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ABSTRACT

IMPLEMENTATION OF UNREAL ENGINE 5 TO IMPROVE CRITICAL THINKING IN
INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY ENGINEERING STUDENTS
AT INDOAMERICA UNIVERSITY.

Students' critical thinking is essential for the cognitive skills needed to meet the
challenges of the 21st century. However, the effectiveness of traditional teaching
strategies to promote critical thinking may be very limited and outdated. The use of up-
to-date technologies is paramount to developing critical thinking. Consequently, the
general objective of this study is to implement Unreal Engine 5 to improve critical
thinking in students of engineering in information and communication technologies of
Indoamerica University, the people who were part of the study were 6 teachers and 18
students of the university. The research design is mixed, qualitative in the semi-
structured interviews with teachers, and multiple choice surveys to students. Therefore,
the approach is Critical-constructivist in an experimental way properly said with the use
of a pre-test and post-test. The results of the research show that teachers are not very
clear about how to develop critical thinking with the use of current tools and the students
showed an improvement in their critical thinking when implementing the tool, improving
their average from 3.3/10 to 4.1/10, demonstrating a significant improvement in their
critical thinking.

KEYWORDS: Keywords: critical thinking, @ multimedia, teaching, Unreal
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La i mplementaci -n de Unreal Engine 5
al umhé&®IsCdhbes | a Uni versidad I ndoam®rica.

Consi deraciones £ticas

Esta investigaci-n mantendr8 est8ndar
|l os datos de | os parti cAspiammitsenso g usee rpeuae d e

-+

cual qui er orma de plagio citando al aut
Su investigaci-n a |l as variables discuti

nor mas Vvigentes APA (Asoci®pti ma Atecicane
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abilidad del estudio

La viabilidad del estudio sobre | a im
spaldada por varios factores <cl ave. En
oyo de docentdsspoauacoreindgeeasci - n de | a
sus instalaciones. Adem8s, se dispone
cluyendo | aboratorios de computaci - -n vy
e | os estudiantes puedameuvtni leifzant i Uar
tudi ant espasreal eeclc ieosntauddoiso est 8n en un ni
e asegura su capacidad para comprender
opuestas. La existendic@ndeatumaa nerev i
di os | retnerlaac tuinviovser si dad tambi ®n aporta
tegraci -n de meé¢mds U.ograibrsalinmepnat ved, & ol icaa s
tdueall pensamiento cr2ticobodomé@mbompet snc
of esubnala | a i mportathei astyu diea,t i aaemen |
obabilidades de que sus resultados sea

calidad educati va.

tivaci - -n del estudi o

Actual mente existen wvari os Cur sos en

atis y pagados, pero | as personas no Vv

sta industria por miedo o por ser todav:

r

Como cultura ecuatoriana tenemos much:é
eati vos, pero a | a vez, ociosos, l o qu
2ses a nivel mundial. Si tan solo desar
no proermumnrea aci -n econ- mica, se | ograr?
l tur a, no dejar2amos | os proyectos a m
esenten difi cubetnddesntpaorl onso ys anboert ener

econ-mico necesbharodpaha e&ituaci - -n. Mi
ear varios desarroll adores de syi deoj ue
adpaajroa crear un producto final rentabl e
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|l ementar Unr eal Engine 5 para mejo
antes de ingenier2a en tecnolog?as
sidad I ndoam®rica.

vos Espec?2ficos

cribir el ni vel actual de pensami

er2a en Tecnolog?2as de |l a I nformac

oam®rica

Di agnosticar el nivel deemndelsas reosltluodideel
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CAPETULO |
MARCO TECRI CO

edentes de |l a investigaci -n (Estado
lupi fa (2023) redlaisz TI s gstswdic® ntt ir |
sarroll o del pensamiento c¢cr2tico vy
perior Unierrisatair u dled udpeace@ipebccuaa d o r

objetivo genaé@arnall i dalr @3t uudsioo dfeu el
ntribuci-n al desarroll o del pensami
I I nstituto Swepkea. muedni deesti Ao i ©®0 K
tudi antes y detedissfonqdessei pri os z
rreldbac(ihb.oal) nstrument os equaelesée ags §r

treYilsosasresultadofsqwe tteann tdo sd di@en tse

tudi antuwtso dwetli liizsaimir tol pacsrpaTidglsersd @ s a
guir que ammbn Dtsi tquyeems e deben | mpl eme
ucativo apegados ad(plp)rop-sito de | a

toy de acuerdo com3sl nt eanbajrgode aCa
o descriptivo, ndi rsec taabnoenndtne eibnniol uly
amiento del pensamiento cr2tico, S0

estluadksi aunttidsi,zan di ari ament e.



P®r(e2®)2 real i z- unVebtddco-hidel adocué:
evaluaci - n de actitud y autopercepci
estudi ant esenuniav eQiwliditeddr ipa@s (p Exuador .

El objetivo genmeval uadrell a& sa atdiitoud uye |
del pensamiento cr2tico de | os estudi
p¥%blLiacanuestra estl2? ednhsdi ant eéa mpatrr
el per2odo gdpthrembdem2Z2®bdol og?2a util
cuantitativa, transver sakl, idrestcrrumdnty
utilizado fue encuegstias yeaniltiagdios et
sidos estudiantes desean dlucanzvar ewnn
Programaci -n y | o consideran de wutili
pensamiento cr2tico, se perciben como

i nnovadoras y distinguemdbemg€bosexrisesak

correlaci-n endo(pe)l as dos variabl es

Estoy de acuerdo con el estudi o de PG
i nstrument o, sigue siendo no experimenta
un antes y despu®s, s ol ame n tdee tuenr nd i naagnnd- os
un@aonexi -nehbverhbhadl programaci -n y el pens

Ochp2aD2 reali zdeumatist ulb@aeoef iect of ci
thinking strategies on or al producti or

r es eem clha cCiuleddaedd dpea 2 g(p Ex uador .

El objetivo genmnexp@l order lecss velfi ®octfause (
estrategi ashatbhiielniednaders Ida@s producci -n
uni versitarios que aprendén mongb®s acoc
estuvo corstiutdumthd epddad tlaai osi ver si dad
La metodol ogriax-wma p ¢ 1 izEalel mit iduter ument o ut
fuen cuestyicoomma i o eboaé6t aedsot udi ant es m e

considerabl ement ed(eln) su producci -n or :



hay

Estoy de acuer e hop@ap,2eolbrestt wdlioo mee gus

a sido experiment alx aymerquad®e syeuBEw yde t on

i mpl emeaoabtentendo un.resultado positivo

est

ma n

BuenMd®021) real i z- un est &Edi oatdeegi mae
met odol - gicas para el desarroll o del

ensefanza apreqtdu ziagret ecse dleosl a Uni dac
Psicolog2a Educativa de ka Unaiceusnda

Guayadgeui lIpa2dé(ppExuador .

E objetivo geieertalbl dkelere dtawsdies tfruad eg
necesaridespraral led del pensamiento cr
ensefanza aprendizaje a partir del e
empleados en | a Carrera de Psicolog?a
de | a Educaci-n de |l a Univendiadad Ca:

muestra est uveob ceosntsutdiitaunitdeas pyorl 0 docen
a participar volunt arkl antdei osteefboel® & d pr es

descr.Eptiwgtr umenumanuctuiclcinza8d¥ € ft leans

| os r esuletnacdonst rl-o0s est 8ndares del per
empl ean de manera ocasional y poco fr
|l a vida corrieofple) del estudiantado

Estoy de acuerdo conpelr qaet wdipe she B

udi a de malpemnas ade & dtoasp it mAeasspgoon,d i er on d

era honesta y moplexmesjt cerd aame edmatesanror ol | o
mall as curricul arkBsende (232 hjuevmlsaiptrae
Apopuesta de intervenci-n para esti mt
cr2ztico en | os estudi.baestda fHasesdeol
planificaci-n hasta | a sistematizaci -r
en |l os s2| abw(p6de | os docentes

Re ma c(hze® reahbipabl iumac ik cutl iat eu | Laadso : i
di mensi ones sustantivas y dial - -gicas ¢



de bachill er agm lya udiuuwdbeolds i ot &?rg(poEsc uador

1)

E objetivo gemenali ded yse¢ewvdl oarf ua I
como tambi ®n deter mi nar l a evoluci - -n
sustantivas vy dial - -gicas en educandos
ni vel de | 0os estwai maméesranesyserunwotaon

383 est ydiecaemfessque csuiaenntdiot aun veost udi o d
correlBRlciiomsatlr ume ruthno cwteisMilimaendaorefou et ado
arroj areoxn sgyea falenci as en oboy est ut

di sminuyen a medida queo(tperan el ni\

Noseoy de acuerdo con eyaeguwmedampuede R
el pensami entcoo ncsre2ctuiecnd emaeyna meaac oemo esle ni v
instrucci -n, perrceafdueddadaq lthe ylaa sp rdwoe ldae ma s
para abarcar a alumnos de diferentes edac
l a misma forma a un estudiante de Dbachi
pensamiento cr2tico sdaelaotni eerjesrqou ec itorsa by:

enfocadas emodu pprodfeessio-nmla

Bar c(e2l®2 r ealtiezs-i sundeao c:t M& chil a dii -t sched al as
para el desarroll o del pensamiento cr
i nterdisciplinari aeantlrae chheuddestids Rdiec a s
pa€asl omfpila

ElI objetivo geicernalr ideali re satlu dies afruen | |
cr2tico como competencia necesaria er
deci siones, |l a resoluci-n de probl ema:c
interdisciplinaria entre | asi8S8§efas de
de una propuestna.Etigd &caé f aedod e galcoor da

desde wuna | -gica deductiva con un en-
paradi gm¥4g comrt o esaul eaddenci - di ficult
estudiantes para tomar decisiones 'y r

evidencian pol2ticas educatiymad osobr e

10



docentes |l es falta formaci-n para se¢

competencias digid(@ml)es en | os estudi at

Est oy de acuerdoBaoonEed@&l2queest aldaroanteent
evidencia dificultades en | os estudiant
pueden o se |l es dificulta muchoy roewel ver
hasta ahora no existen pol2ticas educat.i

ensefanza diari a.

Con respecto a | a varnablesir8heeainc Ea:
cl aermtme def apl dasdas en el contexto educ
al gunas i nvelsacigamcadaesa experiencias di

vi deojluedgqgcsodse sar habl Bhdades pparhd emasr aret

nue ptrecsente sigl o.

GeoRepgy d 22 reali z- una publicaci -n 4
fiPensamiento computacional basado en

compl ej o: caso den elsd udVMwrdadicedc d epaé is a l

Es p aofpal )

E objetivo genevraalmaded x ppesrt iuedn i & ucke 3
de | os componentes del PC desde el er
(R4C) wutilizando una aplicaci-n de rec¢

| | amada Vi . Eth®alfdiGca mptslthamuestra fue de

estudi asng essdobi Zaarsaeglumpnt mer o para m

aceptaci - -n del entorno virtual y el S
razonami en.tYpol ocso mpelcebjtoe al e seval uaci - n
viwual campus yf aasatiesafisa mioenitvaad or aci
muy favorable en cuanto a |l a facilideze

experiencia de aprendizaje en 3D per

competencias de pens@ml)ento cient2ficrt
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Estoy de acuer GeoRepgead8D2ddptredit @odde c o

ultado posi tdiiwa tdd ,| & ne xume reind maina de
ma ltavar el i ndidceapdeonrd ideentseu. vari abl e
Arawgas qUen?23) real i z- una publ i caci

il nteracciones comunicativaesntyr mtod abi
virtuales de apremdl a achMeuddesddilled enepsa 2tsa r i
Col omfpila

AE | objetivo generabtredment ast udaso ifnute
comunicativas y | a col aboracibLan medi &
muestra estuvb24oaestutduosdapipsbanalra os vy
pl ataforma Uvirtual de | a ,Uncedder si da

enf oqudiet adsiiadndo udecrtiugtiiova Le®rrel ac

i nstrumentoevivseronddaeasment al Yy el an
| os r ersad fnla@m@ecesi dad de que | a capac
sea permanente, para que as? adquierar
digitales y metodol -gicas necemsari as.
| os profesores permitir8n | a i mpl e me
i nteracciones comunicativas en | os EV/
comunicaci-n sincopd8)Yicas y asincr-ni c:

Concucealnho i nv edsé& ri g8 q(n2®28) est udi ar e s
vas modali dades de estudio y desarrol
tiples recpasasf orecaloécgi ce®ls quehacer
do como cesncslummaimemteuenecesario | a cap
entes sobre | as nuevas tecnolog2as em

ensefanza, :un dato interesante

MM5% de | os doceinftweesstyi gasiosdiuantleszan

What sApp como herramient ado t(feg.no87)yi ca

P®rez ,Medl2i2esiunnadei hreab&dodr d& videojue
como recurso did8ctico por |l os docen

12



pas
di d
nue
nue

una

l nternational School en el Distrito
Ri ohaaohbha ®iiwdhadehdgod 2os0{pila

E objetivo geimiemalli zdaerl eelstwsdd od & uwi de
recurso did8ctico por | os docentes de
School del Di strito Especilaa ,muTeusrt?rsa i
estuvo c¢omRDt idtoyci ednatreepsd ooqueent it ati vo, t
l nvestigaci-n descriptiMdaisnsbnsamantbds
tilsf r@wdhakabservaci -n directa y una el

alternati vYalsosder atcuéptucedset spdiee e | punt

ognijltoisvodocentes del colegi ®n owbg rett roan

u
5

c

preparados para I mplementar |l os videc
cuanto | a actitud emocional, mant i en ¢
ampl i ar | os m®t odos para i mpartir co
positivos en elstapgdrieamdiezsa) ealdet ileamsp oe

conducta asertiva por | a i mplementaci

como ayudasedichodhctliuyedignael ehneér €aci on
Ssi se pueda i mplementar este tipo de ¢

| as nuevao(@ptZeéicnol og? as.

Est oy de acuer db®rqe2a0,2@Y)aequedda da i mj
o de inicio a implementar | os videoju
8ctica.Lyo pseodbageosgatauent @es docentes est
vas tecnolog?2as y que est8n predispue
vas formas de ensefanza en sus <cl ases

ment alyi dreudy elbijeerttiavos al momento de d

Rodr2guerzedl2i0R9iunade maddidif osao tteilt ul a
andamiaj e metacognitivo estructurado
promueve | as habilidades espec?2ficas
en | a ®&iowdded Cmd2osafpila

EI objetivo geiferdlal ckelere dtawsdiha bfide da:

di sefo como tambi ®&n habilidadeas espe

13



and
est
obt
a |
cl a
di f
vid

muestra estuvdbesotnusdd dnutgedsad opound®ci mo
col egio Al fredonm riimvd st ilggabhci .-El cuasi
i nstrumentocuéestiyhdesi d ee®@bl & asded ® s

evi dednicfier enci as significativas en el
aprendizaje y en |l as habilidades met a

met acog(pil)i vo.

No estoy de acueRadr 2¢g2udezz@ ) | ensctou dpioa ad e

ami aj e de vi defogrutegloesc eprarlaa | mestgaaa o gan i

udi o realizado es muy disperso, y poc
enidos, a pesar de que | as encuestas f
a vez, no se | ogrestme cdiarsoynd aQmed axreq?
ro que ellos no desarrollaron el Vi 0
erentes concepyosdi deffdodogr aal par a
eojuego ya planteado.

de La 2H2z2an!l itzesiumadei makd8dpPagunt a en
proceso | ector como estrategia metacoc
crzemcloa ®diaud addaedie God&osolpila

AE | objetivo gehar ®&Msdekedasdedipootcesos
guehacer tdav®st eleaestrategias did8§cti
i ntencionadas que | e permiten acercar
propios avances Yy a desarrol.lLar habi
muestra est uvdo cceonatsetsiuthn @ttha\veg ogerdand o

enf oigmtr ospectivo vVvivencial .toes un p

I nstraunteinltsibzuaedaoc t ievsddadns- asd¢tiicmi dades d

comprensi -n | ector aunearec mensStld sYisa glreo g tr
| os resnostiadaos una serie de debi |l i dac
comprensi -n |l ector@gly pensamiento cr 2t

Est oy de acuerde &¢cabOHBLEZ233eosbtrureditoodo co

resultado final guee ryamiearcti @ ednral?otciaad @&, sii

docebhtgpeaoopuesta innovadora a este problem
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ise procede a disefar una serie de act
i ntencionadas usando |l os est8ndares
propuestos por El der y Pdead ar(r200l015ar, ¢
pensamiento cr2tico en | os estudi an
sol uciogpn8ao)l as .

Sot om@ymz8| ezZr e@2022) una publicaci - -n d
fiL 0 s videojuegos como medi o de trans
educaci-n formal. Una revi-espefhbl bl i oc¢
|l a ci B0 gadtdeCmd 2050(pila

AE | objetivo genaemaalli zdaerl ed s teufde cot of ugeu e
estudi antes el uso de | os videojuego
aprendSezajewmdnd zrevisi-n bi bl iogr8fica
reali zadaQo02f6tee EG@pafTa y Portugal, [
i ndexadas en | as bases de datos de Wo:

y que contabanyY,tos aescsanbpragdiEaee xiost en

m¥%l ti ples factores en | os que | o0os vidc
apmdi zaj e del estudiant e, por | o g u
i mpl ementaci -n como recurso educati v

ensefYanogp lf)or mall

Est oy de acuer dSotcooryemlr §¢ emwdb2@2&@e d o,
gue en |l a %l tima d®cadhd exi gt de ajnu eaguorse n

herramaenatha transferencia de conpci mi ent

de t alf anwvamneeeadbo aprendi zaje de | os estudi an
por un docente capacitado, para no perde
estudiar, otro aspectosimtémngaantae dend ae |t
moti vacpiarnt epod’te | os estudiantes al mo me n t

He @a¥ttane

Candel(20,22p]1 i z- una public&ti usoddear

|l os videojuegos y | a gamificaci -n com
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el aprendizaje de | as <ci enecni asa sco cuidaalde
de&€ - r dbbla p p aogpalb

E objetivo geifieemraalli zdaerl leas teufde cot ifvuied a d
de | os videojuegos y |l a gamificaci - -n
habili dades de | os estudiantes en | a

Di d8cltai crauestra estW¥6 pansictpadaegpogqg
el Grado en Educaci -n Primarjacen una

enf oguantoiytuant i &8i s e-§opecrui.aBéintianilst r ument

ut il i zamdencfuuséslitoas r eebt eaddes refl ejan
aplicaci-n de | a gamificaci-n y |l o0os v
una formaci - -n inicial de | os futuros

adapdos a | a.ofdal i dad actual

Est oy de acuer da ncdoend( &0,% 2)sd wel i 0e dep !l i ¢
encuesta y se calcul - una media aritmo®ti
apl Boapropuestaapecto a destsacar ndd equwer In

c- modos al presentar estas nuevas maner a:

ArriCataeitl (10,2 2)abunzcap?2tultoi tdeeEéudno ;1 ifibr
vi deojuego educaescvroi teyad $luadsi od edset r ceazsacs
experiencias cognitivas y eaf éat icvagdad:
deMadrdied ppac§faoE 1)

ElI objetivo geildreavlardeal ceshtou diino pfrwe e c
educativa interdepartamkbeatmlbeshral esbr
constitestdadipaont es uni versitarios de
asignaturas de contenido |ling¢2stico |
Facultad de Ciencias Sociales y Humani
de Ma¥Yitiod rechtéenddas sefle ek un vide
educativo vy el an8lisis de las exper

estudiantes cuando p@(rpt.i cdi)paron en el
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Concuepda i nvedeArgaCeatsamre tl | (@2 0,2a2l)
i mpl ement ar mern oviadhamj Weampe unao tEassp laafnoh as | o ¢
di jers@aeguegan motivados y a | a vez, ret a
videojuego en plataformas de gamificaci - |
|l 2nea no siempre es aburrida o mon-ton,

pl anificaci: -nl| &ceagadiard aurmrsae @luegde mej or que

Pl arpads(a2l0,Z22)al i 2 esusmade maaedvditnre?ca afitt ul
Education Edition: Una forma did8cti
resoluci-n de preonblleanacMaumhazdaaeri®dsp & 20 s
Colomppa 1)

E objetivo gendoa@arnstdeali restapdiiac af ue
herramienta de aprendizaje disefada
Education Edition versi-n gratuita, g
de problemas matem8ticlbas mo@sinfYanee 5L
constitgitdai@aot es defeéctasbrymeravenat |
f uenancu¥soa reBallitadoget aemiqme un 55%
avance en el mej oramiento de | os punt

prelmas matem8ticos propues(tp.s 4e)n una

Est oy de acuerdo Pdamrdesl(ad @3®ourdi ba de
i mpl ementaci-n de este videojuego en el

comooncl uye en su tesi s:

Al os procesos educati vos utilizando
computador I nfieren en | a obtenci -n

apr enédd(paj 8 4)

Her nS8entd e210,2 23!l i z - una publ i cadie-n de
use of Massi vega@eddadk |Gaameesn rilgga acit u o a d
de i mel Praoip. 1)
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de
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E objetivo gelbei @ulnaad eelx peesrti uednico af uper e |

aula wutilizando Roblox en actividades
trav®s de | -a c ciib-ane sntuiegsd aia- nest uvo con
conveniencia y por cuot as, i ntervinie
niveles educativos: 1 secundawmam, 1 b

enf omiuxti,o os reauol bpddeqsukbfosereosnt udi ant

di sfrutaron de | a actividad de aprend
int eracci -n soci al entre compaferos de
aprendizaje a trav®s de | a clase de

escalas (3,08; 3,18; 4,07 y 4,21 en |

gue existen doMalrence.msp .@gemrevu@acs

Noest oy de acuerdidercnmn$antec®ai2gd uqle, de

er |l a prueba conevadeasiadadkaramenste
ec2fico, solamente se concluye que ha
a relacionado a | as actividades de ap!
|l os diferenteacigruipesdeah,o haege®petiabi
er gui®@odma utidn zsu Rewtl wdki o.
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artrel tiec @bjcatmp oy

En este estudi o, se aborda | a relaci

eal Engine y eRorpemmsdmp emttaErcgihi e oo.

como un &deofdesaeroll o de videojuegos Yy

amp
edu
obs
0S
du
nt

n f

o @ o OO Q

on

vir

edu

|l i ament e en | a i ndustria del entreter
cati vo. Por otro kadloa Rabipemiseadni céea t

eaphneyaiesrdnitposi ori zando Llaa redmagat ez ent

vari ablles cragdhecd ddanld nEce i pe evdeuncti ars

c actoinvtoesxesdas arenvdl | ando el Ape nsuameirentros e
ornos virtuales interactivos creados

rentarse a desaf2o0o0s y probl emas, prom
texto aut®ntico y significativo.

Numer osos estudios previos han expl or e
t ual y videojuegos educativos para me

cativos. Por ejemplo, investigaciones

guleos vi diemmasegipweden preama@awmer nledi cyr 2tic

Hwa

i nn

poc
(20
Eng
Gee

des

Oj i

des

ofr

ng (2018) han mostrado el i mpacto p
ovadores, como .el aprendizaje inverti
Al ser un motor de desarroll o de videc
as aportaciones de ,| g9 ead8logebapbdemos
gtonhdest aca el potenci al de | os entorn
ine en diferentes contextos educativo
(2019) han resaltado el papel de | os
arroll a€&€ngiaonen Unreal

va de Variabl es

Vamos a analizar | nveaal alyh@idbe d&p e n c
arroll o te-ri omosde aBnwgsteal ggeotnd jogruweaacnmp on,
ece todo | o que vamos a profundizar:
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Variable independiente: Unreal Engine 5

1.Sof teddar programaci - n
E I software de programaci - n, t ambi ®n
desarroll o, comprende un conjunto de proc

escribiayr ewmdoadrarmant eni mi eentramsc @mOtga mtma s
aplicaci 6nesisolbelteass para el desarroll o d
amplia variedad de entornos, i ncluidos

Si st emas ecnprrteashalresalye s .

Exi sten idpd sofdtewagnmse gd @ ngaucei -anbor dar emo s

continuaci - n:

Entornos dlentbDegraadod | ol DE) :

Patterson (2020) ,helro atheéhnnhasa tomdamhmal
proporcionan un entorno optimizado para
Los & ,DEen particul ar, i ntegran vari as

20



compil adores, e interfaces gr8ficas de u:

popul ares incluyen Visual Studio Code, E «

Compil adores e I nt®rpretes:

Ahct a019)( o defi nleear rcacomgae®@t aducen
instrucciones entendibles y | -gicos para
| as computador &daospecedapn| adtocerder eal i zan
sol o paso, generando un archivo ejecutab

de manera | 2nea por | 2nea durante | a ej e

Actual ment e, muy pocas personas util/
de wutilizar m8quinas o0 equipos que nece
m8qui nanecegue a de un iIint®rprete, debi do

actuales ya incluyen dentro de sus progr

Uno de | os I DE6s m8s wutilizados actua
facilidad de prfdgraamacialn nponmenmt o de r eas

automati zaci -on poaoscersaam edhd obalje dat os.

Si stemas de Control de Versiones:

Chacon, (2@ibB) ®n conode fdiommoo ;no s Gst g mh e

gueer miten a | os denegromalsl adoreds sgea g tpitorms
mome.nt Bstas herramientas facilitan | a co
versiones anteriores del c-digo .y el seqg

LoGiston ampliamente wutilizados en el d

a que se trabaja comnomeatpaodo smudrnt | dii fsern g@n

mund o, l o que hace que todo programador
perfecci-n estos sistemas de ccuoanltgruoilerde
problema | o m8s r8pido posible, actual mer

pero es al goa ogfuees itoondaolse sl oisnvol ucrados en

y softwadmanee¢ be.
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Depuradores:

Zel l er (2002sl)d edpeufroaroze rae almi ent as que pe

|l os desarroll adores ejecutar programas pée

Estas herramientas of recen funcional i da

i nspecci-n de variables y segui miento de
|l gual opeet é o0s compi |l adoraan,clleoisbsdepur a

| DE6s facilitando su uso y correcci-n de
2.Softwares | “adi cos

Definici-n de Software L%¥%dico

Gee2019)efi eseftantar ea |d4qdliicmaci ones di

principal mente para el entreteni mient o,
i nvolucrar a | os usuarios de manera diver
solo se |Iimita a | os vi deojluueygeo sa ptlriacdaicciioc
educativas gamificadas vy plataformas de
objetivo del sapbtwar d al adieamiieenst rms ma et d
proporcionan experiencias enriquecedoras
Caracter2sticas del Software L%dico

Il nteractividad:

Zyda (2020) iaftiemrmatgwvedéadd es wuna car .

software | %dico, permitiendo a | os uswuar |
Puede conllevadecpdocesons evchogdeeopuebavh
su cul minaaoni umao afplm@laci -n educativa
Feedback I nmedi at o:

Gee (2019) N o so smeunscuiaorniao sq uree cli ben re

i nmedi ata sobre sus acciones, l o cual e S
continua. Este feedback puede ser en fo
comentarios espec?2ficos sobre el desempe
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Mo t

t ®c

rec

ivaci -n y Enganche:

Hamar i etnad . mdrRROI2dggf gwar e | %di co ut |
ndiec aast,e ntcail-ens como niveles de dificult:
ompensas por | ogros alcanzados

Componentes Narrativos:

Por poarMaeGon{2@&l0)afi rmahqgqsepmogr amas |

i ncluyen el ementos narrativos que ayudan
l o cual puede aumentar |l a inmersi-n y | a
contenido
Aplicaciones Educativas del Sof tware LYdi

Para terminar este apartado, cabe me
(2020) plsobmware | “adi co ha encontlraado wun
educacia-ntrav®s de m®tod&Kahdotwkertyi dbuso!l y |
i ncorlpaorlagndsredfmaoncept os acad®mi cos y habi
respectivamente Estas herr amilerst ailss uman odst
de estas aplicaciones.

3.Motores de juegos
Definici-n de Motores de Juegos

Eberl yn¢2020) osnamgtuer ds de juegos son
software di sefaddasprparra nsdiemg lniefdiecsar Pr opo
herr amirerctugssfeoagsc id iltasn desarroll adores <cre
sonidos y comportamientos de juego sin t
cero.
Componentes Principales de | os Motores d:¢
Mot or de Renderi zado:

Gregory (2019), shescomponenteqges eesp
generaci-n de gr8ficos 2D o 3D. Utiliza t
para dibujar |l as escenas del juego en | a
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Unity son conocidos por sSsus potentes <ca

gr8ficos de alta calidad y reali smo

Mot or de F2sica:

Mi Il Il ington ( 20dle9)il neeno é¢carnabg we Knkogsu & a
|l as | eyes f2sicas dentro del entorno del
movi miento de | os objetos. Esto es cruci a

Havok y PhysX son ej emupyl acso nduenemsat ores de

Mot or de Soni do:

Farnel | (2018 ¢ r©oscpamece 0d egbeed teqairea | a
reproducci-n y | a manipulaci-n de efect os
motores de sonido permiten | a espacializ

efectos sonoros din8micos que reaccionan

Los motor eysa desnsSbmeindd ®s mot ores de |
exi sten mi ddl ewar es, gue ayudan a perso
i mpl enmaeundtiaor vy m¥%sica en | os videojuegos
poner una sola |2nea de c-digo.

Exi stmnemdd2 ewares de sonidos muy repre

mercado de | os videojuegos:

WWi s Es un mi ddl ewar e de cmelae me nptoarc i
audi olgumetaiyamda a | os m%s impdemendampedi tam
vi deo jElse gn8s. us gdoar esmu noimpyl ej i dad de wuso

Fmo#&s un middl eware de i mplFinreenltiagcht: n
Technol oegsi e 88s utili zado en Unreal Engine

Editor de Escenas:

Adams (2019)osnmeadi bomeconloeer eamepasas
visuales que permiten a | os desarroll ado

j uego. Estos editores facilitan | a creac
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configuraci-n de comportamientos ,sin nec
como se | o hacz2a antiguament e
Sistemas de Scripting:

Schexnayder (20219i satfemarsa dewesdr i ptin
desarroll adores progsamar si atkemgscaadeh
f8cil y r8pido i mplementar y probar nuev
Engine wutiliza Blueprints, un si stema de
para una programaci -n m8s avanzada
Ej empl os Popul ares de Motores de Juegos
Uni t vy:

Uni ty Te ¢hOn202l)oedieefsiun @ 8 g i alan isteymoo uinci al
mot or de juegos muy jpuoepguol s§orp 0 detsap ewcn aa | ameml
gama de plataformas desde consolas hast a
como su |l enguaje. principal de scripting
Godot:

Desde su p8gina oficial, Godobbt Bmngidee
juegos de c¢c-digo abierto que ha ganado
comuni dad activa. Soporta tanto gr8ficos
scripting propio |l amado GDScript, aunqgu

4 . Unr eal Engine 5

Unreal 2BDRd3eesde su p8gina oficieasl de ey
un motor de desarroll o de videojuegos avVv:
de herramientas de programaci -n. Adem§s
Engine facilita | a eocealriudsuc adskeBnhduiae®nrgion te
|l l amado, programaci - -n visual
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Caracter2sticas de Unreal Engine 5

Entre | as caracter2sticas m8s sobres:
p8gina oficial define | o siguiente:
Nanite Virtualized Geometry:

Nanite permite i mportarmirmaedelgoesmidee sal

pol 2gonos direcbiaenedchd en@nnede sn@risa olnae scr
simpl i ficadmtsi iiL2&Drsgo ye l GPU.

Lumen GI| obal 'l 1l umi nati on:
Permite cambios en | a il uminaci - -n de
en Realeadapt 8ndose instant8neamente a | a

Met ahuman Creator:

Met ahuman Crcdciaverrs acsf rfecremay a@mi npaer s or
facilitando | a creiadeojhuaegoperp®in?dag elsa p ay
Worl d Partition:

Worl d Partition es wuna herramienta qu

grandes mundos abiertos. Di vi de el ma p
di n8micamente | as celdas necesarias segh
|l a eficienciarysolsa gesti-n de rec

Chaos Physics and Destruction:

E sistema de f2sica Chaos permite si
ding8micas f2sicas. Esto incluye colision:t
escala, que son esenciales para crear enf
Ventajas de Unreal Engine 5

Por otro | ado, Epig Games (2021), da a r
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Gr8§ficos de Alta Fidelidad:

Unr eal Engine 5 ofrece gr8ficos de a
tecnolog?2as comenNamintael ays dauneneprei ronri nteennt ec,r

entornos Vvisual mente I mpresionantes sin

Soporte y Comunidad:

Unr eal Engine tiene una amplia comuni
robusto. La disponibilidad de tutorial e:c
ventaja para | o0os nuevos usuari os
CroRlsatform Compatibility:

El mp épomcirteear contenido que puede ser

di spositivos

Debilidades de Unreal Engine 5

Entre | as principales debilidades de Unr ¢

|l o siguiente:

Requi sitos de Hardware:

—

as avanzadas capacidades gr 8ficas de

potente para funcionar de manera - pti ma.

Curva de Aprendi zaj e:

Aungue es una herramienta poderosa, L
curva de aprendizaje pronunci ada, especi
o aquell os que no est8n familiarizados c

Consumo de Recur sos:

Las funcionali dades avanzadas como Nar
en proyectos que requieren optimizaci -n

modegt asmpl es
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Us o

De s

s y Aplicaciones de Unreal Engine 5

arroll o de Videojuegos:

Gregory (20199nr eeeln ciEsognaampggl uea ment e e mp

en el §mbito de |l a industria de | os vid
el evadaSw adapaaodi.dad para manej ar gr 8ficos
hace i1 deal para juegos. AAA y experienci as
Cine y Animaci - n:

Unr eal 2BR@@i)ne ada iirnmdau sqturei d del cine y |
esta hepamamiemear efectos visuales, si mul
capacidad de renderizar en tiempo real p
efieient
Arquitectura y Visualizaci -n:

Mi Il |l g2GG2@psegura ele,8mbito de | a arqui
Engine 5 s e us a para creatr vi suali zaci
arquitectos y disefadores pueden present
detall ada.a | os clientes
Si mul aciones y Formaci - n:

Farnel | (20183, empri esn@as quel &s i nstit
utilizan Unreal Engine 5 para crear si mu
i ncluye simuladores de vuel o, entrenami e
gue requieren un. alto grado de reali smo

Ahor a vmamotsr aar sejbemp ledlExsoome est o, €
aplicado a |l a educaci-n y a |l a instrucci

"The Matrix Awakens": Una demostraci -r
gr 8fico de UES5, recreando una ciudad col
utilizando Nanite y LumenpFipgd8rraa ef ect os Vv i
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Ejempl o de uso d&€héaMaerramAwakanen

Ciudad realnseaneFuent e:

"Fortnite": Desarroll ado por Epic Gam
para ofrecer una experiencia de juego cc¢c
m-viles. La cpgraa i geadt ideen aXE5v ol “amenes si
proporcionar un rendimiento uniforme a

fundament al para d&d9tgairtai po de videojuego:

Ejempl o de uso de tlna theerrami enta en For

Season Pass de MeFakhtemnetn Fortnite

Ember Lab (2021 Kenmaos Bpi egentoaf: Spir
Bl ueprints de Unreal Engine para prototi
de juego, permitiendo a un pequefo equipo
I mpresionante vyihasembBldg@mante rico
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https://www.purepc.pl/the-matrix-awakens-demo-technologiczne-silnika-unreal-engine-5-teraz-za-darmo-takze-dla-posiadaczy-pc
https://www.fortnite.com/news/metallica-lights-up-fortnite-with-a-new-music-experience-festival-season-and-more?lang=es-MX

Ejempl o de juedomtemw nkkedna. Fuent e:

l nvestigaciones sobre el Uso de Unreal E1

Si mul ac

usao
est

esc

Us
de

udi a

(@)

enartr

compet e

Gami fic

Apr e

anal i z-

adq
rev

a n

De s

pen

est

s ol

ui s
el ar
i ve
arro

John
s ami
udi a

uci

iones y Entrenamiento:

en Simulaciones M®di cas: Un estudi
Unr eal Engine en | a creaci-n de si
ntes de medicina. La investigaci
I 0s dle aclitraunge2nat evirretaulai st as, mej or
ncia de | os estudiantes en entorn
aci-n en el Aprendizaj e:

ndi zaj e dln PRrsagqurdama cio-nmdiuci do por
la influencia de un juego educa
ci -n de conceptos rel acionados c

@an ugen®Eéeé nisment aron una mejora not.

0 na&so?r ncBamoc oun i ncremento en SsSu mo
Il l o de Habilidades de Pensamiento
so@ogt@nal i z - el uso de Unreal En
ental tmifds cd.e elpa eigma@ot i gaci - n mo
ntes que desarrollaron juegos me

n de probl emas.
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https://www.playstation.com/es-ec/games/kena-bridge-of-spirits/meet-the-rot-kena-bridge-of-spirits-cute-sidekick-creatures/

Ahor a, anlad iwarriearol ee ndseapnei nediy tedn @ @kro 2 tsiuc o

desarroll o te-rico de Kiug @§rbgaetc®m nyt i mamxa ,-
ofrece todo | o que vamos a profundizar:
Figér a

Variable dependiente: Pensamiento cr2tico

Teor2as del Pensamiento
Teor2a de | a Disposici-n Cr2tica de Enni
Su teor2a se centra en | a disposici-n

pensamiento c¢cr2tico como actitudes nece

identifica varias habilidades <c¢l ave como
as? comocidinseposacti tudinales como | a hone
y el esceptici smo cee@n sutnr ucrtoicveos.o Seedf%hne xH nv

qu® creer o hacer.
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Teo

pen
con
es

una

Mo d

Teo

Teo

me d
cl a

col

Teo

i nd

rza del Pensamiento Reflexivo de Dewe)
John Dewey es <c¢clave en el pensamient c
samiento cr2tico como | acrefthexiasn ya
oci mi entos, considerando sus fundamen
vital para | a democracia y | a educaci
par aictcd pwalca - o0ci edad.

el o de Pensamiento Cr2tico de Paul vy |
Ri chard Paul y Linda EIddoecrh oc ree aernoenn tuons
APop-sito, preguntas, i nformaci - n,

suposi ciones, i mplicaciones y puntos

nor mas i ntelectual es C 0mo claridad,

profundidad, amplituui,dad.giEksat,e smaogde Ifa
u

n marco para mej oroar( Pealulp eyn skd ndieernt a2 Oc

r2a de | a Metacognici-n de Fl avel!l
John FIl avell (1979) propuso

Ak teorz2a de | a metacognici-n, que ab
de | os procesos cognitivos. FIl avell a
pl anificar, supervisar y evaluar el pe
cr2daicwlavel Il , 1979)

r2a de |l a Cognici-n Social de Vygot sky

Vygotsky (1978) sostienesa@gudedarsr ohlalba

iante |l a interacci-n social y |l a medi
ve en esta teor?2a, i ndicando que el

aboraci - n.

r2a de | a Acci-n Comunicativa de Haber

Haber mas (19848, tarragwu®se ndteal di scur so r a

i viduos pueden alcanzar un entendi mi e
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teor2a subraya | a importancia de | as com

democr 8tica como bases para el pensami eni

Di n8 mi ciat iCwa n

L a di n8mi ca cognitiva abarca pr oces:«

me mor i a, pensamiento y resoluci-n de prc
pensamiento cr2tico se refiere a c¢c-mo | a
deci siones y refbhmkenhan sobre su pen

La cognici-n y el pensamiento cr2tico
cognitivas b8sicas son esenciales para e\
cognitivos superiores, como el razonamier
resol beemags ocompl ej os. Estos procesos pe
cr2tico efectivamente en diversas situac.]

La din8mica cognitiva delar@ae msnamii emtro
evaluar i nformaci -n cr2ticamente. Seg¥%n
generaci-n o paradigma din8mico se centr
situado, extendi do, encarnado y en acti.i
compr émdecrompl ejidad de | os problemas vy
basadas en un ans8liAspemptrod uoabdave defl &
cognitiva esenci al essepareat adbdlnamems aei emt o
Percepci-n y Atenci - n:

La percepci-n es c¢c-mo interprdeet amos
nuestnrtoerxntoer h@a atehabi hi @ad | den coinermnds a
est?2mulgm®r aSego¥mo&ysenck y Keane (2020)
atenci-n son cruciales para el pensami ent
identificar informaci -n relevante 'y fil:
concentrarse en deuarl | £ penptoirteamdieas gs e
esenci al del pensamiento cr2tico.
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el
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pr
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ge
el
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cCo
Si

pe

ut

R a

de
b a

pe

mor i a:

La memoria juega un papel vital en | a
pensamiento c¢cr2tico. La memoria de tr
ni pul ar I nf or malca - me mermpar al memrtgeo pl a
noci mentos Yy experiencias previas, qu
aluaci-n cr2tica. Baddel ey (a2y0uld8a) ade st
cuperar informacipneyiaplacauevansnosi mu:

zonamiento y Toma de Decisiones:

E razonamiento es el proceso de gene
emi saBxidatdeasehami ent o deduetifwomani pdu
ndament al del . pPadamt enbamerctréti se der.i
pec2ficas a partir de generalizaciones

neral paati ends ede ebs&|fliSatzagnoosvi ch (2020)

razonamiento cr2tico implica evaluar
mo identificar sesgos y falacias.

l uci -n de Probl emas:

La soluci-n de problemas es cl ave en
nsiagitet wmgpirobl ema, gener ar Nseoweucli oyne s
mon (1972) introdujeron el concepto de

s estados posibles que se pueden al cart
nsamiento <cr2tico requi ere navegar e f

i | i zaantdkeagieasst como | a heur2stica y el an

zonamiento Cognitivo

E razonamiento cognitivo es |l a habi
cisiones | -gicas. Es un proceso ment al
sadas en Edvirdeznacnami.ento <cognitivo in
nsamient o, como el i nductivo, el deduc:H

34



Ti

€S

Ci

en
S a

po
ne

me
di
i n
en
20

Pr

de
ps
me

co

an
S i
ra
pe
&

pos de Razonamiento

-Razonami ent oEslteedurcda wmami ent o va de
pec2fico. Es un proceso que asegura | a

ertas. Un ejemplo cl 8sico es el sil og

-crates es un hombresalpor( dak mtromt 20 2 0S)-.c |

-Razonamient.® ldndectinco a del razonami
ductivo va de | o espec?2fico a | o gener

observaciones o0 experiencias espec?2fi

|l ido por el est@oetradosalcas ndadeaes qlulee wd a
r el este. Sin embargo, l as conclusi o
cesariamente ciertas, solo probables (]

-Razonami ent oEsAbed utcitpjovode razonamiento

jor explicaci-n posible a partir de wun
agn-stico m®di co vy l a resoluci - -n de

formaci -n completa. Pormrejsémploommasurly, m@®d
ell os, formular wuna hip-tesis sobre |
17) .

i ncipales Te-ricos y Teor2as de Razonar

-Philip NLaubBd@insemtri buido significatdi
I razonami.eretgdian d esdia stt éppEa?2sag a a § u ectriepaons

il colpagriacosesol vEstapsrqulelk e maos.epr esent aci
ntales que permiten a | os individuos s
nsecuenclLasrdJohazon.

-Kei th J..EBlodnnyomcaikd o por su trabajo e

al - gi co, un tipo de razonamiento que i
tuaci -n conocida a una nueva sitwuaci
zonami ento anal - gi co esl d& uanrdeaareintiad a p,at
rmite a |l as personas aplicar conoci mier

Morri son, 2012) .
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-Jonathan St.HaBi.nvestEv@gado extensament

dual, una teorza que postula | a existenci

fie | Si stema 1, gue es r 8pido, aut oms§t
Sistema 2, gqgque es | eegd a(slledandera@b9)y.

Esta teor2a ayuda a explicar <c¢- mo | as
r8§pidas y eficientes en situaciones f ami
manera m8s anal 2t.i c@Ewamn,do2®k9)h.ecesario

Ejemplos y Aplicaciones Recientes

Okan et al. (2020) investig:- c¢-mo | as
cognitivo para evalwuar |l a informaci-n sol
resultados mostraron gqgue aquell os con al't
m8s campaadescernir | a veracidad de | a inf
basadas en evi &@eneisassdcoentexsfail d as .el pap
cognitivo

En el 8mbiHei tedwcRdtievlol,o (2020) realiz

uso del razonamiento inductivo en el apt
i nvestigadores encontraron gue | os estu
razonamiento inductieopattcomoed ay ildeangene.
principios observados, | ograban una mejo
estos conceptos a nuevas situaciones. Por
|l os estudiant eébsannels plrmcmemqgriszano que t a
c-mo | a falta de luz afectar2?a a | as pl al

Otestudi o reciente realizado por Hieb
estudi antes de secundaria wutilizan el ra
probl emas mat em8ti cos compl ej os. Los i

estudiantes qegiampldeabar oematmi &@tnt o deduc
m8s efectivos para resolver problemas de
pod2an descomponer problemas compl ejos e

relaciones | -gicas emnrtamasv amd tadbrh&tsi cy s a
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sistem8tica. Est e enf oque n o sol o mej or
probl emas, sino que tambi ®n aument .- su cc

En el 8§mbito de | a informaci-n digital
en tenadedse soci ales. Un estudio de Pennyc
| as personas wutilizan el razonamiento ¢
verdaderas y falsas en plataformas c¢como
mostraron que khososndiviettess deomazonami e
menos propensos a creer y compartir noti
pensamiento cr2tiomed rodg@uwleensonfouesatci onan et
|l os hechos vy evalwuando | a Suobhrearyeaancd oa |
i mportancia del razonamiento cognitivo
digital
Pensamiento Cr2tico

El acto de pensar es

A d proceso cognitivouamdouelaal pguson

enfrentan a tareas o problemas con o0b

de inceoUhdumbseéet a2t0 2Ca)r,l emany

Este proceso se basa en mecani smos CO|
memoria, aunque no se | imita a ellos. Se
procesos cognitivos son esenciales para
nuestroAsiemedmo, -ORs$ i onel o R0a 3) describe
como un proceso ment al compl ejo que inv
resol ver problemas cotidianos mediante | &
nuestr.a mente

Ahora s?2 con eslt ap eprssavmiaeadbe i cnri 2ntoisc ce

ila capacidad de analizar, evaluar y s
y racional para tomar decisiones infor
ef ecot i(Faa.ci one, 2020) .
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Est e proceso I mpl i ca refl exionar y

conclusiones fundamentadas, ewvatbamda ses
sol anheanbtiel i dades adegn®ist iimavso | ac riian addessp o s i
como curiosidad, apertura mental y escep
Ennis. (Facione, 2020)

-Cur i o<fisdmad di sposici -n fundament al de
bus@ati vament e nueva informaci -n y a ex
curiosidad no solo se trata de querer sab
profundament e | os t emas, cuestionar | as
subyacent e. &9 %n IEBngedr i (050 dad i mpul sa
i nnovaci-n, ya que fomenta una mentalidac
el conoci miento. En el osiochadck xpoe ca umani
estudi antes gue hacen preguntas profunc
i nformaci -n y s e Il nvol ucr an en activid
comprensi - n.

Ej empl os recientes muestran gue | a
significativamente el aprendizaje y | a re
y Klahr (2020) encontr - que | os estudiant
son m8s prompeanmsocsn el parptriecnidi zaj e autodi |
resoluci-n de problemas dif2ciles. La cur
mayor <creatividad y capacidad para i nnov:

a explorar m¥al toi pslee sc ssmofl urcmaom esorny rmespue
(Grossnickl e, 2016) ..y&stggaedpspmeeee-unas
constante de conocimiento y una disposic

creencias Yy Ssuposiciones.

La curiosidad tambi®n nace del deseo
apregder, ,(2a@2h)y a que | a agpaemiof iqgcuaec ic-onn |els
tambi ®n otros aspestloa halgadnegensnaazoimon | (
aprendi zaj e, concluye que es como una go

I mporta es el |l azo que for mers w2mouldmcaeae
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confianza y de r esspeatex upasroas pyo cherr reams eefha r

|l es sirvan en su prowtamdédunoas ol 0y ©@joO0 SS

gami ficaci-n o con | a Afalsao curiosida
estamos motivados por | a sensaci-n que pl

-Apertur aE®demt@aldi sposici-n c¢clave del |
implica estar abierto a nuevas i1 deas y e
personal es preexi stentes. Esta disposici

confirfaciome (2020) desteascd aq uedv al Vae agppaer rat

laspr emdseasnanera justa y equilibrada, | o
deci siones informadas y justas.

Huber et al .i 6k26deéaimceaprbbdrur al anent al vy
par a resol ver conflictos i nterpersonal e
individuos con alta apertura ment al er an
conflictos, ya que pod22an entlersdert ryasc @om
i nvolucradas. Adem8s, esta disposici-n s
para adaptarse a cambios y aprender de ex
La apertura naemmbtiaeln tfeo ndeen trae supnet o y <col abo
di versas son valoradas y exploradas.

Adem8sesta aperdgutraa phreeadiadposi ci -n por
y sena%wnmr segnorant e, ayuda gue | as per s
i nterdisciplinarios de mejor manera, exi:
constructiva que Dbusca un objetivo c¢o0mVr
empresariales, l o que | a compaf2a o estu
terminado, real y con un mensaje claro p:

-Esceptici smoEf€@ndtirspotsiico - n a cuest i
|l as afirmaciones y a buscar evidencias a
di sposici -n no debe confundirse con el
generalizada hacia | as motieVaceiscreepst i ¢ce sl
constructivo se basa en | a evalwuaci - -n c
evidenci as. Lipman (2018) sostiene que e
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para evitar |l a aceptaci-n acr?2tica de i
s-lidos y bien fundamentados.

En el 8mbito acad®mico, el esceptici
estudi andaers pare meoc ho tyo dyou el db ugsucea nl ecso rdriod
datos a trav®s de mww tiples fdexndwelsriy: meé
como | osqgqwue umnastican el escepticismo ci
desempefYo en tareas qgque requieren eval ua
estudi antes tienden a cuestionar |l as sury
buscar evidenci aasl i asciadnalmeasci paesa . v EI
constructivo fomenta un enfoque riguroso

Aunqgue | o mencionado en el anterior
fantas?2a, debido a que | os sereal humanos
a un estudiante que encuentra un m®todo
qgue el profesor, inclusive m8s, fgei | ment
me namo,l estdo cph@ar si tuaci - n, cu8ndo deber2a
demostrar el verdadero conocimiento del ¢
|l l egar a una concbosephocantbndaedbe deprc
a |l os dem8s estudiantes y a |l as futuras ¢
sl o y algunos m®todos @dabanpsdercomptob
|l os otros probl emas, por que t ambi ®n p U
coincidencia dependiendo | os datos o0 va
probl ema planteado.

Principales Te-ricos y Teor?2as del Pensar

-Robert.EEnnssdesarroll - un model o que

A E an8lisis, | a evaluaci - n y | a i nf

actitudinal es necesar.ifaEsn npasr,a 2e0l1l 5pe.n s :
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Model o de Pensamiento Cr2tico de Robert I

Su model o, ampliamente reconocido y U
8§mbitos, se centra en
Ad conjunto de habilidades cognitivas

son esencpaheamipantoedr(?Bnmncios ,e f20clts)v.o.

Habili dades Cognitivas del Model o de Enni

An8lElsians8lisis descompone |l a informac
y ~rellarcal-mnmyendo | ar gduinsetnitnocsi,- ne vdael uar | a
veracidad de | as afirmaciones, y diferenct
(2015), el an8lisis es fundamenpoarl Ipoar a

guleos inpuedambmestar supulBaset osjusm@py@LCeind e S
de textos <cient?2ficos permite a | os est

m®t odos y de®enmadusi @anelsara y preci sa.

Evalivalczga | a credibilidaBstde ifmghitea
val orar | a calidad de | a evidencia, | a cc¢
|l as conclusiones. Ennis (2018) argument a
deci siones informadas, ya que penmose a
s-lidos y falacias | -gicas. En un cont e
estudiantes a criticar constructivamente
propi os escrndorsponmealdiannt edd af uentes fi abl
estructurados.

I nferkeaciaferencia es | a capacidad de
l a i nf obEsmaocii-mcl uye formular hip-tesis,
dat os. Entnonsa (n2W0yl 6gn cuenya bhaei peemehneil
i ndi viduos desarrollar conclusiones basac
Un ejemplo de inferencia en acci-n es <cu

|l os datos experimentales y fatmuha Uaacht

l uego se puedeperomant medadnteoral es.
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E ]

empl os de Aplicaci - -n del Model o de Enni

En el contexto educativo, el pmodel o d

mej oglarpensami ent o .crBnt iesot uedn oa ldueemnTossa i

de
ca
t a

me

En
de

m8§

ev
di

vV a

ca
as

cr

Ca

mostr - gue | oS cursos qQque i ncorporan e
Ssos mejoran. Estos programas no sol o e

mbi ®n promueven disposicidongsl|l acapeuoutdu

n.t al

En el §mbito profesional, l as habilioc
nis sowoh Umuestaleéi o de Kunsch et al. (2
trabajo que practicaban el pensamientc
s eficientes en identificar y soluci on:
novaci - n y. pEsotdousct egquidpds utilizaban
aluaci-n e inferencia para tomar deci s

sposi ciones actcietpudicnalmos commd relct evo

|l idez de sus conclusiones.

chard Paul y Linda El der:

Desarrol |l arowneumt mbobidzd oamplei ament e en
mpDbisccho modetobasen varios el ementos cl a
2 como en normas intelectuales que deb

2¢liamo y efectivo.

racter2sticas del Pensamiento Cr2tico
iLas caracterz2sticas del pensamiento
pensar con independenci a, evaluar | a
argumentos y |l egar a conclusiones bi

(2022) subrayan igue ewtha se seanrca catl eers? sy
probl emas y tomar deci si ones gue den
Adems§s, se destacan habilidades <c¢como

evaluaci - -n, |l a expl.itckAspi-molya |& Saunttoor s
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ment os del Pensamiento Cr2tico

Son | os componentes fundamentales que
l ari ni (2018) identifica ocho el ement
APop:-sitpengdami ent o, pregunt a en C U e
i nterpretaci - -n e inferencias, concep
consecuenci as, y puntos de vista. Cad
un papel cruci al en el d e sdaardr odl el ol odse

i ndi viduos par a abordar probl emas
perspefpVYilvlaarini, 2018)

Vamos a desarroll ar cada uno de estos

Prop-dsilt @ensLaomi epntog - si tos son metas (¢

iante el p eShesga¥imi efha wl cy 2Elidcde®rr (2019) ,
ro y bien definido es fundament al p a
persi - n. Por ejempl o, en un proyecto
ntificar | as causas ddeesaunolplraorb| e mbh u
ovador as.
Pregemt & udsatsi pmeguntas son el mot or d
mul an | os problemas o0 cuestiones que
19) enfatizan que | as preguntas debe
estigaci - -n y el En8kjempl deesmaher muké
ec2ficas como "aQu® evidencia respald
ernativas posi bl es?"”
I nf ormhai informaci-n incluye | o0os dato
eriencias que se utilizan par &sresponi
ve evaluar | a d&®laiudad® &Ed dlea ,i ”f0@rmma c iF
revisi-n de |literatura, |l a informaci

ntes confiabl es.
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l nter pmeteadinfLarsenmitaes pretaci ones son

significados que se derivan de Il a inforr
i mportancia de interpretar l a i nformaci
evitando sesgos y prejoascresul Padogj eepl
es importante considerar todas |l as vari
conclusi - n.

Conceptoes.conceptos son |l as ideas y t
entender y explicar | a informaci - -n. Paul
deben ser claramente definidos y consi st
conceptos puegpenaigngli cias ,t enod2do®s de apr
cient2ficos.

Suposi thensessposi ciones son creenci as

gue se toman por ciertas sin evidenci a
suposiciones es esenci al para el pensami
ej empl o, suponer gma @8 mPPeotbvdesense¢fa
reall puede |l evar a conclusiones err - -nea:

| mpl i caygcicomese.deenodadsaansuestras i nterpr
conclusiones. Paul y El der (2020) enfati
i mplicaciones i nmedi at as como | as a | ar

educativa puede teqeirdadpen cacu oaeis:- p ad &

Puntos desvpsnhaos de vista son | as pe
se aborda un problema o cuesti - - n. Recono
es fundament al para el pensamiento cr2ti
considerar | as ogpriunpioosn edse dien tdei rf@sr eennt ewsn a
puede |l evar a soluciones m8s equilibrad:
Normas I ntelectuales del Pensamiento Cr 21

Cl ar ildaadc!l ari dad es |l a norma intelect
argumentos sean f8cil mente comprensi bl es
(2019) ouwsgiirercelnari dad, el pensamiento pue
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a

seqguir. Un ejemplo de claridad es ref
os | os participantes entiendan de qu®
Precilsa -precisi-n implica proporciona
cto en |l a comunicaci- -n de informaci -1

ciguwmen a pfreencdasmamtaelsvi t ar mal entendid
mpl o, en | a presentaci-n de datos de

stad2z2sticas es fundament al

ExactLauexactitud se refiere a | a Ve
ormaci -n y | os argumentos presentados.
samiento cr2tico (Paul & El der, 2019)

l'izarl os enempl a&argdemenimo e pmoeeije gar :

Rel evdmcirael evancia implica que | a in
®n directamente relacionados con el t
20) enfatizan que incluir i nformaci - -n
mpl o, en unegnisAyor aaatd®mjee® ,cada punt

tesis princiopal

Aconti nemadc¢lignyy adamos un resumen de | o

pensamiento cr2tico:
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Figudr a
El ementos del pensamiento cr2tico.
InVAVAVA
[aVAVAVS
VAVAA
PUNTOS DE () PROPGSITO DEL
VISTA %\ PENSAMIENTO
PREGUNTA EN
IMPLICACIONES —7 CUESTION

CONSECUENCIAS Y~ S~

— o
(SUPOS‘ICIONES « ELEMENTOS Q INFORMACIGNJ

DEL
Q/PENS‘AMIENTO
CRITICO 3
conwos © ® YR
Otros el ementos del penrsealmd eindmadcag ta

anteriofr®esvislelgpéas @) ona:

An8lisis de fueAnalsi zyararlgas memft @esmaci -
paso para entender un probl ema. E I ans§l
fal sedades en |l as fuentes, en | ugar de

veri f{8adialkl a, 2023)

|l nterpr®¢ abuswlaamnm ojrsmdli ® | a i nformaci -
una perspectiva neutral, se (dSeebvel lelvaa | u2alr2
|l nfererdciantender | as di stintas per s

conclusiones basadas emeleavdidemes ,a.d edu diur
| - gica para |l egar a concl(bBivondsa,a 20a2r3t) i
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Eval uakni -enl. pensamiento c¢cr2tico, se d
i nf or Raoanp-riodbaval i dez es crudiSalvipdrag t2dmM¢

ArgumentCa®iarn.argument os significa sin
ans8l(isseivsi.l  a, 2023)

Cont6Gestionar nuestro pensamiento. De
como <creer en .dwalcqouniceire nttiipa- tdeesilsos pens
buscar i nformaci- -n fiaall@n(tSecail Iclaan,za20Z3d)n «

FIl exi biCloinda dbe m ars cyaani qawmefnotnoesn t a el
pensamiento cr2tico. Por ejempl o, al gui
contribuye a | a salud. Esa persona p o
sal ud si no escucha que( ®sviploblsati 202%pr a

Soluci -n de¢ depmaoellf éeprrash | e ma vy

ideas y encom$ewairl lsa] uz02ddkes.

A continuBicgBnasxpmnleauda $s$dHntasiesi

mencionado

Fi
El

g
e

8r a
mentos del pensSewiielnltao (cZ®23)c o

Elementos del Pensamiento Critico

Analisis de fuentes y
argumentos

Solucion de problemas ‘ teysiet Interpretacion
i i
N

Inferencia

Control

’ Evaluacion

Argumentacion
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Habi |l i dppedressadiednt o cr2tico

Tal como |Fo gmMuieasscdlrtay d m destrezas funda

Abargumentaci-n, el an8lisis, ba resol
(Cangal aya, 2020) .

Est as habilidades per miten a | os i n
compl et ament e l a situaci n probl em8tica
adecuada. Adems§s, estas habilidades deb

continuamente par a tgiucea ss eh achoinlvii deardt easn cern? ta
2020) .

Fig@r a
Habilidades del .pensamiento cr2tico
ARGUMENTACION ANALISIS
I HABILIDADES DEL I
l-— PENSAMIENTOCR?TICO,——l
RESOLUCléN DE EVALUAC'éN
PROBLEMAS
La disposici-n hacia el pensamiento cr 2t
La disposici-n al pensamiento cr2ticit
habili dades para defender wuna postur a, r

opi ni(oln-esez, 2012)

Model o de instrucci-n del pensamiento cr*:
E model o de instrucci-n del pensamie
enf atried & waan mioad mas i ntelectuales como cl a
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relevanci a. Este model o se centra en vari
y en normas intelectuales que deben apl:.
claro y(Rdwelct& vel der, 2019)

Ej empl os y Aplicaciones Recientes del Pel

Tsai et al. (2021) investig:- | a efecti
pensamientad uarn?otsi ad&l egme gs agwe @gaeabatespar
y an8lisis de casos, mostraron mejoras s
argumentos y tomar deci siones. Estos estu
anal 2ticas, sino que tambi ®n desarroll ar
sus propias suposiciones y |l as de otros.

Otro ejneunepsitoudi o de Kunsch et al. (20
pensamiento c¢cr2tico en | a efectividad d
tecnol - gicas. Los investigadores encontr

pensamiento cr2ticooerrams mgsocaypasede dte
solucionar problemas de manera eficiente

y productividad.

El Pensamiento Cr2tico seg%n Jacques Boi

Vamos a ter miniaraedo eelaplarbramadode Boi sv
ALa formaci-n del Peonsambdendpmn oert 2 dcéac
abordma§8<$ ilmposu amdret d@bdsesvert, 2017)

Jacgqgues Boisvert (2017) ofrece un enfc
habilidad fundamental. Boisvert destaca
cr 2deisggeeque o hasStua eandfuwlqtuoe sostiene que ¢

es m8s que una, hema |l didapogsioginini®tai ca vy

b%“squeda de | a verdad y |l a justicia. Bo
pedag-gi cas, i ncluyendo el uso de dil ema
i ntegraci -ns dci gtiegacadcelsog?2mara fomentar el

diversos contextos educati vos.
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Estrategias Pedag-gicas para Fomentar el

Boi svert

Uso de di | Bmasve®ti cq2.019) sugiere gt

estudi antes con dilemas ®ticos es una ma
cr2toxodi l emas ®ticos son situaciones si |
estudiantes a evaluar valores 'y princip
pensamiento profundo y fomenta habilidade
I

0S estudiant es.

Por ejempl o, en una c¢clase de ®tica m®
un caso en el gue deben decidir si es ®t
experiment al en un paciente terminal. Est
consi deviadencaia cient2fica, l as i mplicac
paciente, promoviendo un pensamiento cr 2|

Estos dilemas ®ticos pueden asméi e mug
si mu,] adoentrol ado y educativo, ya que pro
aprender deiemprerhace®ndol o | o m8s real
experimentar una exper i enaccioampvaeired aedseer an uye
conocipnorengioempre, en pocas palabras, par
cometer ese mismo erraor.

Di scusi -n ddacasosxsursealned.e casos real

clave recomendada por Boi svert (2019) p

utilizar casos real es, y a seaaplhiicsatr- r i c
habili dmelemsandieent o cr2tico a situaciones
met odol og2a | es permite ver c¢c-mo se apl:i

pr8cticos.

Otro ejercianmnal ipzuaerdey sceirscutir casos
eval uando | os argumentos de ambas part e
I mplicaciones | egal ededaehrablsll xdaodoss &st a

y evaladaecm8sprdeender a argumentar de maner
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Estos estudios de casos reales deben ¢

con un fin o mene pedagcgobcdel gouenbkemie

estudiantes al moment o dye sionbircei atro dsou, coaure
una conclusi-n y no gquede el debate o
conoci mento tambi ®n puede quedar i ncompl

|l ntegraci-n de tEBRacinoVergtz a(s2 @i P)i ttad ralsi. «
i mportancia de integrar tecnolog2as digi"

Las herramiapwtudandagctahescontextos fuer.:

Por ejempl o, el uso de simulaciones \
per mite experi merwytarbsemvanempd osealesul t
experi menAdems§ N, |l as plataformas de disc
debates y colaboraciones entre estudiant e

perspectivas

En condlodsitsa®, estrategias pedag:-gicas

Boisvert sparaesmeapgobdaese®s de dil emas ®t i
casos reales y |l a integraci- -mpodeasecnol c
herramientas necesarias para analizar, e

maner a yYfemrtdlvamenor tiempo posi bl e.

Por Y timemociidbaéda®. ci nco etapas de | a e

estrategia de ensefaBoa s@@IL9PpPensami ent

ilLEIl egir |l as di mensiones del .pensamie
Describir | as dimensiones@Gdeanpeasamn
ambiente propicio para | a ®Pbamatieard
|l a ensefanza de | as di mensiS&vad ualregi o
|l a cali dad -aer éd mdienasjed acheg al as di mensi
cr2queose efect Ye Esnt @¢ enbapadasdeébenrs:s

gran medida por el profesor antes de |
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CAPETULO |
DI SEMETODOLCGI CO

Efoque y disefo de |l a investigaci - -n

E di sefo de | a ¢ uaalksetna glaagsa - enn terse vmi sxtt;
estructuradasem@gcaiestlacs deo o @ reisetsu, dggmdalnt i pl «
portdretlo,enf@rqucioest rucya vigatmanera adecu
abordar esde manegqaepnedddl|i ac ade perl o yseacbteors,
saber hacerNey eelark asse npuasreaodkse Maersdd £ oasc tyu a |

Salina&gpno(s20l@abl a sobre | os di sefos C
espec?2ficamente nos enf o@a-tee sib styeespo sdte d i
un sol:o fgyapgue por medi o de ®I podemos

tratamiento ha provocado respecto de wuna

Descripci-n de |l a muestra y el contexto

E estudi6doscee natpelsi cdae a a uni versidad t
con tinmglomienm? gl @t sdsaamaesn died & @Gsucaarrtroe r
ni viealuesstr@& reepresentadd dabll modo r esumen
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Tabl a

Poblaci-n y muestra del objeto de estudio

Det al | e Pobl aci - Muestr a

Docent es 6 6

Estudi an 18 18

Tot al 24 24
Operacionalizaci-n de |l as variabl es

La definici-n precisa de c¢c-mo se medi
estudi o. Este proceso transforma concept
medi bles, | o que permite a |l os investigad
y cuantlaf iccppebrlaeci onal i zaci -n asegura gque

entendidas y consistentementiswahviatdeadsygs,

fiabilidad de | os r esiuBababdioes, d20 210g iCr\we
Creswel I, 2017) .

La operacionalizaci-n se realiza iden
| as variables y desarroll ando indicador e:c
di mensi ones. Posteriorment e, se deter min
i ndi cadopuede iqrucel ui r cuestionari os, pr u
t ®cnicas de recolecci-n de datos. Este
establ ecer una relaci-n clara entre | as
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Tab2 a

Operacional i zaciinde pdeen diae nvtaer:i albnlree a | Engine 5
Var i a Concueaplti zaci Di mensi ones I ndi cado T®c rsi ea Etems b8§sicos
i nstr ume
Unreec¢Unreal Engine (20 lXapacidades t®c1 Funcional:@ Encuestil.Cud8 ntas carpetas
Engin mot or de desarro mot or opci -n mAContent Drawero de
avanzado que inc
completo de her
programaci - n. Ad:z¢
motor gré&fico, u Herrami en Encuesti2aUlUtili z- Bleare pgu ngr
facilita |l a escr.i desarroll o opci-n m
el us o dsep rBolgureapme
vi sual
Encuest i3 aC-mo calificar?2e
opci -n mdel mot or ?
Encuestid4d.dHa encontrado®cniim
opci -n musar &I mot or
2Usabilidad y acct Facilidad Encuest i5aCu8es el proceso
opci -n mUnreal 2Engine 5
Curva de a Encuest i6Si se tiene alguna
opci-n mherramientas. aA?qu:
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Encuesti7.aQu® herramientas
opci -n mdeber2a integrar Un
su usabilidad?

Encuesti8.aRecomendar2a Unre

opci -n mestudiantes sin e:
programaci - n?
3. Aplicaci-n pr I ntegraci Encuest i9aSe puede aplicar |
proyectc¢c opci-n nmtipo deqpreoypectsesh
Ti pos de j Encuest il0aQu® tipo de videc
utilizac opci-n men el? motor
Tab3d a
Operacionalizaci-n de | a variable dependiente: Pensamiento Cr2tico
Vari ab Concueaplti zaci -1 Di mensi ones I ndicado T®c rsi ea ctems Db8sico
i nstr umi
Pensami Faci(d®m20 )d elffipg enxres aam 1An8lisis de infoCapacidad [ Encuest 1.aC:- mo identi fice
Cr 2t cr2tico como | a ¢ la inforn opci-n nargumento s-I|lido d
evaluar y sintet
manera | -gica vy
deci siones infor
probl emas de 0B& N Capacidad [ Encuest 2.2Qu® t®cnica an§ll
proceso involucr la inforn opci-n ncr2tico al estudia

cuestionamiento d
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evitando sesgos y

. 2) Evaluaci -n Capaci deavdaly Encuest 3. acC- mo eval %a | a
a conclusiones.b

la valide opci-n nfuentes de infor ma
informac

Capacidad | Encuest 4.De | o0s sigui eaCug
argument opci-n nded8afleas o concept

o

3) S2ntesis Capacidad f Encuest 5.aC- mo combi na i
di ferente: opci-n ndiversas fuentes
conclcushernent e?

Capacidad Encuest 6aCu8les son | os pe
desarroll al opci-n npropio &rgumento
propios

4) Toma de decis Capacidad Encuest 7aC- mo toma deci si
deci siones opcm¥%hti donde | a informac
ontradictoria?

(9]

Capacidad Encuest 8.aPuede explicar
justificar opci -n njustific:- una deci
acad®mi co o person

—

5Aplicaci -n pr8c Capacidad | Encuest 9.aEn gu® situacio
el pensami opci -n npensamiento cr2ti
cad®mi co?

v T

Capacidad  Encuest 10aC-mo ha wutilize
problceomepsl € opci -n ncr2tico para resol
n provebfogso

D O
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Proceso de recolecci-n de | os dat os

Encuesta a Docentes

Se presswmiitwdaa | a secretarza de | &
respectivo de realizar | as encuestas con

docentes.

Encuesta a Docentes ic®tnemds udb osiemi I mageni

Obj eti vo: Conocuetri ldizalnos | ddneartads Engi ne
potenciar el pensamiento cr2tico de | os ¢
i nformaci -n y combenicarcriema.de 4to nivel

1.A su criterio seleccione | o0 que para |

a) Estrategi@queec glenvdciamaaesntoper aci ones

b)nvlest igmaeciccomduce a una conclusi-n just.i
CcProcdkegensaminedntva duataquae origen de | a p
2aCus8l esesemehbdtoss del pensamiento cr2tico
ay. Prop-sito del pensamientont erpgenaai e
e inferencias, conceptos, suposi ciones,

vi st a

b¥An8l,cens erpetsoosl uci - n eddea |l prach |- eama s ,

c) 10: Credibidledandodiemiaesct ueamodleas, ar g.!
punto de vista, proposi ci oneses fewerezrad en

constant e, formul aci -n de conclusi ones.
3. Desde su pragu® pabagidandaes del pensar

afonceptos,rand@glluciisn de.probl emas, eval
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bArgumentaci remsodarccemt ase, probl emas, eva

CArgumentaci - n, an8lisis, resoluci -n de |
4 . En swdagcigima que herramientas utiliz
aMicrosoft Visual Studio

bBQL SERVER

c) Unreal Engine 5

5Entre | os cuQee sdee sdaeft?2aolsl ay@ op rl @ ste ntaecn oo e
empl ea herramitemadisCitecaloés gi cas

aPrueba y diemwleahd igamreerspo r e all

bAni maci ones y realidad aumentada, <creac.:

crear dibsyeOBos en 2

6 . Cuando observa convogamorrasaem@Uuil Cides

requi sitos frZ2cuentemente piden

apoftwares de model ado 2D y 3D

bFull Stack Developer

c Manejo de motores de videojuegos

7Consider ad wstuetd lueaci -n de motores de

desarroll o del pensamiento cr2tico en | o:
api empr e

bA veces
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8. aQu® motores de videojuegos recomenda

cr2tico?

a) Godot

b) Unity

c) Unreal Engine 5
9aPagrua®c t i vi dad acad®mica pedag-gica ha u
a) Ani maciones y realidad aumentada, cr e:
b) Prsebnad aci ones de c-digo en tiempo re
c) No he wusado
10Shubilesg@osibmpli eemeintd@ar una capacitaci N
5A su aQGu&gillosefrdrama m8s i ntegr al de hacer
a) Videos pregrabados en YouTube
bl ases en vivo, en modalidad h2zbrida, c
presenci al es
cYutorial dod&pmesmt adpaso-de | a capacitac
Encuesta a estudiantes

Seealiz- una solitud a | a secretar?2a
de realizar | as encuestas coreseludsiagnuieesn
Encueessttaudai antes de 4to nivel de carrera
Obj etDiesa@r i bir el ni vel actual de pensami

l ngenier2a enl|l hédommlaag > as ydeColmani caci

Il ndoam®r i ca.
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l nstrucciones:

Lea detenidamente | as interrogantes Yy SeE€

ust ed Crea correcta:

1. aCu8ntas carpetas puedo yo crear en el
Engine 5?

a)6

b) Solamente 2

¢) Maximo 100

d) llimitadas

2. ¢Qué crees que pase con la siguiente programacion?

Camara

f Add Controller Yaw Input

»
Target 5817 ]

val

7"Rdd Controller Pitch Input
& InputAxis MirarDerechalzquierda

Axis Value Target [ self |

a) El movimiento de la camara es normal, si muevo hacia arriba el raton, la
camara del jugador se movera hacia arriba

b) El movimiento de la cAmara esta errénea, si muevo hacia arriba el raton, la
camara del jugador se movera hacia la izquierda

¢) No hara nada

d) Dara error de compilacion
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3. ¢Es correcto ubicarle al personaje de esta manera?

a) Si porque asi lo importa por Default
b)S2 porque el programa es autom8tico
c) No, porgue el personaje no reaccionaria correctamente

d) Si, porque asi reaccionaria correctamente a las colisiones y al movimiento
programado en Blueprints

4. Con respecto a la inteligencia artificial, ¢ Cual es el Pawn y cual es el
Target Actor en el videojuego?, Y ¢Se detiene cuando lo alcanza?

AlEnginigo T

€ SeguirJugador

.AI MoveTo
»

Pawn

"F Get Controlled Pawn _ Destination
= «[00] v[00] 7[00]

Targ

Movement Result
Target ‘ self ‘ Return Value Target Actor

Acceptance Radius | 10,0 ‘

—— Stop on Overlap
J Get Player Character

Player Index | 0 ‘ Return Value

a)El Pawn es el Enemigo y el Target Actor es el Jugador, si se detiene cuando

lo alcanza

b) El Pawn es el Enemigo y el Target Actor es el Jugador, no se detiene cuando
lo alcanza

c) El Pawn es el Jugador y el Target Actor es el Enemigo, si se detiene cuando

lo alcanza

d) El Pawn es el Jugador y el Target Actor es el Enemigo, no se detiene cuando
lo alcanza
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5. El Nav Mesh Bound Volume hace lo siguiente:

a) Da volumen al espacio donde se ubica

b) Genera una malla de navegacion para el Personaje
c) Genera una malla de navegacion para la IA

d) Da volumen a la malla de navegacion

6. ¢Qué es lo que realiza la siguiente programacion?

- <l F Destroy Actor
< Event ActorBeginOverlap »# Cast To BP_Enemigo BP Ene ——

» » P —»
Other Actor Objec Cast Failed [ Target Target [ self ‘

As BP Enemigo O» Dan

a) Al momento que inicia la colisién con el jugador realiza la funcion

Al mpactadod y destruye al jugador
b) Al momento que inicia la colisiébn con el enemigo realiza la funcidn

Al mpactadoodo y destruye al actor

¢) Al momento que finaliza la colisién con el enemigo realiza la funcion
Al mpactadood y destruye al actor

d) Al momento que finaliza la colision con el jugador realiza la funcién

Al mpactadoo y destruye al enemigo

7. ¢Qué es lo que ocurrird si se ejecuta la siguiente programacion?

& Levantar Gatillo

» O
& InputAction Disparar / Target
Pressed [

Released [

Key

(r———‘“\ P——
Arma Jugador & Pulsar Gatillo
4 D

Target

a) Cuando se aplaste el boton de disparar, el jugador disparara hasta que deje de
aplastar el boton

b) Cuando se aplaste el boton de disparar, el jugador dejara de disparar, es decir
gue, sin aplastar el boton, disparara automaticamente

¢) No hara nada

d) Generara error de compilacion
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8. ¢Unreal Engine 5 funciona también para creaanimaciones y peliculas?

a)Si

b) No, solamente videojuegos

c) Dudo que se pueda hacer tal cosa en un solo programa

d) No, pero si puede hacer simulaciones potentes

9. Al momento de generar el actor fdAbal ao
establecer un tiempo de vida del actor, por quée?

a) No, porgue el programa lo elimina automaticamente

b) Si, porque asi se puede disparar muchas veces mas que si no lo hiciera.

c) Si, porgue ayuda a la optimizacion de recursos y el juego tiene un mejor

rendimiento

d) No, porque el programa soporta varios actores al mismo tiempo

10. En esta programacion, ¢ qué es lo que realiza?

J Destroy Actor

Arma Jugador

a) El arma se destruye, pero el actor no

b) Se destruye el Actor y el Arma del jugador

c) Genera error de compilacion por no poder destruir dos actores al mismo
tiempo

d) El actor se destruye, pero el arma no
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An8lisis de | os resultados

Seli eron | o0os siguientes resultados par

1A su criterio seleccione | o Que para
doceamsesglieeroopm i Eatrategia de pensamiento
oper aclidoonceesnt e el ilg)i -1 Mnwesapcgia-cn - n gque ¢
concl usi - pddjocetnitfpiscPacdac eso del pensamient

busca un origen, dgud akgprobkepm@&sitaa i nco

cuestionario, por | o que se concluye que
pensamiento cr2tico y como se | o puede dt¢
FigdaOa

Respuestas a |l a pregunta 1 a docente

1. A su criterio seleccione lo que para usted es el pensamiento critico:

Frecuencia

a) Estrategia de pensamiento b) Investigacion ¢} Proceso del pensamiento individual
Opcion
Con respecto a |l a pregunta 2. aCu8l es

cCr2t2i cdoo2centes escogieron al)a 7r:e sPpruceps-tsai tco
pensamient o, pregunta en cuesti -n, i nfo

conceptos, suposiciones, implicaciones vy
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Los 4 docent es Irae sotpacnitgenseee) adda0géieesrpamm d 2

a | os elementos del pensamiento cr2tico

ti enen claro cus§l es son | os el ement os d

pueden desarroll arl o especesftedcamamemt @s en

Figdada
Respuestas a |l a pregunta 2 a docente

2. jCudles son los elementos del pensamiento critico?

o
1]
=
o 2
w

A

0 a) 7: Proposito del pensamiento... b]d:AnéIisis.l conceptos... c) 10: Credibilidad de las fuentes...

Opciodn
L a pregunt a 3. Desde slhuabpr axiasle p e da
pensamiento cr2tico desarroll a?

3 docentes responali eFrohe A®lg u men taanein-t re,
resoluci-n de p,r oébd edmacsi,r eevlal2u% iden | os d
claro cus8l es son | as habilpdades esiear

desarr olel s8umdolneanera err-nea en cl ase.
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Figudura

Respuestas 3aa |ldogeartgaunt a

3. Desde su praxis pedagogica, ¢ qué
habilidades del pensamiento critico desarrolla?

1 -
0

a) Conceptos, analisis, resolucioh) Argumentacion, conceptos, c¢) Argumentacion, analisis,

de problemas, evaluacion. resolucion de problemas, resolucion de problemas,
evaluacion. evaluacion.
Pregunt &n su acci -n pedag-gica que herrar

Ni ng¥n docaentUen rwetéil lpiBznagi ses cl ases gener a

FiguBa

Respuestas 4a |dogearrtgaunt a

4. En su acciéon pedagoégica que herramientas
utiliza generalmente:

a) Microsoft Visual Studio b) SQL SERVER c) Unreal Engine 5

En | a pr.egbunttrae | os que se detall an aQue

presentan cuando emplea herramientas teci

6 6



4 docentes presentan prbo)blAenmansa calo nneosmeyn tr

aument ada, creaci por deEeocsa puuneac ance coenseisd a.de xier
dar soluci-n a este problema presentado.
Figu#da

Respuestas a |l a pregunta 5 a docente

5. Entre los que se detallan ¢ Que desafios y/o
limitaciones se presentan cuando emplea
herramientas tecnologicas tradicionales?

. S
0 - R

a) Prueba y simulaciones de codigo b) Animaciones y realidad c) Crear disefios en 2D y 3D
en tiempo real aumentada, creaciéon de
aplicaciones .exe

En | a pregunta 6. Cuando observa convoca

en TI C6bs, aqu® requisitos frecuentemente

3docentes aseguran haber vils)t oFeinl c®Sthaol

DevelyGpecen)t edanej o de motaor ¢ ®sdé&il il tn@sj o
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Figdba

Respuestas a |l a pregunta 6 a docente

6. Cuando observa convocatorias requiriendo
O2YyGNF OFNJ AYyaSyASNRa S\
frecuentemente piden?

a) Softwares de modelado 2D y 3D b) Full Stack Developer ¢) Manejo de motores de
videojuegos
Por otra parte, en | a pregunta 7. Consid
videojuegos favorece el desarroll o del p

2 docentesbj)esdpwerldesrdbndocce)nthecs ltesdg@met e
significa que hay mucho campo de estudio
de videojuegos en | a educaci-n como her

pensamiento cr2tico.

Figuba

Respuestas a | a regunta 7 a docente

7. Considera usted que ¢ la utilizacion de motores
de videojuegos favorece el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes?

a) Siempre b) A veces c) Nolo sé

6 8



En |l a Bpreg@Qun®amotores de videojuegos r ec:¢

pensamiento c¢cr2tico? 3 docentes recomien

i nvestigaciones y | o que han o02do habl a
experiencia, pocentesquecbmendaros daoity
Figdaia

Respuestas a |l a pregunta 8 a docente

8. ¢ Qué motores de videojuegos recomendaria
para el desarrollo del pensamiento critico?

a) Godot b) Unity c¢) Unreal Engine 5

En | a pregunta 9. aPara qu® actividad ac:
Engine 5? Los 6 docentes respondieron <c¢)
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FiguBa

Respuestas a |l a pregunta 9 a docente

9. ¢ Para qué actividad académica
pedagogica ha utilizado el Unreal
Engine 57?

OFRL, NWbHMOTO

a) Animaciones y b) Pruebasy ¢) No he usado
realidad aumentada, simulaciones de codigo
creacion de aplicaciones en tiempo real
.exe

10. Si hubi ese | a posibilidad de i mpl emer
5. A su juicio, aCus8l sef52édotanf es maesmgasn

c) Tutorial-gnd®fciumme npasw a pafPordéeée ol gueapa

el entusiasmo por aprender. a manejar est
Figd©a
Respuestas a |l a pregunta 10 a docente

10. Si hubiese la posibilidad de
implementar una capacitacion sobre
Unreal Engine 5. A su juicio, ¢ Cudl seria la
forma mas integral de hacerlo?

5
4
3
2
1
0 —_— _
a) Videos pregrabados en b) Clases en vivo, en ¢) Tutorial documentado-
YouTube modalidad hibrida, con grafico paso a paso de la
videoconferencias grabadas y capacitacion

clases presenciales
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Ang8lisis de resultados a | os estudiantes

Los re¢é¢lulbd)sael oseal i z- en tres etapas, p
p rteest, psaur anisvaeble rd d ae hearrtaimd ieant@n de pr o
videojuegos a |l os estudiantes, se realiz
Movimiento del Personaje a | os estudiant
et apa, se volvi - a tomar ilmi cmios mad omrdiee t

estudiantes verificaron eunnadommedjeors en oecaui

respecto a | a pri(mealai ravsal & aC8r demaexn,di d&C
Tab4 a
An8lisis de resubtados a | os estudiante
_ _ Desvi a
Grupo Il ndi ca Medi a Pr ome
Est 8§nd

Pensami

Cr 2t
Experir utiliz 3/ 10 1.5 3.3/
Unr eal
5 (Ant

Pensami

Cr 2t

Experir utiliz 4.5/ 1 1.5 4.1/
Unr eal
5 (Des

Los resultados muestran que antes de |
un c¢cl aro manejo de | a herramienta y su

probl emas reales era bajo con un promedi
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alumnos. Luego de | a aplicaci-n del exper

mej oraron ese promedio a 4.1/ 10 y su medi

Su desviaci-n est8ndar fue exactament
di spersi - n homogb®nendnddoss2z2hossdasobktados d
an8lisis indican Jmree & la tEumgd eueme % tmepcaic-tno doe

enpelnsami edeol os? esltan duTalnt es de

Pruebas estad2sticas

Pruedb&t udEaol moegariawmoyv

Se r-dal igdeelia Student para comprobar

signi ficatli vmaiss montgrreup o, antes y despu®s
Unr eal Prmagiane ITlho09 amolda mos observar que ¢
0.04, siendo menor a 0.05 por | o que pode

|l os dos grupeds. m® e odeobh bWieprluebdh apyreada t

el mi smo grupo de personas.

Por poatritae ,pr uEbb m&&omioyn,ovhos muestra q
eXxiwne evidencia de diferencia significat

col assiydecroanndo vanvestggapbsnde

Tabd a

Pruedssasadsadastica

Prueba Est Val or I nterpret

< 0.B%i st

di ferenci a

t de Stu 0. 04

< 0.0bay
Kol mo gSonriorvn 001 evidencia

signific
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Exi ste un
d de Coh 0. 43 moder ado

I mpl ement ac

3 > 0.05 =
S h a pWirl ok 0. R®B. 09 ) ) _
di stribuci
_ > 0.05 =
d' AgoBdamo 0. 4®. 36

di stribuci

d de Cohen

Se demuextisa equwen i mpacto moderado en |
para mejorar el pensami entso dcerc?itri couedeme
manera de reaccionar a problemas de wuna
sol amente con esta prueba se demuestr a

estudi antes que se realiz- |l a aplicaci - - n.

ShapWirlok y dPbeAagrossotni n o

Con estas dos pruebas demostramos que
|l os datos,p caoln gmuupoal ant es del experi men

respect.i vament e

Hi st ogr ama

Para finalizar este angnilsiist ader ama ud d
resultados antes de |l a clase y despu®s ¢
Engine, notando una mejor2a en | as notas

esta herramient a.
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Fig20Da

Hi stograma aen.tes de | a cl as

Histograma antes de la clase

6
05
o
s
5 4
2
8
v 3
©
°
. l I
S
zZ
1 B
0 T T T T T 1
1 2 3 4 5 7
Nota
Figana
Hi stograma despu®s de | a cl as
Histograma despueés de la clase
7
6
[}
o
85
©
=]
B 4
[¢]
3
°©3
@
E2
Pz
i l
0 T T T T T 1
1 2 3 4 5 6

Nota
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CAPECTULO I 11
PRODUCTO

Proyecto de i mplement@mananmejnolUanr eall E

pensamiento cr2tico en | os estudiantes
informaci - -n y comunicaci -n

Nombre de | a propuest a

Proyecto de i mpl ementaci - n de Unr eal
pensamiento cr2ztico en | 08 crecsltaugd2iaasnt d s
i nformaci -n y comunicaci-n desarroll ando
persona para un solo jugador y con | a cr

en 2 dimensiones.

I ntroducci - n

E desarroll o de videojuegos crece de
manera tarde a nuestro pa?2s, casi hasta g
i mportancia a este tema, generar nuevas
ecuatori aanuwns cyonm&®sando nuestras ra2ces, n
ancestrales o familiares, desarroll ando
en | os estudiantes o0 personas que se des

il nnovaci -y metamdz aabltl e s .
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Def

cl a
qgue
vid

Ob

Tec

Ob j

des

res

Est

Ob j

i nici-n del tipo de producto

Es un proyecto de i mplementaci - -n que ¢
se presencial enl hdo&dm®rviecaiylase Teicqguoll
a continuaci-n se detallan para que
eojuedacled pwreda dad.

eGewmer al

Desarroll ar un manual did8ctico para

enfocado en potenciar el pensamiento
nol og2as de | a I nformaci-n y .Comuni cac
etivos Espec?2ficos

Describir el prodeaso pdecmomidfp ébuérsacii - n
i cabl es eWnruemalprbrygicie e

Prograatairvi dades pr8cticas que utilic
arroll o de habili.dades de pensamiento
Di sefar un prototipo de vi deojuego

orporando I|nawovprnmdEnamacpensgnaje con ¢
puesta ante | os comandos de entrada.

ructura de | a propuest a

La propuesta consta de |l as siguientes
I ntroducci -n

Objetivos

Desarroll o del videojuego en 3 m-dul os
Conclusiones

etivos

Producir un demo jugable de un video
enemigo que ataque y animaciones en 1
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- Editar |l as diferentes variables de p

funcione como deberza y no tenga errol

Desarroll o del videojuego

M- dul o 0. Il nstal aci -n

Abriremos nuestroenarniepiardeerho puetadobdoi

gameso como Flig2thaestra | a
Figara
Buscando | al pg§gina oficia

[PIL Epic Games

En pggna de Epic Gamdesdcamgsar ol coknoeih o
| Bi g2 38 a

FigeBa

Descargar rel instalado

K FonTﬁlTE‘}‘Ro‘Eﬂe

LEAGUE 2
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A continuaci - n, esperamos que se desc:

ejecutar, se nos abrir8 una ventana con |
y condiciones del pirl gt arha ry daHmagsulraal imale
249 damos click en siguiente hasta que fi
Figada
I nstalando | a aplicaci-n Epic Game

e

Carpeta de destino

Haz clic en Instalar para continuar. @

Instalar el Epic Games Launcher a:

C:\Program Files (x86)\Epic Games\

1.3.93.0 Cancelar

Al abrir el programa instalado, apar e

(Figaha si no poseen un wusuari o, se cCcreart
personal gue sm8 s ewtoimiieznadm cr eyarf 8ucnial cdoen t

recordar

Figreba

l nicionde sesi

B8

Inicia sesion o registrate

78



Una vez iniciada sesi - n, se nos abriré

como | o RmugBfhaa | a

Fig2ba

Ventana principak.de Epic games stor

*‘ » ! "‘E

"sumgyjns i G G ESAI ESTAGAS

Al |l ado izquierdo se desipBi lelgiamt e3c a@p cyi o
Engineo, damos click en | a teFcg2Bhaopci -
Figaia

Ventana de Unreal Engi ne.

T@rial instalacion Unreal Engine 5.4

4/
Unreal Engine 5.4 Released
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En esta parte se mostrar8n en |l a part
ANoticiaso, AMuestraso, AMar ket pl aceo,
AReal i tyCaptureo, dgmadsmoki ckifenigoccae Bi lell i &®
ado de fAVersiones de UnFieqd@pdEma@ai mgd eg @ m

|l a versi-n m8s reciente del mot or y | e
actualizar el programa en el futuro.
Fig2aBa

Descargando el software UES5.

T@rial instalacién Unreal Engine 5.4

L 4 VERSIONES DE UNREAL ENGINE )
v

l nstal amos en el ¢l sck localce@t ay lae |
condiciones, a continuaci-n comenzar$§8 | a
descarga damos click en descargas en el |
Fi g29 a
Figeoa

Porcentaje de descarga.
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Para finalizar, damos c¢click en I nicial

como | o Miugdsm aoca elna | a parte de abajo dond
versi-n, se recoqnie ndar gy eerc ult ag | pa pwetae s
el m- dul o siguiente.

FigB0a

I ni ciar | a aplicaci-n UES5.

T@rial instalacion Unreal Engine 5.4

® VERSIONES DE UNREAL ENGINE €3

5.2.1
[ _inicier_| ~ J

M- dul o 1. Personaj e
Para esta secci-n arrancaremos abri enct
Siguiente vmwnd atkraag 8lbamo | o
Figdrna
P8§gina de inicio del software UES5.

PROYECTOS RECIENTES

GAMES M,

FILM / VIDEDRZ
LIVE EVE | Skid

. o
b P
ARCHITECTURE 2 *

AUTOMOT
PRODUCT DESIGN &
MANUFACTURING

SIMULATION s

Vamos a darle c¢click en el menv¥si i Games:¢

un proyectfidl emkBl ygneam | a parte derecha cc
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| Bi g832 aBl uBeps kinap, Scal abl e, Conteido de

el nombre a nuestro Proyecto, AProyecto_.
FigBdra
Configuraci-n del proyecto nhuevo.

o | Proyecto_Shooter

Crear Cancelar

Una vez crealdom eue pproiyrmenr o, vamos a ha

nuestra resoluci-n para que nuestra PC n
procesos que conl | esvoaf tlwaar et i ldilazaeocpia-rcril & ek
superior der ec,haf Gonofnifgiugruarcaic-in- ndbe | a esca
damos click en AB&jga83aomo | o muestra | a
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FigBBa

Configuraci-n rendimiento del mot or UEDS

1} Configuracion v

® Configuracion del mundo
& Configuracion del proyecto

* Complementos

i transiucidos
v Pemitic ionar grupo:
Cuadro de seleccion estricto
Cuadro de seleccion con objetos ocultados
Mostrar widget de transf
Grupos de escalabilidad rar widget de transformacion
Mostrar subcomponentes
Baja Media Alta Epica Ci ca Automiitico
Cerca Lejo " ) Configuracion de la escalabilidad del motor
) Baja Epica C B Nivel de del material
Baja ! 1
Baja
lluminacion global = Baja F
Refle Baja ica . Volumen « o
Baja

Plataforma de p lizacion

Baja d C 0 lamiento de actores
Baja
Baja d Activar acoplamiento a acoples
Baja t

Activar el acoplamiento a vertices
Supervisar el rendimiento del editor

Activar acoplamiento plano
Resolucion 3D en PIE
Ocultar fa 1U del visor

Vista previa

Ehn esta versi-n de Unreal Engine 5. 4,
i di oma espafol, por | o que cambiaremos a
t ®c ndiecopstr ogdamaci theijsclpbesn affas de | a parte
APreferencicassoad edu eedde t adlrisaeBrdvaar en | a

Figdda

Preferencias del edi tor

Editar

£ Historial de cambios

M} Preferencias del editor
< figuracion del proyecto

* Complementos

Configura el comportamiento y las funciones de Unreal Editor

8 3



Se nos desplegar 8§ este men% y ,damos e

cambiamos al TtdmomaefnbirglgBBEBROen | a
Figdba
Cambiando el idioma a I ngl ®s.

QD 6 0 (b (b @I @ © KR

General - Regio

Ahora crearemos nuestbdauncaopat a&a,mouUn
proyecto con v areilasni camop @tras eccdrmot,r or el
tenemos el Starter content, hay dos for m.
derecho en un espdiacvguac3e ealcudafGonhbert
inferior sehecerdmnamos fAFol Kiegd6 acomo se

Figadba

Creaci-n de carpetas.

CEED 60 (b dib @D ED © B
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La otra formadensdaedadddoenii il ak panmte i zq

|l a ventana del ACont @bt dPcawmer e damcs ra
Fi g37a

Figadi7a

Otra forma de creaci-n de carpetas.

Crearemos | as fSAgument esescsd/MmgBasEERpTr i
AMat ery@Pre@scoo mo se muiegB®Ba cen |l a car p:
RSt «on®ea@at2an 6 carpetas en total
Fi gdBa
Todas |l as carpetas creadas.

CCED © © (b (Ib GID @D © |t
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Ahora crear emaoms pmag e au teieloipzra rneemos e | r e
AStarteriCMandéMMnino bhaf aul t 6. Damos click del

Duplicar o |l o seleccionamos y wutilizamo:
mu e s tFri ag 819 aa

Figadoa

Duplicar el escenario b8sico.

D 00 (b CIb @D €D © |

Nos apareceda&Shl gboBaparmrorsesl amente son

gue | as arreglaremos a continuaci - n.
FigdOa
Advertencias al moment o de duplicar el escen

8 6



Una vez depeéeccbadpamos el mapa dupl i cad

click derecho ARend&mle @ oanoe Is eafmaigelsttat @ teenc |

Figdrna

Renombrar un archivo o un nivel

Ubi camos el nombre AProyecto_ Shootero
el gui,- nmqma@jyoeismportante que seleccionemc
arrastremos hacia nuestra carpeta creada
me n ¥ Kiegdaaes muy | mportante Qque escoj amo
Her eo.

Figdra

Mover un archivo o mission.
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Una vez movido el nuevo mapa, |l o abr

mostrar8 el sighigm8& escenario en | a
Fi gdBa
Vista del nuevo nivel que acabamos de mover.

©0 b ab ) = oo

A continuaci - -n, lpsocéedémdass | asbaomersars vy
el proyecto relativamernwtigdadac? o0, como se
Figdda
Li mpieza del escenari o.

CEED © 0 O (b @D 6 © ik
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Al | ado derecho, tenemosl a ordeoc dnoe nmduaeb It

es dejar | o m2nimo posible, y siempre ag
se iehamon todos | os 1 Sreantoisc Meas hceasrop edtea ,| d
deja intacto y recogi do.

A cont inruexriemos nuestr paeacehdni dade

click en el cubo con un m8s que esta di
ASphesnCubed, como FKieg4anbueestra en | a
Figdba

Creaci-n de nuevas formas.

and are more efficient to render than other types of geometry.
r are automaticaily converted to StaticMeshActors.

Luego prococedeormbmas &1 cubo como pi so,
carpeta fAStaticMesheso del 8r bol de cont

iOQut Iof neomo | oFinguesat ra | a
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Figdba

Renombrar objetos nuevos.

Luego seleccionamopcimbDedtai drsedonbboy men

ifLocatoonbicamos eomel | Buimugé4®dPaad, 0a
Figdi7a
Ubicaci - -n del nuevo objeto con coordenadas.

CCED 6 © (b CID @D E © [

(o)

0;:» (])))
;’;.
e

2
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Ahor a, modi ficaremos nuesfiToanBf somoe:l

iAScal ed, ubi c2a0mo2s6 blbDoesA i veanldoor eest:i gdeBsail t ado
Fi gdBa
Ajustando | a escala del nuevo "Piso"

GEED 6 © b i &I ED © B

Para darle un toque m8s realilsat a, | e
carpeta fnNStAMateeiGadtomartr @t ey Ploou rneodvoe mos a
carpeta AMaterialeso con | a Foipgdi®an ACopy
FigdQa
Moviendo y wutilizando un nuevo material del

CCED 6 ¢ (b ¢id @D €D © R
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Una vez copi adbor iamoessntat & r icalr pet a fi Mat

arrastramos este materi al al pi so cread«¢
Fi ght a
FigbOa
Resultado del nuevo material asignado a "pis

BB 6 © Ob Gib @D @ © R

Ahora vamos a i mportar a nnuaensetxroos pdeer sec
t esNioss, di ri gi mos a clrae aareorsp eutnaa IfirlRaaovpas &C ayr [
APer sonaj eot,ardeonmodse ai nmpwestr o nuevo per sol

Fighta

Figbrla

Creaci - -n del personaj e.

CED 600D db G E © B
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Para i1ippoemas hacer click en @lelbot - n

bot - n A+Addo cBmgh®de muestra | a
Figbra
| mportando al personaj e.

1207/2023 2031

Se nos abrir8 | a siguiente ventana,

mu e s tFri ag bil8 aa

FigbhBa

Configuraci-n de | a importaci - -n.

93



Damos click en I mport shaterny adleexd @s @lse

del p ecrosnoon asjee mke ghida en | a

Figbta

Materiales y texturas de | a nueva i mportaci

QoED © @ (b Cib @D & © it

7% : 5 - . a5 8k r r
- i ] )
- . A . P g il L -, . .

AR o I‘ i | habe - ".ﬂ! !
r E - r ! ‘ lulw\[ I'.=

a@ B

Nos dirigimos ahorkBl wmegnmriematr Qluass d ohac
derecho en nuestra carpeta fABlueprintsao

cl acssmo se mkeghbba en | a

Figbiba

Creaci-n de un nuevo "Blueprint

& New Folder

=3 Blueprint Class

at provide an int de-based interface that can be used to create new types of Actors
designers and gameplay programmers the 100ls to quickly create and iterate gameplay from
eeding to wiite a line of code.

& Piso (Instance)

Material
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Exi sten varias clases de Blueprints, p

es |l a de tipo CharaEtghfpakLempoeemmsedeéer a

ARPersonaj eo

FigbBa

Men¥% principal de Il a creaci-n de un nuevo "B

CEED © © O Cib &b 6 O [

Le damos doble <click al Bl uepmaint i F
siguiente ventamkagbhbdmo | o muestra | a
Figbi7a
I nterfaz del nuevo "Blueprint" creado.

# Class Defaults B>, simulat

T
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Nos dirigimos al | @dmp 0 pyg nd eelredooc idoomalreo
|l a opMeihinuego se nos despdsgaDea&t aill sldady ¢
di ce fiMesho busdarhosneas hn Pegtsrom agikgdcraamo |

58

Fi gbBa

Configuraci-n del mesh del personaj e.

A veces, sle modo adbadiici8- e simplificado
hacer es dar click encOmen sEulmueciBda ap rinn |

FigbOa

En caso de que se abra el editor simplificad
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A continuaci - n, har emos U nay ae sqcueel as ed
encuentra grande, blolgueamos elbonvel orcadd:
muest rRi gond d a

Figb60a

Escala del personaj e.

Una vez all 2 debemos bajar un poco a nue
capsula de colisi-n, adem8s que |l a fl ectl
coincidir con la flecha plom#&ilghdmada i Al
Figérla

Rotaci-n del personaj e.
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Una veadiaxlalrzeymos nuestral cl8ando ai dgli @e
el bot - n A+ Addo buscamos | a qgparmabsa AS
mu e s tFri ag 6112 aa
Figbra

Creaci-n del "Spring Arm"

. Class Defaults B, Simulat

Y seleccionado el ASpring Ar mo, afadi
il gual manera buscando | a palabra Camera
Fig6Ba
Creaci-n de |l a c8mara del personaj e.
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Ubi camos el component e ACamer ao den

modi ficamos | os valores de :i[Dbelt ayi |Ilsad rcoot nac
en el-l1ePJecd¥mo seFimgésacameinl drmos y guard
esquina superior izquierda.

Fi g6#da

Configuraci-n de | a c8mara del personaje.

Ahora configuraremos el movimiento del

iAProject Settingsd Ey gh @i e@@auntocemoe | s ea prau & sat
en Fli g a

Figéba

Configuraci -n de movimiento del personaje en

CED 6 © (b dib ¢ID G © i
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Configuramos de IlAxMapgpi agsé mamer ael o

en Fli @66 a

Figbba

Configuraci-n de los "Axis Mappings"

D © © (b CIb &I 6 © [

Ahora nos dirigi mosiRdr saopnaarjtea dyo tdrea bBd |

el Event Graph, borramos | os blueprints ¢
a continuaci-n con c¢click derecho y buscal
Figéi7a

Configuraci-n de |l os "Blueprints" del person

F et Aetor gt Vet
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Encerramos en un cuadrado y con | a t

AMovi mientoo, compilamos y guardamos.
Ahora c¢r eamdBl uemr hooiefiv@almes sMode Baseo
AModoNqgr maolmo se HnugbsBta a en | a
Fi g6éBa
Creaci-n del modo de juego.
Abri mos el Bl uparti et der edlida,ffapd @ aiPlasvn
Cl akisRer sonaj eo, ¢ omoc osmep inhuaensotsr ay egnu alrad a m
Fig6oa
Configuraci-n del nuevo "Blueprint" creado c

ttings | # Class Defaults B,

Right-Click to Create New Nodes.

I Y S—)
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Sel eccionamos el modo creado de | a si
| Bi guod a

FigadDa

Configuraci-n del nuevo modo de juego creado

CEED © © O Gid @D 6 O |y

Si |l e damos <click en Pl ay, bot - n vel
autom8ticamente y poderconowelrocmume $tarsa t lea
Figont a
Figuana

Prueba de movimiento del personaj e.
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Nos falta configurar el movi mi ent o de

nuestro Bl uepi iREtv enmtPe 1IGs @ampdjoe oy afadi mos

Bl ueprints confoi gste2 anuestra en | a
Figuora
Configuraci -n de |l a c8mara en el "Bl ueprint"

J Add Controller Pitch Input

© InputAxis MirarArribaAbajo

Axis Value

. Add Controller Yaw Input
© InputAxis MirarDerechalzquierda t

Axis Value Target [ self

Para finalizar este M-dul o 1, damos cl
del Bl ueprint editor y damos <click en P
reaccionar al movi miento del mouse

Concl usi ones

ElI estudiante mediante | adaplaircadil an sy
pensamiento cr2tico, cuestiong8ndose, ana
todo | o que se detalla en este manual

i mpl ementaciones 0O uUsSOSsS con esta herrami ¢
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Evaluaci -n dienhava@dopaest a

En |l a Universidad Tecnol -gica I ndoameg
j uel @ sjduendieo 2024 desarroll ando el movi mi e

di mensi ones en un juego shooter de terce.l

Vaildadie-n a propuest a

Se aplicar Yalkil dam®it omloa 3t rav®s de su a|
de | a pcompuaegmdraobaci - n dedelmonstrasdodt aid
transformaci -n con respect oolaal pdrioapgune-ssttai

par ci al a cnoondoo spei |lpouteadj€ei g8 ar var en | a

FiguBa

Aplicaci-n de | a propuest a.
|

|
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CONCLUSI ONES Y RECOMENDACI ONES
siones

e X p e rei necnacnai anlaadkr @ mnrm pealoceso de i nst al
uraci - -n de Unreal Engine 5 | es proj
o de desarroll o. Este conoci miento
tudi antes pudieran conteea,zaevVistuasn dpor
caciones t®cnicas y ganando confi al
rav@s il ementaci -n de actividade:
expuestos a desaf2o0s que requer 2:;
ones. Este enfoque pr8ctico fue ef e
i endo a claors ceosntcuedpitaonst etse -arplcios a si
su vez foment- - el desarroll o de ha
oy |l a resoluci-n de probl emas.
proceso de disefo y desarroll o de
antes experi mentar de pri mera man
cradas en | a creaci n de un produc
id- sul @aoppogemamani de y ani mac.i n,
vidad y | a capacidad de innovar, |

profesional
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Recomendaci ones

Se sugiere ampliar |l os recursos =educ
manual es, para incluir soluciones a posi
|l a instalaci-n y configuraci--n. Esto fac
de | os esmutdi ®ntdebes peaanej ar el entorno

i ndependenci a.

Es recomendabl e incluir una mayor var
desaf2en a | os estudiantes a explorar m8:
5. Estas actividades deben disefarse par e
creatirodl éemag, promoviendo un aprendi zaj

Continuar <con el desarroll o del proye
m8s avanzadomarnyt emimpr g oel, iAMAlt eeaB®fsr eyn tcaormnsy
a desaf?2o0s m8§ s sofisticados, | os estud
habili dadesut @ompedassncia parea irremdva@aacsr .u
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