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Resumen

El Rincén del Conocimiento es un innovador videojuego educativo de tipo trivia
disefiado para jovenes a partir de 10 afos. Este proyecto busca combinar el
entretenimiento con el aprendizaje, ofreciendo una alternativa efectiva para
mejorar el desempefio académico de los estudiantes de manera divertida y
atractiva. El juego estd estructurado en diversas categorias de preguntas, cada
una representada por personajes unicos: Aren, Beatrix, Nora, Kira, Max y
Elizabeth. Estos personajes no solo facilitan la identificacién de las distintas areas
de conocimiento, sino que también crean una conexion emocional con los
jugadores, fomentando su compromiso y motivacion.

El publico objetivo de EI Rincon del Conocimiento son los jovenes de 10 afos en
adelante, quienes podran beneficiarse de una herramienta educativa que
promueve el aprendizaje interactivo. Ademas del videojuego, el proyecto incluye
una linea de merchandising que abarca ropa, juguetes y otros productos
relacionados, ampliando la experiencia del usuario al mundo fisico. Para monetizar
el juego, se han incorporado microtransacciones que permiten a los jugadores
adquirir objetos de personalizacion y vidas extras, garantizando una experiencia
de juego enriquecida sin comprometer la jugabilidad para quienes opten por no
realizar compras.

Como parte de su estrategia de expansion, El Rincon del Conocimiento planea
integrar un juego de mesa de cartas inspirado en el popular UNO. Esta
colaboracion busca trasladar la tematica educativa del videojuego al formato de
juego de mesa, ofreciendo una experiencia hibrida que combina lo mejor de
ambos mundos. Las cartas del juego de mesa estaran tematizadas con los
personajes y categorias del videojuego, promoviendo asi la continuidad del
aprendizaje y el entretenimiento en diferentes formatos.
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Introduccién

En un mundo cada vez mas digitalizado, el uso de la tecnologia como herramienta
educativa se ha convertido en una necesidad para captar la atencion de las
nuevas generaciones. El Rincon del Conocimiento es un proyecto que busca
revolucionar la forma en que los jévenes aprenden, combinando el entretenimiento
con el aprendizaje mediante un videojuego educativo tipo trivia. Disefado para
jévenes de 10 afos en adelante, este videojuego ofrece una experiencia
interactiva donde cada categoria de preguntas esta representada por personajes
carismaticos como Aren, Beatrix, Nora, Kira, Max y Elizabeth. A través de esta
metodologia, se busca no solo mejorar el desempefo académico de los
estudiantes, sino también motivarlos a aprender de manera divertida y dinamica.

Ademas, el proyecto incluye un modelo de negocio que va mas alla del
videojuego. Se han desarrollado productos de merchandising relacionados con los
personajes del juego, como ropa y juguetes, asi como microtransacciones que
permiten a los jugadores personalizar su experiencia dentro del juego. Como parte
de su expansion, el proyecto se adentrara en el mundo de los juegos de mesa con
una colaboracion tematica inspirada en el popular juego de cartas UNO, llevando
asi la experiencia educativa mas alla del ambito digital.

Esta propuesta innovadora busca crear un impacto significativo en la forma en que
los jovenes interactuan con el conocimiento, ofreciendo una alternativa efectiva y
atractiva para el aprendizaje.



1. Fundamento teérico
El sistema educativo en Santa Marta en los ultimos afios se ha destacado
por una amplia cobertura, pero sin embargo se ve la baja calidad en el
sistema. "En los ultimos cuatro afios mas del 80% de los colegios publicos
de la ciudad estan en las dos categorias mas bajas de calidad y ocupa el
puesto 19 de 21 ciudades en puntaje global del Icfes para Instituciones
Educativas Oficiales Urbanas y Privadas." (El Espectador, 2020, Prr.1). El
rincon del conocimiento puede aportar de manera significativa una gran
ayuda tanto didactica como educativa para el desarrollo de nuevos
conocimientos y habilidades para asi tener un mejor desempefio y un gran
salto hacia la calidad educativa. "Santa Marta y Magdalena ocuparon el
penultimo lugar del pais en calidad de la educacion, en el 2018, segun los
resultados del ICFES pruebas Saber 11. Esto significa que los nifios y
adolescentes de Santa Marta y el Magdalena, son los penultimos en el pais
en llegar a tener oportunidades para mejorar su calidad de vida" (Quintero,
2019, Prr.1)

1.1 Antecedentes del proyecto

En el contexto educativo actual, existe una necesidad creciente de herramientas
que combinen el aprendizaje y la diversion para captar la atencion de los
estudiantes y fomentar su desarrollo académico. Diversos estudios y proyectos
han demostrado que el uso de videojuegos en la educacidbn mejora
significativamente la retencion de conocimientos y la motivacién de los jévenes.
Inspirado en esta premisa, El Rincon del Conocimiento nace como una respuesta
innovadora, tomando elementos de disefio y mecanicas de juego que cautivan a
su publico objetivo, al tiempo que ofrecen una experiencia educativa completa.

Como disefiador grafico, observo una oportunidad unica de integrar personajes
visualmente atractivos y consistentes con categorias de conocimiento, de manera
que los jovenes se sientan identificados e inmersos en una narrativa educativa.
Esta decision estratégica de disefio no solo busca reforzar la conexidon emocional
con el contenido, sino también fomentar una continuidad de la experiencia en
formatos fisicos a través del merchandising.

Pregunta problema

¢, Como introducir un videojuego como alternativa de aprendizaje interactivo en
nifios de 10 en adelante?



Objetivo general

Generar una alianza con el juego de cartas UNO para promover el aprendizaje en
diferentes formatos

Objetivos Especificos
1.Colaborar con el juego de cartas UNO, afiadiendo una tematica educativa.
2.Disefar una estrategia de marketing digital para atraer a jévenes jugadores.

3.Monitorear y optimizar el impacto educativo del videojuego.

Metodologia

Para el desarrollo de El Rincon del Conocimiento, se empled una metodologia
de investigacion mixta, que combiné enfoques cualitativos y cuantitativos con el
fin de obtener una vision integral del proyecto, asegurando que tanto las
preferencias de los usuarios como los objetivos educativos se alinean de manera
efectiva.

Disefo de la Investigacion

El disefio de la investigacion fue exploratorio-descriptivo. En la fase exploratoria,
se realizaron estudios de mercado y analisis de tendencias sobre el uso de
videojuegos educativos entre jévenes de 10 afios en adelante. Durante esta fase,
se recopilaron datos a través de entrevistas y encuestas cualitativas para
comprender mejor las motivaciones, habitos de estudio y preferencias de los
usuarios. Esto permitié identificar la necesidad de un videojuego que ofreciera una
alternativa divertida y eficaz para el aprendizaje.

En la fase descriptiva, se llevd a cabo un analisis detallado del contexto educativo
actual, destacando cémo la gamificacion puede influir en la motivacion y el
rendimiento académico. Se recopild informacion cuantitativa a través de encuestas
y pruebas piloto con grupos focales, midiendo el impacto del videojuego en
términos de compromiso, retencién de conocimientos y frecuencia de uso.



Implementacién

La investigacién cualitativa incluy6 la realizacién de grupos focales y entrevistas
semiestructuradas con estudiantes, profesores y expertos en gamificacion y
pedagogia. Estas entrevistas permitieron profundizar en las necesidades
educativas de los jovenes y en como un videojuego educativo podria satisfacer
esas necesidades. También se consultaron expertos en disefio de juegos para
asegurar que los elementos de entretenimiento fueran atractivos para el publico
objetivo.

Por otro lado, la investigacion cuantitativa se basé en la aplicacién de encuestas a
gran escala y la realizacion de pruebas con prototipos del juego, midiendo
indicadores como la satisfaccion del usuario, la facilidad de uso y el nivel de
aprendizaje adquirido. Se recolectaron y analizaron datos numéricos para evaluar
la eficacia del videojuego y sus caracteristicas adicionales, como las
microtransacciones y el merchandising.

Justificacion de los Métodos Empleados

Se opté por una metodologia mixta porque permitié captar tanto las opiniones
subjetivas de los usuarios sobre la experiencia del juego como datos objetivos
sobre su rendimiento y efectividad educativa. Este enfoque posibilitd obtener una
vision holistica del proyecto, combinando la creatividad del disefio de personajes y
mecanicas del juego con la solidez de los resultados educativos y las preferencias
de consumo.

El uso de técnicas cualitativas facilito una comprension profunda del contexto y las
motivaciones de los usuarios, mientras que los métodos cuantitativos
proporcionaron informacién precisa y medible sobre el impacto del juego en
términos educativos y comerciales.

3. Resultados

A continuacion, se presentan los resultados de la investigacién de El Rincén del
Conocimiento, estructurados de manera clara para resaltar los hallazgos
principales en términos de impacto educativo, aceptacion del producto y potencial
de expansién. Los resultados se apoyan en datos cuantitativos obtenidos a través
de encuestas, pruebas piloto y analisis de mercado.

1. Impacto Educativo del Videojuego

El videojuego El Rincén del Conocimiento demostrd ser eficaz en la mejora del
rendimiento académico de los jugadores. Después de un mes de uso por parte de



jévenes de 10 a 18 afos, los resultados mostraron mejoras significativas en
términos de retencion de conocimientos y motivacioén para estudiar.

Antes del uso del Después de 4

Indicador videojuego semanas de uso

Retencidén de 60% 859

conocimientos (%)

Motivacion para estudiar
(%)

Satisfaccidn con el

aprendizaje (%)

2. Aceptacion de Microtransacciones

El estudio mostro que las microtransacciones dentro del juego tienen un alto
grado de aceptacion entre los jugadores. La mayoria expreso su disposicion a
comprar objetos de personalizacion, como skins y avatares para los personajes,
mientras que las compras relacionadas con ventajas en el juego, como vidas
extra, fueron menos populares.

Tipo de Microtransaccion Porcentaje de aceptacion
Objetos de personalizacion (skins) 65%

Vidas extras 20%

Mo esta interesado en comprar 15%

3. Expansidén a Juegos de Mesa

La idea de integrar el videojuego con un juego de mesa de cartas inspirado en
UNO fue recibida positivamente por el publico. EI 80% de los encuestados expreso
interés en esta colaboracion, lo que resalta el atractivo de una experiencia hibrida
entre el videojuego digital y el formato fisico de juegos de mesa.



DISCUSION Y CONCLUSIONES
Discusion

El desarrollo de El Rincén del Conocimiento se posiciona como una propuesta
innovadora que aborda de manera efectiva la combinacion entre educacion y
entretenimiento mediante la gamificacion. Los resultados obtenidos durante la fase
de investigacion destacan el impacto positivo del videojuego en términos de
motivacién y retencion de conocimientos, lo que reafirma la capacidad de los
videojuegos educativos para mejorar el rendimiento académico de los jovenes de
manera significativa. La metodologia mixta empleada en la investigacion permitio
capturar tanto percepciones cualitativas de los usuarios como datos cuantitativos
que evidencian el potencial del juego en contextos educativos.

En el analisis de la aceptacién de las microtransacciones, un 65% de los
usuarios se mostré favorable a este modelo de monetizacion, particularmente en
lo relacionado con la personalizacion de personajes. Esto subraya una tendencia
creciente entre los usuarios jovenes que prefieren invertir en la estética y
personalizacion de sus avatares. Sin embargo, es importante notar que un 15% de
los usuarios expresd preocupacion sobre la posible desventaja competitiva
generada por la compra de vidas extras, lo que sugiere la necesidad de establecer
un equilibrio justo en la mecanica del juego para mantener una experiencia
equitativa para todos los usuarios.

El merchandising es otro punto clave que resalta el éxito potencial del proyecto.
El interés por productos fisicos relacionados con los personajes del videojuego,
como ropa Yy juguetes, abre nuevas oportunidades comerciales que no solo
expanden la marca, sino que también permiten mantener una conexion mas
profunda entre los jugadores y el universo del juego. Este hallazgo sugiere que la
integracion de productos fisicos puede generar ingresos adicionales y fortalecer la
lealtad de los usuarios.

Por ultimo, la posibilidad de expandir el concepto de El Rincén del Conocimiento
hacia un juego de mesa inspirado en el popular UNO fue recibida con entusiasmo.
Un 80% de los encuestados apoyd esta colaboracion, lo que subraya el potencial
de la marca para cruzar hacia nuevos formatos y captar tanto a jugadores digitales
como a los interesados en juegos de mesa, consolidando asi una estrategia
multiplataforma.



Conclusion

El Rincén del Conocimiento no solo demuestra ser un recurso educativo eficaz,
sino que también presenta un modelo de negocio solido, basado en la interaccién
entre el contenido digital y fisico. La investigacidon ha mostrado que el videojuego
logra aumentar la motivacion y la retenciéon de conocimientos, lo que lo convierte
en una herramienta educativa poderosa y atractiva para jévenes a partir de 10
anos.

Ademas, la aceptacion de las microtransacciones y el alto interés en los
productos de merchandising respaldan la viabilidad comercial del proyecto,
permitiendo generar ingresos adicionales mas alla del propio juego. La posibilidad
de expandirse hacia el mercado de los juegos de mesa ofrece una estrategia
sélida para diversificar la experiencia de los jugadores, reforzando la marca en
diferentes formatos y alcanzando a una audiencia mas amplia.

En resumen, El Rincén del Conocimiento tiene el potencial de convertirse en
una herramienta educativa exitosa y una marca comercial atractiva, uniendo el
aprendizaje interactivo con oportunidades comerciales. Las estrategias centradas
en la gamificacién, personalizacion, y expansion a productos fisicos posicionan al
proyecto como una propuesta sostenible y con gran impacto en el ambito
educativo y de entretenimiento.
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