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RESUMEN

La pandemia nos ha hecho migrar rapidamente a entornos virtuales, por esta razén
debemos buscar mecanismos de educacién de calidad, asi continuar con el mismo nivel de
una ensefianza tradicional. El propoésito de este estudio es determinar la influencia de un
videojuego educativo en la mejora del proceso de aprendizaje en la escuela de Bellas Artes
de Trujillo en el afio 2022, para lo cual se realizd un estudio a los alumnos del primer ciclo
durante el presente afio. El nivel de la investigacidon es explicativo, del tipo aplicada, con un
enfoque cuantitativo y disefio preexperimental. En la investigacion han intervenido 45
alumnos, y que representan la muestra del total de alumnos del primer ciclo. Para realizar la
recoleccién de datos se utilizé6 como instrumento de medicién la ficha de observacion y el
cuestionario, dando los siguientes resultados: en el grado de motivacién hubo una mejora
del 12.9%, en los conocimientos adquiridos hubo una mejora del 46.34% y en el calificativo
obtenido hubo una mejora del 12.77%. Por lo tanto, se concluye que un videojuego

educativo influye en la motivacién, adquisicion y la aplicacion del aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: Videojuego educativo, proceso de aprendizaje, grado de

motivacién, conocimientos adquiridos, calificativo obtenido.
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CAPITULO N°1. INTRODUCCION
1.1. Realidad problematica

El 11 de marzo de 2020 el director general de la Organizacién Mundial de la Salud
Tedros Adhanom Ghebreyesusn anuncio el inicio de una pandemia debido a la nueva
enfermedad del coronavirus 2019 (COVID-19), término que es muy delicado mencionar
debido a que se puede extender por varios paises incluyendo todo el mundo, y que afecta a
un gran namero de personas (Organizacién Panamericana de la Salud, 2020).

La pandemia ha generado cambios a nivel laboral, social y educativo a nivel
mundial, cambio forzoso que afect6 la manera de vivir de todos debido a que fue obligatorio
suspender la presencialidad siendo indispensable el empleo de las tecnologias como medio
de comunicacion en todos sus niveles. El campo de la educacién también se vio afectado,
siendo necesario suspender la docencia presencial y pasar a las clases en linea, poniendo
en riesgo el logro de la expectativa de educacién con relacién a los objetivos propuestos. En
ese sentido, la mayoria de los paises carecian de recursos para profesores y herramientas
tecnoldgicas, lo que creaba dificultades para la continuidad de la educacion, su calidad y la
creacion de un entorno sostenible, y en algunos casos resulté mas dificil adaptarse a las
nuevas tendencias tecnolégicas (Garcia Aretio, 2021).

1.1.1. Internacional

En el caso de Espafia, diferentes investigadores espafioles sefialaron cémo los
estudiantes identificaron los problemas relacionados con sus sistemas educativos y las
dificultades para incluir las TIC. Sin embargo, pocos estudios incluyeron la perspectiva, las
habilidades o la experiencia de los docentes, que son factores importantes para brindar una
educacioén de calidad y capacitar a las generaciones futuras en sostenibilidad. Es por esa
razén que las TIC tienen un papel crucial en la educacion desde una perspectiva sostenible,
razén por la que la mayoria de los paises las han integrado en entornos educativos
(Navarro-Espinosa et al., 2021).

E-Learning consiste en el proceso de aprendizaje en linea, a su propio ritmo,

Cachay Gutierrez, A. Pag. 13
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utilizando tecnologias multimedia para el aprendizaje, la mejora y la especializacion en el
campo de interés del usuario. Cualquier plataforma destinada a este proceso consta
principalmente de una base de datos, un software especifico para la gestion / consulta de
esta base de datos y una tecnologia informatica adecuada para tal fin. En la actualidad, casi
todas las universidades de Rumania y del exterior ofrecen este tipo de plataformas. Dentro
de este concepto de e-Learning, aparecié toda una industria de la educacion con bases de
datos especificas para la educacién preuniversitaria y universitaria, dando como resultado el
término de comunidad online. Se considera comunidad online a la agregacion de individuos
0 socios comerciales que interactian en torno a un interés compartido, donde la interaccion
es al menos parcialmente apoyada o mediada por techologia (o ambos) y guiados por
algunos protocolos o normas (Chichernea & Garais, 2021).

Las instituciones de educacién superior venezolanas han reconocido la necesidad de
un cambio a partir de la integracion de innovaciones educativas, como el uso racional de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion. Como complemento a las actividades
presenciales, la virtualidad es una de las formas en que se utilizan las TIC en la educacién
superior. El uso de lo virtual como herramienta de apoyo presencial es percibido por los
estudiantes como una herramienta pedagogica, dinamica, moderna, participativa e
innovadora que permite la interaccién entre docentes y participantes. También facilita la
cooperacion entre alumnos, la comunicacion entre grupos, la motivacién y la superacion de
limitaciones. Por tal motivo, el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) no solo provee herramientas, medios, recursos y contenidos, sino ademas entornos y
ambientes que promueven interacciones y experiencias de innovacion educativa (Varguillas
Carmona & Bravo Mancero, 2020).

En particular, se puede esperar que estas tecnologias sean cada vez mas
relevantes, ya que el brote de COVID-19 ha obligado al mundo a volver a imaginar una
'nueva normalidad’' que requiere menos interacciones humanas presenciales, especialmente

en entornos laborales, y un aumento en el uso de diferentes tecnologias para compensar

Cachay Gutierrez, A. Pag. 14
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las interacciones perdidas. Esto ha provocado muchas reflexiones digitales y filosoficas
sobre el uso de la tecnologia que ha provocado un importante replanteamiento de la
ubicacién de la ensefianza. Por ejemplo: un estudio o una clase de disefio con sede en
Australia puede ser impartido con éxito por un instructor en Barcelona, el personal operativo
puede estar ubicado fisicamente en cualquier lugar de Australia y los estudiantes
matriculados pueden residir en China, Hong Kong, India o Singapur. La posibilidad de
trabajo virtual y remoto que promete el uso de nuevas tecnologias es una via que
seguramente ayudara a actualizar este objetivo (Allam & Jones, 2021).

1.1.2. Nacional

El método tradicional aun es utilizado por algunos profesores de las universidades
peruanas, a pesar de la necesidad de reconsiderar nuevos enfoques como el aula invertida
a la luz de las realidades de la educacién peruana. Esto permitira a los estudiantes lograr un
aprendizaje autbnomo y procesos cognitivos superiores. En las ultimas décadas, el uso
continuado de la tecnologia ha fomentado nuevas metodologias que, comparadas a las
metodologias tradicionales, permiten la mejora de la comunicacion escrita y oral, el
desarrollo del pensamiento critico y, sobre todo, el desarrollo de habilidades, lo que
conduce a un aumento profundo del conocimiento. El aula invertida es un modelo educativo
no tradicional que funciona de la mano con herramientas digitales para garantizar que los
estudiantes aprendan de manera efectiva y competente. Es por esa razén que el uso de
tecnologias emergentes resulta beneficioso en el &mbito educativo como practica de una
nueva metodologia (Ventosilla Sosa et al., 2021).

Las universidades publicas peruanas han desarrollado una estrategia organizacional
para reconfigurar la modalidad docente, que brinda lineamientos para la continuidad del
servicio educativo en el proceso de la virtualizacion de las clases. Los profesores
universitarios han demostrado ser los principales impulsores del cambio; su implicacién y
motivacion ha sido muy importante en este proceso, por tanto, la competencia docente

digital ha sido muy importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje en un entorno
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virtual. Los docentes universitarios, brillantes en un contexto presencial de su rutina
académica, se sienten abrumados por el desafio de un contexto virtualizado y por esa razén
se recomienda que los docentes mejoren su desempefio docente en herramientas de
trabajo sincronicas y asincrénicas en el uso de una comunidad virtual con sus alumnos
(Martin-Cuadrado et al., 2021).

El empleo de las tecnologias resulta beneficioso y de suma importancia en el campo
de la educacioén, y ahora se considera tanto un componente esencial de la ensefianza-
aprendizaje en la educacién superior como una parte crucial de las técnicas de ensefianza
innovadoras utilizadas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cuando se
utilizan tecnologias en el proceso de ensefanza-aprendizaje los estudiantes prestan mas
atencion a lo que se les ensefia, son mas receptivos al aprendizaje, son mas interactivos y
son mas creativos. El impacto de los entornos de aprendizaje que utilizan tecnologia en el
rendimiento académico y el comportamiento docente de los estudiantes es actualmente
objeto de numerosos estudios. Las implicaciones positivas de estos estudios son que la
tecnologia puede facilitar el compromiso y la interaccion de los estudiantes de manera
productiva, por tanto, se requiere una formacion continua de estas nuevas tecnologias para
mantenerse a la vanguardia (Ocafia-Fernandez et al., 2020).

1.1.3. Local

La Fundacion Telefénica Pera y la Pontificia Universidad Catdlica del Pert (PUCP)
presentaron en la ciudad de Trujillo una aplicacién dirigida a escolares de primaria para que
puedan jugar y aprender sobre magnitudes numéricas, estimaciones hechas mentalmente,
comprension y aplicacion de operaciones, figuras planas y sélidos en geometria. Su uso
esta destinado a ser realizado en las escuelas con la ayuda de los maestros y como un
complemento a las clases de matematicas. Dicha app llamada “Oraculo Matemagico” tiene
por objetivo que el usuario “se bata a duelo” con los personajes del juego, donde se utilizan
problemas matematicos y estrategias de resolucion de problemas para medir la

competencia del estudiante. Cuando se resuelven los ejercicios los participantes acumulan
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puntos, escalan niveles, reciben premios (mas poderes y habilidades especiales)
involucrandose en una historia de magia y matematicas (Fundacion Telef6nica Pera, 2018).

La red de colegios Futura Schools (2 de ellas ubicadas en la ciudad de Trujillo) se
adapté facilmente a este nuevo modelo educativo, ya que esta institucion incentiva a sus
estudiantes en el uso de recursos digitales para la educacion a distancia. También se
menciona que la gamificacién es un método que lleva la mecénica de un juego al entorno
educativo, con el fin de mejorar los resultados de aprendizaje, la adquisicion de
conocimientos, el desarrollo de habilidades y otros factores. Debido a su caracter ludico,
esta metodologia va ganando mayores seguidores por la razén que interioriza los
conocimientos de una forma mas divertida, logrando que los estudiantes participen de una
manera mas activa durante el desarrollo de las clases con la finalidad de lograr un mayor
impacto pedagdégico (Futura Schools, 2021).

La escuela de Bellas Artes de Truijillo es un centro de formacion artistica con rango
universitario que cuenta con dos carreras profesionales, y que por su naturaleza artistica
son presenciales: Educacién Artistica y Artes Plasticas y Visuales. Debido al confinamiento
por la coyuntura actual, y segun las disposiciones dadas por el gobierno, la escuela tuvo
gue continuar con el desarrollo de las sesiones de clases de manera virtual, siendo el
principal motivo por el cual la presente investigacion se ha centrado en el proceso de
aprendizaje como la unidad de estudio.

Segun lo conversado con las autoridades y representantes de la escuela, lo que se
necesita es incentivar a los estudiantes del primer afio, de ambas carreras profesionales, a
gue puedan reforzar lo aprendido en las sesiones de clase remotas a través del uso de
contenidos atractivos y dindmicos que les permita repasar los temarios de clase por si
mismos movidos por su interés, con la finalidad de mejorar sus calificaciones.

Por tal motivo, segun lo conversado con la parte interesada de la escuela y teniendo
en cuenta la problemética como evidencia de una necesidad presentada, se considera

oportuno realizar una investigacion sobre la influencia de un videojuego educativo en el
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proceso de aprendizaje de los estudiantes de la escuela de Bellas Artes de Truijillo.

En esta investigacién voy a usar el conocimiento que he aprendido en mis estudios
académicos, logrando de esa forma atender la necesidad planteada por la escuela de Bellas
Artes de Trujillo en la mejora del proceso de aprendizaje de sus estudiantes a partir del
desarrollo e implementacion de una herramienta didactica educativa. En adelante se
presentan los siguientes antecedentes a la investigacion planteada:

1.2. Antecedentes

Los autores Polito & Temperini (2021) en su articulo “A gamified web based system
for computer programming learning” tienen por objetivo demostrar que la gamificacion es
reconocida como una metodologia muy significativa y adecuada para fomentar la motivacion
y el compromiso de los estudiantes. Ademas, se considera que una forma de evaluacion
automatizada es importante en la educacion en las ciencias de la computacion, ya que
reduce el tiempo de que emplea el docente para la publicacion de calificaciones. Una
aplicacion que incluye principios de gamificacion es un sistema que propone desafios de
programacion a equipos de estudiantes en base a medallas (badges) y tablas de
clasificacion. Queda demostrado que los participantes apreciaron mucho la oportunidad de
utilizar un sistema gamificado con formas de evaluacién automatizada y percibieron el
sistema como util para mejorar sus conocimientos adquiridos.

Los autores Ros et al. (2020) en su articulo publicado “Analyzing Students’ Self-
Perception of Success and Learning Effectiveness Using Gamification in an Online
Cybersecurity Course” mencionan el enfoque a la gamificacién, tanto en el aprendizaje
experimental y en la experiencia de aprendizaje basada en la investigacion, como una
mejora de habilidades como la autoeficacia, el establecimiento de objetivos y la
cooperacion. Ademas, se menciona que los juegos pueden adaptarse a multiples teorias de
aprendizaje y habilidades practicas segun la necesidad. Existe una relacion entre las teorias
del aprendizaje y la mecanica del juego que destacan que el disefio de un juego educativo

es mucho més que el desarrollo de software. Se menciona que, para crear una experiencia
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de aprendizaje de juego motivadora e inmersiva basado en objetivos, resultados y
experiencias educativas esperadas del juego, se debe considerar en la fase de disefio qué
teoria del aprendizaje impulsara nuestro juego. Es por esta razon que la comunidad
educativa esta de acuerdo en que el uso de la gamificacion influye positivamente en la
efectividad de los cursos; dos elementos principales del juego incidieron en esta percepcion:
el compromiso, se entiende como la capacidad del juego para captar la atencion de los
estudiantes, y la contextualizacién del juego, ambos considerados como elementos de
disefio de mejores practicas.

Los autores Morales et al. (2021) en su articulo publicado “Aprendizaje divertido de
programacion con Gamificacion” tienen por objetivo presentar una propuesta metodolégica
para el desarrollo de tareas autbnomas en una asignatura universitaria que permitan
incentivar a los estudiantes a aprender un nuevo tema en un ambiente virtualizado
aplicando el aprendizaje gamificado. La gamificacion se aplica desarrollando actividades
con el fin de lograr objetivos de aprendizaje en un ambiente divertido y competitivo logrando
aumentar de esta manera su motivacion. Existen plataformas virtuales que permiten ayudar
a la mejora del proceso de aprendizaje, ya que permite implementar dinamicas y mecanicas
de juegos gue sirven de motivacion a los estudiantes; por ejemplo, en el caso de Moodle se
permiten implementar: puntos, insignias, tableros, avatares, barras de progreso, etc. Estos
métodos propuestos permiten aprender temas de estudio con la ayuda de dinamicas y
mecanicas de juego que ofrece la gamificacion a través de desafios y niveles de juego con
retroalimentacion correctiva dentro de una interfaz e-Learning, logrando mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes.

Los autores Hernandez-Ramos et al. (2020) en su articulo publicado “Assessment of
Kahoot's employment in university teaching based on student considerations” tienen por
objetivo destacar el uso de software interactivo de opcion multiple en las aulas universitarias
gue permite mejorar la dinamica de las clases, aumentando el compromiso hacia el curso e

incluso, con la planificacion adecuada, el rendimiento académico. El empleo de recursos
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educativos interactivos en la docencia universitaria ha sido analizado previamente en
diferentes Ambitos en las que se fomenta el aprendizaje activo del estudiante universitario
utilizando herramientas de la tecnologia que mejoran el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante la incorporacion de interfaces interactivas ludicas. Se menciona a Kahoot, que es
un recurso educativo basado en un sistema de respuestas interactivas que se caracteriza
por su sencillo uso, ya que permite crear preguntas a los estudiantes de una clase para
luego obtener un feedback instantaneo de cada respuesta. Las preguntas se proyectan en
el aula y el estudiante, con el empleo de un dispositivo tecnoldgico, responde a las mismas
ajustandose al tiempo marcado previamente. La respuesta correcta se muestra al final del
periodo de respuesta o después de que todos los participantes hayan respondido, dando
tiempo al maestro para que la explique la respuesta correcta.

Los autores Sanchez-Martin et al. (2020) en su articulo publicado “Exit for success.
Gamifying science and technology for university students using escape-room. A preliminary
approach” describen el uso de la gamificacibn como una herramienta de gran éxito para la
motivaciéon de los estudiantes universitarios. Se define gamificacién como la aplicacion de la
mecanica del juego y los principios de disefio en contextos que son fuera del juego, para
involucrar a las personas y resolver problemas. Se describe el uso de “Escape room” en el
contexto universitario como una herramienta para mejorar la aceptacion de cursos
considerados como dificiles por los mismos estudiantes. “Escape room” consiste en una
actividad recreativa en la que un grupo de personas es confinado en una o mas
habitaciones de las que deben escapar en un tiempo determinado. Para ello, deberan
resolver una serie de acertijos, concursos y desafios con el fin de obtener una forma de
escapar de la habitacion. Si bien es cierto “Escape room” se cre6 con fines recreativos, se
pueden usar para ensefar a los estudiantes cédmo trabajar en equipo, pensar de manera
critica y lateral, comunicarse de manera efectiva, manejar la presion y otras habilidades.

Los autores Magno De Jesus & Frango Silveira (2020) en su articulo publicado

“Game-based collaborative learning framework for computational thinking development”
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mencionan que el aprendizaje basado en juegos digitales permite despertar un aprendizaje
activo donde el alumno construye su propio conocimiento. En este sentido, los juegos
digitales apoyan los desafios, la cooperacion, el compromiso y el desarrollo de estrategias
de resolucion de problemas Los juegos también pueden ensefiar a los estudiantes como
trabajar juntos, resolver problemas, recopilar y analizar datos, probar hipétesis y participar
en debates. Durante el juego el jugador pasa por situaciones decisivas donde se debe
identificar el problema y buscar una solucién que mejore su situacién. Esto sucede porque
los juegos plantean problemas de manera ordenada de tal forma que estén bien construidos
para llevar a los jugadores a formular hipétesis que permitan resolver problemas mas
dificiles que apareceran mas adelante.

Los autores Parra-Gonzélez et al. (2020) en su articulo publicado “Gamificacion para
fomentar la activacion del alumnado en su aprendizaje” determinaron que el uso de la
gamificacion promueve beneficios que los propios docentes buscan en el aprendizaje de los
alumnos. Las metodologias de ensefianza activa permiten a los estudiantes que sean ellos
mismos los agentes activos de su aprendizaje, permitiéndoles construir su aprendizaje de
manera significativa al ser ellos los actores principales de su propio aprendizaje. Se afirma
ademas que el uso de elementos de juego en los alumnos y el nivel de implicancia en la
realizaciéon de actividades se ve incrementado, dando como resultado que la actividad
gamificada incremente a cantidad de concentracion y esfuerzo que se puede poner en una
tarea. Cuando se aplica correctamente, la metodologia de uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion facilita la ensefianza y el aprendizaje, ademas tiene como
objetivo hacer que el aprendizaje sea divertido y emocionante para los estudiantes,
logrando que el alumnado se implique en su aprendizaje.

Los autores Chans & Portuguez Castro (2021) en su articulo publicado “Gamification
as a Strategy to Increase Motivation and Engagement in Higher Education Chemistry
Students” mencionan que la gamificacion es un método que emplea diferentes estrategias y

mecéanicas de juego en contextos que no son especificos de un juego, para lograr promover
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la participacion y la motivacion del jugador. Esta metodologia busca involucrar a los
jugadores y motivarlos a participar en el proceso de una determinada actividad, donde uno
de sus beneficios es mejorar problemas como la falta de motivacién en el aprendizaje. La
gamificacion se considera innovadora y se puede aplicar en una variedad de contextos,
siempre y cuando exista un equilibrio en la cantidad de trabajo y el disfrute. Ademas,
estudios recientes demostraron que la gamificacion contribuye a un entorno mas amigable
gue impacta positivamente en el compromiso, especialmente a corto plazo, logrando
proponer estrategias de gamificacion faciles de implementar que los profesores pueden usar
para tener mejores propuestas que apoyen la motivacion y la implicacién del alumnado.

Los autores Garcia-lruela et al. (2020) en su articulo publicado “Gamification and
Computer Science Students’ Activity” mencionan que la participacion de los estudiantes es
un componente esencial del aprendizaje, ya que tiene un gran impacto en el rendimiento
académico. Ademas, al dar comentarios sobre el desempefio del estudiante se logra un
aumento significativo en su participacion en cualquier actividad de aprendizaje. Es por esa
razon que se afirma que el aprendizaje de los estudiantes aumenta cuando estan mas
comprometidos e interesados. Por otro lado, se ha evidencia la existencia de una deficiencia
de atencion en las clases, sumado a la dificultad de estimular la interaccion y participacion
de los estudiantes. Es por esa razén que se sostiene que la tecnologia ofrece nuevas
formas de aprendizaje al proporcionar entornos de aprendizaje que mejoran las
experiencias de aprendizaje de los estudiantes. El uso de la tecnologia es una de las
posibles formas de mejorar las experiencias de aprendizaje de los estudiantes en el aula 'y
promover el aprendizaje activo.

Los autores Alvaro-Tordesillas et al. (2019) en su articulo publicado “Gamification
experience in the subject of descriptive geometry for architecture” demostro que la
aplicacion de mecénicas de juego al proceso de aprendizaje permite comprobar como los
alumnos viven una serie de experiencias que enriquecen su aprendizaje, logrando aportar

mayor atraccion, motivacion, experiencia de aprendizaje, participacion y proactividad. La
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motivacion para el aprendizaje es la clave para poder mejorar el proceso de aprendizaje,
por tal motivo el objetivo principal es involucrar a los estudiantes para que puedan sentir el
impulso propio de hacer las cosas, por placer, por diversion, porque se sentian mejor
haciéndolas. La motivacién se alimenta de conductas aprendidas, impulsos, refuerzos, y se
ve reforzada por la busqueda activa de sentido y satisfaccién con lo que se hace. Se
menciona ademas a la gamificacion como una innovacion pedagogica que puede aumentar
la participacion de los estudiantes y mejorar el aprendizaje a través de la incorporaciéon de
mecanicas de juego en entornos no recreativos para mejorar la motivacioén, el enfoque, el
esfuerzo, la fidelizacién y otros puntos importantes que se encuentran en los juegos.

Los autores Reyes Cabrera & Quifionez Pech (2020) en su articulo publicado
“Gamification in distance education: experiences in a university educational model”
determinaron que la gamificacion es un tema que ha repercutido en el &mbito educativo,
definido como una préactica educativa innovadora si se utilizan elementos atractivos y
divertidos. Se evidencia que se adapta a los requerimientos de la educacion a distancia,
cuyas implicaciones favorecen las practicas educativas no convencionales, dando como
resultado comentarios positivos por parte de la mayoria de los estudiantes que destacaron
el aprendizaje de una nueva forma mas entretenida, promoviendo el trabajo en equipo, el
compromiso, interés y motivacion constante. Los sistemas educativos se encuentran en un
constante cambio, siendo considerada la gamificacibn como una practica innovadora que
aplica las TIC (tecnologia de informacién y comunicacidn) para generar experiencias de
aprendizaje significativas.

Los autores Trinidad et al. (2021) en su articulo publicado “GoRace: A Multi-Context
and Narrative-Based Gamification Suite to Overcome Gamification Technological
Challenges” mencionan a la gamificacion como una forma de lograr una variedad de
beneficios emocionales, cognitivos y sociales que guian el comportamiento humano para
inducir la innovacion, la productividad o el compromiso en diferentes contextos, incluidos el

marketing, recursos humanos, salud, educacioén, proteccion ambiental y bienestar. El éxito
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de las estrategias de gamificacidn requiere recursos adecuados que apoyen todas las
actividades del proceso de gamificacion desde la identificacion de los objetivos comerciales
hasta el seguimiento de las estrategias de gamificacion. Por tal motivo es importante
centrarse en los desafios existentes en el &mbito de la gamificacion para presentar una
propuesta de software de gamificacién para el disefio, implementacion, ejecucion, control y
seguimiento de estrategias de gamificacion. Por tal motivo se considera importante que la
gamificacion sea usada de manera correcta y, ademas, sea respaldada con herramientas
de software adecuadas para que de esa forma pueda proporcionar beneficios maravillosos
dentro de una diversidad de dominios.

Los autores Martinez-Jiménez et al. (2021) en su articulo publicado “Kahoot! as a
Tool to Improve Student Academic Performance in Business Management Subjects”
demuestran que la gamificacién mejora el rendimiento de los estudiantes de educacion
superior ya que esta orientado hacia una experiencia de aprendizaje mas comprometida y
activa que incorpora una variedad de métodos de aprendizaje y recompensas en el logro de
competencias. En el caso de Kahoot!, se pudo confirmar que el aprendizaje a través del
juego ayuda a los estudiantes a retener mejor la informacion, lo que agiliza el proceso de
aprendizaje. La misma dinamica de juego también aumenta la motivacion y la autoestima de
los alumnos, especialmente cuando ven sus hombres en el cuadro de honor. Por tal motivo,
la correcta implementacién del aprendizaje basado en juegos logra aumentar el entusiasmo
con el uso de pruebas, reglas del juego, limitaciones temporales, puntuacién y muchos otros
elementos, logrando que los docentes transformen sus aulas en ambientes ladicos. Se
menciona ademas que el uso de Kahoot! en la educacion basada en juegos es la mejor
opcién para la educacion, y que las aplicaciones para teléfonos moéviles pueden mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Los autores Calvo et al. (2020) en su articulo publicado “Influencia de procesos de
ludificacién en entornos de aprendizaje STEM para alumnos de Educacion Superior”

mencionan a la ludificacion como el proceso que tiene que ver con cémo piensa el jugador y
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las estrategias del juego. Todo lo que engloba a ludificacién influye en la conducta
psicolégica y social del jugador, ademas de servir de ayuda en la forma que pueda
conseguir respuestas a problemas planteados. Eso significa que en la medida que aumente
el tiempo que dedican al juego, incrementara el grado de confort y el niUmero de respuestas
correctas que haya ingresado. Es por esa razon que el uso de los videojuegos educativos
permite a los jugadores aprender nuevas habilidades y conocimientos en un entorno que
prioriza su comodidad y bienestar, en comparacion con un alto porcentaje de estudiantes
universitarios que indican que la ensefianza tradicional les provoca angustia y sucesivos
momentos de estrés.

Los autores Alarcon-Diaz et al. (2020) en su articulo publicado “Intervencién
educativa basada en la gamificacion: experiencia en el contexto universitario” determinaron
gue La intervencion educativa creativa basada en gamificacién potencié la interaccion de los
estudiantes de una universidad privada de Lima al agregar a la accion del docente el valor
de los juegos y la planificacion en acciones predefinidas, lo que redundé en una mayor
motivacién e involucramiento de los estudiantes. Las oportunidades que ofrece el
aprendizaje basado en juegos son multiples, también se confirmd la capacidad de la
gamificacion para mejorar el aprendizaje, la motivacién y la actitud de los estudiantes tanto
en entornos de educacion primaria como superior. Cabe resaltar que esto es posible ya que
los estudiantes universitarios de hoy son nativos digitales; crecieron usando tecnologia y
desde entonces han formado una serie de rutinas y practicas. Ello conlleva a desarrollar
iniciativas dentro de las aulas que incorporen el uso de la tecnologia para aumentar la
motivacion y dedicacion de los estudiantes a su propio aprendizaje.

Los autores Gonzalez-Acosta et al. (2020) en su articulo publicado “La gamificacion
como herramienta educativa: el estudiante de contabilidad en el rol del gerente, del contador
y del auditor” plantean la metodologia de la gamificacion en el desarrollo de un juego
basado en roles para estudiantes de educacion superior de Contabilidad. En este juego

cada estudiante se encuentra en una situacion de simulacion empresarial donde ellos
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podran asumir el rol de gerente financiero, contador o auditor de empresa, logrando generar
dos situaciones para cada grupo de tres estudiantes. Los jugadores se enfrentan a dos
escenarios comunes dentro de una organizacion, donde se debe tomar decisiones dentro
de un &mbito profesional y ético, mientras el profesor a cargo se encarga de ser el
moderador. El uso de la gamificacién en un entorno educativo utiliza mecanicas de juego
gue permita mejorar factores como el esfuerzo, la cooperacion y la motivacion, de tal
manera que se pueda adquirir conocimientos y alcanzar objetivos que permitan incidir en la
formacion de los estudiantes. Se menciona ademas a los juegos en rol como una actividad
recreativa que permite recrear a personajes al lograr teatralizar situaciones propias de su
futura vida profesional.

Los autores Krishnan et al. (2021) en su articulo publicado “Online Gamified
Learning to Enhance Teachers’ Competencies Using Classcraft” mencionan a la
gamificacion como una técnica educativa que aumenta la motivacién y el compromiso de los
estudiantes, siendo su uso importante para aumentar el aprendizaje y resolver problemas
mediante la mecanica, estética y razonamiento de juego. Este estilo de educacién garantiza
una estrategia diferente para promover la participacion activa de los estudiantes en clase y
el interés en un curso. Por tal motivo, se menciona el uso de la plataforma web gratuita
Classcraft que permite a los profesores desarrollar cuestionarios, que pueden ser utilizados
durante cierto periodo de tiempo, para evaluar a los estudiantes de manera individualmente
0 en grupos. Durante el desarrollo del juego, los estudiantes obtienen puntos de experiencia
en el sistema del juego luego de haber realizado un buen trabajo de manera individual o en
equipo, pero reciben golpes de dafio si pierden la concentracion o se saltan sesiones de
aprendizaje. Estas dinamicas de juego ayudan a motivar a los estudiantes al crear la
posibilidad de riesgos y recompensas, ensefiandoles a trabajar en equipo y hacer que el
aprendizaje sea divertido al presentar una diversidad de recompensas.

Los autores Arie Sandy et al. (2021) en su articulo publicado “Use of Gamification in

Indonesian for Non-Native Speakers (BIPA)” hacen uso de un programa de entrenamiento
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gue tiene por objetivo dominar 4 aspectos de las habilidades linguisticas: escuchar, leer,
hablar y escribir. Este programa toma en cuenta a la gamificacibn como un proceso que
tiene por objetivo cambiar el contexto tradicional de aprendizaje a uno que sea atractivo,
atractivo e innovador mediante la combinacién de elementos de un juego (pensamiento,
disefio y mecéanica de juego). Por tal motivo, el uso de la gamificacién es muy efectivo para
convertir actividades que generalmente son menos agradables, aburridas y menos
desafiantes en actividades mas atractivas. Se menciona ademas que se deben tener en
cuenta unos puntos importantes en consideracion para que la implementacién de la
gamificacion en un aula de estudios sea efectiva, que son los siguientes: identificar y la
necesidad de los alumnos objetivo, determinar los objetivos de aprendizaje, organizacién de
la experiencia, identificar los recursos y aplicar los elementos de la gamificacion.

Los autores Claros-Perdomo et al. (2019) en su articulo publicado “Uso de la
realidad aumentada, gamificacion y m-learning” mencionan que la gamificacion se esta
volviendo mas popular en el sector educativo como una forma de aumentar la participacion
de los estudiantes, dando como resultado la confirmacién de ser una metodologia atractiva
e innovadora. Sin embargo, estas innovaciones tecnoldgicas presentan una falta de
adopcion por parte de los centros educativos universitarios, dando como resultado que
exista una gran cantidad de estudiantes universitarios sin experiencia de interaccion con
equipos tecnoldgicos innovadores. Posteriormente es posible superar estas carencias, pero
una vez aprendidas se evidencia lo facil que resulta el uso de estas herramientas
tecnologicas, dando como resultado una mejora en los resultados del aprendizaje, un
aumento en la satisfaccion y el desarrollo de actitudes favorables hacia los temas tratados.
Adicionalmente, se afirma que se ha discutido sobre la gamificacién y los distintos modelos
empleados para impulsar la motivacion y participacion de los estudiantes; como resultado,
se recomienda combinar los diversos componentes de gamificacion para maximizar los
efectos en los jugadores.

Los autores Garcia-lruela & Hijon-Neira (2020) en su articulo publicado “What

Cachay Gutierrez, A. Pag. 27



YnnvERSIOND PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA

1 “PN VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
DEL NORTE DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

Perception Do Students Have About the Gamification Elements?” mencionan que la nueva
generacién de estudiantes prefiere aprender la informacidén o tematica que sea Util a través
del tiempo, sea divertida y relevante. La forma de cdmo se imparte un conocimiento ha
tenido que ser redisefiado, teniendo en cuenta las necesidades, preferencias y
orientaciones de los nuevos nativos digitales para ser exitoso en el contexto tecnolégico
actual donde nos encontramos. Es por esa razon que se hace uso de la gamificacion para
resolver los problemas en la educacion moderna, incorporando elementos de un juego que
no necesariamente pertenecen a un juego. El término gamificacién describe caracteristicas
disefiadas para apoyar y motivar el desempefio de tareas, aumentando la participacion en
actividades particulares y creando experiencias alegres. Ademas, cabe sefialar que, si bien
los componentes tipicos de la gamificacion (como puntos e insignias) son una parte
importante del atractivo o la motivacion de los juegos, también pueden interpretarse como
una forma de control en el lugar de trabajo. Por ejemplo, al observar las tablas de
clasificacion del juego, podemos inferir que las personas ubicadas en la parte superior han
llegado a cumplir cierta meta a diferencia de las personas que se encuentran en las Ultimas
posiciones, que dan como resultado comportamientos diferentes incluso negativos.
1.3. Bases teoricas
Proceso de aprendizaje
Segun Yanez Moretta (2016), las personas adquieren conocimientos de una forma u

otra a lo largo de su vida. Este aprendizaje da como resultado una modificacién de la
conducta, siendo este proceso acelerado o entorpecido por diferentes factores internos y
externos. El proceso de aprendizaje esta basado en nueve fases: la motivacion, el interés,
la atencién, la adquisicion, la comprension, la asimilacion, la aplicacion, la transferencia y la
evaluacion.

1. La motivacion: Corresponde al deseo de aprender, las necesidades individuales y

las perspectivas futuras que impulsan a la persona a aprender de una manera efectiva.

2. Elinterés: Demuestra la intencionalidad de la persona por alcanzar algun objeto u
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objetivo, ademas se estima que el interés esté ligado a las necesidades especiales.

3. La atencién: Hace referencia a la concentracion que un individuo presenta para
atravesar un suceso en especial.

4. La adquisicion: En esta fase el alumno entra en contacto de manera inicial con el
contenido de un estudio.

5. La comprension: Corresponde a la capacidad de abstraccién y comprension de
conceptos, ademas de la memoria significativa. Se relaciona en su mayoria con la
capacidad critica del alumno.

6. La asimilacién: En esta fase se almacenan o guardan los aspectos positivos del
conocimiento y las experiencias que el alumno ha recibido. EI comportamiento del
individuo es afectado por este conocimiento asimilado por su yo interno.

7. La aplicacién: En esta fase se pone a prueba (o se aplica) los conocimientos
adquiridos en las fases anteriores, logrando enriquecer y ampliar su campo de accion.
8. La transferencia: Esta fase tiene por objetivo lograr generalizar los conocimientos a
situaciones nuevas, por tanto, permitan alcanzar un nuevo conocimiento.

9. La evaluacioén: Corresponde a la forma de comprobar los conocimientos adquiridos,
donde se observa e interpreta los resultados obtenidos de este proceso.

Segun Gagné (1970), considera que existen eventos internos que ocurren en la
mente del alumno producto de inferir observaciones realizadas en forma externa de los
comportamientos. Dichos eventos tienen lugar en el sistema nervioso central y se
denominan aprendizaje. Ocho etapas o fases del acto de aprender conforman los
componentes de los mecanismos internos de aprendizaje: motivacién, comprension,
adquisicion, retencién, recuperacion, generalizacion, desempefio y retroalimentacion.

1. Motivacién: En esta fase se requiere algun elemento de motivacion (externa) o
motivacion (interna) para que el alumno aprenda.
2. Comprension: Es donde se dirigen los mecanismos de atencion hacia un elemento

gue debe ser aprendido para percibir los elementos destacados de una situacion.
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3. Adquisicion: Es la codificacion de la informacion que entra en la memoria de corto
plazo y es transformada para alojarse en la memoria de largo plazo.

4. Retencion: La informacion es procesada dentro de la memoria a corto plazo para
determinar la permanencia en la memoria a largo plazo de forma indefinida o con
desvanecimiento paulatino.

5. Recuperacion: Es la recuperacion de la informacion almacenada en la memoria de
largo plazo conforme a propia accion de los estimulos externos recibidos.

6. Generalizacién: Consiste en la recuperacion de la informacion, en circunstancias
diferentes a las que produjeron su almacenamiento, para ser aplicada en un sinnimero
de situaciones.

7. Desempefio: En esta fase la informacion ya recuperada y generalizada pasa al
generador de respuestas donde se organiza aquella que refleja lo aprendido.

8. Retroalimentacion: En esta fase la persona requiere verificar que ha dado la
respuesta correcta a los estimulos, confirmando las expectativas del esfuerzo utilizando
variadas opciones.

Teniendo en cuenta lo mencionado por los autores acerca de la definicion del
proceso de aprendizaje, se agrupa por similitud la teoria para poder hallar las dimensiones
de la investigacion. En la Tabla 1 se muestra los resultados de la agrupacion.

Tabla 1

Obtencién de las dimensiones del proceso de aprendizaje

Proceso de Proceso de
aprendizaje aprendizaje Similitudes
segun Yanez Moretta segun Gagné

Los autores coinciden en esta fase
acerca de la existencia de algun
elemento que motive el deseo o
intencionalidad por querer aprender.
Por tal motivo, se ha considerado
como primer indicador de estudio a
la motivacion.

1. Motivacion
2. Interés 1. Motivacion
3. Atencidn
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Los autores coinciden en esta fase
acerca de la forma en que se
adquiere y se comprende el

4. Adquisicion 2. Comprension o
. L conocimiento.
5. Comprension 3. Adquisicion . .
o . Por tal motivo, se ha considerado
6. Asimilacion 4. Retencion - .
como segundo indicador de estudio
a la adquisicion.
Los autores coinciden en esta fase
acerca de la aplicacion de los
L 5. Recuperacion conocimientos adquiridos al
7. Aplicacion o
: 6. Generalizacion ponerlos a prueba para lograr
8. Transferencia ~ . .
9. Evaluacion 7. Desempefio reflejar lo aprendido.
' 8. Retroalimentacioén Por tal motivo, se ha considerado

como tercer indicador de estudio a la
aplicacion.

Videojuego

De acuerdo con Rivera Arteaga & Torres Cosio (2018) un videojuego es un juego electrénico
gue utiliza una pantalla como medio de visualizacién y que puede implementarse en multiples
dispositivos electronicos. Con el pasar del tiempo los videojuegos han ido evolucionando
hasta tener la siguiente clasificacion, segun la referencia citada:

1. Juegos de accién: Son juegos que se caracterizan por interactuar rapidamente a
través de acciones sencillas como disparar y golpear, en este tipo de juego no hay la
necesidad de planificar alguna accion.

2. Arcade: Tipo de juego donde el jugador debe superar los escenarios para seguir
avanzando en el juego. Requiere concentracidon y memoria, donde se requiere un
tiempo de reaccién minima, el cual ayuda a la orientacion en el espacio y progreso
psicomotriz.

3. Juegos de estrategia: Se caracterizan por el establecimiento de estrategias para
continuar en el juego, el cual a través de la organizacién, concentracion y
administracion de recursos permite desarrollar el pensamiento logico y la resolucion
de problemas.

4. Juegos de aventura: Es una parte primordial del juego, donde es necesario estar
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tomando decisiones de manera constante en un escenario que implica una gran
interaccion.
5. Juegos deportivos: Se caracterizan por jugar con jugadores reales, donde se hacen
negocios con los mismos jugadores y se administran los equipos de las ligas. Es
necesario para la dinamica del juego tener precision, rapidez y destreza.
6. Juegos de simulacion: Este tipo de juego exige estrategias complejas, ya que permite
experimentar e investigar a través de simulaciones de un entorno real el
funcionamiento de un determinado objeto o situaciones y hacerse cargo de la
situacion. Los resultados del juego de simulacién proporcionan hallazgos especificos.
7. Juegos de rol: Son juegos que son similares a los de aventura, pero estos se basan
en la evolucion del personaje. Se caracterizan por permitir al jugador estar inmerso de
manera absoluta en el juego, donde va a desarrollar calculos mentales, creatividad,
empatia, tolerancia, conciencia y responsabilidad, considerando el trabajo en equipo.
8. Juegos masivos: Es un tipo de videojuego de rol que se caracteriza por ser del tipo
multijugador, donde se permite a miles de jugadores ingresar a un mundo virtual de
manera simultanea a través de internet, y que tiene por finalidad que cada uno de los
jugadores pueda interactuar con el otro.
9. Sobrevivencia o0 supervivencia: Son juegos que tienen por caracteristica la unién de
otros juegos como los de aventura, rol, estrategia, y que en su mayoria son de terror.
Como su nombre lo indica, el personaje principal necesita sobrevivir a una situacién o
un enemigo para poder seguir adelante con el juego, para lo cual sera necesario
escapar de dicha situacién o encontrar una solucion a los problemas presentados.
Videojuego educativo

De acuerdo con Sedefio Valdell6s (2002), un videojuego educativo permite
reflexionar acerca de valores y conductas a través de su contenido y de las consecuencias
de las acciones que efecttan virtualmente. Ademas, permite el crecimiento de una variedad

de habilidades y destrezas, incluido el control psicomotor, la coordinacion ojo-mano, la

Cachay Gutierrez, A. Pag. 32



YnnvERSIOND PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA

1 “PN VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
DEL NORTE DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

resolucién de problemas, la creatividad, el pensamiento, el desarrollo espacial y la
capacidad deductiva, entre otros. En este sentido, un videojuego califica como educativo si
puede impartir conocimientos sobre un tema en particular o un conjunto de informacién al
mismo tiempo que perfecciona habilidades sociales respetables. Es por esa razén que un
videojuego educativo es una herramienta potencial para la educacion, incluso estas
enormes posibilidades se multiplican si se considera el videojuego en red (online) ya que
podria ser empleado en un ambiente de clase como herramienta para que los alumnos
aprendan a colaborar entre ellos mismos en el desarrollo de actividades o problemas.
Gamificacién

De acuerdo con Lee & Hammer (2011), indican que el uso de mecéanicas de juego
en entornos no ludicos con la intencion de potenciar la concentracion, la motivacion y el
esfuerzo se conoce como gamificacion. A diferencia de la gamificacion, donde las reglas
estan Unicamente orientadas al progreso, ya sea que se centre en desarrollar habilidades,
reforzar o evitar habitos, etc., el método ludico implica competencia y tiene ganadores y
perdedores. En ese sentido, la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que aplica
mecanicas de juego en el entorno de aprendizaje para mejorar los resultados del
aprendizaje. Estos pueden implicar aprender nueva informacién, desarrollar nuevas
habilidades o recompensar a los jugadores por realizar acciones particulares del juego.

La gamificacion puede alentar a los estudiantes a participar en clase y, al mismo
tiempo, facilitar a los maestros mejores recursos para guiar y alentar a sus estudiantes,
logrando que los estudiantes se dediquen plenamente a la basqueda del aprendizaje. Esto
puede demostrarles las formas en que el aprendizaje puede ser divertido y que pueda
inspirar a los estudiantes a aprender de manera general, permanente y profunda.

Motor de juego Unity

De acuerdo con Udemy Team (2021), es una plataforma que permite crear

videojuegos en 2D y 3D. Como motor de juego, Unity es una gran plataforma para disefiar

mundos imaginarios, calcular la fisica de los objetos en estos mundos para moverse, saltar
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o chocar, reproducir sonidos y més. Unity tiene cinco componentes: un programa que
contiene la légica del juego, un motor de renderizado que genera graficos animados en 3D,
un componente de motor de audio que proporciona algoritmos para crear y manipular
sonidos, un motor de fisica que maneja el movimiento y las colisiones con relacion a las
leyes fisicas, y para las acciones y decisiones de los que no son jugadores, hay un
componente de Inteligencia Artificial (1A).
Videojuego 2D

Segun Unity (2021), en el desarrollo de videojuegos, los juegos con graficos que
solo usan dos de las tres dimensiones posibles se denominan en 2D. Los videojuegos
bidimensionales (2D) carecen de geometria tridimensional porque solo usan ancho y alto
para representar graficamente sus entornos y protagonistas (que son gréaficos planos
conocidos como sprites). Estos se representan como imagenes planas en la pantalla 'y no
hay perspectiva en la camara principal. En el caso de los videojuegos 3D, estos usan tres
dimensiones para dar una apariencia mas convincente de la realidad.
Software

Segun lo mencionado por la IEEE (1990), La totalidad del software de un sistema
informatico incluye toda la documentacion, datos, procedimientos, reglas y programas
relacionados. Ademas, un producto de software es un producto elaborado para un
determinado usuario o grupos de usuarios. En este sentido, el término software abarca mas
gue solo programas o aplicaciones de computadora, ya sea que existan como cédigo
ejecutable, archivos binarios o cédigo fuente. El software también incluye su
documentacion, los datos que se procesan y la informacién del usuario; en otras palabras,
incluye todo lo relacionado que es intangible, no fisico o tangible.
Desarrollo de software Agile

De acuerdo con Dimes (2015), el desarrollo de software Agile evita malgastar el
tiempo en la creacion de documentacién extensa que probablemente nadie leera, dando el

enfoque principal al inicio rapido de la codificacion del software. En ella se considera los
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aportes del cliente durante todo el ciclo de desarrollo en comparacion con otras
metodologias que solo recopilan los requerimientos del cliente en la etapa inicial del
proyecto. Ademas, en los ciclos se incluyen la planeacion, el disefio, la codificacion,
pruebas, etc., generando un producto funcional listo para ser entregado. Por tal motivo se
escoge esta metodologia para el desarrollo del proyecto, ya que contiene un conjunto de
guias y directrices que facilitan el desarrollo del software.

Scrum

Segun lo mencionado por Dimes (2015), las empresas que luchan por usar una
metodologia en cascada o ninguna metodologia se benefician de scrum. Dentro de la
metodologia de desarrollo Agile, Scrum es un marco de referencia que implementa estas
guias para ayudar directamente a la gestion del proyecto de un software complejo y poder
entregarlo en una forma mas sencilla.

Los sprints son los ciclos cortos que Scrum propone usar para completar el trabajo y
pueden variar en duracion desde una semana hasta un mes. En breves reuniones de
equipo, los miembros eligen qué funciones de la pila del producto (lista de requerimientos
para el desarrollo del software) se incluiran en cada ciclo, ademas deciden quién trabajara
en cada ciclo y la duracién de las tareas. El beneficio de trabajar en estos ciclos es que al
finalizar cada una de ellas se tiene un producto listo, de tal forma que si existe
inconvenientes el equipo de trabajo revierte hasta un hito de trabajo anterior sin necesidad
de empezar todo nuevamente.

Luego de haber elegido la metodologia para el desarrollo del proyecto, se escoge el
marco de trabajo Scrum teniendo en cuenta la clasificacion presentada por Tinoco Gomez
et al. (2010). En la Tabla 2 se muestra los resultados obtenidos de la seleccién de

metodologia para el desarrollo del proyecto.
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Tabla 2

Resultados de la seleccion de metodologia

. Mayor Mejor Certificada . Presencia
Metodologias . Comuni Proyectos
< . presencia documen y con en Total
Agiles . L, . dades software
en internet  tacion training empresas
Agile Project 3 5 3 3 5 3 16
Management
Dynamic
Systems
2 3 2 3 3 2 15
Development
Method
Scrum 5 4 5 4 5 5 28
Test Driven
3 3 4 2 2 3 17
Development
Extreme
. 4 5 3 3 4 4 23
Programming
Total 17 17 17 15 16 17 99

En la puntuacion se ha considerado una escala del uno al cinco, donde uno

representa el puntaje mas bajo y cinco representa el puntaje mas alto. Segun los resultados

obtenidos de cada clasificacién, se determind que Scrum es la metodologia que debe ser

utilizada para la elaboracién del proyecto.
1.4. Formulacién del problema

1.4.1. Problema general

¢,De qué manera influye un videojuego educativo en la mejora del proceso de

aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 20227

1.4.2. Problemas especificos

¢ ¢De qué manera influye un videojuego educativo en la motivacion del aprendizaje en

la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022?

e ¢ De qué manera influye un videojuego educativo en la adquisicién del aprendizaje

en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 20227
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¢ ¢De qué manera influye un videojuego educativo en la aplicacion del aprendizaje en
la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 20227
1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo general
Determinar de qué manera influye un videojuego educativo en la mejora del proceso
de aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
1.5.2. Objetivos especificos
¢ Determinar de qué manera influye un videojuego educativo en la motivacion del
aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
¢ Determinar de qué manera influye un videojuego educativo en la adquisicién del
aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
e Determinar de qué manera influye un videojuego educativo en la aplicaciéon del
aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
1.6. Hipotesis
1.6.1. Hipdtesis general
Un videojuego educativo influye significativamente en la mejora del proceso de
aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Truijillo en el afio 2022.
1.6.2. Hipotesis especificas
¢ Un videojuego educativo influye significativamente en la motivacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
¢ Un videojuego educativo influye significativamente en la adquisicion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
¢ Un videojuego educativo influye significativamente en la aplicacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
1.7. Factibilidad
1.7.1. Factibilidad técnica

La presente investigacion es realizable en el aspecto técnico ya que se cuenta con
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los implementos tecnoldgicos necesarios para la construccion del videojuego, ademas de
tener acceso a la gran variedad de informacion documental y libros electrénicos de distintas
fuentes disponibles en internet.

En la Tabla 3 se indica el hardware utilizado para el desarrollo de la investigacion.
Tabla 3

Caracteristicas del hardware

Caracteristicas
Dell Latitude E5440

Equipo
Marca / modelo

Disco en estado sélido 240 GB

Procesador Intel Core i5-4300U @ 2.50 GHz

Memoria RAM 8 GB

Sistema operativo Windows 10 Pro - 64 bits

En la Tabla 4 se indica el software utilizado para el desarrollo de la investigacion.
Tabla 4

Caracteristicas del software

Programas

Descripcion

Tipo de licencia

Google Chrome
Google Forms

IBM Home SPSS
Statistics

Office 365

Mendeley Reference
Manager

Unity Hub

Visual Studio Code

Navegador web
Formularios de Google

Programa estadistico
informatico

Herramienta ofimatica

Gestor de referencias
bibliograficas

Herramienta para gestion
de proyectos Unity

Editor de cddigo fuente

Libre
Libre

Otorgado por la Universidad
Privada del Norte

Otorgado por la Universidad
Privada del Norte

Libre

Libre

Libre
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1.7.2. Factibilidad operativa

La presente investigacion es realizable en el aspecto operativo ya que se cuenta con
los conocimientos necesarios para proceder con su realizacién, asesoramiento de docentes
especializados en el temay la aprobacion de la escuela de Bellas Artes de Truijillo.

A continuacion, en la Tabla 5 se menciona los recursos humanos de la investigacion.
Tabla 5

Recursos humanos

Cargo Funcion
Encargado de la elaboracién de la
Desarrollador investigacion, asi como el desarrollo e

implementacién del videojuego educativo.

Encargado de la orientacion y asesoramiento
en la utilizacion de la tecnologia adecuada
para el desarrollo del videojuego educativo,
asi como la validacion de pruebas.

Asesor técnico

Encargado de la orientacion y asesoramiento
Asesor metodolégico de los aspectos estadisticos y metodoldgicos
de la investigacion.

1.7.3. Factibilidad econ6mica

La presente investigacion es econémicamente factible debido a que los recursos
necesarios para su elaboracion son aceptables por el autor.

A continuacion, en la Tabla 6 se detalla el costo del desarrollo de la investigacion.
Tabla 6

Detalle del costo total

Recurso Precio por mes  Cantidad Total
Asesor técnico S/ 500 2 S/ 1000
Asesor metodolégico S/ 744 5 S/ 3720
Servicio de luz S/ 50 5 S/ 250
Servicio de telefonia S/ 21 5 S/ 105
Servicio de internet S/ 100 5 S/ 500
COSTO TOTAL S/ 5575
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CAPITULO N°2. METODO

2.1. Acerca de lainvestigacién
2.1.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es aplicada. Segun Hernandez Sampieri et al. (2014), este
tipo de investigacion esta orientado a conseguir un nuevo conocimiento que permita dar
soluciones a problemas ocurridos.
2.1.2. Alcance de la investigacion

El alcance o nivel de la investigacidn es explicativo. Segun Hernandez Sampieri et
al. (2014), los estudios explicativos van mas alla de la mera descripcion de conceptos o
fendmenos relacionados con conceptos, estas investigaciones buscan identificar las
razones detras de los sucesos y fendmenos en el medio fisico o social. En otras palabras,
proporciona una explicacion de por qué ocurre un fenémeno, cémo se manifiesta o cémo se
relacionan dos o més variables.
2.1.3. Enfoque de la investigacion

El enfoque de la investigacion es cuantitativo. Segiin Hernandez Sampieri et al.
(2014), el enfoque cuantitativo es secuencial y probatorio. Se inicia con una idea que se va
delimitando para luego derivar en objetivos y pregunta de investigacion, a partir de las
preguntas se plantean hipétesis y se determinan las variables. Para probarlas se miden las
variables en un determinado contexto para luego analizarlas utilizando métodos
estadisticos, logrando extraer finalmente una serie de conclusiones respecto a la hipétesis.
2.1.4. Disefo de lainvestigacion

El disefio de la investigacion es experimental. Segun Hernandez Sampieri et al.
(2014), se menciona al término “experimentar” cuando mezcla sustancias quimicas y
observa el resultado de la reaccidn provocada. La idea detras de un experimento es que es
necesario manipular un comportamiento a propdésito para examinar cualquier resultado
potencial. Como resultado, se cambian intencionalmente una o mas variables

independientes para estudiar como afectan los cambios a una variable dependiente.
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2.1.5. Tipo de disefio de la investigacion

El tipo de disefio de la investigacion es preexperimental. Segun Hernandez Sampieri
et al. (2014), estos disefios manipulan de manera deliberada una o mas variables, pero
difiere de los experimentales “puros” debido a que su utilidad esta ligada al estudio
exploratorio.

2.2. Poblacion y muestra
2.1.1. Poblacion

Hernandez Sampieri et al. (2014) considera todos los casos que cumplen un
conjunto particular de requisitos se tienen en cuenta como poblacion. Ademas, se menciona
gue la poblacion esta conformada por aquellos sujetos que estan siendo afectados por el
objetivo del estudio y que deben situarse claramente por sus caracteristicas de contenido,
lugar y tiempo.

Para la presente investigacion se ha considerado la problematica planteada por las
autoridades y representantes de la escuela de Bellas Artes de Trujillo, quienes indicaron
gue la poblacion debe estar enfocada a los estudiantes del primer afio de ambas carreras
profesionales que pertenecen al semestre 2022-1, tal como se muestra en la Tabla 7.

Tabla 7

Poblacién de estudiantes

Carrera profesional Cantidad de estudiantes
Educacion Artistica 20
Artes Plasticas y Visuales 30
Total 50

2.1.2. Muestra

Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que una parte de la poblacion constituye
la muestra, es decir, se considera a la muestra como un subconjunto de elementos que
componen la poblaciéon. Se menciona que en las muestras probabilisticas todos los sujetos

de la poblacién pueden ser escogidos por medio de una seleccion aleatoria 0 mecanica de
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las unidades de muestreo/andlisis, de manera que las unidades o elementos muestrales
tendran valores muy parecidos a los de la poblacion y que las mediciones en el subconjunto
daran estimados precisos del conjunto mayor.

En la Figura 1 se puede observar que el tamafio de muestra obtenido es 45.

Figura 1

Calculo de la muestra

Calculadora de muestra

Nivel de confianza: @ @ 95% O 99%
Margen de Error: @ ‘5 ‘
Poblacion: @ 50 ‘

Calcular Muestra

=
[Sa

Tamaiio de Muestra:

Nota. Adaptado de Calculadora de tamafio de muestras para tu investigacion, por

QuestionPro, 2022, https://www.questionpro.com/es/calculadora-de-muestra.html

En esta investigacion se trabaj6 con la cantidad de estudiantes resultantes de la
muestra obtenida, donde al grupo se le aplica una prueba de preestimulo o tratamiento
experimental, después se aplica el tratamiento, y finalmente termina con la aplicacion de

una prueba de postestimulo.

G 01 X0

Donde:
G : Grupo de sujetos (45 alumnos)
X : Presencia de estimulo (videojuego educativo)

0., O, Mediciones
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2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En la Tabla 8 se indica la técnica que sera utilizada para obtener la informacion de la
escuela que permita avanzar la investigacion, asi como la aplicacién de las pruebas
pertinentes que la investigacion requiera.

Tabla 8

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnicas Instrumentos
Encuesta Cuestionario
Observacion Ficha de observacion

2.3.1. Técnicas
Encuesta

Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que las encuestas son estudios
descriptivos, correlacionales-causales, transversales, no experimentales, por la razén que a
veces tienen los propésitos de algunos disefios 0 en ocasiones ambos. Generalmente
utilizan cuestionarios a través de entrevistas en persona, medios electrénicos, en grupo, etc.
Observacion

Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que observar es diferente a ver lo que
hacemos de manera cotidiana. La observacién investigadora incluye el uso de todos los
sentidos, no solo la vista, y estar atento a posibles cambios. Tiene por propdsito explorar el
ambiento donde nos encontramos para poder comprender los procesos que se desarrollan,
logrando de esa forma poder identificar los problemas ocurridos para generar una hipétesis.
2.3.2. Instrumentos
Cuestionario

Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que un cuestionario es un conjunto de
preguntas respecto de una o mas variables a medir y que debe ser congruente con el
planteamiento del problema e hipétesis.
Ficha de observacion

Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que un instrumento de medicion
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adecuado es aquel que utiliza el investigador para registrar datos observables (informacion)
gue representan los conceptos o las variables que el investigador tiene en mente. En tal
sentido, la ficha de observacion es un documento con todos los detalles necesarios para
llevar a cabo la actividad y que permite llevar un registro ordenado de los datos observados
mas importantes de una investigacion, garantizando el buen desarrollo de esta.
2.3.3. Validez del instrumento

Segun lo indicado por Hernandez Sampieri et al. (2014), menciona que la validez
hace referencia al grado que el instrumento mide efectivamente la variable que espera
medir. Para poder determinar la validez de los instrumentos de recoleccién de datos de la
investigacion, se aplicé el juicio de expertos. En la Tabla 9 se mencionan los expertos que
han validado la investigacion y que dieron como resultado la opiniéon de aplicabilidad.
Tabla 9

Expertos que dan validez a los instrumentos

Nombre del experto Especialidad

Magister en Administraciéon de Negocios
Jhonatan Isaac Vargas Huaman . _
y Relaciones Internacionales - MBA

Milker German Porras Chapilliquen Magister en Administraciéon Educativa

Noheli Alicia Mendieta Manchego Doctora en Educacion

Nota. El certificado de validez de contenido de los instrumentos esta en el Anexo N° 4.
2.3.4. Confiabilidad del instrumento

Segun Hernandez Sampieri et al. (2014) menciona que un instrumento de medicion
es confiable si al aplicarlo repetidas veces sobre un individuo o sobre un objeto, produce el
mismo resultado. Por tal motivo, se puede decir que un instrumento de medicion es
confiable en la medida que produzca resultados consistentes y coherentes. El autor
menciona, ademas, que existen diversos procedimientos para poder calcular la
confiabilidad, y para ello hay que tener en cuenta el coeficiente de confiablidad. Estos
valores flucttan entre cero y uno, donde el coeficiente cero indica que no hay confiabilidad y

el uno indica que la confiabilidad es perfecta, tal como se muestra en la Figura 2.
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Figura 2

Interpretacion del coeficiente de confiabilidad

Nula Muy baja Baja Regqular Aceptable Elevada Total o perfecta
L o »
0 1
0% de 100% de confiabilidad
confiabilidad (no hay error)

en la medicién

(estd contaminada

de error)

Nota. Adaptado de Interpretacion de un coeficiente de confiabilidad (p. 207), por Hernandez
Sampieri et al., 2014, McGrawHillEducation.

Hernandez Sampieri et al. (2014) sostiene que una prueba estadistica conocida
como coeficiente de correlacion de Pearson permite el andlisis de intervalos de la relacién
entre dos variables medibles, segun lo indicado por el autor en la Tabla 10.

Tabla 10

Coeficiente de correlacion de Pearson

Coeficiente Correlacion
-1.00 Correlacién negativa perfecta.
-0.90 Correlacién negativa muy fuerte.
-0.75 Correlacion negativa considerable.
-0.50 Correlacién negativa media.
-0.25 Correlacién negativa débil.
-0.10 Correlaciéon negativa muy débil.
0.00 No existe correlacion alguna entre las variables.
+0.10 Correlacion positiva muy débil.
+0.25 Correlacién positiva débil.
+0.50 Correlacién positiva media.
+0.75 Correlacién positiva considerable.
+0.90 Correlacion positiva muy fuerte.
+1.00 Correlacién positiva perfecta.

El coeficiente se calcula a partir del puntaje obtenido de una muestra y se relaciona

con el puntaje obtenido en otra, siendo realizadas con los mismos participantes o casos.
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Para obtener la confiabilidad de los instrumentos de la investigacion, se realiz6 un
Test-Retest aplicado a 10 estudiantes de la escuela obteniendo los siguientes resultados:
Prueba de confiabilidad del KPI1

Para este indicador se uso el Alfa de Cronbach, donde se obtuvo el valor de 0.780
segun lo indicado en la Tabla 11.

Tabla 11

Prueba de confiabilidad: Grado de motivacion

Alfa de N de
Cronbach elementos
.780 10

Nota. Elaboracion asistida por el Software IBM Home SPSS Statistics version 28.
Por tanto, es correlacién positiva considerable y se infiere que el instrumento es confiable.
Prueba de confiabilidad del KPI2

Para este indicador se usoé la prueba de correlacién de Spearman, donde se obtuvo
el valor de 0.862 segun lo indicado en la Tabla 12.
Tabla 12

Prueba de confiabilidad: Conocimientos adquiridos

Conocimientos Conocimientos
adquiridos - Test adquiridos - Retest

Conocimientos Coeficignte dg correlacion 1.000 .862™
. Sig. (bilateral) : .001
adquiridos - Test N 10 10
Rho de
Spearman Conocimientos Coeficiente de correlacion .862™ 1.000
adquiridos - Sig. (bilateral) .001 :
Retest N 10 10

Nota. **La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). Elaboracién asistida por el
Software IBM Home SPSS Statistics version 28.

Por tanto, la correlaciéon es positiva considerable y se infiere que el instrumento es confiable.
Prueba de confiabilidad del KPI3
Para este indicador se uso la prueba de correlacion de Spearman, donde se obtuvo

el valor de 0.821 segun lo indicado en la Tabla 13.
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Tabla 13

Prueba de confiabilidad: Calificativo obtenido

Calificativo Calificativo
obtenido - Test obtenido - Retest
L Coeficiente de correlacion 1.000 .821™
Calificativo , .
. Sig. (bilateral) . .004
obtenido - Test N 10 10
Rho de
Spearman . . "
P L. Coeficiente de correlacion .821 1.000
Calificativo Sig. (bilateral) 004
obtenido - Retest N 10 10

Nota. **La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). Elaboracién asistida por el
Software IBM Home SPSS Statistics version 28.

Por tanto, la correlacién es positiva considerable y se infiere que el instrumento es confiable.
2.4. Procedimiento de recoleccion de datos

Luego de haber obtenido la validez y confiabilidad de los instrumentos, se coordind
con cada docente asignado la fecha en que se procederéa a recolectar los datos para la
investigacion, siendo realizada la captura de datos para el Pre-Test el dia 30 de mayo de
2022 y la captura de datos para el Post-Test el dia 22 de junio de 2022.

En el caso de la aplicacién del instrumento para los indicadores “Grado de
motivacion” y “Conocimientos adquiridos”, se coordiné con el docente a cargo el ingreso a
su clase remota para encuestar a los estudiantes. La recoleccion de datos tuvo una
duracién aproximada de 20 minutos y se realizaron los siguientes pasos:

1. Seindicé la importancia de llenar la encuesta y cuestionario, y que al

finalizar los resultados obtenidos no formarian parte de sus calificativos
del semestre académico.

2. Se envio a través del chat de la videoconferencia de la clase el enlace al
formulario de cada instrumento de evaluacion, siendo el acceso limitado solo a
los participantes (se realiz6 a través de la configuracion del formulario).

3. Enla medida que cada estudiante enviaba el formulario desarrollado, se verificd

que la informacién haya llegado correctamente y se agradecié su participacion.
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4. Luego de haber concluido con el proceso de recoleccion de datos, los datos

obtenidos fueron guardados para proceder con su tratamiento y analisis.

En el caso de la aplicacién del instrumento para el indicador “Calificativo obtenido”,
se coordino con el docente a cargo el ingreso a su aula virtual para capturar las notas
obtenidas de los estudiantes. La recoleccién de datos tuvo una duracién aproximada de 15
minutos y se realizaron los siguientes pasos:

1. Seindic6 al docente encargado la importancia de capturar los datos obtenidos, y

que este procedimiento sera de ayuda en la investigacion que se esta realizando.

2. Una vez habilitado el ingreso al aula virtual del docente encargado, se procedié al

ingreso del registro de calificaciones de los estudiantes para la capturar los datos.

3. Luego de verificar que la informacion haya sido almacenada correctamente, se

agradeci6 al docente su colaboracion y se deshabilit6 el ingreso al aula virtual.

4. Al haber concluido con el proceso de recoleccion de datos, los datos obtenidos

fueron guardados para proceder con su tratamiento y analisis.
2.5. Procedimiento de tratamiento y analisis de datos

Los datos obtenidos durante el Pre-Test y Post-Test fueron tabulados y ordenados
en una hoja Excel, teniendo en cuenta los valores para cada uno de los indicadores de la
investigacion. A partir de la hoja Excel estos datos fueron cargados al Software IBM Home
SPSS Statistics para poder realizar los calculos en las pruebas necesarias, con la finalidad
de obtener los resultados que serviran de ayuda para realizar el andlisis descriptivo y el
andlisis inferencial de la investigacion. Para obtener el porcentaje de incremento o
disminucion se realizé un andlisis en la media obtenida del Pre-Test y Post-Test.

2.6. Aspectos éticos
2.6.1. Reporte de originalidad

Se esta usando las referencias adecuadamente con la ayuda del gestor de

referencias bibliograficas Mendeley Reference Manager. Se esta citando en formato APA

cada una de las referencias y no se esta realizando una copia de otras tesis.
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CAPITULO N°3. RESULTADOS
3.1. Andlisis descriptivo
3.1.1. Resultados del KPI1
A partir de los resultados obtenidos de la Tabla 14 se indica que en el Pre-Test se
obtuvo el valor de 3.691 en la media y para el Post-Test el valor de la media fue 4.167,
dando como resultado una mejora del 12.9% para el primer indicador.
Tabla 14

Frecuencia del KPI1

Grado de Grado de
motivacién - Pre  motivacioén - Post
N Valido 45 45
Perdidos 0 0

Media 3.691 4.167
Mediana 3.800 4.300
Moda 3.42 4.5
Desv. Desviacion .8380 .6551
Varianza .702 429
Minimo 1.1 1.8
Maximo 4.9 5.0
Suma 166.1 187.5
Percentiles 25 3.400 3.800

50 3.800 4.300

75 4.300 4.600

Nota. 2Existen multiples modos, se muestra el valor mas pequefio.
Elaboracién asistida por el Software IBM Home SPSS Statistics, version 28.

En la Figura 3 se muestra de manera mas detallada los resultados obtenidos, en
donde se evidencia un aumento del 15.11% con relacion a los alumnos que marcaron la
opcion “Totalmente de acuerdo”, en el caso de los alumnos que marcaron “De acuerdo”
hubo un aumento del 3.11%, los alumnos que marcaron la opcion “Neutral” disminuyeron en
un 8.22%, los alumnos que marcaron la opcién “Desacuerdo” disminuyeron en un 5.78% y
los alumnos que marcaron la opcidn “Totalmente en desacuerdo” disminuyeron en un

4.23%.
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Figura 3

Grafico de los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas al KPI1

Resultados de las encuestas aplicadas en el KPI1

45.00%

°
40.00% 41.11%

38.89%

35.00%
35.78%

30.00%

25.00%

26.00% 25.11%

20.00%
15.00% 16.89%
10.00%

5.00% 7.56%

1.78% S35 1.33%

0.00%
Totalmente de acuerdo De acuerdo Neutral En desacuerdo Totalmente en
desacuerdo

Pre-Test Post-Test

3.1.2. Resultados del KPI2

A partir de los resultados obtenidos de la Tabla 15 se indica que en el Pre-Test se
obtuvo el valor de 9.84 en la media y para el Post-Test el valor de la media fue 14.40, dando
como resultado una mejora del 46.34% para el segundo indicador.
Tabla 15

Frecuencia del KIP2

Conocimientos Conocimientos
adquiridos - Pre  adquiridos - Post

N Vélido 45 45
Perdidos 0 0
Media 9.84 14.40
Mediana 10.00 14.00
Moda 10 132
Desv. Desviacion 2.412 3.997
Varianza 5.816 15.973
Minimo 5 8
Maximo 14 20
Suma 443 648
Percentiles 25 8.50 11.00
50 10.00 14.00
75 12.00 18.50

Nota. 2Existen multiples modos, se muestra el valor mas pequefio.
Elaboracion asistida por el Software IBM Home SPSS Statistics, version 28.
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3.1.3. Resultados del KPI3

A partir de los resultados obtenidos de la Tabla 16, se indica que en el Pre-Test se
obtuvo el valor de 14.56 en la media y para el Post-Test el valor de la media fue 16.42,
dando como resultado una mejora del 12.77% para el tercer indicador.
Tabla 16

Frecuencia del KPI3

Calificativo Calificativo
obtenido - Pre obtenido - Post
N Vaélido 45 45
Perdidos 0 0
Media 14.56 16.42
Mediana 16.00 17.00
Moda 16 172
Desv. Desviacion 4121 3.461
Varianza 16.980 11.977
Minimo 5 5
Maximo 18 19
Suma 655 739
Percentiles 25 15.00 17.00
50 16.00 17.00
75 17.00 18.00

Nota. 2Existen multiples modos, se muestra el valor mas pequefio.
Elaboracion asistida por el Software IBM Home SPSS Statistics, version 28.

3.2. Andlisis Inferencial

Segun lo mencionado por Ramirez Rios & Polack Pefia (2020), la prueba de
Kolmogérov-Smirnov sirve para comparar dos muestras que pertenecen a una misma
poblacién. En ese sentido, compara de dos grupos la funcion de distribucién acumulada
para un tamafio de muestra mayor a cincuenta.

Al obtener los resultados, se considera una distribucion normal (H1) cuando la
significancia es mayor o igual a 0.05; caso contrario, si la significancia es menor a 0.05 se
considera una distribuciéon no normal (Ho). Si ocurre el caso que uno de los valores

obtenidos es no normal, se considera a ambos valores como no normal.
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3.2.1. Andlisis inferencial del KPI2

En la Tabla 17 se muestra que el valor de la significancia en uno de los resultados
obtenidos es mayor a 0.05. Por lo tanto, se considera distribucion no normal.
Tabla 17

Prueba de normalidad del KPI2

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
Conocimientos 126 45 .072 .949 45 .048
adquiridos - Pre
Conocimientos .149 45 .013 917 45 .003

adquiridos - Post
Nota. 2Correccién de significacion de Lilliefors. Elaboracion asistida por el Software IBM
Home SPSS Statistics, version 28.

3.2.2. Andlisis inferencial del KPI3

En la Tabla 18 se muestra que el valor de la significancia en el Pre-Test y en el Post-
Test es menor a 0.005. Por lo tanto, se considera distribucién no normal.
Tabla 18

Prueba de normalidad del KPI3

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Calificativo obtenido - .326 45 <.001 .678 45 <.001
Pre
Calificativo obtenido - 411 45 <.001 497 45 <.001
Post

Nota. 2Correccion de significacion de Lilliefors. Elaboracién asistida por el Software IBM
Home SPSS Statistics, version 28.

3.3. Contrastacion de hipotesis

Herndndez Sampieri et al. (2014) menciona que, en el contexto de estadistica
inferencial, la prueba de hipétesis ayuda al investigador a decidir si la hipotesis de la
poblacién y los datos de la muestra son compatibles. En ese sentido, luego de haber
obtenido los datos, las hipétesis se ponen a prueba para determinar si las observaciones del

investigador las respaldan o las refutan.
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Al obtener los resultados, se acepta la hipotesis alternativa (H1) y se rechaza la
hipétesis nula (Ho) cuando la significancia es menor que 0.05; caso contrario, si la
significancia es mayor o igual a 0.05 se acepta la hipétesis nula (Ho) y se rechaza la
hipotesis alternativa (Hy).

3.3.1. Prueba de hipétesis especifica 1

Ho:

Un videojuego educativo no influye significativamente en la motivacién del
aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.

Hi:

Un videojuego educativo influye significativamente en la motivacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.

En la Tabla 19 se muestra que, luego de haber realizado la prueba para variables
cualitativas McNemar, el valor de la significancia es 0.031, siendo este valor menor al limite
para aceptar la hipétesis de investigacion. Por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa
(H1) y se rechaza la hipétesis nula (Ho) logrando asi afirmar que un videojuego educativo
influye significativamente en la motivacion del aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de
Trujillo en el afio 2022.

Tabla 19

Prueba de McNemar del KPI1

Grado de motivacion - Pre
& Grado de motivacion - Post
N 45
Significacién exacta (bilateral) .031°
Nota. 2Distribucion binomial utilizada. Elaboracion asistida por
el Software IBM Home SPSS Statistics version 28.

3.3.2. Prueba de hipotesis especifica 2

Ho:

Un videojuego educativo no influye significativamente en la adquisicion del

aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.
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Hi:
Un videojuego educativo influye significativamente en la adquisicion del aprendizaje

en la escuela de Bellas Artes de Truijillo en el afio 2022.

En la Tabla 20 se muestra que, luego de haber realizado la prueba no paramétrica
Wilcoxon, el valor de la significancia es menor a 0.001, siendo este valor menor al limite
para aceptar la hipétesis de investigacion. Por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa
(H1) y se rechaza la hipétesis nula (Ho) logrando asi afirmar que un videojuego educativo
influye significativamente en la adquisicion del aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de
Trujillo en el afio 2022.

Tabla 20

Prueba de Wilcoxon del KPI2

Conocimientos adquiridos - Pre
& Conocimientos adquiridos - Post
z -4.220?
Sig. asin. (bilateral) <.001
Nota. 2Se basa en rangos negativos. Elaboracion asistida
por el Software IBM Home SPSS Statistics, version 28.

3.3.3. Prueba de hipétesis especifica 3

Ho:

Un videojuego educativo no influye significativamente en la aplicacién del
aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.

Hq:

Un videojuego educativo influye significativamente en la aplicacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes de Trujillo en el afio 2022.

En la Tabla 21 se muestra que, luego de haber realizado la prueba no paramétrica
Wilcoxon, el valor de la significancia es menor a 0.001, siendo este valor menor al limite
para aceptar la hipétesis de investigacion. Por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa
(H1) y se rechaza la hipétesis nula (01) logrando asi afirmar que un videojuego educativo
influye significativamente en la aplicacion del aprendizaje en la escuela de Bellas Artes de

Trujillo en el afio 2022.
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Tabla 21

Prueba de Wilcoxon del KPI3

Callificativo obtenido - Pre
& Calificativo obtenido - Post
Z -4.5672
Sig. asin. (bilateral) <.001
Nota. 2Se basa en rangos negativos. Elaboracion asistida
por el Software IBM Home SPSS Statistics, version 28.
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CAPITULO N°4. DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1. Discusion
4.1.1. Limitaciones

Debido a la coyuntura actual que estamos afrontando, hasta la fecha las clases se
siguen dictando de manera remota en la escuela donde se esta realizando la investigacién y
la gran mayoria de los alumnos se conectan a sus clases remotas a través de un celular.

Es importante resaltar que las clases que se llevan a cabo en la escuela son de
naturaleza presencial y los alumnos no estan acostumbrados a esta nueva realidad, siendo
esto una dificultad al momento de realizar la toma de datos de los indicadores ya que
algunos alumnos no tenian conocimientos acerca de cédmo usar el programa Google Forms.
Otros alumnos presentaron problemas de conectividad al momento de ingresar a través del
celular y se les tuvo que ubicar en otro horario para completar la investigacion debido al
espacio de tiempo que el docente establecia para realizar la investigacion.

A pesar de las limitaciones presentadas, se buscé soluciones que permitieran seguir
adelante con la investigacion, siendo una de ellas la preparacion de un manual de usuario
para el estudiante.

4.1.2. Interpretacion comparativa

A partir de los resultados obtenidos en la presente investigacion desarrollada en
Perl, donde 45 alumnos han participado, evidencian lo siguiente:

Para el KPI1: Grado de motivacion

Los resultados obtenidos a través de las pruebas estadisticas, donde el valor de la
significancia fue 0.031, evidencian que hubo una mejora del 12.9% logrando determinar que
un videojuego educativo influye de manera significativa en la motivacion del aprendizaje.

Los autores Parra-Gonzalez et al. (2020) en su articulo “Gamificacion para fomentar
la activacion del alumnado en su aprendizaje” coinciden con los resultados obtenidos, ya
gue indican que luego de haber obtenido los datos de 111 estudiantes se evidencia que

existe una influencia positiva de la gamificacién en la motivacion de la activacion del
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alumnado, donde se obtuvo un valor de significancia menor a 0.01. Asi mismo, los autores
Hernandez-Ramos et al. (2020) en su articulo “Assessment of Kahoot's employment in
university teaching based on student considerations” coinciden con los resultados obtenidos,
ya que indican que luego de haber obtenido los datos de 249 estudiantes se evidencia que
existe una influencia positiva de la gamificacion en la motivacion en la ensefianza
universitaria, donde un 84.3% considera que es una herramienta muy motivadora.

Para el KPI2: Conocimientos adquiridos

Los resultados obtenidos a través de las pruebas estadisticas, donde el valor de la
significancia fue menor a 0.001, evidencian que hubo una mejora del 46.34% logrando
determinar que un videojuego educativo influye de manera significativa en la adquisicion del
aprendizaje.

Estos resultados coinciden con el articulo “Use of Gamification in Indonesian for
Non-Native Speakers (BIPA)” de los autores Arie Sandy et al. (2021) donde se indica que
luego de haber realizado un andlisis a 18 estudiantes se evidencia que existe una influencia
positiva de la gamificacion en el aprendizaje, donde se evidencia un progreso del
aprendizaje del 82.35%. Asi también, estos resultados coinciden con el articulo
“Gamification experience in the subject of descriptive geometry for architecture” de los
autores Alvaro-Tordesillas et al. (2019) donde indican que luego de haber realizado un
andlisis a 321 estudiantes se evidencia que existe una influencia positiva de la gamificacion
en el aprendizaje, donde se evidencia un progreso del aprendizaje del 72.9% basado en los
resultados académicos de un semestre a otro.

Para el KPI3: Calificativo obtenido

Los resultados obtenidos a través de las pruebas estadisticas, donde el valor de la
significancia fue menor a 0.001, evidencian que hubo una mejora del 12.77% logrando
determinar que un videojuego educativo influye de manera significativa en la aplicacion del
aprendizaje.

Estos resultados coinciden con el articulo “Influencia de procesos de ludificacion en
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entornos de aprendizaje STEM para alumnos de Educacién Superior” de los autores Calvo
et al. (2020) donde se indica que luego de haber realizado un analisis a 121 estudiantes se
evidencia que existe una influencia positiva de los procesos de ludificacion en el rendimiento
académico, donde se obtuvo un porcentaje mayor al 54% de los estudiantes que superan la
asignatura. Estos resultados coinciden también con el articulo “Aprendizaje divertido de
programacion con Gamificacién” de los autores Morales et al. (2021) donde indican que
luego de realizar un andlisis a una cantidad total de 295 estudiantes se evidencia que existe
una influencia positiva de la gamificacién en el rendimiento académico, donde se obtuvo un
79.4% de estudiantes aprobados.

4.1.3. Implicancias

En esta investigacion se ha hecho un esfuerzo por responder, desde un punto de
vista tedrico, el estudio de los videojuegos educativos a partir de una serie de parametros
de la literatura, y buscar similitudes en los antecedentes relacionados con la finalidad de
analizar el impacto que genera en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
educacién superior.

Los resultados de esta investigacion son Utiles desde un punto de vista practico ya
gue contribuyen a la mejora académica de la escuela de Bellas Artes de Truijillo, lo que
permite la toma de decisiones a nivel educativo para la integracion de este tipo de sistemas
para la mejora del proceso de aprendizaje. En ese sentido, se presenta una propuesta
tecnoldgica que de ser utilizada correctamente trae consigo resultados positivos para una
institucion educativa y sus respectivos estudiantes.

Desde el punto de vista metodologico, el uso de la metodologia agil resulta efectivo
en el desarrollo de este tipo de sistemas, ya que los productos terminados son
constantemente evaluados por la parte interesada y se ajustaban a cada necesidad
particular. Ademas, resulta favorable realizar un seguimiento al desempefio que tienen los
alumnos al momento de utilizar el videojuego. Por tal motivo, en el desarrollo del proyecto

se implement6 una conexion a los servicios de PlayFab, perteneciente a Azure, que permite
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capturar los resultados de la interaccion que tienen los alumnos con el videojuego.
4.2. Conclusiones

Al concluir la investigacion y teniendo en cuenta los hallazgos, se determind que un
videojuego educativo influye de manera significativa en la motivacion, adquisicion y la
aplicacion del aprendizaje. Asi se concluye a partir de los siguientes resultados obtenidos
de la investigacion: hubo una mejora en el indicador de grado de motivacion del 12,9%,
hubo una mejora en el indicador de conocimientos adquiridos del 46,34% y una mejora en el
indicador de calificativo obtenido del 12,77%.

Se recomienda para futuras investigaciones encuestar a las personas que usaran el
sistema, con la finalidad de conocer los recursos tecnoldgicos con los que cuentan y sus

preferencias al momento de usar el sistema.
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Anexo N° 1. Carta de autorizacién de uso de informacién

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

- ) y
CARTA DE AUTORIZACION DE USO DE INFORMACION DE EMPRESA PARA 9
OBTENCION DE GRADO DE TiTULO PROFESIONAL }J

Yo Victor Humberto Montenegro Burga

(Nombre del representante legal o persona facultada en permitir el uso de datos)

identificado con DNI 17875142, enmicalidad de ...................Director General

(Nombre del puesto del representante legal o persona facultada en permitir el uso de datos)

(Nombre de la empresa)

E.S.F.A.P. BELLAS ARTES “MACEDONIO DE LA TORRE”

(Nombre completo del Egresado/Bachiller)

N° 70673538 egresado/bachiller  de la carrera de

(Detallar la informacion a entregar)

con la finalidad de que pueda desarrollar su Trabajo de Investigacion para optar el grado de bachiller
( ) o Tesis ( ) o Trabajo de Suficiencia Profesional ( ) para optar al grado de Bachiller ( ) o el Titulo
Profesional ( X ).

Adjunto a esta carta, esta la siguiente documentacion:

( ) Ficha RUC (Para Tesis o investigacion para grado de bachiller)

( ) Vigencia de Poder (Para Informes de Suficiencia profesional)

( ) Otro (ROF, MOF, Resolucion, etc. para el caso de empresas publicas valido tanto para Tesis,
investigacion para grado de bachiller e Informe de Suficiencia Profesional).

Indicar si el Representante que autoriza la informacién de la empresa, solicita mantener el nombre o
cualquier distintivo de la empresa en reserva, marcando con una “X" la opcién seleccionada.

( X ) Mantener en Reserva el nombre o cualquier diﬁmﬁ\éo de la empresa; o
() Mencionar el nombre de la empresa. fé::..\o be ‘:‘o v, 3
1L oSy Z

eceon
Firma y sello del Representante Legal

ON: /2 82 50 42

El Egresado o Bachiller declara que los datos emitidos en esta carta y en el Trabajo de Investigacion, en la Tesis
o Trabajo de Suficiencia Profesional son auténticos. En caso de comprobarse la falsedad de datos, el Egresado
serd sometido al inicio del procedimiento disciplinario correspondiente; y, asimismo, asumird toda la
responsabilidad ante posibles acciones legales que la empresa, otorgante de informacion, pueda ejecutar.

Firma del Egresado ¢ Bachiller
DNI: 70673538
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Anexo N° 2. Matriz de consistencia

VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA
DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

Problema Objetivos Hipotesis Variables Metodologia Participantes
- U Variable
Problema general Objetivo general Hipotesis general independiente
¢De qué manera influye un Determinar de qué manera  Un videojuego educativo
videojuego educativo en la influye un videojuego influye significativamente en
mejora del proceso de educativo en la mejora del la mejora del proceso de Videojuego
aprendizaje en la escuela  proceso de aprendizaje en la aprendizaje en la escuela de educativo
de Bellas Artes de Trujillo  escuela de Bellas Artes de  Bellas Artes de Trujillo en el - Tipo de . L
en el afio 20227 Trujillo en el afio 2022. afo 2022. investigacion: " €Sta Investigacion
. " han intervenido 45
- . - . - Variable Aplicada alumnos del primer
Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas . ) P
dependiente . Disefio: ciclo de la escuela de

¢,De qué manera influye un
videojuego educativo en la
motivacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas
Artes de Trujillo en el afio
20227

¢De qué manera influye un
videojuego educativo en la
adquisicion del aprendizaje
en la escuela de Bellas
Artes de Trujillo en el afio
20227

¢,De qué manera influye un
videojuego educativo en la
aplicacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas
Artes de Trujillo en el afio
20227

Determinar de qué manera
influye un videojuego
educativo en la motivacion
del aprendizaje en la
escuela de Bellas Artes de
Trujillo en el afio 2022.

Determinar de qué manera
influye un videojuego
educativo en la adquisicién
del aprendizaje en la
escuela de Bellas Artes de
Truijillo en el afio 2022.
Determinar de qué manera
influye un videojuego
educativo en la aplicacion
del aprendizaje en la
escuela de Bellas Artes de
Trujillo en el afio 2022.

Un videojuego educativo
influye significativamente en
la motivacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes
de Truijillo en el afio 2022.

Un videojuego educativo
influye significativamente en
la adquisicion del
aprendizaje en la escuela de
Bellas Artes de Truijillo en el
afio 2022.

Un videojuego educativo
influye significativamente en
la aplicacion del aprendizaje
en la escuela de Bellas Artes
de Trujillo en el afio 2022.

Proceso de
aprendizaje

Dimensiones:
- Motivacién
- Adquisicion
- Aplicacion

Experimental
- Tipo Disefio:

Preexperimenta
I

- Alcance
(nivel):
Explicativo

- Enfoque:
Cuantitativo

Bellas Artes de Truijillo
del afio 2022, donde:

G 0: X0

G: Grupo de sujetos
(45)

X: Presencia de
estimulo (videojuego
educativo)

0., O2: Mediciones

Cachay Gutierrez, A.

Pag. 66



UNIVERSIDAD
PRIVADA

DEL NORTE

Anexo N° 3. Matriz de operacionalizacién de variables

VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA
DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

Variables Definicion conceptual Dimensiones Indicadores Instrumento
De acuerdo con Sedefio Valdellés (2002), un videojuego educativo
permite reflexionar acerca de valores y conductas a través de su
contenido y de las consecuencias de las acciones que efectian Se indicara
virtualmente. Ademas, permite el desarrollo de habilidades y destrezas .
como el control psicomotriz, coordinacion 6culo-manual, resolucion de f&gizgcéae
Variable problemas, creatividad, pensamiento, desarrollo de la espacialidad, aplique el
independiente:  capacidad deductiva entre otros. En ese sentido, un videojuego se estimulo
puede considerar educativo si tiene la capacidad de instruir sobre algun Presencia / '
tema o contenido especifico, ademas de formar alguna aptitud social Ausencia Se indicara
Videojuego estimable. Es por esa razén que un videojuego educativo es una ausencia
educativo herramienta potencial para la educacién, incluso estas enormes
o L . . e . cuando no se
posibilidades se multiplican si se considera el videojuego en red (online) aplique el
ya que podria ser empleado en un ambiente de clase como herramienta estimulo
para que los alumnos aprendan a colaborar entre ellos mismos en el '
desarrollo de actividades o problemas.
Segln Yanez Moretta (2016), el ser humano experimenta de una u otra o Grado de _ _
manera la experiencia del aprendizaje en toda su vida Este aprendizaje Motivacion motivacién Cuestionario
da como resultado una modificacion de la conducta, siendo este o
proceso acelerado o entorpemd_o por dlf(,arentes factores internos y Adquisicién Conocn_n_|entos Cuestionario
Variable exte_rnogl El proceso de apren(.i,lzaje esta lc_)a_sg,do en nueve fas_gs: la adquiridos
dependiente: mqtl\_/au_qn, el mte_res,_lg atencion, la adqwsmlon, la comprension, la
asimilacion, la aplicacion, la transferencia y la evaluacion.
Gagné (1970), considera que existen eventos internos que ocurren en la
Proceso de mente del alumno product_o de inferir observacione_zs realizadas en forma - _
. externa de los comportamientos. Dichos eventos tienen lugar en el D Calificativo Ficha de
aprendizaje : . . . Aplicacion : !
sistema nervioso central y se denominan aprendizaje. Los elementos obtenido observacion

que constituyen los mecanismos internos de aprendizaje son ocho
etapas o fases del acto de aprender: motivacion, comprension,
adquisicion, retencion, recuperacion, generalizacion, desempefio y
retroalimentacion.
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Anexo N° 4. Certificado de validez de contenido de los instrumentos

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia®  Relevancia? Claridad?® Sugerencias
_ _ o _ MD AMM DA AMMDA M
Variable Independiente: Videojuego educativo
D A D A D A
1 ¢Qué tan atractiva es la interfaz para el usuario? X X X

¢, Qué proporcién de las funciones del producto podra

entender el usuario correctamente?

¢, Qué tan adecuadas son las funciones comprobadas? X X X
¢, Cuantas faltas se han corregido? X X X
¢, Cual es la proporcién de fallas eliminadas? X X X
; Cudl es el tiempo estimado para completar una tarea

6 ¢ p p p X X X
especifica?
Variable Dependiente: Proceso de aprendizaje X X X

Las caracteristicas relacionadas con la propuesta de
mejora de proceso de aprendizaje estan bien definidas.
Tengo toda la informacién necesaria para mejorar el
proceso de aprendizaje.
La nueva solucion tecnoldgica (videojuego educativo)
3  permite mostrar toda la informacion necesaria para X X X

mejorar el proceso de aprendizaje.
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La nueva solucién tecnolégica (videojuego educativo)
4  permite interactuar con la informacion relacionada al tema X X X
de estudio para la mejora del proceso de aprendizaje.
La ventana de resultados para la mejora del proceso de
aprendizaje soportada por la nueva solucion tecnolégica
(videojuego educativo) es amigable con el usuario (facil de
usar).
La jugabilidad, informacién relacionada al tema de estudio
y el funcionamiento en tiempo real de la nueva solucion
tecnolégica (videojuego educativo) satisfacen las
necesidades de la mejora del proceso de aprendizaje.
La apariencia de la nueva solucion tecnoldgica
7  (videojuego educativo) es estética y agradable; facilita el X X X
aprendizaje.
8 Lainteraccion con la informacién de un elemento de la
nueva solucién tecnolégica (videojuego educativo) es X X X
sencilla.
9 Se requiere capacitacion extensa y continuo
acompafiamiento para utilizar la nueva solucion X X X
tecnolégica (videojuego educativo).
10 Cuando se interactia con un elemento en la nueva
solucion tecnoldgica (videojuego educativo), hay una X X X

respuesta en el tiempo esperado.
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Observaciones:

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Jhonatan Isaac Vargas Huaman DNI: 70430225
Especialidad del validador: Magister en Administracion de Negocios y Relaciones Internacionales - MBA

Enlace del CTI VITAE: https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTIl/VerDatosInvestigador.do?id investigador=108380

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o

dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo 25 de noviembre de 2021
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

Firma del experto informante
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Ne DIMENSIONES / items Pertinencia®  Relevancia? Claridad?® Sugerencias
_ _ o _ M DAMMDAMMDA M
Variable Independiente: Videojuego educativo
D A D A D A
1 ¢Qué tan atractiva es la interfaz para el usuario? X

¢, Qué proporcion de las funciones del producto podra

entender el usuario correctamente?

¢, Qué tan adecuadas son las funciones comprobadas? X
¢, Cuantas faltas se han corregido? X
¢,Cual es la proporcién de fallas eliminadas? X

¢, Cual es el tiempo estimado para completar una tarea

especifica?

Variable Dependiente: Proceso de aprendizaje

Las caracteristicas relacionadas con la propuesta de
mejora de proceso de aprendizaje estan bien definidas.
Tengo toda la informacién necesaria para mejorar el
proceso de aprendizaje.
La nueva solucién tecnoldgica (videojuego educativo)
3  permite mostrar toda la informacion necesaria para X

mejorar el proceso de aprendizaje.
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La nueva solucion tecnolégica (videojuego educativo)

4  permite interactuar con la informacion relacionada al tema X
de estudio para la mejora del proceso de aprendizaje.
La ventana de resultados para la mejora del proceso de
aprendizaje soportada por la nueva solucion tecnolégica
(videojuego educativo) es amigable con el usuario (facil de
usar).
La jugabilidad, informacién relacionada al tema de estudio
y el funcionamiento en tiempo real de la nueva solucién
tecnolégica (videojuego educativo) satisfacen las
necesidades de la mejora del proceso de aprendizaje.
La apariencia de la nueva solucion tecnologica

7  (videojuego educativo) es estética y agradable; facilita el X
aprendizaje.

8 Lainteraccion con la informacién de un elemento de la
nueva solucién tecnolégica (videojuego educativo) es X
sencilla.

9 Se requiere capacitacion extensa y continuo
acompafamiento para utilizar la nueva soluciéon X
tecnolégica (videojuego educativo).

10 Cuando se interactia con un elemento en la nueva
solucion tecnoldgica (videojuego educativo), hay una X

respuesta en el tiempo esperado.
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Observaciones:

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Milker German Porras Chapilliguen DNI: 09611177
Especialidad del validador: Magister en Administracion Educativa

Enlace del CTI VITAE: https://ctivitae.concytec.qob.pe/appDirectorioCTIl/VerDatosInvestigador.do?id investigador=99388

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo ) .
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es iy 7 de abril de 2022
conciso, exacto y directo /'”\ ') s

%
Z
W
t
i
\

b2

TR

/
il

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son "
suficientes para medir la dimension ST =

Firma del Experto Informante
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1r UPN VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
NO

DIMENSIONES / items Pertinencia!  Relevancia? Claridad?® Sugerencias
, _ o _ M DAMMUDAMMDA M
Variable Independiente: Videojuego educativo
D A D A D A
1 ¢ Qué tan atractiva es la interfaz para el usuario? X X X

¢, Qué proporcién de las funciones del producto podra

entender el usuario correctamente?

¢, Qué tan adecuadas son las funciones comprobadas? X X X

¢, Cuéantas faltas se han corregido? X X X

¢,Cudl es la proporcién de fallas eliminadas? X X X
5 ¢, Cudl es el tiempo estimado para completar una tarea X X X

especifica?

Variable Dependiente: Proceso de aprendizaje X X X

Las caracteristicas relacionadas con la propuesta de mejora
de proceso de aprendizaje estan bien definidas.
Tengo toda la informacién necesaria para mejorar el
proceso de aprendizaje.
La nueva solucién tecnolégica (videojuego educativo)
3 permite mostrar toda la informacién necesaria para mejorar X X X

el proceso de aprendizaje.
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La nueva solucién tecnolégica (videojuego educativo)
4  permite interactuar con la informacion relacionada al tema X X X
de estudio para la mejora del proceso de aprendizaje.
La ventana de resultados para la mejora del proceso de
aprendizaje soportada por la nueva solucion tecnolégica
(videojuego educativo) es amigable con el usuario (facil de
usar).
La jugabilidad, informacién relacionada al tema de estudio y
el funcionamiento en tiempo real de la nueva solucién
tecnolégica (videojuego educativo) satisfacen las
necesidades de la mejora del proceso de aprendizaje.
La apariencia de la nueva solucion tecnoldgica (videojuego
educativo) es estética y agradable; facilita el aprendizaje.
8 La interaccion con la informacién de un elemento de la
nueva solucién tecnolégica (videojuego educativo) es X X X
sencilla.
9 Se requiere capacitacion extensa y continuo
acompafiamiento para utilizar la nueva solucion tecnolégica X X X
(videojuego educativo).
10 Cuando se interactia con un elemento en la nueva
solucion tecnoldgica (videojuego educativo), hay una X X X

respuesta en el tiempo esperado.
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Observaciones:

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dra. Noheli Alicia Mendieta Manchego DNI: 70073758

Especialidad del validador: Doctora en Educacion

Enlace del CTI VITAE: https://ctivitae.concytec.gob.pe/appDirectorioCTIl/VerDatosInvestigador.do?id investigador=281075

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

9 de marzo de 2022

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension B 7 PSICOLOGA

‘NWV"  C.Ps.P. 23496
Firma del Experto Informante
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1r UPN VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL

Anexo N° 5. Instrumentos de recoleccion de datos

Instrumento recoleccion de datos del indicador: Grado de motivacion

FICHA DE RECOLECCION DE DATOS PARA EL INDICADOR “GRADO DE MOTIVACION”

Validacion de Cuestionario 1
Investigador: Alejandro Cachay Gutierrez
Institucion donde se investiga: Escuela de Bellas Artes de Truijillo
Direccion: Truijillo
Proceso Observado: Grado de motivaciéon

Indicador Descripcion Técnica Instrumento Herramienta Preguntas
1. ¢ Se encuentra motivado con la actual
propuesta para el aprendizaje?

1 2 3 4 5

Los autores coinciden O 0O O 0O O
en esta fase acerca de
la existencia de algln 2. ¢Considera entretenido el jugar un
elemento que motive el videojuego educativo?
Gra_ldo qlg deseo o intencionalidad Encuesta  Cuestionario Formularios de 1 , ; \ i
motivacion por querer aprender. Google
Por tal motivo, se ha ® O O O O
considerado como
primera dimension de 3. ¢Considera interesante el aprender a
estudio a la motivacion. través de un videojuego educativo?

1 2 3 < 5

O O O O ©)
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Instrumento recoleccion de datos del indicador: Conocimientos adquiridos

VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA
DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

FICHA DE RECOLECCION DE DATOS PARA EL INDICADOR “CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS”

Validacion de Cuestionario 2

Investigador: Alejandro Cachay Gutierrez
Institucion donde se investiga: Escuela de Bellas Artes de Trujillo
Direccion: Truijillo
Proceso Observado: Conocimientos adquiridos
Indicador Descripcion Técnica Instrumento Herramienta Preguntas
1. Pedro Azabache fue continuador
directo del ...
o Impresionismo
. 0 Vanguardismo
Los autores coinciden 9
0 Cubismo
en esta fase acerca de S
o Indigenismo
la forma en que se
adquiere y se . - .
q y 2. ¢ Qué movimiento anuncia esta obra?
. comprende el . .
Conocimientos - . . Formularios de 0 Humanismo
- conocimiento. Encuesta Cuestionario
adquiridos . Google 0 Barroco
Por tal motivo, se ha o Prerrenacentista
considerado como :
. . 0 Renacentista
segunda dimension de
estudio a la
L 3. En la obra el autor hace una oda a ...
adquisicion.

0 La cultura peruana

o Tubérculo ancestral de los andes
0 Mito precolombino

o0 Mito chamanico
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Instrumento recoleccion de datos del indicador: Calificativo obtenido

FICHA DE RECOLECCION DE DATOS PARA EL INDICADOR “CALIFICATIVO OBTENIDO”

Ficha de Registro

Investigador: Alejandro Cachay Gutierrez
Institucion donde se investiga: Escuela de Bellas Artes de Truijillo
Direccion: Trujillo
Proceso Observado: Calificativo obtenido

Indicador Descripcion Técnica Unidad de medida  Instrumento Recojo de datos

Los autores coinciden

en esta fase acerca de

la aplicacion de los

conocimientos 1. Calificativo obtenido antes de la
adquiridos al ponerlos a implementacién del videojuego.

Calificativo . Ficha de
obtenido prueba para lograr Observacion Alumnos observacion
reflejar lo aprendido. 2. Calificativo obtenido luego de la
Por tal motivo, se ha implementacion del videojuego.

considerado como
tercera dimensién de
estudio a la aplicacion.
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Anexo N° 6. Confiabilidad
A continuacioén, se muestran los resultados aplicados para la prueba de confiabilidad
luego de haber realizado un Test-Retest aplicado a 10 alumnos de la escuela.
1. Resultados obtenidos de la prueba de confiabilidad para el KPI1.
Tabla 22

Resultados de la confiabilidad del KPI1

KPI1

N° de estudiante P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
1 2 4 4 4 4 5 4 4 4 1
2 4 3 5 5 5 5 3 5 2 5
3 4 4 4 1 3 4 1 4 3 4
4 4 3 5 5 5 5 3 5 2 5
5 2 4 4 4 4 5 4 4 4 1
6 4 3 5 5 5 5 3 5 2 5
7 4 4 4 1 3 4 1 4 3 4
8 4 3 5 4 2 2 3 5 2 2
9 4 3 5 5 5 5 3 5 2 5
10 1 3 4 2 1 1 2 1 2 3

2. Resultados obtenidos de la prueba de confiabilidad para el KPI12.
Tabla 23

Resultados de la confiabilidad del KPI12

KPI2

N° de estudiante Test Retest
1 13 15
2 14 15
3 15 16
4 15 17
5 15 17
6 15 16
7 13 15
8 14 16
9 14 15
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10 13 14

3. Resultados obtenidos de la prueba de confiabilidad para el KPI3.
Tabla 24

Resultados de la confiabilidad del KPI3

KPI3
N° de estudiante Test Retest
1 15 17
2 14 17
3 18 19
4 19 18
5 19 19
6 18 19
7 16 17
8 18 18
9 17 17
10 16 17
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Anexo N° 7. Datos obtenidos de la investigacion

Luego de haber realizado el Pre-Test y Post-Test en el grupo de sujetos, en la Tabla
25 se muestran los resultados obtenidos para los indicadores de la investigacion, donde el
KPI1 es medido del 1 al 5, el KPI2 del 0 al 20 y el KPI3 del 0 al 20.
Tabla 25

Datos obtenidos de la investigacion

KPI1 KPI2 KPI3
N° de estudiante  Pre Post Pre Post Pre Post

1 2.9 3.3 10 10 15 17
2 1.1 4 7 8 16 17
3 2 3.6 10 10 17 16
4 2.9 5 12 12 16 18
5 3.6 4.4 12 12 5 16
6 4.2 3.9 13 11 18 17
7 4.3 3.9 6 12 16 17
8 3 3.9 9 13 17 17
9 3.6 4.7 9 12 5 18
10 4 3.2 9 14 18 18
11 3.4 4.4 11 14 15 17
12 4.1 4.1 11 14 17 5
13 2.5 3.4 5 10 16 17
14 3.2 3.8 10 13 17 19
15 3.4 4.2 10 14 16 17
16 4.3 4.7 13 15 17 18
17 3.7 4.3 13 13 16 5
18 3.6 4.5 13 13 16 18
19 3.5 3.8 8 11 5 18
20 3.6 4.4 10 9 17 5
21 1.4 4.8 9 8 5 18
22 4.5 5 14 11 17 18
23 3.8 4.3 12 8 5 16
24 3.4 1.8 10 10 17 19
25 3.2 4.9 13 18 17 18
26 4 4.9 11 18 18 17
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27 3.8 4.5 6 19 16 18
28 3.9 4.5 11 20 18 18
29 4.9 4 10 19 16 18
30 4.1 5 12 17 16 17
31 4.7 4.5 9 20 18 17
32 4.2 3.5 9 13 14 18
33 4.8 3.3 10 18 16 17
34 4.7 3.1 7 20 15 18
35 4.4 4.3 14 8 16 18
36 3.5 4.9 6 20 16 17
37 4.6 4.9 11 20 8 17
38 4.7 4.5 6 17 14 17
39 3.7 4.5 11 13 17 18
40 4.4 4 6 19 17 17
41 4.3 5 10 19 17 18
42 4 4.5 8 19 8 18
43 3.4 3.3 9 18 16 17
44 4.2 3.8 12 16 8 8
45 2.6 4.2 6 20 15 17
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Anexo N° 8. Cuestionario de opinion

CUESTIONARIO DE OPINION -
30/05/2022

En el presente cuestionario encontrard preguntas que tiene como objetivo determinar de
qué manera influye la implementacion de un videojuego educativo en la mejora del proceso
de aprendizaje.

Por favor, lea atentamente cada una de |las preguntas y seleccione una de las opciones que
crea conveniente.

Le recordamos que no existe preguntas correctas o incorrectas, muchas gracias por su
participacion

Tu correo se registrara cuando envies este formulario

*0bligatorio

INDICACIONES
Responda a cada pregunta marcando la opcién deseada, existen cinco opciones disponibles por cada
pregunta las cuales se encuentran en la siguiente escala de valoracion

1- Totalmente en desacuerdo
2- Desacuerdo

3- Meutral

4- De acuerdo

5- Totalmente de acuerdo

1. ;Se encuentra motivado con la actual propuesta para el aprendizaje? *

1 2 3 4 3

©) O O O @)

2. ;Considera entretenido el jugar un videojuego educativo? *

1 2 3 4 5

©) O O O O

3. (Considera interesante el aprender a traves de un videojuego educativo? *

1 2 3 4 5

®) O @) @) ©)

4. ;Considera que un videojuego educativo es una propuesta para la mejora del *
proceso de aprendizaje?

O O O O O
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*

5. ;Considera que un videojuego educativo puede contar con la suficiente
informacion necesaria para mejorar el proceso de aprendizaje?

1 2 3 4 5

©) O O O O

*

6. ;Considera que un videojuego educativo puede lograr captar la atencion del
estudiante y mejorar su aprendizaje?

1 2 3 4 3

O O @] @) @)

*

7. ¢Influye la apariencia y la estética de un videojuego educativo en el proceso
de aprendizaje?

1 2 3 4 51

O O @] @) @)

8. ;Considera no requerir una capacitacion extensa ni acompafamiento
continuo para utilizar un videojuego educativo?

1 2 3 4 5

O @) O O O

9. iQué tan probable es que utilice nuevamente un videojuego educativo para
la mejora del proceso del aprendizaje?

1 2 3 4 5

©) O @) @) O

10. ;Recomendaria la actual propuesta de aprendizaje? *

1 2 3 4 5

O @) @) O O

Enviar e Pagina 1 de 1 Borrar formulario

Este formulario se cred en Escuela Superior de Formacion Artistica Plblica Bellas Artes “Macedonio de |a Torre”.
Motificar uso inadecuado
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Anexo N° 9. Cuestionario de conocimientos adquiridos

CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS -
30/05/2022

PRUEBA DE CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS DE!

soporte@esfapbellasartestruillo.edu.pe C

Caballitos de Totora *

Pedro Azabache fue continuador directo del ...

O Impresionisms

O Indigerismo

Maesta di Ognissanti *

O Humanismo
QO sarroco
O prere

O Renac:

La procesion de la papa *

O Mo chaminico
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Lafuente *

Autorretrato *

0000

Coronacién de la Virgen *
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Stonehenge *

iComo fue identificado en su diseno?

O calendario

(O cuito de celesraciér

(O Centro de reunién

(O Representacién neolitica

Dama de Auxerre *

(O Edzd de piedra

(O Modelo de época arcaica

El nacimiento de Venus *

—
Quién fue el pintor renacentista autor de esta obra?

O Miguel Ange
O sandro Botricelli
(O Rafael Sanzio

QO Donatello

La noche estrellada *

:De qué pais tomaba como referencia Van Gogh la vista nocturna?
O Espatia
QO Haliz
O Francia

C. Paises Bajos
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) Pablo Picasso

Triada del faraén Micerinos *

£Qué material fue zado en esta obra?

) Piedra color oscuro

£l hijo del hombre *

) Impresionista
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Autorretrato con collar de espinas *

Las Meninas *

) Las meninas

O Diego Veldsquez

) Margarita Terasa

La alegria de vivir *

El fauvismo es un movi

() Laclaridzd e los colores

)

D C

0 0O«
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Composicion 8 *

En este tipo de obras la interpretacion es ...

(O Conceptual

O cermada
O Analitica
O Avienta
m S Pagina 1 de 1 Borrar formularic
Sxte formuars se e o Excuela Su a5 ries Viacadnio de a Tore

Google Formularios
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Anexo N° 10. Captura de resultados obtenidos paraindicadores

45 respuestas
Mensaje para s encuestados

Y3 N0 S& BOEHIAN FESDURSIAY BN exte farmulario

Resmnen Prigunta Individual

Usuarios que han respondido

Correo electrinico
Bestapbellasartestrupllo sdu pe I
Peslapbellasartestrugiio edu pe
Peatepboliasertostrupiio cdu po
Pestapbellasartestruplic sdupe
@estaphelissartestrupllo edu pe
@esfapbeliasartestruglic edupe
@eslapbelissantestrupllo edu pe

eslapbellasantestiupllo edupe

INDICACIONES

1. i5e encuentra Mativado con 1 aCTual propuesta para ¢ aprendizaje? |D Copiar
7 respuestas

2. jConsidern entretenido e jugar un videcjuego educativo? D) copiar

7 Fikbuitai

0875 %)

EITEEs]

3, jConsiders inferesants el aprender & traves de un videojuegs educative? 10 copiar
o7 resputitas

4, jConsiders que un videojusgo sduCative &5 UNa DICDUSSEE DA s majors del |D Conpiar
Droceso de sprendizaje?
57 eespunstas
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45 respuestas
herage v loh encussdadas
B Hu;.rh gy idusl

B Estadisticas

Mormat Valor medi inlerasln

PRA%D puted 1 gy &1 pareas

[rstribascsiin de ey purtiuec anes tolaley

e ]

[ Preguntas en las que se suele fallar con frecuencia @

Presgunts Beipusglas cOmMEClas
Eeieiis Ok Aunding &3
Lt Wherinay &7
MRS A (95D PR L
Laalegsia de vhir (-
AupoTErEn L

Puntuaciones Punicar purhuntiomes

Pubscaoon
. Pursimzion

Comea slectrinica a0 ol
o DT SIS
(Foealate el uplha e o ] 0 s
Goralapbeilosataatrapdho o3 o 13 0 878
(oralate s et uplh e = 12 0 18
Erafapbrilazariestiiia i oo 12 0 s 810
EestaballasarteTtrupio & pe L M e
{Trafapbeilassrtestigiia pd oo 13 e JTYE D
Eestaoballasartetrupio s e Ll 0 0
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ELEMENTOS ESTETICOS |

= Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones
CICLO |
22 jun 15 jun 1jun 11 may 27 abr
TRABAJO COMPOSI ANALISIS PUNTO DE EL PUNTO
DE... CION CO... DE OBRA... INTERES... Y suU..
Ordenar por apellidos de 20 de 20 de 20 de 20 de 20
&), Media de la clase 17 16,1 13,87 14,72 14,64
Shirley Katerine ABAD JIM... 17 Sin entregar Sin entregar 8 16

Sin entregar

© ¢

Karina Maria ALVA DEZA " —i20 17 17 15
Borrador Completada co..
B o 17 15 11 16 -
=) Victora Maria BELLO GUIE-. Borrador Completada co... Completada co.. Completada co..
® . . 18 . 8 8 8
a Alilia Coling BURBOS RO... Borrador Sl antreige Presentada de _. Presentada de .. Presentada de ..
18 15 16
16 16
. e Borrador Completada co.. Completada co...
) s 18 : 8 8 8
o Aoy, Gabiriel. Naim CAS... Borrador S eHrsgEY Presentada de .. Sin entregar Presentada de ...
< 18 18
3 Ximena Del Carmen CHAV... e i 18 16 17
18 8 17
- i i i 16
% Ehemitina DRIRES LUERE Borrador Sinentregar Presentada de .. Completada co...
@ Juan Carlos GARCIA CERNA 1Baorrador 420 15 17 15
. ‘ 18
® Carlos Humberto GARCIA ... e 16 18 18 16
. 18 120 8 17 15
= e LR Borrador Completada co.. Sin entregar Completada co... Completada co...
a Hanss Miuler LINARES SAN... L4 Sin entregar 16 16 14
v Borrador
3 Kiara Fabiola LOPEZ TALA... :m o __420 18 17 18
1w 120 15
17 16
’ Andiemson.JoaMALATAY Borrador Completada co.. Completada co...
@ i i i L 15 15 14 17
® Alison Maria Geraldine ME... ——
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Anexo N° 11. Lista de los jugadores creados en PlayFab

Upgrade account

J**. Videoj
e Eduec.;jtlifv?o ® Players Segments Shared Group Data
Development ~~ 45/ 100K
Players Lo
B Title Overview
45 total players 7 Search Tips
BUILD
| 2 Players e
it
& Multiplayer

© Groups Most recent logins ~| |Search players [ Clear

S Automation

{2 Add-ons
o] Last login Created Country/region viD
ENGAGE
8 & 619999A2234F73A Jun 22, 2022 10:52 PM 39 days ago Peru $0.00
conont Carl cla
[ Leaderboards
B Content E7E39A1D3936587D Jun 15, 2022 11:29 PM 39 days ago Peru $0.00
: . LU ."...[i:"‘.\
ANALYZE

C3C738B015DCD747 Jun 15, 2022 11:05 PM 39 days ago Peru $0.00
Manuel CABANILLAS

B2 Dashboards
£ Data

A Experiments

D75D879AADS9B460 Jun 15, 2022 10:32 PM 39 days ago Peru $0.00

Andranson MALATAY

A9B3B3167CA6B4F4 Jun 15, 2022 9:51 PM 39 days ago Peru $0.00

7COFDD33E46312A0 Jun 15, 2022 7:12 PN 39 days ago Peru $0.00

E10761F44849C0C2 Jun 15, 2022 7:07 PM 39 days ago Peru $0.00

CD117D97601C4BE7 Jun 15, 2022 6:12 PM 39 days ago Peru $0.00

37803D2799CEDO49 Jun 15, 2022 4:35 PM 39 days ago Peru $0.00

{arina ALVA

TILLO

D13A91211172F468 Jun 15, 2022 3:51 AM 39 days ago Peru $0.00

529‘9%0132?&%35? Jun 2, 2022 1:09 AM 39 days ago Peru $0.00

Sofia TARRILLO

8D1F65EBDATA3BET Jun 2, 2022 12:39 AM 28 days ago United States $0.00

SFSD75BADE20F1AS May 31, 2022 12:56 AM 39 days ago Peru $0.00

Karla CASTILLO

alica SIFU

16FCBABDEOFACBSS May 30, 2022 2:33 PM 30 days ago United States $0.00
ENTES

972C5B7DC02

Consu:

ca7ce May 30, 2022 2:20 PN 39 days ago Peru $0.00
ES

?BBEQZQQ?4096BD May 30, 2022 2:18 PM 30 days ago United States $0.00

NBCZA?3?WDDBD May 30, 2022 2:14 PM 39 days ago Peru $0.00

42C7C69AS1D8CIF1 May 30, 2022 1:43 PM 39 days ago Peru $0.00

DSAATE63283CBE2E May 30, 2022 1:40 PM 39 days ago Peru $0.00

Greta JARA

f
f
f
f
f
f
f
f
f
§ CosecrocasTre Jun 15,2022 419AM 39 days ago peru 50.00
f
f
f
f
.
f
f
.
f
f
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Anexo N° 12. Ficha técnica
1. Introduccién
Este documento describe la implementacién del videojuego educativo para la
escuela de Bellas Artes de Trujillo y la metodologia utilizada para su elaboracién. Se incluye
ademas las indicaciones del sprint, las fechas de elaboracién e ilustraciones del producto
terminado.
1.1. Breve descripcion del proyecto
El videojuego se ha desarrollado en Unity, que es una plataforma completa para el
desarrollo de juegos y que permite ser desplegado en los principales sistemas operativos,
logrando acelerar el proceso de desarrollo y optimizacion del juego. Se tiene por objetivo
mejorar el aprendizaje de los alumnos de la escuela y reforzar la retencion de lo aprendido
en base a dinamicas de memoria de imagenes y texto del mismo juego.
1.2. Requisitos del proyecto
e El videojuego debe estar orientado a alumnos universitarios.
¢ El videojuego debe estar disponible para descargar desde un enlace web.
o Debe ser compatible para el sistema operativo Windows.
e Se debe contar con acceso mediante Login a los alumnos involucrados.
e Se debe mostrar obras pictéricas para ejercitar el método de observacion.
e Se necesita mostrar material didactico y atractivo a través de los niveles.
e Se necesita que el videojuego tenga preguntas interactivas de lo aprendido.
e Se deben mostrar los resultados obtenidos de cada estudiante en una interfaz.
¢ Lainformacion de los usuarios registrados y los resultados obtenidos de los alumnos
deben ser accesibles desde una plataforma web.
2. Seleccién de la metodologia
Segun lo mencionado por Tinoco Gémez et al. (2010) debe existir un criterio para
seleccionar la metodologia de desarrollo para elaborar un proyecto. En comparacion con las

metodologias tradicionales, las metodologias agiles estan mas preparadas para cambios
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durante la realizacion del proyecto lo que no ocurre con las metodologias tradicionales que
presentan cierta resistencia a los cambios.

Ademas, las metodologias agiles permiten disponer de entregables (funcionalidades)
cada cierto tiempo lo que previene inestabilidad en los requisitos al poder ser validados.
Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, se escoge la metodologia agil para el
desarrollo del proyecto.

3. Personas encargadas en el proyecto

En la Tabla 26 se mencionan a las personas involucradas en la elaboracién del
proyecto y su respectiva labor asignada.
Tabla 26

Equipo de trabajo

Persona Labor
Lic. Francisco Céndor Huaman Scrum Master
Mtr. Victor Humberto Montenegro Burga Product Owner
Alejandro Cachay Gutierrez Developer

e Scrum Master: Facilitador del proyecto, quien ayuda y dirige para conseguir una
gestion del proyecto de la forma 6ptima. Realiza seguimiento del proyecto y plazos
de entrega.

¢ Product Owner: Encargado de comunicar el objetivo del producto y sus principales
funcionalidades. Ademas, verifica el resultado al concluir cada Sprint.

e Developer: Encargado de construir el incremento del proyecto en cada Sprint.
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Las historias de usuario son usadas dentro de las metodologias agiles para especificar los requisitos de los usuarios en lenguaje

comun y entendible. En el caso de los criterios de aceptacion, son disposiciones que validan la implementacion estas las historias.

A continuacion, en la Tabla 27, se indican las historias de usuario del proyecto y su respectivo criterio de aceptacion.

Tabla 27

Historias de usuario y el criterio de aceptacion

'.\Io d? Rol Funcionalidad Resultado N* de. Criterio .‘fe Contexto Evento
historia escenario  aceptacion
En caso el usuario
1 Ingreso se encuentre Se hace clic en el
Quiero que se ingrese  Validar la informacion correcto registrado en el botdn “Ingresar”.
HUO1 F:on.el gorreo gle los alumnps qye sistema. .
institucional y una ingresan al videojuego En caso el usuario  Luego de hacer
contrasefa. educativo. 5 Ingreso ingrese clic en el botén
invalido informacion “Ingresar” se
incorrecta. muestra error.
Administrador  Quiero que se Verificar la cantidad de No se podra
. . . En caso no se .
publiquen las preguntas respondidas Enviar cuente con enviar las
HUO02 preguntas respondidas  correctamente al 3 preguntas conexién a preguntas
correctamente en una interactuar con el correctas internet. respondidas
tabla de puntaje online. videojuego educativo. correctamente.
Quiero que se Verificar la cantidad de Enviar En caso no se No se podra
HUO3 publiquen las _ preguntas respondidas 4 pregunias cuentg con enviar las
preguntas respondidas  incorrectamente al correctas conexion a preguntas
incorrectamente en una interactuar con el internet. respondidas
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tabla de puntaje online. videojuego educativo. incorrectamente.
Quiero que se Verificar la cantidad de . En caso no se .
. . Enviar No se podra
publiquen los puntos puntos obtenidos al . cuente con . .
. . puntaje L, enviar el puntaje
HUO4 obtenidos en una tabla  interactuar con el : conexion a .
. . o . obtenido . obtenido.
de puntaje online. videojuego educativo. internet.
. Interactuar con las . .
Quiero poder ver obras . | Imagenes En caso no se No se podra
. imagenes de obras . . . .
HUO5 pictoricas por etapas o i interactivas  encuentre la visualizar la
pictoricas a través de . . . .
del arte. . disponibles. imagen. imagen.
un videojuego.
Quiero recolectar L .
. L, L, Informacion En caso no se No se podra
informacion acerca de  Adquirir mas . . .
. . ., de obras encuentre el objeto visualizar la
HUO06 obras pictoricas a informacién acerca de . . . L,
. . . pictoricas que contiene la informacion
través de niveles de un  obras pictéricas. . . ) . .
. . disponibles. informacion. necesaria.

videojuego educativo.

uiero que los niveles . : En caso no se .
Q g . Motivar el uso del Niveles . No se podra
de recoleccion de . . . asigne las . ,

. . ., videojuego educativo al atractivos . . realizar algan

HUO7 Estudiante informacion tengan animaciones y el .

. . - recolectar la para el . movimiento al
jugabilidad, dificultad, ) ., i sonido al i
. . . informacion. usuario : personaje.

sonido y animaciones. protagonista.

uiero responder las a ,
Q P o . . Preguntas En caso no se No se podra
preguntas de la Verificar la informacion . . .
) . . de obras encuentre el objeto visualizar la

HUO08 informacién recolectada aprendida acerca de o .

. . o pictoricas que contiene la pregunta
através de un nivel del  obras pictdricas. . . .
. . disponibles. pregunta. asignada.

videojuego educativo.

uiero que el nivel de . . En caso no se No se podra
Q . q Motivar el uso del Nivel ) ] P 3
verificacion de lo . , , asigne las realizar algun

. videojuego educativo al atractivo . . .

HUO09 aprendido tenga o . . animaciones y el movimiento al
_ . o verificar la informacion para el . _
jugabilidad, dificultad, . . sonido al personaje.

. . . aprendida. usuario .
sonido y animaciones. protagonista.
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DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

Luego de tener las historias de usuario, en la Tabla 28 se establecen las prioridades de cada una de ellas y el esfuerzo que demandara.

Tabla 28

Product Backlog

Esfuerzo
Sprint Caddigo Historia de usuario (puntaje: Prioridad
2,4,6,8)
1 HUOS F:omo estudiante qgiero poder ver obras. pict.éricas por etapas de! art(=f para 4 Media
interactuar con las imagenes de obras pictéricas a través de un videojuego.
Como estudiante quiero recolectar informacién acerca de obras pictéricas a
HUO6  través de niveles de un videojuego educativo para adquirir mas informacion 6 Media
acerca de obras pictoricas.
Como estudiante quiero que los niveles de recoleccién de informacion
HUO7  tengan jugabilidad, dificultad, sonido y animaciones para motivar el uso del 8 Alta
videojuego educativo al recolectar la informacion.
Como estudiante quiero responder las a preguntas de la informacion
HUQ08 recolectada a través de un nivel del videojuego educativo para verificar la 6 Media
informacion aprendida acerca de obras pictoricas.
3
Como estudiante quiero que el nivel de verificacion de la informacion
HUQO9  aprendida tenga jugabilidad, dificultad, sonido y animaciones para motivar 8 Alta

el uso del videojuego educativo al verificar la informacion aprendida.
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HUO1

HUO02

HUO3

HUO4

VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL

PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA

DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

Como administrador quiero que se ingrese con el correo institucional y una
contrasefia para validar la informacion de los alumnos que ingresan al
videojuego educativo.

Como administrador quiero que se publiquen las preguntas respondidas
correctamente a una tabla de puntaje online para verificar la cantidad de
preguntas respondidas correctamente al interactuar con el videojuego
educativo.

Como administrador quiero que se publiquen las preguntas respondidas
incorrectamente en una tabla de puntaje online para verificar la cantidad de
preguntas respondidas incorrectamente al interactuar con el videojuego
educativo.

Como administrador quiero que se publiquen los puntos obtenidos en una
tabla de puntaje online para motivar el uso del videojuego educativo al
verificar la informacién aprendida.

Alta

Media

Media

Media
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6. Planificacidén de entrega de los Sprint

Para la planificacion de la entrega de cada Sprint se ha considerado el tiempo de
desarrollo de cada historia de usuario, las revisiones correspondientes del entregable y la
etapa de planificacién de las pruebas funcionales por cada historia de usuario, segun lo
indicado en la Tabla 29.
Tabla 29

Planificacion de los Sprint

N Qe Fecha de inicio Fecha de entrega
Sprint

1 10/01/2022 21/01/2022

2 24/01/2022 25/02/2022

3 28/02/2022 01/04/2022

4 04/04/2022 08/04/2022

5 11/04/2022 15/04/2022

7. Desarrollo del sistema
7.1. Sprint 1

Se considera para el Sprint 1 el desarrollo del primer escenario del videojuego donde
el estudiante podra visualizar e interactuar con las imagenes de las obras pictoricas. Las
actividades para realizar durante el desarrollo del Sprint 1 se indican en la Tabla 30.
Tabla 30

Actividades del Sprint 1

N gle Cadigo Historia de Usuario Tareas
Sprint
Busqueda y seleccion de 10
Como estudiante imagenes de muestras pictdricas por
quiero poder ver cada etapa del arte.
obras pictoricas por Creacion del primer escenario del
1 HUOS etapas del arte para videojuego en Unity 2D.

interactuar con las Opcion de navegar a través de las
imagenes de obras imagenes de las muestras pictoricas.
pictoricas a través de  Opcion de navegar a través de las
un videojuego. imagenes de las etapas del arte.

Implementacién de los sonidos.
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En la Figura 4 se muestra la creacion de la interaccion con las imagenes de prueba.

Figura 4

Sprint 1 - Opcidn de navegar a través de las imagenes
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En la Figura 5 se muestra la asignacion de las muestras pictdricas en el primer escenario.

Figura 5

Sprint 1 - Seleccién de muestras pictoricas
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Se considera para el Sprint 2 el desarrollo del segundo escenario del videojuego

donde el estudiante podra recolectar informacion acerca de obras las pictoricas. Las

actividades para realizar durante el desarrollo del Sprint 2 se indican en la Tabla 31.

Tabla 31

Actividades del Sprint 2

N° de - L :
. Cadigo Historia de Usuario Tareas
Sprint
Como estudiante Busqueda y seleccién de
quiero recolectar informacion que haga referencia a
informacién acerca las imagenes de las muestras
de obras pictéricas a pictéricas seleccionadas.

HUOG través de niveles de  Realizar el disefio grafico de cada
un videojuego informacién encontrada con su
educativo para respectiva muestra pictérica.
adquirir mas , ., .

. d L, Busqueda y seleccién de videos
informacion acerca . ; .
e introductorios a los niveles del
de obras pictéricas. .
juego.
Creacion de los niveles del segundo
escenario del videojuego en Unity
2D.
Creacion del instructivo del
, escenario.
Como estudiante ., .
2 . Creacion del reproductor de video
quiero que los N .
. en cada nivel introductorio.
niveles de L o .
. Creacion del disefio del personaje
recoleccion de .
. o principal.
informacion tengan L, _
. . Implementacién de las fisicas,
jugabilidad, movimiento y animacioén del
HUO7 dificultad, sonido y y

animaciones para
motivar el uso del
videojuego
educativo al
recolectar la
informacion.

personaje principal.
Implementacién de los obstaculos
de cada nivel del escenario.
Implementacién del contador de
vidas y cantidad de objetos
recogidos.

Implementacioén de la interfaz
‘pausa’.

Implementacioén de la interfaz
“resultados” al finalizar el juego.
Implementacion de los sonidos.
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En la Figura 6 se muestra el video introductorio que corresponde al segundo escenario.
Figura 6

Sprint 2 - Creacion del reproductor de video
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En la Figura 7 se muestra la creacion de niveles que corresponde al segundo escenario.
Figura 7

Sprint 2 - Creacioén de niveles del segundo escenario
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7.3. Sprint 3

Se considera para el Sprint 3 el desarrollo del tercer escenario del videojuego donde
el estudiante podra verificar la informacion aprendida acerca de obras las pictéricas. Las
actividades para realizar durante el desarrollo del Sprint 3 se indica en la Tabla 32.
Tabla 32

Actividades del Sprint 3

N° de
_ Cadigo Historia de Usuario Tareas
Sprint
Como estudiante quiero Blsqueda y seleccion de
responder las a preguntas preguntas con alternativas que
de la informacion hagan referencia a la
recolectada a través de un  informacion de las muestras
HUO08 nivel del videojuego pictéricas seleccionadas.
educativo para verificar la Realizar el disefio grafico de
informacion aprendida cada pregunta planteada con su
acerca de obras pictéricas.  respectiva muestra pictorica.
Creacion del tercer escenario
del videojuego en Unity 2D.
Creacion del instructivo del
escenario.
Creacion del disefio del
personaje principal.
3 Implementacion de las fisicas,

movimiento y animacion del
personaje principal.
Implementacion de los
obstaculos enemigos con su
respectiva animacion.
Implementacién de los poderes.
Implementacién de las 20
preguntas con sus alternativas a
escoger.

Implementacién del contador de
vidas, puntos obtenidos y
cantidad de objetos recogidos.
Implementacion de la interfaz
“pausa”.

Implementacion de la interfaz
“resultados” al finalizar el juego.
Implementacién de los sonidos.

Como estudiante quiero
que el nivel de verificacion
de la informacién aprendida
tenga jugabilidad, dificultad,

HUQO9  sonido y animaciones para
motivar el uso del
videojuego educativo al
verificar la informacién
aprendida.
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En la Figura 8 se muestra la creacion del instructivo y su interaccion en el tercer escenario.
Figura 8

Sprint 3 - Creacion del instructivo del tercer escenario

alone - Unity 2020.3.1f1 Personal <DX11 - a X
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En la figura 9 se muestra la creacion de las preguntas y la interaccion con sus opciones.

Figura 9

Sprint 3 - Implementacion de las preguntas con opciones
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7.4. Sprint 4

Se considera para el Sprint 4 el desarrollo de la interfaz inicio de sesién donde el
estudiante podréa validar sus datos personales para poder ingresar al videojuego. Las
actividades para realizar durante el desarrollo del Sprint 4 se indica en la Tabla 33.
Tabla 33

Actividades del Sprint 4

N gle Cédigo Historia de Usuario Tareas
Sprint
Creacion del escenario de inicio de
Como administrador sesion del videojuego en Unity 2D.
quiero que se ingrese Crear las credenciales de acceso (correo
con el correo institucional y contrasefia) de cada
institucional y una estudiante.

4 HUO5 contrasefia para validar Validar el correo y contrasefia ingresada.
la informacion de los Mostrar un mensaje de error si los datos
alumnos que ingresan  ingresados no son validos.
al videojuego Creacion del escenario de menu
educativo. principal del videojuego en Unity 2D.

Implementacion de los sonidos.

En la Figura 10 se muestra la creacion del inicio de sesion y la validacion del usuario.
Figura 10

Sprint 4 - Creacion del escenario de inicio de sesion
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En la Figura 11 se muestra la creacion del menu principal e interaccién con cada escenario.
Figura 11

Sprint 4 - Creacion del escenario de menu principal
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7.5. Sprint 5

Se considera para el Sprint 5 el desarrollo de la interfaz de resultados obtenidos al
finalizar el juego y su publicacion en una tabla de resultados online. Se publicara los
resultados obtenidos del tercer escenario con relacion a las preguntas respondidas
correctamente, preguntas respondidas incorrectamente y la cantidad de puntos obtenidos.
Las actividades para realizar durante el desarrollo del Sprint 5 se indica en la Tabla 34.
Tabla 34

Actividades del Sprint 5

N (.je Cadigo Historia de Usuario Tareas
Sprint
Como administrador quiero que Creacion de la tabla de
se publiquen las preguntas preguntas respondidas
respondidas correctamente a una correctamente en PlayFab.
5 Huop @blade puntaje online para Implementar la conexion de los

verificar la cantidad de preguntas  servicios PlayFab con Unity 2D.
respondidas correctamente al

interactuar con el videojuego
educativo.

Implementar la conexion de las
preguntas respondidas
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Como administrador quiero que
se publiquen las preguntas
respondidas incorrectamente en
una tabla de puntaje online para
verificar la cantidad de preguntas
respondidas incorrectamente al
interactuar con el videojuego
educativo.

HUO3

Como administrador quiero que
se publiquen los puntos obtenidos
en una tabla de puntaje online
para motivar el uso del
videojuego educativo al verificar
la informacion

HUO4

VIDEOJUEGO EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE APRENDIZAJE EN LA ESCUELA
DE BELLAS ARTES DE TRUJILLO, 2022

correctamente de cada
estudiante con su respectiva
tabla de puntaje.

Creacion de la tabla de
preguntas respondidas
incorrectamente en PlayFab.
Implementar la conexion de los
servicios PlayFab con Unity 2D.
Implementar la conexion de las
preguntas respondidas
incorrectamente de cada
estudiante con su respectiva
tabla de puntaje.

Creacion de la tabla de los
puntos obtenidos en PlayFab.
Implementar la conexion de los
servicios PlayFab con Unity 2D.
Implementar la conexion de los
puntos obtenidos de cada
estudiante con su respectiva
tabla de puntaje.

En la figura 12 se muestra la creacién de la interfaz que se muestra al ganar el juego.

Figura 12

Sprint 5 - Creacion de la interfaz de resultados al ganar
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En la figura 13 se muestra la creacion de la interfaz que se muestra al perder el juego.

Figura 13

Sprint 5 - Creacion de la interfaz de resultados al perder
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En la Figura 14 se muestra una captura de las tablas de puntaje online creadas en PlayFab.

Figura 14

Sprint 5 - Creacion de tabla de puntaje online
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8. Diagrama de arquitectura del sistema

La caracteristica principal de la solucion es la conexion del videojuego educativo con el
servicio PlayFab para gestionar los datos obtenidos de los alumnos, tal como se muestra en
la Figura 15.

Figura 15
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9. Captura del codigo fuente
En la Figura 16 se muestra la captura de la programacion realizada en Visual Studio Code.
Figura 16

Extracto del cédigo fuente

] Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda (GameManager_Smartplane.cs - Visual Studio Code ODJ@ 0 — X

€ GameManager_Smartplane.cs X (10} o5
C O Us Desktoy ivo > Assets > Scripts > 3_SmartPlane > €* GameManager_Smartplane.cs

19 , finishTime; e L

2a private Text _scoreText, _countText, _loseTime, loseScore, _loseCount, _winTime, _winScore, _winCount; [ -

21 private GameObject _pauseMenu, _loseMenu, _winMenu;

22 eld] private AudioClip _winClip;

23

24

25

26 _pauseState = false;

27 Time.timeScale = 1;

28 startTime = DateTime.Now;

29

EL] _menuSource = GetComponent<AudioSource>();

31 plane_Player = GameObject.Find("Player Plane").GetComponent<Plane Player>();

3z question_Panel = GameObject.Find("Canvas_smartPlane").GetComponant<Question_Panel>();

33 }

34

35 void Update()

a6 {

37 if (_pauseState == false & Input.GetKeyDown(KeyCode.P))

ag {

39 _menuSource.Play();

48 _pauseMenu. SetActive(true); -

a1 _pauseState = true; L

42 Time.timeScale = 8;

43 }

a4 else if (_pauseState == true & Input.GetKeyDown(KeyCode.P))

45 {

46 _pauseMenu. SetActive(false);

a7 _pauseState = false;

a8 Time.timeScale = 1;

49 }

se }
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Anexo N° 13. Manual de usuario

Para descargar el videojuego educativo, se debe ingresar al siguiente enlace con su

respectiva cuenta institucional: https://bit.ly/juego-educativo

& Educhrtezip - Google Drive x  +

< G { & diivegoogle.com/file/d/166M_fqp6KXJwj-/IdDVPNCGZS0uWEa-/view

EducArtezip

No se ha podido previsualizar el archivo
Ha habido un problema con la vista previa.

Prueba una de las aplicaciones siguientes para abrir o editar este elemento

Aplicaciones de terceros sugeridas
| ZIP Extractor
&  CloudConvert

B DocumentViewer for Google Drive

Luego de haber concluido la descarga, se obtendra el siguiente archivo comprimido.

¥ 1[4 || = | Descargas
mic... BR X
B Copiar ruta de acceso .
(d Mover Copiar  Elimina
a a

IEII ) Nueva elemento = ‘/J Abrir [ seleccionar todo
B Modificar
biar | N

7 Facil acceso -
Ancl

nl ¢ Cambiar
Acceso nombr

ueva Propiedades
e carpeta -

aral  Copiar Pegar
rapido [ Pegar acceso directo @ Historial 5T Invertir selectién

Portapapeles Organizar Nuevo Abrir Seleccionar
<« v 4 & » Esteequipo > Descargas

# Acceso répido ~ Archivo ZIP (1)

@ OneDrive

[ Este equipo
b Descargas Educhrtezip
ﬁ Documentos
I Escritorio
&) Imagenes
D Misica
J Objetos 3D
[ videos

iim Disco local (C:)

o Red

1 elemento

Descomprimir el archivo en el lugar deseado.

Na seleccionar nada

Buscar en Descargas
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Ingresar a la carpeta “EducArte” y hacer clic en la aplicaciéon “Videojuego Educativo”.

@ 5 Administrar EducArte - x
Inicio  Compartir  Vista Herramientas de aplicacion (2]
» % .  Cortar B x IEII T} Nuevo elemento ~ ; [ Abrir = [ Seleccionar todo
= [ Coplar ruta de acceso | 4% £ Fcl aceeso - Modticar | 85 No selecclonar nads
Anclaral  Copiar Pegar X Mover Copiar Eliminar Cambiar  Nueva Propiedades i
Acceso rapido [ Pegar acceso directo s 5 nombre | capeta = © Historial £ Invertir seleccién
Fortapapeles Organizar Nuevo Abrir Seleccionar
« v 4 || > Esteequipo > Descargss > Educhrte » v o O Buscar en Educhite
Nombre Fecha de modificacion  Tipo Tamafio

A Acceso rapido
MonoBleedingEdge

@ OneDrive Videgjuego Educative_Data
B UnityCrashHandler32.exe
[ unityPlayer.dil

B Videojuego Educativo.exe

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
8 1,043 KB

21,490 KB
627 KB

Apli
Exte

[ Este equipo
I Descargas
[Z Documentos
[ Esaitorio

Apli

&/ Imagenes
D Misica
B Objetos 3D

B videos

‘& Disco local (C)

& Red

5Selementos 1 elemento seleccionado 626 KB ==

Para ingresar se debe escribir su respectivo correo institucional y la contrasefia otorgada.

Escriba sus datos para empezar:

Correo : [ Escriba su correo

Contrasefia : [ Escriba la clave enviada

INGRESAR

Para salir del videojuego educativo, debe hacer clic en el botdn con una “X”.
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Al ingresar al menu principal tendra tres opciones a escoger.

EducArte

-

e 2

E Muestras Pictéricas ’
E Busca y Encuentra ’
ERoto de Conoclmlentos’

=

1. Muestras Pictéricas: Podra interactuar con imagenes de muestras pictoricas.

2. Buscay Encuentra: A través de los niveles podra recolectar informacién de algunas
muestras pictoricas que se mostraron en el anterior escenario.

3. Reto de Conocimientos: En este escenario se va a evaluar la informacion

aprendida.

Este escenario corresponde a las muestras pictoricas.

Arte Prehistérico Principal
R s g IE R

e

B

1/10 - La cueva de las manos

Las flechas sirven para avanzar o retroceder y el botén “Menu Principal ir al menu inicio.
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Este escenario corresponde a la recoleccion de informacion de las muestras pictoricas.

Mena
Principal

Las flechas sirven para avanzar o retroceder y el botén “Menu Principal ir al menu inicio.
Hacer clic en el botdn “Empezar” para iniciar el juego.

Mena
' ' . Principal

LOS 10 OBJETOS PERDIDOS
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Este escenario corresponde a la evaluacion de la informacion recolectada previamente.

Las flechas sirven para avanzar o retroceder y el botén “Menu Principal ir al menu inicio.

Hacer clic en el botdn “Empezar” para iniciar el juego.
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