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RESUMEN

El presente trabajo fue elaborado con el objetivo de proporcionar una

herramienta educativa interactiva a los estudiantes de quinto grado de una institucion
educativa. El videojuego, titulado “Caza Preguntas”, esta disefiado para generar 20
preguntas que se presentan en un mapa donde un gato se desplaza de punto a punto.
Cada punto representa una pregunta de respuesta multiple. Si el estudiante responde
correctamente, gana un gato y acumula puntos, hasta un total de 20 puntos. Las
preguntas son registradas por el profesor segin el tema que se desee abordar. El juego

se desarrollé en Unity utilizando el lenguaje de programacién C#. Se realiz6 un
disefio experimental preexperimental con un grupo de estudiantes para recoger sus
opiniones y evaluar la eficacia del videojuego. Para el desarrollo del videojuego, se
utilizd Unity como entorno de desarrollo, C# como lenguaje de programacion, y se
disefiaron diagramas para planificar las etapas del juego. Este videojuego es una
herramienta digital que los estudiantes pueden utilizar para mejorar su aprendizaje

de manera interactiva y atractiva.

PALABRAS CLAVES: “Caza Preguntas”, “educativa”, “Unity”, “C#”,

“interactiva”.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1. Realidad problemética

La situacion de los estudiantes de las escuelas internacionales ha tenido que
enfrentarse a nuevos contextos en su vida académica, por la crisis sanitaria causada por el
virus COVID 19, imposibilitando que alrededor de 1.370 millones de alumnos asistieran al

centro de estudios en América Latina (Murcia y Gonzalez, 2023).

Ademas, en la Gltima década, se ha suscitado una disminucion de 7,7 millones de
analfabetos en Ameérica Latina, sin embargo, a pesar de este progreso, en las areas rurales
todavia existe un 12,8% de jovenes que desconocen leer y escribir, trayendo como
consecuencia un bajo nivel del desarrollo formativo (Fondo de las Naciones Unidas para la

Infancia, UNICEF, 2022).

En el Per(, se ha identificado una disparidad significativa en el contexto estudiantil
rural, especificamente, en la lectura, el 26,5% de los aprendices de primaria en entornos
rurales no lograron los niveles de aprendizaje esperados, esta cifra resalta las dificultades,
que enfrentan estos alumnos para desarrollar habilidades de lectura adecuadas a su nivel
(Ministerio de Educacidon, 2022). Asimismo, se encontrd que el 69% de los estudiantes de
areas rurales no alcanzaron los aprendizajes esperados en general. Asimismo, la tristeza del
profesorado y del alumnado nunca se tiene en cuenta en la educacién actual porque se tratan
de emociones interiores; ademas, se reflejan en el desempefio profesional y escolar (Segovia

et al., 2020).
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La region Cajamarca, presenta una problemética en cuanto a la alfabetizacion, la
figura 1, muestra el lugar en que se encuentra dicha region (3ro), figurando como una de las
tasas mas altas del Pert, con un 10.4% (Instituto Nacional de Estadistica e Informética, INEI,

2022).

Figura 1
Tasa de Analfabetismo
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Nota. INEI - Encuesta Nacional de Hogares.

Este es un problema en la educacion de las personas residentes en Cajamarca, sobre
todo en los lugares rurales, por la escasez de ensefianza (Instituto Nacional de Estadistica e

Informatica, 2022).

En otra circunstancia, se ha generado un considerable interés en la educacion formal
por aprovechar los videojuegos, lo cual ha llevado a que los educadores y futuros profesores
se familiaricen con su utilizacion; sin embargo, es fundamental tener en cuenta que en el
ambito educativo, un videojuego solo puede alcanzar el éxito si su contenido es apropiado,
lo cual se confirma a través de ensayos que evalUan constantemente el progreso de

aprendizaje de los estudiantes, a pesar de esto, varios juegos utilizados en entornos
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educativos presentan una falta de coherencia con las teorias del conocimiento, lo cual

representa una limitacion significativa (Roncancio et al., 2017).

Teniendo en cuenta lo anterior, el principal atractivo de esta forma de videojuego
educativo va mas all4d de la mera diversion, estdn pensados para la ensefianza, el
entrenamiento de habilidades y el aprendizaje de destrezas, la cual los distingue de los
videojuegos comerciales, ya que estan vinculados a un problema de la vida real o lo
resuelven; ademas, proporcionan un entorno seguro para que los alumnos ejerciten sus

habilidades (Chanchi et al., 2021).

Finalmente, es primordial mencionar que en la I.E. 82641 Simdn Bolivar, existen
brechas acerca del uso de videojuegos educativos; es por dichas razones, que se pretende

desarrollar e implementar un videojuego para optimizar la ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, el proposito del actual estudio es realizar una exhaustiva indagacion
acerca de las fundamentaciones tedricas y los precedentes histéricos relacionados con la
investigacion, la cual resulta crucial adentrarse en un analisis profundo de las bases
conceptuales y los fundamentos teéricos que respaldan la tematica, asi como explorar
detalladamente los antecedentes y contextos historicos que han influido en su evolucion.
Esta rigurosa indagacion permitira obtener una comprensién sélida y completa, sentando las

bases para un enfogue informado y enriquecido sobre el asunto en estudio.
En cuanto a los antecedentes de investigacion se han incluido las siguientes:

En el ambito internacional, Un estudio de maestria tuvo como objetivo analizar el
empleo del juego digital Minecraft en el salon de clase permitiendo fortalecer el trabajo
estudiantil; concluyeron que la implementacion de una practica pedagogica fomenta el

trabajo en equipo entre los estudiantes y utiliza el videojuego Minecraft como herramienta
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educativa proponiendo la creacion de un nuevo entorno educativo (Castellanos Monsalve

etal., 2016).

Luego, una tesis de maestria realizada en la Unidad Educativa “Alberto Enriquez” en
Atuntaqui. planteo analizar la influencia de los videojuegos en la educacion de nifios de 3 a
4 afos. Los resultados de su investigacion fue que los nifios dedican mas de cinco horas
diarias a jugar videojuegos en sus teléfonos celulares, con el consentimiento de sus padres;
en algunos casos, esta practica afecta negativamente dicho proceso y en otros casos los

videojuegos se utilizan como herramientas de apoyo (Flores, 2022).

Una investigacion propuso mejorar la capacidad de autocontrol para la instruccion
en nifios de 5y 6 afios, por medio de la implementacion de una herramienta pedagégica:
Videojuego Instructivo; el resultado principal reveld que el uso del videojuego educativo
como recurso didactico tiene un impacto positivo en los entornos de aprendizaje al fortalecer
la capacidad de autorregulacion de los nifios, esto implica una mejora en la forma en que los

nifios gestionan su propio aprendizaje (Pineda Gallo, 2019).

En el ambito nacional, Una tesis de maestria realizada en la escuela de Huamanga,
2021, busco analizar el impacto de los videojuegos con enfoque educativo en el progreso de
las habilidades de lectura de los alumnos; el resultado fue que no se hallé una correlacién
relevante (p = 0.693) entre la competencia lectora y la cantidad de tiempo que los
participantes permanecieron jugando el videojuego educativo. Concluy6 que el videojuego
educativo no influye en las habilidades lectoras y no se observa conexion entre las variables

(Tello Tenorio, 2021).

Otro estudio realizado en la Institucion Educativa N° 115 “Sonrisas y Colores”

Miguel Grau - Chaclacayo — 2017, planted evaluar la conexion entre los videojuegos y la
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ensefianza en nifios de 5 afios; teniendo como resultado que el valor X2 = 12.871, lo cual
respalda la hipotesis alternativa y demuestra una correlacion relevante entre los factores de
los videojuegos y la ensefianza en nifios de 5 afios en la institucion educativa N°115

"Sonrisas y Colores™" Miguel Grau - Chaclacayo en el afio 2017 (Caceres Bujele et al., 2020).

Ademas, una indagacion planteé como objetivo general evaluar la relacién entre el
empleo de videojuegos y el desempefio académico de los alumnos en una escuela privada
del distrito de Independencia en el afio 2017; se llegd a la conclusion de que no hay una
relacion entre el empleo de los videojuegos y el desempefio académico de los alumnos. Pero,
se detectd una relacion significativa entre el momento en que se utilizan los videojuegos y

lo que respecto a las actividades y el desempefio escolar (Acosta Julca, 2018).

Finalmente, en el ambito local, se encontrd un estudio realizado en la I. E. N°82048
“Inmaculada Concepcion” del distrito de La Encafiada, tuvo como objetivo principal
establecer la influencia que tienen los juegos didacticos en el aprendizaje de matematicas en
los estudiantes de quinto y sexto grado; concluy6 que el uso de juegos educativos tiene una
influencia directo (84%) en la motivacion de los estudiantes, fomentandoles confianza y

eliminando el temor hacia las matematicas (Vasquez Saldafia, 2018).

Las bases tedricas para la variable Videojuego, la cual tiene diversas definiciones,
es decir, se describe como aquel programa interactivo disefiado para entretener, permitiendo
simular experiencias en la pantalla de diferentes dispositivos electrénicos como televisores,
computadoras y otros, ademas, tiene caracteristicas comunes con los juegos tradicionales y,
en ocasiones, ofrecen ventajas adicionales como la posibilidad de interactuar virtualmente
con personas ubicadas en diferentes lugares (Roncancio et al., 2017). Ademas, otros autores
describen que el videojuego educativo es aquel que intenta ayudar a los docentes a

comprender mejor la nocion de requisitos, especialmente la identificacion y clasificacién de
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las necesidades operativas e inoperativas (Chanchi etal., 2019). Desde luego, otros
investigadores lo definen como la adquisicion de habilidades y competencias vitales para la
sociedad contemporanea en nifios, jovenes y adultos, estas habilidades incluyen la capacidad
para tomar decisiones de manera efectiva, habilidades kinestésicas que involucran el
movimiento fisico y competencias digitales que permiten el manejo fluido de la tecnologia
(Cabrera Castillo et al., 2022). Y, finalmente, un investigador argumenta que los videojuegos
representan el modo en la que los nifios y jovenes se relacionan con la realidad virtual y las
nuevas tecnologias, a pesar de su popularidad y amplio uso entre los jovenes, los videojuegos
reciben criticas por su contenido y no se aprovechan suficientemente en el &mbito educativo

(Lopez Nifo, 2017).

En otras circunstancias, se presentan los tipos de videojuegos educativos, siendo el
primero, los videojuegos de accion, también conocidos como Arcades, son juegos gque se
centran en generar una actividad que provogque una respuesta mediante acciones; la
introduccion de videojuegos de accién en el entorno educativo contribuye a mejorar la
atencion de los estudiantes, lo que les permite responder rapidamente a los objetivos
planteados, como segundo tipo, se encuentran Los videojuegos de estrategia que se centran
en la planificacion y el establecimiento de estrategias para progresar en distintas etapas, en
este juego, los estudiantes desarrollan sus destrezas para afrontar las problematicas; como
tercer tipo se manifiesta a los videojuegos de aventura, las cuales se caracterizan por su alta
interactividad y la presencia de una trama narrativa, estos juegos establecen reglas que
garantizan la coherencia del relato, pero también brindan cierta libertad al jugador para evitar
la frustracidn, en esta ocasion, los docentes pueden utilizar el contenido de estos juegos como
material educativo para estimular el progreso intelectual de los aprendices; como cuarto tipo,

estan los videojuegos deportivos/educativos en donde los jugadores suelen asumir el papel
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de deportistas famosos, cuyos éxitos son aclamados por los espectadores; el quinto tipo se
denomina los videojuegos de simulacion, donde los estudiantes forjan su propia sabiduria en
lugar de recibirlo de forma pasiva, a través de situaciones simuladas donde deben analizar
estrategias de resolucion de problemas que ellos mismos deciden y dirigen; el sexto tipo se
denomina videojuegos de rol, las cuales ofrecen a los jugadores una amplia gama de
opciones, les permiten mejorar sus habilidades a traves del aprendizaje constante de nuevos
enfoques y talentos para su avatar (identidad virtual en el juego). Finalmente, estan los
videojuegos serios tienen como objetivo principal conectar un propdsito serio a través del
uso de conocimientos y tecnologias, sin enfocarse en el entretenimiento o la diversion

(Roncancio et al., 2017).

Ademas, los videojuegos educativos presentan ciertas ventajas y desventajas, en
cuanto a las ventajas se encuentran el fomento de la creatividad, el fortalecimiento de la
habilidad corporal y la capacidad de pensamiento rapido, las cuales contribuyen al desarrollo
de conocimientos y mejorar el rendimiento académico; en cuanto a las desventajas existen
las preocupaciones de los padres, las cuales son una barrera para la incorporacion de
videojuegos en las aulas, ya que el tiempo dedicado a jugar, pueden generar preocupaciones

sobre adiccion y afectar otras actividades educativas (Roncancio et al., 2017).

Los videojuegos educativos tienen un cierto proceso, la cual se divide en 3
dimensiones: El analisis previo del juego, en la cual es necesario clasificar los videojuegos
para evaluar qué elementos pueden aportar y cuales son adecuados para trabajar en un area
y nivel especificos; La interacciébn maestro-juego-alumno, es fundamental considerar la
relacién entre ellos y el juego, ya que cada uno tiene objetivos diferentes, donde el maestro
debe guiar el juego y dirigir las actividades, para que el pupilo obtenga conocimientos

concretos, dado que generalmente el alumno no posee incentivos académicos ni siente
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curiosidad por si esta aprendiendo o no a través del juego, ademas, este recurso innovador,
permite una actividad formativa basada en que el alumno deje de ser pasivo, tome accion,
seleccione su rumbo y cultive independencia en la tarea, asumiendo sus propias decisiones
en el proceso; y la dltima etapa se denomina Objetivos, en la que se busca fomentar que los
alumnos construyan activamente el conocimiento, tomen decisiones en la resolucion de
situaciones y desarrollen estrategias cognitivas a través de los juegos, también se pretende
que adquieran habilidades de sintesis para comprender fenémenos complejos, valoren la

realidad de manera global e interdisciplinaria, y aprecien la interaccién con otros alumnos

para mejorar sus resultados y habilidades de comunicacion (Lépez Nifio, 2017).

Por otro lado, se encuentra la variable proceso de ensefianza-aprendizaje, en la cual,
también tiene diversas definiciones, un autor lo define como un ambiente donde el estudiante
desempefia el rol primordial y el educador cumple la funcién de guia, ademas, los alumnos
expresan sus opiniones con sus colegas y el educador (Abreu Alvarado etal., 2018).
Ademas, la ensefianza y el aprendizaje son pasos que dan lugar a cambios algo duraderos en
una persona como resultado de la experiencia, es decir, se trata de un proceso estructurado a
través del cual las personas aprenden diversas formas de conocimiento que suelen ser
importantes para su crecimiento personal (Mendoza Yépez et al., 2022). Desde luego, este
proceso se comprende como un sistema de interaccion intencional y planificado que
compromete la utilizacion de diversas tacticas para fomentar el logro de aprendizajes
significativos (Osorio Gémez etal., 2021). Por ultimo, es el conjunto de métodos y
comportamientos que dirigen la relacién entre el instructor y los estudiantes con el objetivo
de cumplir los objetivos educativos teniendo en cuenta los intereses, motivaciones y

cualidades individuales de los estudiantes (Seijo Echevarria et al., 2016).
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Se debe buscar constantemente mejorar la pedagogiay el proceso de aprendizaje para
fomentar la independencia cognitiva y el pensamiento creativo de los estudiantes. Esto
implica considerar varios aspectos. En primer lugar, es importante utilizar el tiempo de
manera racional, seleccionando cuidadosamente las actividades y evitando la pérdida de
tiempo. Ademas, se debe analizar los objetivos, contenido y método de la ensefianza,
asegurando el compromiso entusiasta de los estudiantes y manteniendo la motivacion
oportuna. Asimismo, se deben tomar medidas para atender las peculiaridades personales de
los estudiantes y planificar tareas de acorde a sus necesidades. Finalmente, las acciones
educativas a través de la instruccion deben ser conscientes, coherentes, intencionadas y
sistematicas (Seijo et al., 2016). Ademas, las formas de organizacién son el elemento clave
que integra el avance de ensefianza-aprendizaje al establecer las interacciones entre los
diferentes componentes, tanto personales como no personales; estas modalidades
representan vinculos entre instructor y pupilo, tanto en términos espaciales como temporales.
En la dimension espacial, el proceso puede llevarse a cabo con un docente y un grupo
numeroso o reducido de aprendices. En cuanto a la dimension temporal, el proceso se
estructura en periodos escolares, como afios o ciclos, y se divide en semanas y sesiones de
diferentes duraciones. Ademas, cada asignatura tiene asignada una cantidad especifica de

horas lectivas para su desarrollo, lo que determina el tiempo dedicado a cada contenido

(Seijo Echevarria et al., 2016).

Finalmente, un investigador formulé algunas teorias para el proceso ensefianza
aprendizaje: a) La teoria epistemoldgica de Piaget destaca por sus dos aportaciones
fundamentales. En primer lugar, el reconocimiento del conocimiento es como una

construccidn activa que los individuos realizan a través de su interaccion con el entorno. En
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segundo lugar, la idea de que el proceso de equilibracion y construccion de esquemas es
crucial en el desarrollo cognitivo, ya que implica la asimilacion de nuevas experiencias y la
adaptacion de los esquemas existentes. Ademas, Piaget propuso la existencia de diferentes
niveles de desarrollo cognitivo, que se van construyendo progresivamente a medida que el
individuo madura. b) La teoria del aprendizaje verbal de Ausubel se centra cuando el
aprendiz relaciona los conocimientos con su estructura cognitiva preexistente. Ademas,
actian como anclaje y facilitan la adquisicion de nuevos conceptos e ideas. ¢) La teoria del
origen sociocultural de Vygotski resalta la conexién entre el contexto sociocultural y la
maduracion cognitiva. Vygotski enfatiza que la educacion escolar desempefia un papel
significativo como contexto de desarrollo, proporcionando oportunidades de aprendizaje
mediadas por el lenguaje y las interacciones con otros. Destaca también el espacio de
aprendizaje en el cual el estudiante puede alcanzar nuevos conocimientos y habilidades con
el apoyo de un adulto o compafiero mas competente, finalmente, en esta perspectiva, el

profesor cumple el rol de mediador (Doménech Betoret, 2012).

La investigaciébn en curso se justifica en aspectos tedricos, practicos vy
metodoldgicos. Desde una perspectiva tedrica, se busca fundamentar de manera sélida el
tema de la ejecucion de un videojuego en el proceso ensefianza-aprendizaje, aportando un
mayor entendimiento y conocimiento en esta area, se pretende analizar de manera precisa y
adecuada los conceptos relacionados con la investigacion, lo que permitira al investigador
profundizar en el tema y enriquecer el conocimiento existente en este campo. Desde una
perspectiva practica, se respalda este proyecto como requisito de optimizar dicho proceso a
través de un videojuego educativo, se espera que los resultados aporten positivamente en
este proceso, brindando recomendaciones y hallazgos relevantes que sean de utilidad para la

I.E. 82641 Simon Bolivar; estos resultados proporcionaran informacion fundamentada que
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les permitird a los responsables de la institucion tomar decisiones mas informadas y
efectivas. Por dltimo, la justificacion metodoldgica del proyecto radica en la aplicacion
instrumentos de investigacion adecuados, ademas se garantizara la confiabilidad y validez
de los datos recabados, de esta manera, se busca asegurar que los resultados obtenidos sean

rigurosos y solidos, respaldando asi las conclusiones y recomendaciones propuestas.
1.2. Formulacion del problema

¢Cudl es el impacto de la implementacion de un videojuego en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de estudiantes de quinto de primaria de la I.E. 82641 Simon Bolivar,

Cajamarca, 2023?

1.3. Objetivos

El objetivo general de la investigacion es medir el impacto de la implementacion de
un videojuego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes de quinto de primaria
de la L.E. 82641 Simén Bolivar, Cajamarca, 2023. Como objetivos especificos se tienen:
Analizar la situacién actual del proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de quinto
de primaria de la I.E. 82641 Simén Bolivar, Implementar el videojuego educativo y Analizar
la situacion actual del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de quinto de

primaria de la I.E. 82641 Simén Bolivar, luego de haber implementado el videojuego.
1.4. Hipbtesis

La implementacion de un videojuego impactara de manera positiva en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de quinto de primaria de la 1.E. 82641 Simo6n

Bolivar, Cajamarca, 2023.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA

La investigacion fue de tipo aplicada porque se implemento un videojuego educativo,
teniendo en cuenta las evaluaciones antes, en el proceso y después de dicha implementacion.
Ademaés, sirve para descubrir respuestas practicas a los problemas actuales, ademas de
tratarse de cuestiones laborales, educativas o sociales; cabe resaltar que la investigacion
emplea enfoques empiricos, para recopilar datos adicionales en un determinado &mbito de
estudio (Herndndez Sampieri et al., 2014). El enfoque que presentd el actual estudio es
cuantitativo porque se medird cémo impacta la variable independiente en la variable
dependiente. Ademas, porque este enfoque se encarga de recopilar datos para corroborar la
hipotesis planteada, teniendo en cuenta el componente numérico y las estadisticas
presentadas (Hernandez Sampieri et al., 2014). Asimismo, el disefio que presenta el actual
estudio es experimental porque se va a implementar un videojuego educativo en la
institucion educativa antes mencionada. Y porque este disefio verifica cuantitativamente la
relacion de una variable sobre otra, esto involucra la modificacion o regulacion de la variable
auténoma, para ello se requiere de una estrategia operativa que puede implementarse de
manera gradual, como un programa de intervencion o en forma equitativa (Hernandez
Sampieri et al., 2014). En ese sentido, el tipo de disefio experimental fue el Pre-experimental,
debido a que se usardn dos mediciones en 3 etapas: antes, durante y después de la
implementacion del videojuego educativo. Ademas, porque se conducen una 0O varias
variables independientes (causas) para estudiar el impacto de dicho manejo de las
dependientes (Hernandez Sampieri et al., 2014). Asimismo, se presento el disefio Pre-

experimental de manera simbdlica, asi:
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Tabla 1

Disefio Pre Experimental

Medicion de la variable | Aplicacion del tratamiento | Medicion  de la
dependiente (Pre test) Grupo experimental variable dependiente
(Post test)
01 X 02
Fecha 1 Fecha 2 Fecha 3

Nota. Elaborado por Arias et al. (2022)

La poblacion correspondiente a este estudio estuvo constituida por 20 alumnos del
quinto grado de la I.E. 82641 Simdn Bolivar de Cajamarca. Siendo la muestra, la misma
que la poblacidn, es por esta razon que la poblacién muestral fue de 20 alumnos del quinto
grado de la I.E. 82641 Simon Bolivar de Cajamarca, en el periodo 2023. La técnica usada
fue la encuesta que sera dirigida a la poblacién muestral, y porque segiin Hernandez et al.
(2014), constituye una estrategia de recopilacion de datos, por lo que no debe desvirtuar el
estudio de investigacion. En ese sentido, el instrumento ocupado fue el cuestionario de
preguntas pre y post test, teniendo la afinidad de preguntas para medir el comportamiento de
las etapas de prueba hacia los alumnos del quinto grado; asimismo, Arias (2020), refiere que
el cuestionario es un instrumento que puede ser utilizado en todos los aspectos de la
investigacion, existiendo dos tipos de cuestionarios: fisicos y virtuales. Por lo que para el
estudio fue de forma fisica. Es fundamental describir que se utiliz6 una ponderacion para las

preguntas del cuestionario con escala de Likert, presentada de la siguiente manera:
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Tabla 2

Ponderacion para el Cuestionario Pre y Post

N.° de ) Ponderacion Ponderacion
Puntaje
preguntas Encuesta Resultado
1 Nunca
2 Casi Nunca Malo
3 A veces Regular
4 Casi siempre
5 Siempre Bueno

Nota. Autoria propia

Ademas, se procedio a presentar una tabla que resume de forma general las técnicas,

instrumentos y justificacion de estos, presentados a continuacion:

Tabla 3

Resumen de técnica, instrumento y justificacion

Técnica Instrumento Justificacion

Se utilizé para dar inicio al estudio de

investigacion y responder el primer
Encuesta Cuestionario Pre Test
objetivo.

Utilizado para finalizar el estudio de
campo de la investigacion y responder el

Encuesta Cuestionario Post Test
tercer objetivo de la investigacion

Nota. Elaboracion propia
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En cuanto a la validez del instrumento, se desarrollé un esquema sobre el juicio de
expertos, la cual fue enviada y evaluada por expertos de la investigacion pertenecientes a la
Universidad Privada del Norte (UPN), sede Cajamarca, en la cual evaluaron y propusieron
algunas observaciones para la mejora del instrumento y, después de dicha evaluacion,
procedieron a firmarlo y devueltos a los investigadores. Por otra parte, el alfa de Cronbach
se utilizé para determinar el grado de fiabilidad del instrumento. La formula del alfa de

Cronbach se presenta asi:

Figura 2
Formula de aplicacién del Coeficiente del Alfa de Cronbach

oo K |25
K-1 52

Donde:

K: El nimero de items

¥Si2: Sumatoria de Varianzas de los ftems
St2: Varianza de la suma de los items

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

Después de férmula del Alfa de Cronbach, se evidencio el resultado para el actual

estudio:

Tabla 4

Alfa de Cronbach del Videojuego Educativo

Alfa de Cronbach N° de elementos

0.842 20

Nota: Autoria propia
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Como se evidencia, la confiabilidad del cuestionario de preguntas tiene una

valoracion muy alta, por lo que se determina que su validacion es satisfactoria.

Desde luego, se describid el proceso de como se recolecto la informacion para el
estudio, por lo que, en primera instancia, se comunico de forma presencial con el director de
la institucion educativa, quien, luego del didlogo formal, aceptd la propuesta de realizar el
trabajo en su institucion, en la que se cumpli6 en hacerle entrega de una carta de autorizacién
de uso de informacion (obtenida de la pagina oficial de la UPN), este, al darle una lectura
rapida, procedio a rellenar los espacios y firmarla, constatando el estudio de campo en su
referida; en ese espacio de conversacion, el director designo el quinto grado como poblacion
de estudio, en la terminacion, se le agradecié por su tiempo y se le envid via correo
electrénico un horario establecido para realizar el estudio, adjuntando los cuestionarios pre
y post test; en segunda instancia, llego la fecha 1, dia del pre test (ubicado en el anexo 3), en
la cual se ingresé al aula correspondiente, realizando el cuestionario a los alumnos, para
luego procesar los datos obtenidos de las respuestas y representarlas en tablas y/o figura;
después, se realizo el prototipo del videojuego educativo y desarrollo del mismo; en la fecha
2, se implemento el videojuego educativo en el aula en mencion, en donde los alumnos
interactuaron de forma asertiva, desarrollando los temas que se reflejaron en el videojuego,
finalmente, en la fecha 3, se realiz6 el post test (ubicado en el anexo 4) y se verific y evalu6
los cambios positivos. Mas tarde, se analizaron los test de indagacion y se utilizo el programa
estadistico SPSS para obtener cuadros estadisticos necesarios y comprar los resultados de
ambos cuestionarios. A continuacion, se presentan de forma resumida el procedimiento de

los pasos a sequir:
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Figura 3

Procedimiento del proceso de recoleccién y andlisis de datos

4 N ( N 4 N
Firma de carta de
autorizacion por parte Aplicacion del software .y
del director de la I.E. (videojuego educativo Aplicacion de Post Test
Simon Bolivar
\ J \ J \ J
4 N ( N 4 N
Prototipo y desarrollo
Aplicacion de Pre Test del videojuego Procesamiento de datos
educativo
\ J \ J \ J
4 N ( N { N
Resultados mediante Comparacion de
Se procesaron los datos tablas y/o figuras resultados
\ J \ J \ J

Nota. Elaboracion propia

El estudio se realiza de acuerdo con las directrices éticas establecidas por la UPN
con el fin de seguir y cumplir las normas especificadas al tiempo que se realiza una
investigacion auténtica y Unica. La confidencialidad de los datos de los involucrados esta
siendo resguardada para mantener un estudio transparente. Finalmente, se estd usando las
normas APA séptima edicion para las citas y referencias correspondientes a las

investigaciones previas a la nuestra.
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CAPITULO I11: RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados del objetivo especifico N° 1: Analizar la
situacion actual del proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de quinto de

primaria de la I.E. 82641 Simon Bolivar.

En los resultados para este objetivo, se evidenciaron algunas carencias en cuanto al uso de
un videojuego educativo, ya que los alumnos aseguraron que no se realizan ese tipo de
videojuegos y que a rasgos generales creen que aprenderian con mayor certeza haciendo uso

de un software de educacion.

Figura 4

Resultados por dimensiones del Pre Test

Pre Test
5
4 4
4
3 3
3 2
2
2
1
1
0
Dimension Analisis previo del juego y Dimension Interaccion Maestro-juego-  Dimension Objetivos y dimension
dimension espacial y temporal Alumno y dimensién espacial y espacial y temporal
temporal

Nota. Elaboracién propia

De la figura 4, se puede mencionar existe un nivel bajo en cuanto a la interaccion entre
maestro-juego-alumno, con un valor de 2 (casi nunca), indicando que no se realizan
videojuegos educativos, ademas, los alumnos respondieron de forma satisfactoria en la

dimension de los objetivos que se tiene, para proponer un videojuego y que participarian con

Pag.

Ochoa Tantajulca, W.; Bardales Julcamoro; S. h



New educational perspectives: video games and their

PRIVADA/
DEL NORTE

1 UNIVERSTOAD impact on the teaching-learning process in primary

education

mayor amplitud, teniendo un nivel alto en cuanto a dicha dimension, con un valor de 4 (casi
siempre). El detalle de los resultados por dimensiones del objetivo 1, se encuentra en el

anexo N° 6.

Seguidamente, se presentan los resultados del objetivo N° 2: Implementar el videojuego
educativo.

Se desarrolld el software mediante los siguientes indicadores:

Herramientas de Base de Datos: Se ha optado por SQL Server como el sistema gestor de
base de datos para el proyecto del videojuego educativo "Caza Preguntas™ debido a sus
multiples ventajas. SQL Server ofrece una sélida estructura para mantener el orden de las
tablas de datos, lo que resulta esencial para organizar y almacenar eficazmente preguntas,
respuestas y puntajes. Ademas, este sistema proporciona herramientas y optimizaciones que
simplifican la ejecucion de consultas y la generacion de planes de ejecucion, lo que es crucial
para un acceso rapido y eficiente a la informacion durante el juego. La versatilidad de SQL
Server en cuanto a la exportacion de datos a diversos formatos, como Excel y PDF, resulta
beneficiosa para la generacion de informes y resimenes de puntajes. Ademas, el lenguaje de
consulta Transact-SQL (T-SQL) facilita la manipulacion y extraccion de datos al
proporcionar una sintaxis ampliamente utilizada y poderosa. Por ultimo, la experiencia
previa del equipo de desarrollo en el manejo de SQL Server agilizara la implementacion y
garantizara una administracion eficiente de la base de datos, lo que contribuira al éxito del

proyecto educativo "Caza Preguntas”.

IDE de desarrollo: Visual Studio Code (VSCode), IDE de cddigo abierto ampliamente
elogiada que ofrece una combinacion Unica de ligereza, versatilidad y potencia. En nuestro
proyecto "Caza Preguntas,” optamos por utilizar VSCode debido a su solida integracién con

Unity a través de extensiones especificas de C#, lo que facilita la escritura, depuracién y
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gestion del codigo en un entorno de desarrollo eficiente. Ademas, su soporte multiplataforma
y suamplia comunidad de usuarios y extensiones permiten una personalizacion y adaptacion
Optimas a nuestras necesidades especificas. La eficacia de su depurador integrado es
fundamental para detectar y corregir posibles errores en el codigo del juego, lo que es

esencial para asegurar un producto final de alta calidad.

Lenguaje de programacion: C#, el lenguaje de programacion C# (C Sharp) es una eleccién
solida para nuestro proyecto "Caza Preguntas™ debido a su versatilidad y amplia adopcion
en el desarrollo de juegos en Unity. C# ofrece una sintaxis clara y estructurada que facilita
la escritura de codigo comprensible y mantenible, lo que es esencial para un proyecto
educativo. Su estrecha integracion con Unity a través de las APl de scripting permite el
acceso eficiente a las funcionalidades del motor de juego y la manipulacion de objetos en el
mundo virtual. Ademas, C# es conocido por su seguridad y gestion de memoria robusta, lo
que contribuye a la estabilidad y el rendimiento del juego. Su solido sistema de tipos y la
capacidad de aprovechar bibliotecas y frameworks existentes simplifican el desarrollo y

aceleran el proceso.

Herramienta de disefio: La herramienta Diagrams.net, anteriormente conocida como
draw.io, desempefia un papel fundamental en nuestro proyecto "Caza Preguntas". Hemos
elegido Diagrams.net debido a su capacidad versatil y amigable para crear diagramas y
visualizaciones, lo que nos permite disefiar de manera efectiva el mapa del juego, las
estructuras de las preguntas y otros elementos visuales clave. Esta herramienta nos brinda la
flexibilidad necesaria para representar visualmente las interacciones y el flujo del juego, lo
que es crucial para la comprension y la planificacion del disefio. Ademas, Diagrams.net es
una herramienta en linea que promueve la colaboracién instantanea entre los participantes,

lo que mejora la eficiencia y la comunicacion.
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Estandares:

ISO 9126: ampliamente reconocida en la industria del software, desempefia un papel esencial
en nuestro proyecto "Caza Preguntas”. Hemos optado por seguir esta norma debido a su
enfoque exhaustivo en la calidad del software, esto asegura que nuestro videojuego
educativo se adapte a los estandares de excelencia. La norma 1SO 9126 se divide en varios
rasgos de excelencia, como funcionalidad, confiabilidad, usabilidad, eficiencia,
mantenibilidad y portabilidad. Al adherirnos a estos atributos, nos aseguramos de que el
juego cumpla con los requisitos de los usuarios, sea confiable y eficiente, y pueda mantenerse
y escalarse con facilidad. Ademas, al mantener un enfoque en la norma ISO 9126, podemos

evaluar y mejorar continuamente la calidad de nuestro producto.

Figura 5

Lugar del videojuego educativo

Nota. Se presenta la ubicacion del videojuego

El detalle de los resultados por dimensiones del objetivo 2, se encuentra en el anexo N° 7.
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Ademaés, se presentan los resultados del objetivo N° 3: Analizar la situacion actual del
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de quinto de primaria de la I.E.

82641 Simon Bolivar, luego de haber implementado el videojuego.

Figura 6

Resultados por dimensiones Post Test

Post Test
5
4
4
4
4
4 4
4
4
4
4
Dimension Analisis previo del juego Dimensidn Interaccion Maestro-  Dimensidn Objetivos y dimensién
y dimensién espacial y temporal juego- Alumno y dimension espacial espacial y temporal
y temporal

Nota. Elaboracion propia

Como se observa en la figura 6, existe un nivel alto (5) en cuanto al andlisis previo, la
interaccién maestro-juego-alumno y la dimensién espacial y temporal, en la cual se puede
evidenciar una mejora en dichas dimensiones. Cabe resaltar que la dimensidn objetivos y la
dimensidn espacial y temporal muestra un nivel alto, debido a que existe mayor atencion por
parte de los alumnos. El detalle de los resultados por dimensiones del objetivo 3, se encuentra

en el anexo N° 8.
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Finalmente, se presentan los resultados del objetivo general: Medir el impacto de la
implementacion de un videojuego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

estudiantes de quinto de primaria de la I.E. 82641 Simén Bolivar, Cajamarca, 2023.

Figura 7

Impacto de la implementacion de un videojuego en el proceso de ensefianza aprendizaje
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Nota. Elaboracion propia

La figura 7 revela un impacto altamente positivo del 33% (93-60) tras la implementacion del
videojuego educativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos de quinto
grado de primaria. Esta mejora sustancial subraya la eficacia de la implementacion de esta
herramienta innovadora para potenciar el rendimiento académico y el compromiso de los

estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO IV: DISCUSION Y CONCLUSIONES

Esta investigacion se vio enfrentada a algunas limitaciones que impactaron su
desarrollo. Una de estas limitaciones se relaciona con la recopilacion de datos a través de la
implementacion del post test, ya que, a pesar de haber establecido una programacion previa,
las actividades y responsabilidades de la docente intervinieron en que la aplicacion de este
cuestionario se retrasara una semana adicional. Este retraso puede haber generado ciertas
variaciones en los resultados, ya que el tiempo y las circunstancias pueden influir en la
disposicion y el estado de animo de los estudiantes al abordar la evaluacion. Ademas, se
debe destacar otra limitante relevante que surgi6 durante la implementacion del videojuego
educativo; se encontrd que solo se disponia de una laptop para guiar a cada grupo de nifios
y a la docente de la clase, esta situacion gener6 un inconveniente significativo, ya que no se
pudo acceder a la sala de computo como se habia planeado inicialmente. Como resultado, se
produjo un retraso significativo en la ejecucién del estudio, ya que se requiridé un tiempo
considerable para coordinar el acceso a la tecnologia adecuada. Este inconveniente no solo
afecto el cronograma del proyecto, sino que también puede haber influido en la experiencia
de los estudiantes al tener que compartir recursos limitados y no disponer de un entorno de

aprendizaje 6ptimo.

La investigacion denominada “Impacto de implementacion de un videojuego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes de quinto de primaria de la I.E. 82641
Simon Bolivar, Cajamarca, 2023, determind que existe un impacto positivo entre las
variables estudiadas (ver figura 7) y que se confirma la hip6tesis planteada. A continuacion,

se presenta la interpretacién comparativa:

Los resultados se relacionan con los hallazgos de un estudio que, a pesar de que el videojuego

Minecraft es ampliamente utilizado en diversos paises, el trabajo de este autor estableci6 que
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la implementacion de una estrategia pedagdgica especifica estimula la colaboracién entre
los estudiantes al integrar el videojuego educativo como una herramienta didactica, lo que,
a su vez, propone la creacion de un entorno de aprendizaje innovador, esto sugiere que la
utilizacion de Minecraft en un contexto educativo puede fomentar la colaboracion entre los

alumnos (Castellanos Monsalve et al., 2016).

Asimismo, esta investigacion se relaciona con un trabajo investigativo cuyo descubrimiento
central apunta a que la integracion de videojuegos educativos como recursos pedagogicos
ejerce un impacto positivo en los entornos de aprendizaje al fortalecer la capacidad de
aprendizaje de los nifios, lo que se traduce en una mejora en su habilidad para supervisar y
gestionar su propio proceso de aprendizaje de manera més efectiva; el hallazgo de Pineda
resalta la importancia de la adaptacion de estos juegos como herramientas de ensefianza

(Pineda Gallo, 2019).

Ademas, un trabajo de investigacion proporciond una relacién significativa entre los
elementos de los videojuegos y su aplicacion en la educacién de nifios, lo cual respald6 su
hipétesis original, aunque se estableci6 una correlacion positiva entre estas variables, resulta
destacable subrayar que existe una relacion sélida y de relevancia entre los elementos
abordados en este estudio. En consecuencia, se puede concluir que el presente estudio ha
tenido un impacto positivo, respaldado por investigaciones previas que confirman la
pertinencia y la efectividad de la incorporacion de videojuegos en contextos educativos

(Caceres Bujele et al., 2020).

Adicionalmente, se establecid6 una relaciébn con una investigacién cuyos resultados
argumentan que la utilizacion de videojuegos educativos ejerce una influencia directa y
significativa, alcanzando un impactante 84% de influencia en la motivacion de los

estudiantes, fortaleciendo su confianza en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto se
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relaciona de manera evidente con el presente estudio, ya que destaca la importancia de la
motivacion como un factor critico en el contexto educativo, lo que respalda la idea de que la
implementacién de videojuegos educativos puede ser una estrategia efectiva para estimular

la confianza y el interés de los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Vasquez Saldafia,

2018).

No obstante, es esencial destacar que tres estudios identificados en este contexto
presentaron hallazgos en desacuerdo, contradiciendo la relacion positiva entre el uso de
videojuegos educativos y el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por un lado, un estudio arrojo
resultados que indican que los nifios destinan méas de cinco horas diarias a jugar videojuegos
en sus teléfonos celulares, a menudo con la aprobacion de sus padres; en algunos casos, esta
préctica parece afectar negativamente el proceso educativo, aunque en otros, los videojuegos
se utilizan como herramientas de apoyo; ademas, es importante resaltar que esta dindmica
difiere del ambiente escolar, ya que se desarrolla principalmente en el entorno doméstico, lo
que puede tener un impacto distinto en los resultados y percepciones sobre su influencia en
la educacion de los nifios (Flores, 2022). Por otro lado, otro estudio no encontré una
correlacion relevante entre la competencia lectora y el tiempo dedicado al juego de
videojuegos educativos, concluyendo que estos no influyen en las habilidades lectoras ni
guardan una relacion evidente con las variables estudiadas (Tello Tenorio, 2021). Ademas,
un estudio investigativo llego a la conclusion de que no existe una relacion significativa entre
el uso de videojuegos y el rendimiento académico de los alumnos, por ello, tres estudios
plantean una perspectiva contraria a los hallazgos del presente trabajo y de aquellos que
respaldan la existencia de un impacto positivo derivado de la implementacidn de videojuegos
educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto subraya la diversidad de opiniones

y resultados en esta area de investigacion y destaca la necesidad de considerar multiples
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factores que puedan influir en los efectos de los videojuegos en el contexto educativo (Acosta

Julca, 2018).
En cuanto a las implicancias, se tiene de manera tedrica y préactica:

Desde una perspectiva tedrica, este estudio alcanzo el logro de identificar, examinar
y profundizar en las teorias y enfoques que estan asociados a la incorporacién de videojuegos
educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. Este logro se ha
materializado a través de la revision critica de una amplia variedad de recursos académicos,
que incluyen articulos cientificos, tesis y libros, los cuales han proporcionado una base
tedrica sdlida. Al mismo tiempo, esta revision tedrica ha permitido comprender con mayor
profundidad tanto la problemaética que subyace en el ambito de estudio como los objetivos
especificos que han orientado la ejecucion de esta investigacion y de como impacta el uso

del videojuego educativo en los nifios de la I.E. 82641 Simén Bolivar de Cajamarca.

Desde una perspectiva practica, este estudio no solo promovio el uso efectivo de los
videojuegos educativos en el contexto de la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de la
Institucion Educativa 82641 Simén Bolivar, sino que también senté las bases para su
aplicacion dptima. Los resultados derivados de esta investigacion no solo beneficiaron a la
comunidad educativa en cuestion, sino que también se convirtieron en valiosos precedentes
para investigaciones futuras que deseen ahondar en los aspectos analizados en este estudio.
Estos hallazgos, al servir como punto de partida, abren nuevas oportunidades para explorar
y profundizar en la integracion de videojuegos educativos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y, en ultima instancia, contribuyen al enriquecimiento continuo del campo

educativo.

Conclusiones
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Se concluye que, en el diagnostico (Pre-Test), surgieron carencias en cuanto al uso de un
videojuego educativo debido al bajo nivel en la interaccién maestro-juego-alumno; ademas,
los estudiantes del quinto de primaria de la I.E. Sim6n Bolivar, afirmaron no participar con

mayor intensidad con un videojuego educativo, es por ello, su baja participacion en clases.

Se concluye que, la aplicacion del videojuego fue satisfactorio, ya que se aplicaron los
conocimientos béasicos de la carrera profesional, el software implementado fue gracias a la
herramienta de base de datos SQL Server, para el proyecto educativo denominado “Caza
preguntas”. También se siguieron los pasos para implementar la ISO 9126 para que el juego
tenga los estandares necesarios y, finalmente, la aplicacion de dicho software fue exitoso,

debido a la participacién de los alumnos y los maestros.

Se concluye que la situacion actual (Post Test) de los estudiantes del quinto de primaria de
la I.LE. Sim6n Bolivar demostro tener un nivel mas alto al diagnostico, porque ahora la
interaccién maestro-juego-alumno cumplié un nivel alto y ademas, existe un nivel alto en

cuanto a la participacion de los alumnos cuando usan dicho videojuego educativo.

Finalmente, se concluye que la aplicacion del videojuego educativo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje aprendizaje de los alumnos de quinto grado de primaria, ayudo a

tener un impacto positivo del 33%, es decir, anteriormente, fue del 60%, y ahora es del 93%
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Anexo 1: Operacionalizacidn de variables

Anexos

Variable Definicion conceptual Definicion Dimensiones Definicion conceptual Instrumento Indicadores Items
operacional

Los videojuegos Para la variable Anadlisis En la cual es necesario clasificar los Aporte de 1,2
representan el modo en la videojuego se  previo del videojuegos para evaluar qué elementos elementos
que los nifios y jovenes se consideraron las juego. pueden aportar y cudles son adecuados para

. . . . . , . - Elementos 3

relacionan con la realidad dimensiones con sus trabajar en un area y nivel especificos

. - . , adecuados
virtual 'y las nuevas indicadores, siendo (Lopez, 2017).

. tecnologias, a pesar de su el instrumento . . L . .
Videojuego g P Interaccion Es fundamental considerar la relacion entre Guia del juego 4
popularidad y amplio uso utilizado el . .
maestro- ellos y el juego, ya que cada uno tiene
entre los jOvenes, los cuestionario con 9 . - .
] juego- objetivos diferentes, donde el maestro debe
videojuegos reciben criticas preguntasy la escala . . — L i iovi ireccié
Jueg preg y alumno. guiar el juego y dirigir las actividades, para Cuestionario virtual - Direccion - del 5

or su contenido y no se de medicion es de . - i
P y que el pupilo obtenga conocimientos Juego
aprovechan suficientemente tipo ordinal. ,

P P concretos (Lopez, 2017). Conocimientos 6
en el ambito educativo

) concretos
(Lopez, 2017).
Busca fomentar que los alumnos construyan Construir 7,8
- activamente el conocimiento, tomen conocimiento
. Obijetivos

decisiones en la resolucidn de situaciones y
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desarrollen estrategias cognitivas a través de

Desarrollo de 9
los juegos (Lopez, 2017). .
Juegos (L.op ) estrategias
Proceso Es el conjunto de métodosy Para la variable Dimension En la dimension espacial, el proceso puede Grupo 1
ensefianza-  comportamientos proceso ensefianza- espacial llevarse a cabo con un docente y un grupo NUMEroso
aprendizaje dirigen la relacion entre el aprendizaje se numeroso o reducido de aprendices (Seijo, Grupo 53
instructor y los estudiantes consideraron las 2016). .
reducido
con el objetivo de cumplir dimensiones con sus
los objetivos educativos indicadores, siendo . L
Dimension En cuanto a la dimensién temporal, el Cuestionario virtual Sesiones 45,6
teniendo en cuenta el instrumento poral, ~
intereses, motivaciones y utilizado el temporal proceso se organiza en periodos académicos, semanales
cualidades individuales de cuestionario con 9 como afios 0 semestres, y se divide en Desarrollo de 78,9

los estudiantes  (Seijo,

2016).

preguntas y la escala
de medicion es de

tipo ordinal.

semanas y sesiones de diferentes duraciones.
Ademas, cada asignatura tiene asignada una

cantidad especifica de horas lectivas para su

desarrollo, lo que determina el tiempo

dedicado a cada contenido (Seijo, 2016).

horas lectivas

Nota. Elaborado por los autores
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ANEXO 2: Matriz de consistencia

TITULO: Impacto de implementacion de un videojuego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes de quinto de primaria de la |.E. 82641 Simén Bolivar, Cajamarca, 2023

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

1. Problema General:

1. Objetivo General:

1. Hipotesis General:

VARIABLES

METODOLOGIA

¢Cuél es el impacto de la
implementacion de un
videojuego en el proceso
de ensefianza-aprendizaje
de estudiantes de segundo
de primaria de la I.E.
82641 Simo6n Bolivar,

Cajamarca, 2023?

Medir el impacto de la implementacion de un
videojuego en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de estudiantes de segundo de primaria de la I.E.
82641 Simoén Bolivar, Cajamarca, 2023.

La implementacion de un videojuego
impactara de manera positiva en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de segundo de primaria de la
LLE. 82641 Simdn Bolivar, Cajamarca,
2023.

2. Objetivos Especificos:

2. Hipétesis Especificas:

Analizar la situacion actual del proceso ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de segundo de

primaria de la I.E. 82641 Simon Bolivar.
Implementar el videojuego educativo.

Analizar la situacion actual del proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de segundo
de primaria de la I.E. 82641 Simon Bolivar, luego de

haber implementado el videojuego educativo.

Variable independiente:
Videojuego
Dimensiones:

Anaélisis previo del juego.

Interaccion maestro-juego-

alumno.
Objetivos

Variable dependiente:

Proceso ensefianza-aprendizaje

Dimensiones:
Dimension espacial

Dimension temporal

Tipo de investigacion: Aplicada
Enfoque: Cuantitativo

Disefio:

Pre-experimental

Poblacion muestral:

20 alumnos del quinto grado de la I.E. Simon

Bolivar

Nota. Elaborado por los autores
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Anexo 3: CUESTIONARIO (Pre Test)

PRESENTACION: El presente cuestionario tiene como propdsito obtener
informacién sobre la implementacion de un videojuego en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los alumnos de quinto grado de primaria de la I.E. Simén Bolivar.
Fecha: ..,
INSTRUCCIONES:

Responda a todas las preguntas con la mayor sinceridad posible. La informacion que
nos facilite sera tratada con el maximo cuidado. Marca con un aspa (X), la alternativa que
realmente crea conveniente cabe mencionar que existen 5 tipos de alternativas: siempre (5),

casi siempre (4), a veces (3), casi nunca (2) y nunca (1).

Preguntas

Nunca
Casi Nunca

A Veces
Casi Siempre

Siempre

1 En el proceso de ensefianza aprendizaje actual, ¢ le resulta

facil comprender el contenido de los temas?

2 ¢Consideras que los videojuegos educativos son

divertidos?

3 ¢ Se realizan videojuegos educativos en tu aula?

4 ¢Cada cuanto tiempo tu profesor (a) realiza cualquier tipo

de videojuego en tu aula?

5 ¢Estas de acuerdo que se aprende mas con los

videojuegos educativos?
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6 ¢Estés de acuerdo hay participacion con los videojuegos

educativos?

7 | ¢Estés de acuerdo que se pone més atencion cuando se

practican videojuegos educativos?

8 | ¢La escuela te facilita los recursos tecnoldgicos para

practicar videojuegos educativos?

9 ¢Al implementarse un videojuego educativo dindamico en

tu aula, lo practicarias?

Pag.
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Anexo 4: CUESTIONARIO (Post Test)

PRESENTACION: El presente cuestionario tiene como propdsito obtener
informacion sobre la implementacion de un videojuego en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los alumnos de quinto grado de primaria de la I.E. Simoén Bolivar.
FECha: ..o
INSTRUCCIONES:

Responda a todas las preguntas con la mayor sinceridad posible. La informacion que
nos facilite sera tratada con el maximo cuidado. Marca con un aspa (X), la alternativa que
realmente crea conveniente cabe mencionar que existen 5 tipos de alternativas: siempre (5),

casi siempre (4), a veces (3), casi nunca (2) y nunca (1).

Nunca
A Veces
Siempre

Preguntas

Casi Nunca
Casi Siempre

1| Luego de haber usado la aplicacion, ¢le resulta facil

comprender el contenido de los temas?

2 | ¢Consideras que el videojuego educativo que has

practicado es divertido?

3 | ¢Consideras que tu profesor (a) utiliza el videojuego

educativo para mejorar tu aprendizaje?
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4 | ¢Cada cuanto tiempo tu profesor (a) propone realizar el

videojuego educativo en tu aula?

5 | ¢Estés de acuerdo que se aprende més con el videojuego

educativo propuesto?

6 | (Estds de acuerdo que hay participacion con el

videojuego educativo planteado?

7 | ¢Estés de acuerdo que se pone mas atencion cuando se

practica el videojuego educativo?

8 | ¢La escuela te facilita los recursos tecnoldgicos para

practicar videojuegos educativos?

9 | ¢Al implementarse un videojuego educativo dindmico

en tu aula, lo practicarias?
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Anexo 5: Validacion de los instrumentos por los expertos en la investigacion:

1T

P Nombre de la tesis

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO -
CUESTIONARIO

. REFERENCIA |
14.Experto: ... o JW\D (o Geteen  Copreasle

1.2.Especialidad: ......... .;Iu?:.. SR A oo e
1.3.Cargoactual:.......:Iﬁ.f‘{....l’....rqlz.
1.4.Grado académico: ........ . < 4‘..‘-.'.’!..’:.‘.{.4.\11.4.&)'7%‘:&&‘.‘:.‘.‘“
1.5.Institucion: .............CP@pal. | (Ot J03  Sert R i
1.6.Tipo de instrumento: ... (e’ ¥ v le |

1.7.Lugar y fecha: (Vblv,?S‘L&(fcch.va‘

Il. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS

VALORACION

N° EVIDENCIAS
4 |13(2(1(0

o

Y
\

Pertinencia de indicadores

Formulacion con lenguaje apropiado
Adecuado para los sujetos en estudio
Facilita la prueba de hipétesis

Suficiente para medir la variable

Facilita la interpretacion del instrumento
Acorde al avance de la ciencia y tecnologia
Expresado en hechos perceptibles

Tiene secuencia logica

0 Basado en aspectos tedricos

e LN -

X1 x| XX XXX

- oo ~N,

g
g
-
=

Coeficiente de valoracion porcentual ¢=............... /05 [P.....oovvv...

. OBSER’VACIONES Y/O RECOMENDACIONES

Firma y sello del Experto
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Anexo 6: Detalle de resultados para el objetivo N° 1: Analizar la situacion actual del
proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de segundo de primaria de la |.E.
82641 Simoén Bolivar.

Figura 8

Pre Test: Dimension Analisis previo del juego y Dimension espacial-temporal

=Pl =P2 =P3

Nota. Elaboracién propia

Se puede apreciar que todos los alumnos negaron que exista la practica de un videojuego
educativo, admitiendo que “nunca” (valor de 1) han utilizado dicho software, obteniendo un

nivel bajo. Ademas, la mayoria sostuvo que los videojuegos son divertidos (valor de 4).

Pag.
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Figura 9

Pre Test: Dimension Interaccion Maestro-juego- Alumno y Dimensidn espacial-
temporal

=P4 =P5 = P6

Nota. Elaboracion propia

Se puede observar que nunca (valor de 1) un docente ha propuesto practicar un videojuego
en el aula, obteniendo un nivel bajo; ademas, los alumnos al no saber sobre el uso de un
videojuego educativo aseguraron que a veces (valor de 3), se puede aprender practicando

este tipo de software, obteniendo un nivel medio.
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Figura 10

Pre Test: Dimension Objetivos y Dimension espacial-temporal

m P7 mP8 = P9

Nota. Elaboracion propia

Se puede apreciar que existe una equidad en las respuestas de los estudiantes, admitiendo
que casi siempre (valor de 4), estan dispuestos a prestas mas atencion en el uso del
videojuego educativo y que lo practicarian si se implementa el software, obteniendo un nivel

alto frente a las demas dimensiones.
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Anexo 7: Detalle de resultados del objetivo N° 2: Implementar el videojuego educativo.
Requisitos del Sistema:

Para disfrutar de la experiencia educativa de "Caza Preguntas”, asegUrate de que tu
dispositivo cumple con los siguientes requisitos:

e Sistema Operativo: Windows 10.

e Procesador: Intel Core i3 0 equivalente.

e Memoria RAM: 4 GB de RAM.

e Conexion a Internet: Se requiere una conexion a internet de banda ancha para
acceder a las actualizaciones y contenido adicional.

Instalacion y Configuracion:

Siga estos pasos para instalar y configurar "Caza Preguntas” en su dispositivo:

e Descarga el archivo de instalacion desde nuestro sitio web

e Ejecute el archivo de instalacion y siga las instrucciones en pantalla para completar
la instalacion.

e Una vez instalado, inicie el juego y proceda a la configuracion inicial.

Configuracion Inicial: En la configuracion inicial, ajustar las configuraciones de
sonido. Asegurese de revisar estas configuraciones antes de comenzar a jugar.

Inicio de Sesion:

Para comenzar a jugar "Caza Preguntas”, siga estos sencillos pasos:

e Ejecute el juego desde su escritorio 0 menu de inicio.

e En la pantalla de inicio, haga clic en "Iniciar Sesién".

e Ingrese su nombre de usuario y contrasefia si ya tiene una cuenta. Si es nuevo, haga
clic en "Crear Cuenta” y siga las instrucciones para registrar una nueva cuenta.
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Figura 11

Proceso de ingreso al Videojuego

@ CAZRNNN PRELIINTAC

= A
INICIAR SESION

. REGISTRAR

INGRESNH

REGISTRAR JISHARIN

ISUNRIN: ETYTTING
o DG

OO0 e —
PANTRASENN- m— REGISTRAR

Nota. Elaboracion propia.

Interfaz de Usuario:
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La interfaz de "Caza Preguntas” ha sido disefiada pensando en la comodidad y facilidad de

uso. Aqui hay una breve descripcion de los elementos clave:

e Menu Principal: En la pantalla, encontrara opciones para acceder a diferentes
areas del juego, como "Jugar", "Opciones”,” Guia de juego”,” Estudiantes” y
"Preguntas”.

Figura 12

Menu principal

@ MR 7Rl DEOEefIITh ™
C___ESTUDIANTE. @

@, _OPCIONES
e
"_GUIA DEL JUEGD PREGUNTAS

Nota. Elaboracion propia.

e Preguntas: En el centro de la pantalla, se vetan las preguntas la registrada y en la
parte superior los botones de accion de preguntas.

Figura 13

Apartado de preguntas

PRERGIINTACS

Nota. Elaboracion propia

e Registro de preguntas: En toda la pantalla se muestra el registro de preguntas y
respuestas.
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Figura 14

Apartado Registro de respuestas
RECISTRAR PRECIINTAS

PRECUNTN:
RESPUESTA CORRECTN:

p

ALTERNATIVAS R ovavas SN oraias ]
c: RN 7 T

Nota. Elaboracidn propia.
Evaluacion y Seguimiento:

La evaluacién y el seguimiento del progreso de los estudiantes a través de "Caza Preguntas"
son fundamentales para medir el impacto en el aprendizaje. A continuacion, se describen los
procedimientos:

e Evaluacion del Progreso: El juego registrara el desempefio de cada estudiante,
incluyendo las respuestas correctas e incorrectas, el tiempo dedicado y el progreso
en las distintas areas del plan de estudios. Los profesores podran acceder a estos
datos en tiempo real.

Diagrama de casos de uso

Figura 15
Diagrama de casos de uso

Actores Casos de Uso.

Jugar Juego
Administrar Preguntas
Planificacién del Juego
Creacion de Contenido
Pruebas del Juego

Estudiante Desarrollador Lanzamiento del Juego
Seguimiento Continuo

Estudiants

Seguimiento Continuo
Creacion de Contenido
Planificacién del Jusgo
Desarrollador Lanzamiento del Juego — Administrar Preguntas — Pruebas del Juego

Nota. Elaboracion propia

Desarrollo del videojuego con los actores principales

Figura 16
Desarrollo del juego con la docente de clase
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Nota. Foto tomada por los investigadores.

Figura 17

Ensefiando el uso del videojuego a los alumnos parte 1

Pag.

Ochoa Tantajulca, W.; Bardales Julcamoro; S. 5



UNIVERSTOAD impact on the teaching-learning process in primary

PRIVADA
DEL NORTE

1 UPN New educational perspectives: video games and their

education

T o, o o o
- Gt .ﬂmiwfmrmlm fore

o oo o

b

Qe WWHWWMH
oy fuom & o
s

* Rywas. i

Nota. Foto tomada por los

investigadores.
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Figura 18

Ensefando el uso del videojuego a los alumnos parte 2

Nota. Foto tomada por los

investigadores.
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Anexo 8: Detalle de resultados para el objetivo N° 3: Analizar la situacion actual del
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de quinto de primaria de la I.E.

82641 Simon Bolivar, luego de haber implementado el videojuego.

Figura 19

Post Test: Dimension Anélisis previo del juego y Dimension espacial-temporal

=Pl =P2 =P3

Nota. Elaboracién propia.

Los resultados reflejados en la figura 10 evidencian la receptividad altamente
favorable de los alumnos hacia la integracion de videojuegos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los estudiantes siempre (5) demuestran una comprension solida de los temas
presentados, lo que sugiere que la estrategia de ensefianza basada en videojuegos es efectiva.
Ademas, es notorio que los docentes casi siempre (4) emplean los videojuegos como una
herramienta de practica. Por ultimo, la diversion percibida por los alumnos en la mayoria de
las instancias refuerza la idea de que el uso de videojuegos no solo aumenta su compromiso,

sino que también enriquece su proceso de aprendizaje de manera significativa.
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Figura 20

Post Test: Dimension Interaccion Maestro-juego- Alumno y Dimension espacial-temporal

=P4 =P5 = P6

Nota. Elaboracion propia.

En la figura 11, destaca la tendencia predominante en la que el docente asume la
iniciativa de proponer el videojuego educativo en el aula, un hecho que se repite casi siempre
(4). Este planteamiento se alinea con el consenso general entre los alumnos, quienes
expresan que casi siempre (4) aprenden y sienten un mayor grado de involucramiento cuando
se emplean videojuegos con fines educativos. Esta sincronia entre docentes y alumnos en la
adopcion de videojuegos como herramienta pedagdgica se traduce en un notable incremento

en los niveles de aprendizaje y participacion en el entorno educativo.
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Figura 21

Post Test: Dimensidn Objetivos y Dimensidn espacial-temporal

=P7 =P8 = P9

Nota. Elaboracion propia.

Segun los datos de la figura 12, es evidente que la atencion de la mayoria de los
estudiantes se centra en el uso del videojuego educativo, lo que se refleja en una calificacion
de "siempre" (5) en ese aspecto. Asimismo, los alumnos informan que la institucion les
proporciona de manera constante los recursos tecnoldgicos necesarios para utilizar el
videojuego. Finalmente, su firme disposicién para practicar el videojuego educativo, en caso
de su implementacion, manifiestan que siempre los practicarian, lo que subraya su

entusiasmo y compromiso con esta herramienta educativa.
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Anexo 9: Detalle de resultados para el objetivo general: Medir el impacto de la
implementacion de un videojuego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

estudiantes de quinto de primaria de la I.E. 82641 Simdn Bolivar, Cajamarca, 2023.

Figura 22

Impacto de la dimension Analisis previo del juego y dimensidn espacial y temporal

100%

100%

80%

60%

60%

40%

20%

0%

B Pre Test M Post Test

Nota. Elaboracion propia

La figura 14 presenta de manera evidente un impacto sumamente positivo del 40%
(100-60), indicando que la introduccion del videojuego educativo ha tenido un efecto
altamente provechoso en la comprension de los temas, fomentando una participacion activa
de los estudiantes en la practica del juego en comparacién con la situacién previa. Esto, en
Gltima instancia, ha llevado a una mejora significativa en el proceso de aprendizaje. Antes
de la implementacion del videojuego educativo, la mayoria de los alumnos tenian un enfoque
de aprendizaje mas general, pero con la implementacion de esta herramienta, el proceso de

aprendizaje ha experimentado un aumento considerable.
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Figura 23

Impacto de la dimensién Interaccion Maestro-juego- Alumno y dimensién espacial y temporal

90%

80%

80%

70%

60%

50%

40%

40%

30%

20%

10%

0%

B Pre Test M Post Test

Nota. Elaboracién propia.

La figura 15 proporciona una representacion nitida de un impacto notablemente
positivo del 40% (80-40), sefialando un cambio significativo en la estrategia educativa del
docente al incorporar el videojuego como una herramienta fundamental para la ensefianza.
Este enfoque ha demostrado ser especialmente beneficioso para el aprendizaje de los
alumnos, alentando una mayor participacion que antes y compromiso con el material. La
adaptacion exitosa del docente a la tecnologia educativa refleja una evolucion en la forma
en que se imparte el conocimiento, lo que a su vez fortalece la calidad del proceso educativo

y el rendimiento de los estudiantes.
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Figura 24

Impacto de la dimensidn Objetivos y dimension espacial y temporal

120%

100%

100%
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80%
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40%

20%
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Nota. Elaboracién propia.

La figura 16 proporciona una vision evidente de un impacto positivo del 20% (100-
80), lo que sefiala que los estudiantes estan completamente centrados y comprometidos al
utilizar el videojuego educativo. Ademas, se observa un aumento en el interés de la
institucién por proporcionar los recursos tecnoldgicos necesarios para el uso de estos juegos,
lo que ha generado un mayor entusiasmo entre los alumnos. Este incremento en el
entusiasmo se debe a la perspectiva de aprovechar al maximo el potencial del videojuego
educativo, lo que ha contribuido de manera significativa a la efectividad de su aplicacion en

el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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