (IR) 8 afios
Pedro H. (PH) 8 afos
Steven G. (SG) 8 afios

Tabla 5. Estudiantes

ESCENARIO 1

Descripcion de la experiencia

En este escenario, los estudiantes empiezan a desplazar a Genery a través de la pantalla, para
luego realizar los primeros saltos a la plataforma central, algunos bajan de ella, cometiendo el
error de meterse debajo la plataforma y al querer saltar y agarrar las monedas chocaban con la
misma impidiendo que Genery alcanzara las monedas, después intentaban moverse para poder

subir y se golpeaban con los bordes, hasta que finalmente lograron subir.

Para dos de ellos, superar el nivel consistié en quedarse en el centro de la plataforma, pero
luego de responder las preguntas correspondientes a este escenario, lo volvieron a jugar y

saltaban unicamente cuando salian las monedas grises.

Analisis de desarrollo del nivel y la tarea



Para la primera pregunta, ;Cuantas monedas debieron cruzar para obtener las diez monedas
grises? se evidencia, que LG identifica un patrdn numérico (CTN) ya que relaciona las salidas
de las monedas grises con los multiplos de 3 y realiza la multiplicacion 10 por 3 (TGS) para

encontrar el nimero de monedas que pasaran para poder tomar la moneda gris nimero 10.

12

Evidencias 1 Respuesta de LG Tarea 1 Ejercicio 1

Ademas, en este escenario IR identificd que son treinta monedas, se evidencia que ve el patron

(EGV1) porque desarrolla y gana el nivel en un solo intento.

En la segunda pregunta, ¢en qué posiciones salen las monedas grises?, todos los estudiantes
logran las otras tres etapas de generalizacion, ya que mientras jugaban sefialaban en la pantalla
(EGD) que las monedas grises estaban saliendo cada tres, ademas, registraron de manera escrita
utilizando algunos simbolos matematicos (EGR); y finalmente, todos repitieron el escenario
para verificar su respuesta (EGV2). PH registra que las monedas grises salen cada tres
segundos, sin embargo, al preguntar sobre su respuesta se refiere a cada cambio de moneda
como un segundo, €l en ningin momento verifica si efectivamente cada segundo salia una

moneda.

ESCENARIO 2
Descripcion de la experiencia

En este escenario los estudiantes al tener presente los obstaculos del anterior nivel,
reconocieron de inmediato que tenian que observar el orden de salida de las monedas, contando
cada cuanto salian las monedas grises, en algunos casos se subieron a la plataforma central y
saltaban cada que venia la moneda gris, y en otros casos la esperaban desde la plataforma de

abajo, evitando chocarse con la superior y saltando cada que pasaba la moneda gris.

Luego de superar el nivel, leyeron la guia, al evidenciar que las preguntas no solo estaban en
torno al comportamiento de la moneda gris, volvieron a jugar y asi establecieron el patron de

las monedas dorada y respondieron a las demas preguntas, superando nuevamente el escenario.



Evidencias 3 El estudiante usa sus dedos para calcular
cuantas monedas debieron cruzar para obtener las diez
grises.

Evidencias 2 El estudiante sefiala en que momento va a
cambiar la moneda

Analisis de desarrollo del nivel y la tarea

Aqui, nuevamente LG, nos da evidencia de (TGS), porque relaciona la salida de las monedas
grises con los multiplos de dos.
A0
if v SN
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|
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Evidencias 4 Respuesta a primera pregunta de actividad 2

Lo que la estudiante no tiene en cuenta es que a pesar de que salen cada dos posiciones, no se
trata de posicion de nUmeros pares, sino que son de nameros impares, fallando en la

respuesta.

Respecto a la segunda pregunta ¢en qué posiciones salen las monedas grises? LH, PH, SG,
logran expresar de manera escrita (TGC) las primeras posiciones de salida de las monedas
grises, lo cual podria ser un primer rastro de que ve el patrén correspondiente (EGV1). Que se
puede comprobar al responder la tercera pregunta, donde LG, PH y SG alcanzan el nivel las
etapas de generalizacion (EGD), (EGR), ya que, ademas de decir en voz alta cada cuanto salian,

lo registraron de manera escrita en la guia de trabajo.



Evidencias 5 El estudiante identifica que la moneda cambia cada dos posiciones.

Mientras que CR e IM, solo alcanzan la (EGD), ya que, de manera oral, enunciaban que la
moneda gris salia cada que pasaba una de otro color, y que la moneda gris esperaba un segundo
y luego salia. A lo que se referia el estudiante con esa afirmacion, era que pasaba una moneda
de otro color y luego salia. Pero estas dos respuestas no cumplen con la (EGR) ya que lo que
registran como respuesta no satisface cada cuanto salen las monedas grises, ni lo que estaban

expresando de manera verbal.

Evidencias 6 Para el estudiante cada segundo,
significa que debe pasar primero una moneda para que
vuelva a salir

Evidencias 7 Se puede asumir como que la moneda
aparece en la mitad de dos con distinto color.

Todos vuelven a jugar el nivel, saltando en el momento que sale la moneda gris. Cumpliendo
ala (EGV2).

Cuando se les pide mencionar al menos otras cinco posiciones en que podria salir una moneda
gris, PH con su respuesta nos permite evidenciar que, asi como dijo que salian cada tres

monedas, entonces las otras posiciones también son multiplos de tres (EGV?2).

Evidencias 8 Actividad 2 respuesta a pregunta cuatro.

ESCENARIO 3

Descripcion de la experiencia

En este escenario todos los estudiantes esperaron que llegara el primer diamante y cuando los

tocd, cayeron en cuenta de que este diamante los hizo perder, esto los obligé a leer el objetivo



del escenario, y a leer las preguntas de la guia, rapidamente se dieron cuenta qué los diamantes
se intercalan. Intentaron luego con el de abajo, el de arriba y asi sucesivamente, reconociendo
rapidamente el patron para superar este nivel; aunque los que no jugaban videojuegos hicieron
bastantes intentos para completar el nivel, ya que al llegar al séptimo u octavo diamante de

asustaban y perdian, finalmente lo ganaron.

Evidencias 9 Estudiante jugando el escenario 3

Analisis de desarrollo del nivel y la tarea

Este nivel no causo gran dificultad, ya que al responder el primer punto de esta actividad, si en
la primera pareja sale un diamante arriba y uno abajo, ¢cuél se puede tocar y cual no? Para ellos
fue un punto clave, ya que identificaron que no se podia tocar la moneda de arriba, y a partir

de ahi, después del tercer intento, todos reconocieron el patron siendo la etapa (EGV1).

Y al resolver el segundo punto ¢En qué orden saldrian los diamantes que se pueden tocar?
todos responden correctamente, esto nos da evidencia de (EGR)

el dl D60 se 4oy d deafiba NS

Evidencias 10 Respuesta a pregunta dos de actividad 3



Los dos estudiantes que no jugaban videojuegos se les complicd superarlo por las habilidades
que tenian para manejar el teclado, pero después de varios intentos lo superaron, en particular
algunos sefialaban en zigzag de abajo hacia arriba (TGF) diciendo que esa era la forma de pasar
Genery (EGD), pero que los diamantes pasaban rapido, ademas también para responder a esta
segunda pregunta IR usé flechas que indicaban abajo y arriba repetidamente, mostrando asi
(TGC).

Evidencias 11 Respuesta con flechas que indican el lugar del diamante que debe tocar con Genery

LG volvié a jugar el nivel y probé que funcionaba sus respuestas (EGV2). Ademas, a partir de
este nivel nos permitio saber que para ellos fue més facil reconocer patrones segun la ubicacion

espacial CTP.

ESCENARIO 4

Descripcion de la experiencia

En este escenario, los estudiantes se arrojan inmediatamente a las plataformas que se
encuentran abajo, agarrando la primera moneda, pero luego, son atacados por los ratones,
quienes son enemigos de Genery. Ellos empiezan a saltar de manera aleatoria, queriendo
simplemente agarrar las monedas, a lo cual el profesor interviene y les recuerda que no se les
olvide responder a las preguntas, y ellos comienzan a identificar el orden de salida de cada
objeto, cayendo en cuenta que no solo hay monedas y que a diferencia de los niveles anteriores,

aqui hay ratones y estan atacando a Genery.

Dos de los estudiantes expertos en jugar saltaban intentando coger las 10 monedas grises pero
se les dificultaba la velocidad de los ratones, lo cual, los hacia arrojar a Genery al vacio,
también ocurria la situacion de que dejaban quieto a Genery para luego saltar a otra plataforma,
pero el tiempo de salida de los objetos no les daba el plazo para reaccionar y saltar a la
plataforma correspondiente, ya que salia rapidamente el siguiente objeto que en particular era

un raton, quien los atacaba haciendo que Genery perdiera una vida, y reiniciando el escenario



y la cuenta de monedas que se habia alcanzado. Para los otros tres fue dificil superar este nivel,
pero respondieron a las preguntas.

También se evidencia como el escenario de mayor dificultad en cuanto a identificar los
patrones por separado, debido a que son cuatro patrones a la vez, en particular todos prefirieron
dejar a Genery en la plataforma que sale inicialmente, para evitar ser atacados por los enemigos

de este nivel y poder responder a las preguntas.

N

Evidencias 12 Estudiante jugando el escenario 4

Analisis de desarrollo del nivel y la tarea

Se evidencia (TGC), ya que SG empez6 a sefialar y predecir el cambio de las monedas respecto
a las plataformas y asi pudo luego escribirla, LG también identifico el patron, esto se evidencia

en lo que escribieron en la guia (EGR)

“Natan

Evidencias 13 Patron de la primer plataforma

CM, y PH unicamente logran escribir los tres primeros objetos que salen en la primera
plataforma y lo asumieron como que se repetia nuevamente, lo que significa que no

identificaron los patrones.



Evidencias 14 Patron incompleto

Cuando responden a el punto cuatro de la actividad 4. Teniendo en cuenta las posiciones ¢cual
es el orden de salida de las monedas respecto a las plataformas? SG respondié correctamente,
mostrando el siguiente patrén, (EGR)

Evidencias 15 Identificacion del patrén

Dando en evidencia que segun la ubicacion espacial de la plataforma se le facilité encontrar el patron
(CTP), y (EGV1).

ESCENARIO 5
Descripcion de la experiencia

En este escenario como primer enfrentamiento, pierden al menos dos veces sin entender la
razén. Luego leen el objetivo y empiezan a mover a Genery perdiendo unas cuantas veces mas,
y al fijarse que las monedas en este nivel estan atacando a Genery y estaban agotando su vida,
empiezan a identificar el orden de la salidas de las monedas en donde primero sale arriba por
lo cual ubican a Genery al lado izquierdo o derecho, esquivando esta primera moneda, pero
siendo atacados por las dos siguientes, bajando dos niveles de vida de Genery y al querer

esquivar la cuarta, pierden nuevamente ya que se agota toda la vida.

Al haber comprendido el orden que es arriba, derecha, izquierda, abajo, algunos sefialan la
pantalla prediciendo la salida, otros la mencionan en voz alta. Unos superan el nivel
rapidamente, otro no lo puede por la velocidad de las monedas y otros después de varios

intentos ganan el nivel.

Analisis de desarrollo del nivel y la tarea



Este es uno de los escenarios que mas les gustd, los estudiantes nos dan evidencia de (TGC) ya
que predicen con palabras por donde saldra la siguiente moneda, pero ademas su registro es el
correcto al responder la primera pregunta de la tarea (EGR).

Evidencias 16 Respuesta comin de todos los estudiantes para esta primer pregunta.

Para PH reconocer las salidas fue mas facil contando y prediciendo por cual lado iba a salir, sefialando

con los dedos (TGF) mas no escribiendo las posiciones de forma numérica.

Evidencias 17 Predicen la salida de las monedas sefialando

Para las siguientes tres preguntas vemos que los estudiantes CM, LG y SG logran las etapas
(EGV1), (EGD), (EGR), de la siguiente manera: CM se ayudo escribiendo (EGV1) la secuencia
para poder responder a las preguntas de este escenario ¢En qué orden de salidas las monedas
atacaran por el lado de arriba, derecha, izquierda y abajo? Por su parte, SG se ayudd haciendo
una representacion de la secuencia a través de las posiciones para poder responder a las
preguntas de este escenario, mientras que SG hizo una especie de “plano” donde ubica el

namero segun su salida por el lado correspondiente.



Evidencias 19 Representacion del nimero de salida de
las monedas hecho por SG

Evidencias 18 Secuencia hecha por CM

En este nivel vemos también que, para CM y SG es mas facil reconocer patrones por su

ubicacion espacial (CTP), que patrones de tipo numérico (CTN).

PH, no logra establecer una generalizacion ya que para él la secuencia, termina con las primeras

cuatro salidas.



ESCENARIO 6
Descripcion de la experiencia

En este escenario los nifios empiezan a cruzar el escenario, en particular todos inicialmente
escogieron la plataforma de abajo, debido a que aln no caen en cuenta de que es una especie
de “laberinto” y asumiendo que se podia pasar directamente, a medida que jugaban
descubrieron que existe un camino falso, que los hace retornar al inicio de la misma fase, y con
este motivo comienzan a identificar cual es la plataforma que los hace superar cada fase,
algunos encontraban la plataforma inmediata, otros tendian a pasar por las plataformas falsas

y después de varios intentos lograban identificar las correctas.

A medida que encontraban la adecuada iban marcando con una linea en la guia, superando
todas las fases y superando el escenario, luego repitieron el escenario para verificar el orden

que fue plasmado en la guia. Los cinco nifios mostraron satisfaccion al superar este nivel.

Evidencias 21 Estudiante respondiendo las preguntas
del escenario 6

Evidencias 20 Estudiante jugando el escenario 6




Anélisis de desarrollo del nivel y la tarea

Aqui, ellos comprueban que efectivamente el patron encontrado funcionaba (EGV2), y ademas
dieron evidencia de lo siguiente: A medida que cruzaban el nivel, ellos empezaron a percibir
cudl es el camino equivocado, ya que el correcto los hace superar la fase, mostrando las cuatro
etapas de generalizacién, donde vieron el patrén (EGV1). Lo mencionaron en voz alta (EGD)
y lo transcribieron (EGR). Se evidencia también que se alcanza (CTM), ya que ellos en palabras
decian para la fase uno es por la plataforma de la mitad, para la fase dos es por la plataforma
de arriba, para la tres por la plataforma de arriba, para la cuatro por la de abajo y para la cinco
por la de la mitad, lo que nos da a entender que, segun la posicion numérica, relacionaron la

ubicacion espacial.

¢Cudl plataforma debid tomar para poder completar el escenario 6?

CM

) LG

Escenario 6
IR
PH Evidencias 22 Respuesta de todos los participantes.
SG
ESCENARIO 7

Descripcion de la experiencia

En este escenario los estudiantes se desplazaban de lado a lado ensayando qué pasaba al tocar
las cajas, y reconocer que cada una sonaba distinto, los mas expertos en videojuegos cayeron
en cuenta de que tenian un orden, mientras que los que nunca habian jugado preguntaron al
profesor ¢qué es lo que toca hacer?, a lo que el profesor resalto leer el objetivo del nivel bajo
la pantalla y les aclar6 que cada cubo emitia un sonido y que para encontrar el orden se podian
guiar si presionaban el botdn de ayuda, que mostrara como debe sonar, tres de ellos al ensayar
y luego de varias pruebas lograron identificar el orden, aunque uno de ellos ya lo tenia
practicamente listo, no conseguia el orden para el cubo 4 y poder pasar el nivel. Otro estudiante

no reconocio el orden de la cancién.



Evidencias 23 Estudiante resolviendo la actividad 7

Evidencias 24 Estudiante jugando escenario 7

Analisis de desarrollo del nivel y la tarea

A pesar de esta dificultad dan evidencia de (TGF), ya que escuchaban las notas musicales, pero
ademas sefialaban diciendo cual era el cubo que seguia, también se identifica (EGV1) en donde
los cuatro estudiantes a excepcion de CM, sabian que el nivel se superaba si tocaban los cubos
de modo que la cancion sonara en el orden correcto, ellos afirmaban con palabras lo siguiente:
después de este cubo, hay que tocar este otro ya que asi va la cancion, y registran su patron
alcanzando (EGR).

Tanto LG, PH, SG, lograron registrar el patron correcto, y verificaron el nivel de nuevo
(EGV2). En este nivel vemos también que lograron (CTM), ya que encontraron el patron
respecto a su posicion haciendo sefialamiento a la pantalla segln el cubo que debian tocar y

expresaron el patron numérico.



Evidencias 25 Respuesta correcta pregunta escenario 7

IR, no logro acertar en qué posicién correspondia el cubo 4 poniéndolo de dltimo. Ya que no

relacionaba la nota con la cancion, pero para el resto si logré acertar.

Evidencias 26 Dificultad en la ubicacion del cubo nimero 4, para encontrar el patrén.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS

A continuacion, se presenta una tabla en la cual se muestra el total de veces que aparece cada

categoria de analisis en la realizacion de la prueba piloto.

Categoria de Cantidad
analisis
TGF
TGC
TGS
EGV1
EGD
EGR
EGV2
CTN
CTP

CTM 2
Tabla 6 Frecuencia de categorias

WNOO OO NN DWW

En cuanto a las primeras tres categorias que tienen que ver con el tipo de generalizacion: factual
(TGF), contextual (TGC) y Simbolica (TGS), estos resultados nos permiten evidenciar que los
estudiantes de grado tercero recurrian mas a generalizar de manera oral o escrita, confirmando
asi que lo mencionado por Cafiadas et al (2008) quienes afirman que la generalizacion verbal
es mas recomendada en los estudiantes de primaria que la de simbolizacion, garantizando que

ellos puedan comunicar que efectivamente han logrado reconocer patrones y conjeturar, y



también podemos observar que la generalizacion por sefias también se hace presente al

momento en que algunos estudiantes predecian en qué lugar iba a salir algin elemento.

Para las otras cuatro categorias, que se han considerado como las mas importantes debido a
que son las etapas para lograr una generalizacion, vemos que estas se hacen presentes en todos
los escenarios, permitiendo a los estudiantes, es decir que los estudiantes logran ver el patrén
(EGV1), decirlo de manera gestual o en palabras (EGD) y ademas escribirlo en sus guias
(EGR), dandonos garantias de que el objetivo del videojuego de desarrollar procesos de
generalizacion se ha cumplido y que les permite comprobar los patrones que ellos mismos
identificaron (EGV2).

En cuanto a las tres Ultimas categorias, relacionadas con los tipos de patrones: respecto a su
posicion numérica (CTN), su ubicacion espacial (CTP), y patron mixto (CTM), podemos ver
que la cantidad es menor debido a que no todos los escenarios tienen el mismo tipo de patron,
en algunos casos es mixto; pero en particular para ellos se les facilitd mas encontrar patrones
respecto a su ubicacion espacial, ya que el numérico requeria un dominio del conteo o de
operaciones como la multiplicacion; mientras que el otro teniendo presente las posiciones, que
a lo méas eran cuatro: arriba, abajo, izquierda y derecha, descubrir la generalidad iba a ser méas
sencillo. Este patron de ubicacidn espacial se hace presente a partir del escenario 3. En cuanto

al mixto, fue mas dificil que ellos encontraran mas de un patrén a la vez.



6. CONCLUSIONES

En este capitulo, se concluye lo que fue el desarrollo Genery the Cat para el autor, la
experiencia de esta aplicacion del videojuego junto con la prueba piloto a los estudiantes, y si

efectivamente sirve como herramienta para desarrollar procesos de Generalizacion.

El desarrollo de Genery the Cat fue una experiencia que me permitié aprender un nuevo
lenguaje de programacién como lo es Stencyl, ya que, un objetivo que tenia desde hace varios
afios era el poder realizar videojuegos en dos dimensiones; en la bdsqueda de un software
adecuado para las necesidades que tenia, encontré esta herramienta y consegui desarrollar
Genery the Cat, un videojuego para cualquier equipo de viejas y nuevas generaciones, con
distintos niveles, que cuenta siete escenarios con un agradable disefio y algunos escenarios son

mas extensos segun el objetivo de este.

Genery the Cat fue desarrollado como un videojuego que permitio evidenciar que los
estudiantes de grado tercero logrardn las cuatro etapas de generalizacion como el
reconocimiento de patrones, lograron comunicarlo de forma oral y escrita que luego verificaron
repitiendo los escenarios y superandolos. Ademas, a medida que ellos iban jugando ejecutaban
acciones como sefialamiento con sus dedos para predecir la salida de objetos y en algunos casos
diciéndolo en voz alta, permitiendo identificar los tipos de generalizacion méas frecuentes en
estas edades, entre siete y ocho afos, reconociendo asi la generalizacion factual y contextual,
mientras que la simbdlica se les dificulta mas porque tienen poca experiencia con simbolos
matematicos y numéricos. Cabe resaltar que para ellos el reconocimiento de patrones en cuanto

a la ubicacion espacial fue mas sencillo que el de patrones numeéricos.

Genery the Cat, nos brinda siete escenarios, contando cada uno con diversos patrones y
dificultades, que con una buena intervencion del docente puede garantizar que se desarrollen

procesos de generalizacion.

Ademas, encontramos en plataformas como Windows y Android, diversidad de videojuegos
disefiados para la educacién matematica, relacionados con aritmética, estadistica, algebra y

geometria.

Se logra identificar qué una ventaja dadas las circunstancias de la pandemia, fue trabajar con

los estudiantes no tuvo dificultad ya que este videojuego, al ser una herramienta virtual, permite



que ellos lo puedan manipular desde sus casas, y desarrollando las guias propuestas, al mismo
tiempo que juegan, pueden desarrollar los procesos de generalizacion.

Este trabajo de grado, me permiti6 investigar acerca de como estructurar unas actividades que
sirvan para que mis estudiantes aprendan algun concepto, ya qué debo tener presentes los
conocimientos previos, el planteamiento de unos objetivos respecto a qué es lo que quiero qué
ellos realmente aprendan. Ademas, de encontrar algunas fortalezas que tengo a la hora de
aprender un nuevo lenguaje de programacion, que después de tener clara su estructura puedo
desarrollar el videojuego que me proponga y que puedo usarlo en el aula como herramienta

educativa.
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ANEXOS

Nombres y Apellidos:

Grado:

Fecha:

THE CAT que necesita para poder realizar la siguiente actividad:

En el escritorio de su computador se encuentra el icono del videojuego GENERY

Para empezar, dar doble clic al
icono, luego presione permitir

contenido blogueado.

Iteme Elove e perit e i pgn e s srpts 0 contrlesActveen el e,

Pent codenide bgueado

Ahora presione clic derecho y elija

la opcién mostrar todo.

Mostrar todo

Calidad

Ahora de clic sobre el icono con en
el engrane, para identificar que
botones se necesitan para

interactuar con Genery.

Inicia el juego dando clic




Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 1

Ingresa al Escenario 1, en este nivel es necesario que obtengas 10 monedas grises,
pero antes debes fijarte y responder a las siguientes preguntas:

e ;Cuantas monedas debieron cruzar para obtener las diez monedas grises?

e En que posiciones salen las monedas grises

e Respecto a tu respuesta anterior: ;cada cuanto salen las monedas grises?

e Mencione al menos otras cinco posiciones en que podria salir una moneda gris




Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 2

Ingresa al Escenario 2, en este nivel es necesario que obtengas 10 monedas grises,
debes fijarte y responder a las siguientes preguntas:

e ;Cuantas monedas debieron cruzar para obtener las diez monedas grises?

e En que posiciones salen las monedas grises

e Respecto a tu respuesta anterior: ;cada cuanto salen las monedas grises?

e Mencione al menos otras cinco posiciones en que podria salir una moneda gris

e ;Cuantas monedas debieron cruzar para obtener las diez monedas doradas?




e En que posiciones salen las monedas doradas

e Respecto a tu respuesta anterior: ¢cada cuanto salen las monedas doradas?

e Mencione al menos otras cinco posiciones en que podria salir una moneda

dorada

Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 3

Ingresa al Escenario 3, en este nivel es necesario que obtengas nuevamentel0 diamantes
verdes, hay que tener cuidado porque no todos los diamantes se pueden tocar, debes

fijarte cuales se pueden tocar también cuales no y responder a las siguientes preguntas:

e Sien la primera pareja sale un diamante arriba y uno abajo, ¢cual se puede

tocar y cual no?




¢En qué orden saldrian los diamantes que se pueden tocar?

¢En qué orden saldrian los diamantes que se no pueden tocar?




Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 4

Ingresa al Escenario 4, en este nivel es necesario que obtengas 10 monedas, hay que
tener cuidado porque aqui si hay enemigos que atacaran a Genery, debes fijarte en que
plataformas salen tanto las monedas como los enemigos y responder a las siguientes

preguntas, ten en cuenta las ubicaciones de las plataformas:
| R ; |
- Primera “wSegunday~ * “wlenceraw

e ;Cual es el orden de los objetos que salen en la primera plataforma?

e ;Cual es el orden de los objetos que salen en la segunda plataforma?

e ;Cual es el orden de los objetos que salen en la tercera plataforma?

e Teniendo en cuenta las posiciones ¢;cual es el orden de salida de las monedas

respecto a las plataformas?




Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 5

Ingresa al Escenario 5, en este nivel es necesario que esquives las monedas, ya que si
las tocas haran dafio Genery, responde a las siguientes preguntas teniendo en cuenta

la localizacion en la que salen las monedas como se muestra a continuacion:
 mc AR s

Derecha

|
5 -4 F
he

Izquierda
e e

e Cuadl es el orden de salida de las monedas?

Primer salida

Segunda salida

Tercer salida

Cuarta salida

e (Enque orden de salidas las monedas atacaran por el lado derecho?

e ; Enqué orden de salidas las monedas atacaran por el lado izquierdo?

e ; Enqué orden de salidas las monedas atacaran por el lado de arriba?




¢, En qué orden de salidas las monedas atacaran por el lado abajo?




Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 6

Ingresa al Escenario 6, en este nivel es necesario descubrir porque plataforma debes
cruzar para pasar a la siguiente fase, ya que si te equivocas Genery debera atravesar un
camino que lo devolvera a la Gltima fase en la que se encontraba, indique segun la fase
¢cual plataforma debié tomar para poder completar el escenario 6?, tenga en

cuenta la ubicacion de las plataformas como se muestra a continuacion:

Arribas

||

5|

s

Fase 1 Arriba Mitad Abajo
Fase 2 Arriba Mitad Abajo
Fase 3 Arriba Mitad Abajo
Fase 4 Arriba Mitad Abajo
Fase 5 Arriba Mitad Abajo




Nombres y Apellidos:

Grado: Fecha:

ACTIVIDAD 7

Ingresa al Escenario 7, en este nivel es necesario que conocer la cancién de cumpleafios
feliz, Genery debera pisar los cubos, de modo que al tocarlos en el orden correcto la
cancion tendra la secuencia adecuada, tenga en cuenta la ubicacién de los cubos como se

muestra a continuacion y responda:

e ;Cual es el orden en que debe tocar los cubos para superar el escenario?




