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RESUMEN
La siguiente tesis tuvo como objetivo desarrollar un videojuego con gamificacion para
mejorar el aprendizaje matematico en alumnos de primaria. El videojuego se centr6 en
las operaciones de suma y resta, que forman parte de las competencias esperadas para el

segundo grado de primaria.

Esta investigacion utilizo un enfoque cuantitativo, con un disefio experimental pretest-
postest con grupo de control. La poblacion estuvo compuesta por 100 estudiantes del
segundo grado de primaria de la Institucién Educativa Manuel Antonio Mesones Muro
de Bagua. La muestra fue de 46 estudiantes, divididos en 23 para el grupo experimental

y 23 para el grupo control.

Se evalud el impacto del videojuego mediante pruebas escritas y cuestionarios. Los
resultados mostraron que el grupo experimental que uso6 el videojuego tuvo un mayor
rendimiento y satisfaccion que el grupo de control que solo recibié ensefianza tradicional,
por lo que se concluye que el videojuego logrd integrar el contenido matematico de
manera entretenida y desafiante, motivando a los estudiantes a practicar y mejorar sus
habilidades. Es importante resaltar que el videojuego se concibe como un recurso

complementario y no como un reemplazo de la ensefianza convencional.

Palabras clave: gamificacion, videojuego, estudiantes, aprendizaje
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ABSTRACT
The following thesis aimed to develop a video game with gamification to improve
mathematical learning in primary school students. The video game focused on addition
and subtraction operations, which are part of the skills expected for the second grade of

primary school.

This research used a quantitative approach, with a pretest-posttest experimental design
with a control group. The population was made up of 100 students from the second grade
of primary school at the Manuel Antonio Mesones Muro de Bagua Educational
Institution. The sample was 46 students, divided into 23 for the experimental group and

23 for the control group.

The impact of the video game was evaluated through written tests and questionnaires.
The results showed that the experimental group that used the video game had higher
performance and satisfaction than the control group that only received traditional
teaching, so it is concluded that the video game managed to integrate the mathematical
content in an entertaining and challenging way, motivating the students. students to
practice and improve their skills. It should be noted that the video game is presented as a

complementary tool and not as a substitute for traditional teaching.

Keywords: gamification, video game, students, learning
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l. INTRODUCCION

¢Qué es lo que mas les gusta a las personas hacer en su tiempo libre?, Sin duda la
respuesta mas rapida que llega a nuestra mente es: jugar. Tanto en el &mbito de los
juegos de mesa como en el de los videojuegos, esta forma de entretenimiento esta
experimentando un crecimiento notable. A menudo, no solo nos dedicamos a jugar en
nuestros hogares, sino que también incorporamos esta actividad en entornos laborales
0 educativos, evidenciando la extendida popularidad y diversificacion de los juegos
en distintos aspectos de nuestra vida cotidiana. (DW Documental, 2023)

Durante los primeros siete afios de nuestra vida, experimentamos un notable aumento
en el volumen de nuestro cerebro, el cual se triplica gracias al juego. Este fendmeno
es conocido por muchos investigadores como "juego exploratorio”. Un ejemplo
ilustrativo de este proceso es cuando un nifio pequefio explora su entorno,
aprendiendo sobre las cosas a través del tacto y la experimentacion. Con el tiempo, la
imaginacion entra en escena, y utilizamos objetos para crear narrativas, en lo que se
conoce como "juego de rol". Posteriormente, se desarrollan los juegos de
construccion, los cuales estimulan nuestra voluntad de modificar el mundo que nos
rodea, expresando asi el deseo de controlar y dar forma a nuestro entorno. Este
proceso de juego no solo es crucial para el desarrollo cognitivo, sino que también
desempefia un papel fundamental en la formacién de habilidades sociales y
emocionales en la infancia.

Hablemos ahora sobre los videojuegos y la gamificacion, esta Gltima es una estrategia
que se emplea en los videojuegos no solo para fines recreativos, sino también como
herramienta de aprendizaje. En la gamificacion, se recompensa a los participantes
cada vez que completan determinadas actividades, ya sea mediante la obtencion de
insignias, monedas virtuales o desbloqueando nuevas funcionalidades. Sin embargo,
hay un punto débil en la gamificacion, y es la motivacion extrinseca, esta motivacion
es la que se genera solo por estimulos externos, por ejemplo: elogios 0 recompensas.
Por tanto, si queremos usar la gamificacion para el aprendizaje de las matematicas,
debemos hacerla de manera efectiva, una de las formas es creando una historia
interesante, un personaje divertido y niveles desafiantes. De esta manera tratamos de
crear una motivacion intrinseca. (Belén Gomez, 2018)

Ahora centrémonos en el modelo de aprendizaje tradicional, es muy comdn escuchar
a estudiantes expresar su desagrado por las matematicas, considerandolas su

asignatura menos preferida, muchos encuentran la materia demasiado compleja o
17



sienten dificultad para comprender lo que sus profesores explican. Como resultado,
los estudiantes suelen tener dificultades para percibir la utilidad de las matematicas
en su vida cotidiana. Esta falta de conexion con la aplicacion practica de la materia a
menudo genera frustracion y limita el desarrollo de habilidades clave durante su
proceso de aprendizaje. (Rocha & Dondio, 2020). Por lo tanto, es crucial adoptar
enfoques educativos que hagan del aprendizaje no solo una obligacion, sino un
desafio apasionante y una oportunidad para disfrutar. Segin Rocha y Dondio, los
videojuegos educativos desempefian un papel significativo al integrar las matematicas
en contextos de resolucion de problemas, transformandolas en una experiencia amena
y menos intimidante. (2020, p. 233).

Si miramos el panorama a nivel nacional, se puede observar que en el Peru desde el
afio 2016 hasta el 2019, ha tenido un descenso en cuanto al nivel de logro esperado
en el area de matematicas, segun los examenes ECE pasamos del 34.1% de nivel
satisfactorio al 17%, y del 28,6% de nivel inicio al 51,1%. (Ministerio de Educacion,
2019). Ahora miremos el panorama a nivel regional, en un informe que presento
ESCALE en el 2016 sobre la region Amazonas, se observé un rezago significativo en
comparacién con el promedio nacional peruano. En cuanto al atraso escolar en la
educacion primaria, Amazonas registra un 12.2%, mientras que el promedio para todo
el pais es del 6.5%, indicando una brecha desfavorable para la region del 5.7%. Con
respecto a los examenes ECE realizados en la region, pudimos ver una mejora
significativa en la region Amazonas, pasando de 11.3% en el afio 2009 que lograron
el nivel satisfactorio a 32% en el afio 2015. (Ministerio de Educacion, 2017). Estas
cifras resaltan disparidades educativas que requieren atencion y acciones especificas
para mejorar la situacion en la region Amazonas.

Garcia et al. (2019), realizaron un estudio donde el objetivo principal fue investigar
el impacto de los juegos serios en la mejora de la atencion en estudiantes con
discapacidades de aprendizaje. Para llevar a cabo el estudio, se realiz6 un estudio
experimental con un grupo de estudiantes que presentaban dificultades de atencion
debido a sus discapacidades de aprendizaje. Los participantes fueron sometidos a un
programa de intervencién basado en juegos serios durante un periodo determinado.
Los resultados del estudio indicaron que los juegos serios tuvieron un efecto positivo
en la mejora de la atencion de los estudiantes con discapacidades de aprendizaje. Se
observaron mejoras significativas en las habilidades de atencion, incluyendo la

capacidad de mantener la concentracion y la atencidn sostenida. Este estudio sugiere
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que el uso de juegos serios puede ser una herramienta efectiva en el ambito educativo
para apoyar a estudiantes con dificultades de atencion.

Asi también, Benavides et al. (2020), realizaron un estudio donde el objetivo principal
fue realizar un meta-andlisis para examinar la efectividad de las intervenciones
basadas en tecnologia digital en nifios con dificultades de aprendizaje matematico. El
meta-analisis se llevd a cabo para analizar estudios previos que investigaron el
impacto de las intervenciones digitales en el rendimiento matematico de los nifios con
dificultades de aprendizaje. Se realizaron blasquedas exhaustivas en bases de datos
académicas para identificar estudios relevantes que cumplieran con los criterios de
inclusion establecidos. Los estudios seleccionados debian evaluar intervenciones
digitales especificas dirigidas a nifios con dificultades de aprendizaje matematico y
proporcionar datos comparativos pre y post intervencion. EI meta-analisis examin6
maultiples variables relacionadas con el rendimiento matematico, incluyendo
habilidades numéricas, resolucion de problemas y comprension matematica. Se
utilizaron andlisis estadisticos para determinar la magnitud del efecto de las
intervenciones digitales en comparacion con los grupos de control. Los resultados del
metaanalisis indicaron que las intervenciones digitales fueron efectivas para mejorar
el rendimiento matematico en nifios con dificultades de aprendizaje. Se observaron
mejoras significativas en las habilidades numéricas, la resolucion de problemas y la
comprensién matematica en los grupos que recibieron las intervenciones digitales en
comparacién con los grupos de control.

Fuertes et al. (2018), realizaron un estudio donde el objetivo fue establecer un
procedimiento metodoldgico para crear un videojuego educativo en 3D que inspire el
razonamiento ldgico y espacial de los nifios. El estudio utilizé tecnologias modernas
como el motor de juego Unity 3D y la nube Photon para crear el videojuego educativo.
El videojuego se centr6 en el juego de tres en raya en 3D y utiliz6 agentes inteligentes,
reconocimiento de voz y reconocimiento facial para estimular el desarrollo cognitivo
de los nifios. Para los resultados se aplicd un andlisis estadistico basado en la
probabilidad clasica de concurrencia, para validar los resultados, se realizaron varias
pruebas en escuelas publicas y se demostré que el desarrollo cognitivo mejora cuando
el apoyo educativo aplicado de un agente pedagdgico humano muestra presencia

fisica dentro del videojuego.
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Ramos & Mauricio, (2019), en su estudio desarrollaron y evaluaron un videojuego
que utiliza la gamificacion como apoyo en la ensefianza de la lectura a nifios sordos.
El videojuego fue disefiado especificamente para abordar las necesidades educativas
de los nifios sordos y ayudarles en el proceso de aprendizaje de la lectura. La
metodologia utilizada en el estudio incluy6 el disefio y desarrollo del videojuego, asi
como su posterior evaluacion. El videojuego se baso en la gamificacion, que implica
la incorporacion de elementos de juego y recompensas para motivar y comprometer
a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Se llevaron a cabo pruebas y
mediciones para evaluar el rendimiento de los nifios en lectura antes y después de
utilizar el videojuego. Los resultados del estudio indicaron que el videojuego basado
en gamificacion fue efectivo en el apoyo a la ensefianza de la lectura en nifios sordos.
Rocha & Dondio, (2020), hicieron un estudio donde el objetivo principal fue disefiar
y evaluar un videojuego de aventuras basado en la historia de las matematicas. El
videojuego fue desarrollado con el propdsito de ensefiar y promover el interés por la
historia de las matematicas entre los jugadores. El estudio describe el proceso de
disefio del videojuego, incluyendo la creacion de los personajes, escenarios y la
narrativa relacionada con la historia de las matematicas. Se incorporaron elementos
de juego y desafios que requerian la aplicacion de conceptos matematicos historicos
por parte de los jugadores. Ademas del disefio, el estudio también incluye una
evaluacion del videojuego. Se realizaron pruebas y mediciones para evaluar la
experiencia de juego, el interés y la comprension de los jugadores en relacion con la
historia de las matematicas. Los resultados del estudio indicaron que el videojuego
fue bien recibido por los jugadores y logro despertar su interés por la historia de las
matematicas. Los jugadores mostraron una mayor comprension y apreciacion de los
conceptos matematicos historicos presentados en el juego. Este estudio resalta la
utilidad de los videojuegos como herramientas educativas para ensefiar y promover el
aprendizaje de las matematicas y su historia. Ademas, destaca la importancia de
disefiar juegos que sean atractivos, entretenidos y desafiantes para los jugadores, lo
que puede ayudar a mejorar la experiencia de aprendizaje y el interés por la materia.
Revisados los casos, donde se usan los videojuegos como medio de aprendizaje, este
estudio propone el desarrollo de un videojuego con gamificacion para que los
estudiantes de segundo grado de primaria practiquen matematicas en las operaciones
de adicion y sustraccion, ya que estos temas forman parte de las competencias

esperadas al finalizar el segundo grado. (Minedu, 2016).
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MATERIAL Y METODOS

2.1. Tipoy disefio de investigacion

2.1.1. Tipo de investigacion

En esta investigacion se trabajo con la investigacion cuantitativa. Segin Johnson
y Smith, La investigacion cuantitativa es un enfoque sistematico y objetivo que se
basa en la medicién numérica y el analisis estadistico de datos para obtener
conclusiones cientificas. Este enfoque proporciona una base sélida para el
establecimiento de relaciones causales y la generalizacion de resultados. (2020, p.
67).

2.1.2. Disefio de investigacion

En esta investigacion se utilizé el disefio Experimental Pretest-Postest con Grupo
de Control. Para Fraenkel et al. (2018), esta metodologia implica la medicion de
una variable dependiente antes y después de una intervencion o tratamiento,
ademas, se compara un grupo experimental que recibe la intervencion con un
grupo de control que no la recibe, lo que permite evaluar el impacto de la

intervencion al controlar factores que podrian influir en la variable dependiente.

Asignacion
aleatoria Grupo Pretest Tratamiento Postest
Grupo experimental
v A —» 0 —» X —»
R <
i N B » >
Grupo de control
Tiempo

21



2.2. Poblacion y muestra
2.2.1. Poblacion
La poblacion de nuestra investigacion estuvo conformada por todos los alumnos
de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa Manuel Antonio
Mesones Muro de la ciudad de Bagua, la cual contaba con 4 secciones: “A”, “B”,
“C”y “D”. Al realizar el célculo, se determind que la poblacion total fue de 100

estudiantes.

2.2.2. Muestra
Aplicando la formula para el tamafio de una muestra representativa finita,
tenemos:

N * Zgo*p*q
2 (N-D+22+p+q

n =

Donde:

N: tamafio de la poblacién

n: tamario de la muestra

Z: nivel de confianza

e: error de estimacion maximo aceptado

p: probabilidad de que ocurra el evento estudiado

g: probabilidad de que no ocurra el evento estudiado

Se establecio un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%. De
acuerdo con el calculo basado en esta formula, se ha determinado que el tamafio
de una muestra adecuada es de 50 estudiantes. Sin embargo, por términos de
limitaciones y conveniencia nuestra muestra fue de 46 estudiantes, seleccionamos
a 23 para conformar nuestro grupo experimental y otros 23 para constituir nuestro

grupo de control.

2.2.3. Muestreo
Se usO el muestreo por conglomerados. Tomamos 2 secciones aleatoriamente y
seleccionamos una para nuestro grupo experimental y otra para nuestro grupo de

control.
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2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

2.3.1. Técnicas

Prueba previa y posterior: Fue la evaluacion al grupo de participantes,
utilizando un examen antes de la implementacién de la intervencion (prueba
previa) y nuevamente después de que la intervencion se haya llevado a cabo
(prueba posterior). Esta técnica se empled con el fin de evaluar el impacto de

la intervencidn en la mejora del aprendizaje matematico.

Encuesta: consiste en recopilar datos mediante la formulacion de preguntas
estandarizadas a un grupo de participantes seleccionados, esto permitio
recopilar datos cualitativos sobre la experiencia de los estudiantes con el

videojuego y su percepcion sobre como influyo en su aprendizaje matematico.

2.3.2. Instrumentos

Examen escrito: son utilizados para medir el conocimiento, las habilidades o
el rendimiento de los estudiantes, y son empleadas en mdultiples
investigaciones educativas para evaluar el impacto de intervenciones,
comparar grupos o investigar la efectividad de enfoques de ensefianza. Se uso
este instrumento para medir las habilidades matematicas de los estudiantes, el
examen tuvo un total de 20 preguntas e incluia ejercicios basicos y resolucion

de problemas.

Cuestionario: se aplicé un conjunto de preguntas especificas para recopilar
informacion después de la intervencion, esto permitié validar las opiniones de

los estudiantes con respecto a la funcionalidad y usabilidad del videojuego.

2.4. Herramientas

2.4.1. Gamificacion

La gamificacién en el contexto de los videojuegos implica la incorporacién de

elementos caracteristicos de los juegos, como la asignacion de puntos, la oferta de

recompensas, la creacion de sistemas de clasificacion, el establecimiento de

niveles de dificultad y otros mecanismos similares, con el propésito de fomentar

23



la participacién activa de los jugadores y estimular su compromiso en la
experiencia del juego (Figueroa, 2015).

Se pueden crear juegos o aplicaciones que incorporan gamificacion para ensefiar
conceptos, fomentar la participacion, premiar los logros y generar un ambiente de
aprendizaje mas dindmico. Entonces podemos decir, que, al aplicar gamificacion,
se busca transformar una experiencia cotidiana en algo mas atractivo y
entretenido, proporcionando elementos IGdicos que generen un mayor

compromiso y motivacién por parte de las personas involucradas.

2.4.2. Game Design Canvas

Para Nallar (2019), el Game Design Canvas es una utilidad que facilita tanto la

formulacion inicial de un videojuego antes de su creacién como la evaluacion de

un juego ya establecido. Un Canvas es un lienzo donde pensar. Nos permite

bocetar el concepto de un juego, de cualquier especie, y también comunicar

nuestras ideas, asi como presentarlas ante posibles miembros del equipo, socios

financieros o interesados en sumarse al proyecto.

A continuacion, detallamos cada elemento que conforma el Canvas:

- Planificacion: define los recursos disponibles y las limitaciones del proyecto.

- Monetizacion: establece la manera en la que el juego se convertiria en una
fuente de ingresos.

- Meta de disefio: define las sensaciones que se pretenden provocar en el
jugador.

- Estructura ludica: se compone de: deseos 0 necesidades, objetivos, desafios,
sistema de progresion y un sistema de recompensas

- Narrativa: La narrativa no es un componente esencial de la estructura ludica,
por lo que es posible crear juegos sin una historia definida, aunque
generalmente se encuentra alguin tipo de narrativa implicita. Cuando la
narrativa esté presente, se fusiona con los elementos de la estructura ludica, lo
que puede aumentar significativamente el atractivo del juego y la retencién

del jugador.
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GAME DESIGN CANVAS
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Figura 1. Plantilla Game Design Canvas

2.4.3. IDE Unity

Unity es una plataforma para el desarrollo de videojuegos, facilita a los
desarrolladores crear juegos interactivos y experiencias multimedia. Es un motor
de juego versdtil y potente que brinda herramientas y recursos para disefar,
programar y publicar juegos en diversas plataformas, como PC, consolas,
dispositivos moviles y realidad virtual. (Unity Technologies, 2019)

Unity proporciona un entorno de desarrollo integrado (IDE) que facilita la
creacion de juegos a través de una interfaz visual intuitiva y un lenguaje de
programacion flexible llamado C#. Los desarrolladores pueden utilizar una amplia
gama de recursos y componentes predefinidos, como graficos en 2D y 3D, fisica,
animaciones, efectos visuales y sonido, para construir sus juegos. Una de las
caracteristicas destacadas de Unity es su capacidad para soportar maltiples
plataformas de manera eficiente. Los juegos desarrollados en Unity pueden ser
exportados e implementados en diferentes dispositivos y sistemas operativos, 1o
que facilita la distribucion y la llegada a una amplia audiencia. Unity también
cuenta con una comunidad activa y una amplia documentacion, lo que brinda a

los desarrolladores acceso a recursos, tutoriales y soporte en linea.
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2.5. Metodologia de desarrollo
Se us6 la metodologia SCRUM, la cual es una metodologia agil que se basa en la

retroalimentacion y el uso de Sprints.

2.5.1. Requerimientos Funcionales y no funcionales:

Tabla 1
Requerimientos funcionales y no funcionales
Tipo de o
o N° Nombre Descripcion
Requerimiento
El videojuego debe contar con una
Buena

estructura de

estructura de niveles adecuada,

01 garantizando que cada desafio tenga
niveles y
un nivel de dificultad equilibrado y
desafios
aceptable para los jugadores.
Funcionales Objetivos Es fundamental que el videojuego
02 educativos incluya elementos matematicos.
El contenido matematico del
Contenido videojuego debe ser de temas
o matematico relacionados a la adicion y
sustraccion.
El videojuego debe ofrecer una
Claridad enlas  experiencia intuitiva, de tal manera
o4 instrucciones  que lo nifios solo necesiten un tutorial
basico.
El videojuego debe ser disefiado de
manera que capte la atencion de los
Interés y nifios y estimule un auténtico interés
No funcionales 05
motivacion en las matematicas, con el fin de
promover el aprecio y la emocion
hacia esta materia.
La interfaz del videojuego debe ser
05 Navegacion sencilla pero vibrante, al mismo
intuitiva tiempo que los controles deben ser

accesibles y faciles de manejar.
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2.5.2. Rolesy responsabilidades
Tabla 2
Roles y responsabilidades de Scrum

Nombre del encargado Rol

Responsabilidad

Roberto Carlos Santa
Scrum master
Cruz Acosta

Jessica Espinal
) Product Owner
Karine
Angel Isaac Rodriguez Equipo de

Sopla desarrollo

Garantizar que el equipo siga los
principios y practicas de Scrum.
Definir y priorizar los elementos
del backlog del producto.
Disefiar, desarrollar, probary
entregar el producto o incremento

del producto en cada Sprint.

2.5.3. Documentacién de los Sprints:
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DOCUMENTACION DEL SPRINT 1 - PRIMERA ITERACION
Duracion del sprint: 1 semana (del 31 de julio al 07 de agosto).
Objetivo del sprint: Instalar las herramientas de desarrollo y determinar las

mecanicas y caracteristicas del videojuego.

Registro de Tareas:

Tarea 1: Instalar las herramientas de desarrollo.

Descripcion: Instalacion de Unity y Microsoft Visual Studio.
Tarea 2: Realizar el Game Design Canvas.

Descripcion: Descargar la plantilla y realizar su llenado.

Daily Scrum Log:

31 de julio: Se descargo las herramientas de desarrollo de las paginas oficiales, estas
son gratuitas y su instalacion se realiz6 de manera exitosa.

02 de agosto: Se descargo la plantilla para la concepcion del videojuego y se
empez0 a trabajar en su llenado.

07 de agosto: Se reporté el llenado al 100% de la plantilla.

Registro de entregas:
01 de agosto: Se reporto la instalacién de las herramientas de desarrollo.
07 de agosto: Se completo y entrego la plantilla Game Design Canvas.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del sprint, se recibi6 feedback positivo sobre la concepcion

inicial del videojuego.

Installs

Figura 2. Vista Inicio de Unity Hub

28



DOCUMENTACION DEL SPRINT 2 - SEGUNDA ITERACION
Duracién del sprint: 1 semana (del 07 de agosto al 14 de agosto).
Objetivo del sprint: Disefiar los Sprites para el personaje, terreno, enemigos,

obstaculos y para el fondo de la escena.

Registro de Tareas:

Tarea 1: Disefiar los Sprites para los elementos del videojuego.

Descripcion: Disefiar los Sprites para el personaje (quieto, caminando, saltando),
también para el terreno (tierra, pasto), para los enemigos y para los obstaculos
(pinchos, pinchos de roca).

Tarea 2: Disefiar los Sprites para el fondo de la escena.

Descripcidn: Disefiar 2 Sprites para el fondo, un fondo cercano que seré parecido a
arbustos y vegetacién y otro fondo que sera parecido a cerros y montafias.

Daily Scrum Log:

07 de agosto: Se empez6 con el disefio del Sprite del personaje, se penso el tipo de
personaje seria, se decidié finalmente por un dinosaurio.

08 de agosto: Se discutid el tipo de terreno que se implementaria, se acordd usar un
tono verde, que concuerde con el disefio del personaje.

08 de agosto: Se completo el disefio del Sprite para el personaje.

09 de agosto: Se empezo con los disefios para el enemigo y los pinchos.

10 de agosto: Se empezd con el disefio de los fondos para la escena.

10 de agosto: Se culmind con el disefio de los terrenos y de los pinchos.

11 de agosto: Se culmind con el disefio de los fondos.

Registro de entregas:
08 de agosto: Se entregd el disefio de los Sprites del personaje.
10 de agosto: Se entrego el disefio de los Sprites del terreno.

14 de agosto: Se entregd el disefio de los Sprites para el fondo.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del sprint, se recibié feedback positivo sobre el disefio de

los Sprites del personaje, del terreno y de los fondos.
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DOCUMENTACION DEL SPRINT 3- TERCERA ITERACION
Duracion del sprint: 1 semana (del 14 de agosto al 21 de agosto).
Objetivo del sprint: Desarrollo de las mecanicas basicas del personaje, creacion

del Tilemap y del Tile Palette.

Registro de tareas:

Tarea 1: Crear el terreno (Tilemap).

Descripcion: Se creara un nuevo elemento en la escena (Tilemap) este servira para
que nuestro personaje pueda desplazarse.

Tarea 2: Crear la paleta para el terreno (Tile Palette).

Descripcion: Se creara una paleta que nos permitira pintar nuestro terreno.

Tarea 3: Implementar el movimiento del personaje.

Descripcion: Implementar el movimiento basico para que nuestro personaje pueda

moverse, voltear y saltar.

Daily Scrum Log:

14 de agosto: Se cred y finalizo el Tilemap para el terreno.

15 de agosto: Se cred y finalizo el Tile Palette para el terreno.

17 de agosto: Importacion del personaje en la escena.

18 de agosto: Se report6 que el movimiento del personaje estaba en funcionamiento,

ahora puede moverse, voltear y saltar.

Registro de problemas o impedimentos:
17 de agosto: El personaje rotaba cuando intentaba desplazarse, esto se solucion6

blogueando el eje Z.

Registro de entregas:
21 de agosto: Se finalizo la creacion del Tilemap.

21 de agosto: Se finalizé la creacion del Tile Palette.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del Sprint, se recibié feedback positivo sobre la creacion del
Tilemap y el Tile Palette. EI movimiento del personaje aun esta en desarrollo y se

planea mas caracteristicas en futuros Sprints.
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DOCUMENTACION DEL SPRINT 4 - CUARTA ITERACION
Duracion del sprint: 3 semanas (del 21 de agosto al 11 de septiembre).

Objetivo del sprint: Creacion del nivel 0.

Registro de tareas:

Tarea 1: Crear el terreno para el nivel 0.

Descripcién: Crear la estructura de nuestro terreno que incluya los Sprites que
hemos creado para este.

Tarea 2: Crear animaciones para el movimiento de nuestro personaje.

Descripcion: Crear las diferentes animaciones para nuestro personaje: quieto,
caminar, saltar.

Tarea 3: Hacer que la cAmara siga al personaje.

Descripcién: Debido a que nuestro personaje debe recorrer la escena, la cdmara
deberé seguirle.

Tarea 4: Crear plataformas moviles

Descripcion: Crear plataformas que estén en constante movimiento de forma
vertical y horizontal.

Tarea 5: Crear mensajes emergentes

Descripcion: Crear mensajes que aparezcan cuando interactuemos con un objeto y
desaparezcan cuando dejamos de interactuar.

Tarea 6: Crear plataformas que caen

Descripcion: Si nuestro personaje cae encima de estas plataformas, estan deberan
hacer una animacion de movimiento y finalmente caer al vacio.

Tarea 7: Importar los pinchos simples y los de roca a la escena

Descripcidn: En la escena deberan aparecer pinchos, donde si el personaje los toca,
se le vaya quitando la vida.

Tarea 8: Hacer que el personaje muera, resucite

Descripcion: Si nuestro personaje llega a quedarse sin vida, debera realizarse una
animacion de muerte y deberd aparecer en el ltimo checkpoint tocado.

Tarea 9: Crear enemigos que pueden hacerte dafio

Descripcion: Crear un enemigo parecido a un toro, que nos haga dafio y nos quite
vida si llega a tocarnos.

Tare 10: Crear el fondo de nuestra escena
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Descripcion: Agregar los Sprites para el fondo de nuestra escena, deberan tener un
efecto parallax con scroll horizontal.

Tarea 11: Crear un fundido en negro para la muerte del personaje

Descripcion: Si nuestro personaje llega a morir, debera aparecer una transicion, el
cudl sera un fundido en negro.

Tarea 12: Implementar el sistema de monedas

Descripcién: Afadir monedas a la escena, de tal modo que el jugador pueda
recogerlas, también se daran monedas si el jugador responde preguntas de manera
correcta.

Tarea 13: Agregar efectos de sonido, musica a los elementos y a la escena
Descripcion: La escena debera tener una masica de fondo, el recojo de monedad,
los saltos y la muerte también deberan tener efectos de sonido

Tarea 14: Crear una puerta para el final del nivel

Descripcion: Para que nuestro personaje pueda terminar el nivel, debera abrir una
puerta, sin embargo, para poder abrirla necesitara un numero especifico de

monedas.

Daily Scrum Log:

21 de agosto: Se cred el terreno para nuestro nivel 0.

Figura 3. Sprite del terreno

22 de agosto: Se empez6 con las animaciones para nuestro personaje, al final se

pudo completar 3 animaciones: quieto, caminar, saltar.

g
S

Figura 4. Animaciones del personaje
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23 de agosto: Se logro que la cdmara siguiera a nuestro personaje y también se

incorporé un retardo para un mejor efecto.

Figura 5. Camara de la escena

24 de agosto: Se creo las plataformas moviles para la escena, estas fueron guardadas

como prefabs.

Figura 6. Plataformas moviles
25 de agosto: Se creo e importo a la escena los mensajes emergentes.
28 de agosto: Se creo las plataformas que caen, esta también quedo guardada como

un prefab.

Figura 7. Plataformas que se caen
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29 de agosto: Se importaron a la escena los Sprites de pincho y se programo que
hiciera dafio a nuestro personaje si este llegaba a tocarlo.
30 de agosto: Se programo la funcionalidad para que nuestro personaje tenga 3

vidas, estan podian ser vistas a través de un Canvas que estaba en la escena, si algin

pincho o enemigo nos tocaba nos restaba una vida.

Figura 8. Barra de vida

31 de agosto: Se cred los enemigos, estos son parecidos a un toro y si nos llegan a

tocar nos bajaran vida.

Figura 9. Enemigos

01 de septiembre: Se cred los 2 fondos para nuestra escena, uno con formas de

arbusto y otro con formas de cerro.

| € o . '-'“ .

Figura 10. Fondo de la escena
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04 de septiembre: Se cre6 el fundido en negro para cuando el personaje muera.

Figura 11. Fundido para la muerte del personaje

05 de septiembre: Se empez6 con la implementacion de las monedas, estas van a

estar por la escena y van a poder ser recogidas.

Figura 12. Monedas

07 de septiembre: Se empez6 con la implementacion de una mdsica de fondo para
la escena, también se puso efectos de sonido a algunas acciones del personaje, como
saltar o morir.

08 de septiembre: Se cred la puerta para el final del nivel, se dispuso que para que

se habra el personaje debera darle una cantidad respectiva de monedas.

Figura 13. Puerta final del nivel
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Registro de decisiones y cambios:

30 de agosto: Se decidio agregar una barra de vida en la parte superior de la escena,
de esta manera el jugador sabra cuantas vidas tiene.

31 de agosto: Se decidid agregar una mecéanica al enemigo, para que podamos
acabar con él, asimismo también se incorpord que algunos enemigos puedan atacar

a nuestro personaje.

Registro de problemas o impedimentos:

21 de agosto: Se encontr6 un bug en la friccion del terreno, por lo que creo un nuevo
material que tenga el valor de friccién 0.

22 de agosto: Se encontrd un bug en el salto del personaje, por lo que se tuvo que
modificar valores en el script y agregarle fuerza al salto.

28 de agosto: Se tuvo problemas al implementar las plataformas que caen, a veces
el personaje regresa y ya no puede continuar, por lo que se tuvo que afiadir la

funcionalidad de que reaparecieran después de un tiempo.

Registro de entregas:

21 de agosto: Se entregd el disefio y la creacion del terreno para el nivel 0.

22 de agosto: Se entregaron 3 nuevas animaciones para el personaje: quieto,
caminar y saltar.

23 de agosto: Se entreg0 la funcionalidad de que la camara siga al personaje.

24 de agosto: Se entregd el disefio y la funcionalidad de las plataformas mdviles.
25 de agosto: Se entregd el prefab para mostrar mensajes emergentes.

28 de agosto: Se entregd el disefio y la funcionalidad de las plataformas que caen.
29 de agosto: Se entregd la puesta en la escena y la funcionalidad de los pinchos
normales y los pinchos en roca.

30 de agosto: Se entreg6 la funcionalidad para que nuestro personaje pueda morir
y revivir en el Gltimo checkpoint tocado.

31 de agosto: Se entrego el prefab para el enemigo.

01 de septiembre: Se entregd la incorporacion del fondo para nuestra escena.

04 de septiembre: Se entreg0 la funcionalidad de mostrar un fundido negro cuando
nuestro personaje muera.

06 de septiembre: Se entreg6 al 100% la funcionalidad de monedas en nuestra

escena.
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07 de septiembre: Se entreg0 la funcionalidad de afiadir musica a la escena y afiadir
efectos de sonido

11 de septiembre: Se entregd el prefab de la puerta final para el nivel.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del sprint, se recibio feedback positivo sobre el disefio y
creacion del nivel 0. Se espera que en los préximos Sprints se cree el resto de

niveles.

DOCUMENTACION DEL SPRINT 5 - QUINTA ITERACION
Duracion del sprint: 1 semana (del 11 de septiembre al 18 de septiembre).
Objetivo del sprint: Crear el resto de niveles y afiadir nuevas funcionalidades a las

escenas.

Registro de tareas:

Tarea 1: Crear plataformas atravesables.

Descripcion: Nuestro personaje podra encontrar terreno que puede atravesar.
Tarea 2: Crear escaleras.

Descripcion: Se afiadird un nuevo elemento y serdn las escaleras, estas nos
permitiran subir y bajar.

Tarea 3: Afadir el Canvas para mostrar el quiz de preguntas.

Descripcion: Crear un nuevo Canvas para mostrar el quiz que deberdn mostrar
preguntas relacionadas a las matematicas.

Tarea 3: Empezar con la creacion del nivel 1, 2, 3y 4, estos niveles seran parecidos
al nivel 0, tendran los mismos prefabs, lo que cambiaria seria la estructura de

elementos y del terreno.
Daily Scrum Log:

11 de septiembre: Se empezd con la creacion de un nuevo terreno: plataformas

atravesables, estas plataformas nos permitiran pasar a través de ella.
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Figura 14. Plataformas atravesables

12 de septiembre: Se afiadié un nuevo elemento a la escena: las escaleras, se
programo la funcionalidad para que el personaje pueda subir y bajar y también para

que realice una nueva animacion.

Figura 15. Elemento escaleras

13 de septiembre: Se empez6 a trabajar con el sistema de preguntas y respuestas
para nuestra escena, para esto se utilizd un Canvas que muestra una pregunta y las

diferentes opciones con las que cuenta.

Pregunta:

Figura 16. Canvas para el Quiz
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14 de septiembre: Se empezd con la creacién de los niveles 1, 2, 3y 4. En cada

nivel va subiendo la dificultad para poder terminar.

Figura 17. Nivel uno

Figura 18. Nivel dos

Figura 19. Nivel tres

Figura 20. Nivel cuatro
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Registro de entregas:

11 de septiembre: Se entregd el nuevo terreno: plataformas atravesables, con toda
su funcionalidad.

12 de septiembre: Se entregd el nuevo elemento: escaleras, con toda su
funcionalidad.

13 de septiembre: Se entregd el sistema de preguntas y respuestas.

18 de septiembre: Se entregd todos los niveles, terminados a un 100%.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del sprint, se recibio feedback positivo sobre la creacion de

los 4 niveles y se sugirié la adicién de un mend y un mini mapa.

DOCUMENTACION DEL SPRINT 6 — SEXTA ITERACION
Duracion del sprint: 1 semana (del 18 de septiembre al 25 de septiembre).

Objetivo del sprint: Crear el menu del juego y el mini mapa.

Registro de tareas:

Tarea 1: Crear la interfaz del menu.

Descripcidn: Se deberé crear una nueva escena para mostrar el mend, las opciones
a mostrar son: comenzar, opciones y salir.

Tarea 2: Crear la interfaz para opciones.

Descripcion: Se debera crear una nueva escena para opciones, esta escena nos
mostrara las opciones para subir o bajar el sonido de la musica y de los efectos de
sonido.

Tarea 3: Crear el mini mapa para los niveles.

Descripcion: Crear el mini mapa que ird mostrando los niveles que tendra el
videojuego, al principio todos estaran blogueados y para desbloquearlos se debera

superar el nivel anterior.

Daily Scrum Log:
18 de septiembre: Se empez0 con el disefio del menu principal, se acordd que debia

tener una tematica de acorde al videojuego.
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COMENZAR

OPCIONES

Figura 21. Mend principal

20 de septiembre: Se empezo con la creacion del menu de opciones, esta controlaria

las opciones de volumen tanto para la masica como para los efectos de sonido

S MUSICA  ILLEEIETY

SONIDO ORI N I L

Figura 22. Menu de opciones

21 de septiembre: Se empez0 con la creacion del mini mapa, esta escena nos permite

interactuar con los niveles.

VOLVER AL MENV

Figura 23. Minimapa
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Registro de problemas o impedimentos:

21 de septiembre: Se encontrd un bug en la implementacion del sonido y la masica,
ya que los controles si funcionaban, pero solo en el mend y no en el resto de juego,
por lo que se decidio aplicar PlayerPrefs, para leer y guardar los datos del sonido y

la mUsica.

Registro de entregas:
21 de septiembre: Se hizo entrega del mend del videojuego.

25 de septiembre: Se entreg6 el mini mapa para los niveles.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del sprint, se recibi¢ feedback positivo sobre el mena y el

mini mapa.

DOCUMENTACION DEL SPRINT 7 — SEPTIMA ITERACION
Duracion del sprint: 2 semanas (del 25 de septiembre al 09 de octubre).
Objetivo del sprint: Realizar las Gltimas mejoras del videojuego, ejecutar pruebas

para la correccion de errores y obtener el ejecutable de la aplicacion.

Registro de tareas:

Tarea 1: Realizar mejoras en el disefio y visualizacion de los niveles.

Descripcion: Se debe implementar las ultimas mejoras para el disefio y la
jugabilidad.

Tarea 2: Ejecutar pruebas y obtener el ejecutable.

Descripcion: Se deben ejecutar pruebas cuando exportemos el videojuego para

verificar que todo vaya correctamente.

Daily Scrum Log:
25 de septiembre: Se empez6 a redisefiar algunos niveles, para mejorar la
jugabilidad y la experiencia del usuario.
28 de septiembre: Se reporto un avance del 90% en la mejora de los disefios, se uso
a personas reales que valoren el juego, y eso permitio mejorar en gran medida el
videojuego.
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2 de octubre: Se empez6 con la exportacion del videojuego, las primeras versiones
salieron con fallas, por lo que se tuvo que ir arreglando esos problemas.

04 de octubre: Se hizo distintas pruebas con ayuda de jugadores reales, gracias a su
opinion se logr6 encontrar errores en las operaciones, errores con algunos
elementos y se encontrd varios bugs. Se tomd la decision de retirar las plataformas
moviles, dado que hay un bug que solo aparece en el juego exportado.

09 de octubre: Se export6 un ejecutable de la aplicacién, esta vez ya no tuvo errores
y los jugadores de prueba terminaron el videojuego de manera exitosa. Se quedara

con esta version y se llamara la Versién 1.0.0.

Registro de decisiones y cambios:
04 de octubre: Se decidid retirar las plataformas maviles de todos los niveles.
05 de octubre: Se realiz6 el cambio de plataformas moviles por escaleras.

Registro de entregas:
29 de septiembre: Se entregd el disefio completo de todos los niveles.
09 de octubre: Se entrego la version 1.0.0 del videojuego.

Registro de Feedback y Cambios en el Backlog del Producto:
Después de la revision del sprint, se recibié feedback positivo sobre la primera
version del videojuego. Esta fue la version definitiva y la que serd implementada

para que sea jugada por los nifios de segundo grado de primaria.

Nombre - Fecha de modificacion Tipo Tamafio

viatematica_Data Carpeta de arc

Carpeta de arc

ematica

Figura 24. Ejecutable del videojuego
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2.5.4. Pruebas unitarias:

Se realiz0 pruebas unitarias sobre las mecénicas y funcionalidades del videojuego

para comprobar la existencia de bugs o irregularidades.

= Movimiento del personaje

Tabla 3.

Prueba unitaria del movimiento del personaje

Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Verificar que el personaje se mueva correctamente en
respuesta a las teclas presionadas por el jugador.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- Presionar la tecla “A”

- Presionar la tecla “D”
Si el jugador presiona las teclas “A” o “D”, el personaje
debera moverse hacia la izquierda o hacia la derecha
respectivamente.
Cuando se presiond la tecla “A” el personaje gir0 y se movio
a la izquierda, cuando se presiond la tecla “D” el personaje

gird y se movio a la derecha.

= Colisiones con plataformas

Tabla 4

Prueba unitaria de las colisiones con plataformas

Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse de que el personaje colisione adecuadamente con
las plataformas y de que no atraviese objetos solidos.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- Mover al personaje por todo el terreno de juego
El personaje debera detectar correctamente las colisiones y
no debe traspasar el suelo u objetos solidos como paredes u
objetos.
El personaje respeto las colisiones, detectando el suelo u

otros objetos solidos.
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= Salto del personaje
Tabla 5.

Prueba unitaria del salto del personaje

Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Garantizar que el personaje salte a alturas y distancias
adecuadas.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- Presionar la tecla “Espacio”

- Mantener presionado la tecla “Espacio”
Al presionar la tecla “Espacio” el personaje deberd dar un
salto corto. Al mantener presionada la tecla “Espacio” el
personaje dara un salto largo.
El personaje realiza los saltos largos y cortos de manera

correcta.

= Recoger monedas
Tabla 6.

Prueba unitaria de recoger monedas

Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse de que el personaje pueda recoger monedas que
estan dispersas por el nivel.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- El personaje interactda y colisiona con una moneda
Al colisionar con una moneda, el personaje debera obtenerla,
por lo que la moneda debe desaparecer y se debe sumar una
unidad en el contador de monedas.
El personaje colisiono con la moneda, esta desaparecio y se

sumé una unidad en el contador.
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= Desbloqueo de niveles

Tabla 7.

Prueba unitaria de desbloqueo de niveles

Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse que los niveles se desbloqueen de acuerdo al
avance del jugador.
El jugador debe estar dentro del juego, ya sea en el mini
mapa o dentro de cualquier nivel.

- Entrar al juego por primera vez

- Terminar cualquier nivel
Si se entra por primera vez al juego, el mini mapa solo
debera desbloguear el nivel cero, si se termina un nivel solo
se debera desbloquear el nivel que le precede.
Cuando se entro al juego, solo estaba desbloqueado el nivel
cero y cuando se termind el nivel solo se desbloque el

siguiente.

= Viday muerte del personaje

Tabla 8.

Prueba unitaria de vida y muerte del personaje

Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse de que el sistema de vida y muerte funcionen
correctamente.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- Iniciar un nivel

- Labarra de vida llega a cero
Cuando se inicie un nivel la barra de vida deberd estar llena
y cuando la barra de vida llegue a cero, el personaje debera
ejecutar una animacion de muerte y revivir en el ltimo
Checkpoint.
Cuando se inicié un nuevo nivel, la barra de vida estaba
completa, cuando ya no se tuvo ninguna vida el personaje

muriod y revivio en el tltimo Checkpoint tocado.
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= Enfrentamiento con enemigos

Tabla 9.

Prueba unitaria de enfrentamiento con enemigos

Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse de que el personaje pueda enfrentarse
correctamente con enemigos.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- El personaje se encuentra con un enemigo, este tiene

forma de toro

Cuando el personaje este cerca de un enemigo, este le
atacard de manera automatica quitandole vida, el personaje
podré acabar con este si logra saltar encima de él y tocarle el
lomo.
El enemigo atacé al personaje cuando entro en su rango de
vision, logro dar el ataque y el personaje perdid una vida,
pero el personaje logrod saltar encima de él y le toco el lomo,

entonces el enemigo desaparecio.

= Uso del Checkpoint

Tabla 10.

Prueba unitaria del uso del Checkpoint

Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse de los Checkpoints funcionen de manera
correcta.

El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- El personaje colisiona e interactta con un Checkpoint
Cuando el personaje colisione con un Checkpoint este
quedara activado, a partir de este momento el personaje si
muere podra revivir al lado del Checkpoint.

El personaje colisiono con un Checkpoint y cuando murio

revivio al lado del Checkpoint.
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= Cueva final del nivel

Tabla 11

Prueba unitaria de cueva final del nivel

Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Comprobar que la cueva final del nivel funcione
correctamente.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel.

- El personaje esta en el final del recorrido del nivel y

se encuentra con la cueva

Si el personaje se acerca lo suficiente a la cueva, esta le
quitara una cierta cantidad de monedas, si las monedas son
suficientes para la cueva, se abrird y dejara que el personaje
pase.
El personaje llego al final del recorrido, la cueva le pedia 15
monedas, asi que le fue quitando una por una. Una vez que
se completo las 15 monedas la cueva se abrio y permitio el

pase al personaje.

= Mensajes emergentes

Tabla 12

Prueba unitaria de mensajes emergentes

Objetivo

Precondicion
Descripcion de la prueba

Resultado esperado

Resultado obtenido

Asegurarse que los mensajes emergentes funcionen
correctamente.
El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier
nivel

- El personaje colisiona e interactta con un cofre
Cuando el personaje colisione con un cofre se debe mostrar
un mensaje emergente.
El personaje colisiono con un cofre y se abrié un mensaje

emergente mostrando informacion del nivel.
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=  Preguntas y Quiz
Tabla 13
Prueba unitaria de preguntas y Quiz

Comprobar que el sistema de Preguntas y Quiz funcione
Objetivo correctamente.

El jugador debe estar dentro de una partida de cualquier

Precondicion nivel

- El personaje colisiona con un objeto que es una
interrogante

Descripcion de la prueba ) . ) )
- Clic en la opcidn que el jugador considere correcta

Cuando el personaje colisione con la pregunta, se debera
mostrar un Quiz, este contendra una pregunta y 4 opciones.
El jugador debera seleccionar cualquier opcion dando Clic,
Resultado esperado ] N ) .
si la opcion es correcta se sumara una moneda al contador, si

la opcion es incorrecta se restara una moneda del contador.

El personaje colisiono con una pregunta, se abrié un Quiz,
) que mostraba una pregunta y cuatro opciones, se dio clic en

Resultado obtenido _ N ) »
una de las opciones, la opcion era incorrecta y se nos quito

una moneda de nuestro contador.
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2.6. Andlisis de datos
La herramienta que se usé para el analisis de datos fue el software SPSS en su
version 22.0.
2.6.1. Andlisis de datos cuantitativos:
Se llevd a cabo un estudio de datos cuantitativos en los examenes escritos, 10s
pasos se detallan a continuacion:
Paso 1: Preparacion de datos
- Sereviso los exdmenes y se les asigno un puntaje (1-20)
Paso 2: Realizacion de estadistica descriptiva
- Se calcularon los promedios para cada grupo y en cada etapa
- Se calculo la desviacion estandar
Paso 3: Calculo de la t de Student
- Se utilizo la prueba estadistica t de Student para comparar las medias de las
calificaciones iniciales y finales de cada grupo (prueba t de Student
emparejada).
- Seutilizo la prueba estadistica t de Student para comparar las diferencias entre
los grupos de control y el experimental (prueba t de Student para muestras

independientes)

Se llevo a cabo un estudio de datos cuantitativos en los cuestionarios, los pasos se

detallan a continuacion:

Paso 1: Preparacion de los datos:

- Se reunid todas las respuestas para cada pregunta del cuestionario.

- Se asigno valores numéricos a las respuestas para facilitar el andlisis (por
ejemplo, 1 para "No en absoluto”, 2 para "Ligeramente", 3 para
"Moderadamente”, 4 para "Considerablemente™ y 5 para "Extremadamente").

Paso 2: Realizacion de estadistica descriptiva:

- Se calculo la media (promedio) y la desviacion estandar de las respuestas
numericas.

Paso 3: Realizacion de graficos:

- Se cred un gréfico de barras, para visualizar la distribucion de las respuestas.
Esto nos permitid ver la distribucion de la satisfaccion de los participantes.
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2.7. Consideraciones éticas:

Dado que el enfoque de la investigacion se centra en estudiantes de primaria, se ha
tomado como medida necesaria proveer medidas de proteccion que garanticen la
confidencialidad y anonimato de la informacién extraida. La principal medida de
proteccion fue el consentimiento informado, se les proporciono a los estudiantes
una ficha donde se describia puntos importantes de la investigacion, esta ficha fue
firmada por los padres de los estudiantes otorgandoles el consentimiento de poder

participar de manera voluntaria en el estudio.

2.8. Validacion y confiabilidad:

Se llevaron a cabo medidas para garantizar la validacion y confiablidad de los
instrumentos, en el caso de la validacién se hizo a través de juicio de expertos,
donde cada instrumento fue evaluado para ver si era aplicable o no.

Para la confiablidad del instrumento se hizo uso del coeficiente alfa de Cronbach.

= 1—
T k-1 sz

K > Sl?]
Donde:
a = coeficiente de confiabilidad del cuestionario
K = NUmero de items del instrumento
¥ S? = Sumatoria de varianza de los items

SZ = Varianza total del instrumento
El numero de items del instrumento fue de 8 y el total de encuestados fue de 19

participantes. Se aplicé la formula mostrada, resultando en un coeficiente de 0.61,

por lo que nuestro instrumento es confiable.
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I1l.  RESULTADOS
3.1. Evaluacion del videojuego
Tabla 14

1. ¢ Estés satisfecho con la variedad de niveles y desafios en el videojuego?

) _ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
No en absoluto 1 5,3 5,3 5,3
Ligeramente 7 36,8 36,8 42.1
Moderadamente 3 15,8 15,8 57,9
Valido

Considerablemente 1 5,3 5,3 63,2
Extremadamente 7 36,8 36,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Mo en absoluto Ligeramente Moderadamente Considerablemente Extremadaments

1. ¢Estas satisfecho con la variedad de niveles y desafios en el
videojuego?

Figura 25. Grafico de barras del item 1

La figura 25 muestra que un poco mas de la mitad de los participantes expresaron estar
satisfechos con la variedad de niveles y desafios en el videojuego, suman en total 57.9 %
y seleccionaron las opciones de "Extremadamente", “Considerablemente” o
"Moderadamente", mientras que el 36.8 % considero que no le gusto tanto la variedad de

niveles o desafios y a un 5,3 % no les gusto nada.
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Tabla 15

2. ¢ Los desafios en el videojuego estuvieron dificiles?

) . Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
No en absoluto 1 5,3 5,3 5,3
Ligeramente 3 15,8 15.8 21,1
Valido  Considerablemente 2 10,5 10,5 31,6
Extremadamente 13 68.4 68,4 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Mo en absoluto Ligeramente Congiderablemente Extremaclamente

2. iLos desafios en el videojuego estuvieron dificiles?

Figura 26. Gréfico de barras del item 2

La figura 26 sugiere que un 68,4%, indic6 que los desafios en el videojuego fueron
percibidos como "Extremadamente" dificiles. Esto sugiere que una gran proporcion de
los jugadores experimento6 un alto nivel de dificultad al momento de superar obstaculos,
saltar rampas y derrotar enemigos.

Un 15,8% de los participantes considero que los desafios eran "Ligeramente" dificiles, lo
que indica que algunos jugadores percibieron una dificultad moderada. La opcion "No en
absoluto" fue seleccionada por el 5,3% de los participantes, lo que sugiere que solo un

pequeio porcentaje no encontr6 dificultades en los desafios del videojuego.
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Tabla 16
3. ¢Crees que el videojuego te ha ayudado a comprender mejor la adicion y

sustraccion?

) _ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
No en absoluto 3 15,8 15,8 15,8
Ligeramente 5 26,3 26,3 421
Moderadamente 3 15,8 15,8 57,9
Valido

Considerablemente 1 5,3 5,3 63,2
Extremadamente 7 36,8 36,8 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Mo en absoluto Ligeramente Moderaclamente Considerablemente Extremadamente

3. iCrees que el videojuego te ha ayudado a comprender mejor la
adicion y sustraccion?

Figura 27. Grafico de barras del item 3

La figura 27 muestra que la mayoria de los participantes, un 57,9 %, indico que el

videojuego les ha ayudado en la comprension de la adicion y sustraccion. Esto sugiere

que una proporcidn significativa de los jugadores experiment6 beneficios sustanciales en

el aprendizaje de estos conceptos. Un 42,1 % selecciond "Ligeramente" y “No en

absoluto”, indicando que no hubo una percepcion positiva. Aun asi, la mayoria de los

jugadores experiment6 mejoras en la comprension de la adicion y sustraccion.
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Tabla 17
4. ¢Has observado alguna mejora en tu habilidad para resolver problemas de adicién y

sustraccion despues de usar el videojuego?

) _ Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Ligeramente 6 31,6 31,6 31,6
Considerablemente 2 10,5 10,5 421
Valido
Extremadamente 11 57,9 57,9 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Ligeramente Considerablementes Extremadamente

4. ;Has observado alguna mejora en tu habilidad para
resolver problemas de adicion y sustraccion después de
usar el videojuego?

Figura 28. Gréfico de barras del item 4

Segun la figura 28 un 57,9% de los participantes, afirmo haber experimentado una mejora
"Extremadamente" significativa en su habilidad para resolver problemas de adicion y
sustraccion después de utilizar el videojuego. Un 31,6% selecciond "Ligeramente",
indicando que también hubo una percepcion positiva, aunque en menor grado. El hecho
de que ningun encuestado seleccionara "No en absoluto" sugiere que todos los

participantes perciben al menos algun grado de mejora en su habilidad matematica.
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Tabla 18

5. ¢ Hubo contenido matematico dentro del videojuego?

Porcentaje =~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
No en absoluto 1 5,3 5,3 5,3
Ligeramente 2 10,5 10,5 15,8
Moderadamente 2 10,5 10,5 26,3
Valido

Considerablemente 6 31,6 31,6 57,9
Extremadamente 8 42,1 42,1 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Mederadamente Considerablemente Extremadamente

Mo en abselute Ligeramente

5. ;Hubo contenido matematico dentro del videojuego?

Figura 29. Grafico de barras del item 5

La figura 29 nos muestra que la mayoria de los participantes, un 42,1%, percibi6 que el
videojuego contenia "Extremadamente" contenido matematico. Esto sugiere que una
proporcion significativa de los jugadores reconocid una presencia sustancial de elementos
relacionados con las matematicas en el juego. Un porcentaje moderado indica que algunos
encuestados perciben ligeramente la presencia de contenido matematico en el videojuego.

Esto sugiere que, aunque hay un reconocimiento, la percepcion no es muy pronunciada.
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Tabla 19

6. ¢ Te has sentido perdido o confundido cuando has estado jugando el videojuego?

Porcentaje =~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
No en absoluto 2 10,5 10,5 10,5
Ligeramente 1 53 5,3 15,8
Moderadamente 2 10,5 10,5 26,3
Valido

Considerablemente 6 31,6 31,6 57,9
Extremadamente 8 42,1 42,1 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Mo en absoluto Ligeramente Moderadamente Considerablemente Extremadamente

6. ;i Te has sentido perdido o confundide cuando has estado jugando
el videojuego?

Figura 30. Gréfico de barras del item 6

La figura 30 muestra una que una proporcion significativa de participantes, un 42,1%,

indico que se ha sentido "Extremadamente" perdido o confundido al jugar el videojuego.

Esto sugiere que un grupo considerable de jugadores ha experimentado un nivel alto de

desconcierto o dificultad al interactuar con el juego. Un 31,6%

selecciond

"Considerablemente", lo que también indica una percepcion sustancial de confusion o

sentirse perdido, aunque en menor medida que el grupo anterior.
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Tabla 20

7. ¢ Recomendarias el uso de este videojuego a otros estudiantes de tu edad para

aprender adicion y sustraccion?

) _ Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje )
valido acumulado
No en absoluto 2 10,5 10,5 10,5
Ligeramente 1 5,3 5,3 15,8
Moderadamente 1 5,3 5,3 21,1
Valido
Considerablemente 3 15,8 15,8 36,8
Extremadamente 12 63,2 63,2 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Mo en abscoluto Ligeramente Moderadamente Considerablemente Extremacdaments

7. ;iRecomendarias el uso de este videojuego a otros estudiantes de tu
edad para aprender adicion y sustraccion?

Figura 31. Gréfico de barras del item 7

La figura 32 nos muestra que la mayoria de los participantes, un 63,2%, indicé que

recomendaria "Extremadamente" el uso de este videojuego a otros estudiantes de su edad

para aprender adicidn y sustraccion. Esto sugiere una percepcion muy positiva sobre la

utilidad educativa del juego. Otro pequefio porcentaje indica que algunos encuestados

recomendarian ligera y moderadamente el videojuego. Aunque la recomendacion es leve,

aun hay una disposicion positiva a sugerir el juego.
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Tabla 21

8. ¢ Te resulto facil navegar y moverte por el videojuego?

Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Ligeramente 7 36,8 36,8 36,8
Moderadamente 1 5,3 5,3 42,1
Valido Considerablemente 3 15,8 15,8 57,9
Extremadamente 8 421 421 100,0
Total 19 100,0 100,0

Fuente: Angel Rodriguez

Porcentaje

Moderadamente Considerablemente Extremaclaments

Ligeramerte

8. i Te resulto facil navegar y moverte por el videojuego?

Figura 32. Gréfico de barras del item 8

La figura 32 nos muestra que una gran mayoria de los participantes, un 42,1%, indic6 que

le resulto "Extremadamente" facil navegar y moverse por el videojuego. Esto sugiere que

una proporcion significativa de jugadores experiment6 una facilidad considerable en la

navegacion del juego. Estos resultados positivos son importantes para garantizar una

experiencia de usuario fluida y satisfactoria, lo cual es crucial para el disfrute y la

efectividad del juego.

59



3.2. Evaluacion del aprendizaje matematico
Para la evaluacion del aprendizaje matematico, se formo 2 grupos, uno experimental y
otro de control, se detalla més a continuacion:
Tabla 22

Grupos de experimentacion

Grupos Tipo N° Participantes
A Experimental 23
B Control 23

De ahora en adelante se Ilamara a los grupos experimental y de control como Ay B
respectivamente.
Tabla 23

Promedio y desviacion estandar Pre Test

N Media Desviacion estandar
Notas Grupo A Pre Test 23 14,130 3,9578
Notas Grupo B Pre Test 23 15,565 4,6498
N valido (por lista) 23

Segun la Tabla 23 el grupo B, en promedio, tuvo un rendimiento superior al grupo A en
el examen. Sin embargo, la mayor desviacién estandar en el grupo B indica una mayor
variabilidad en las puntuaciones individuales.

Tabla 24

Promedio y desviacion estandar Post Test

N Media Desviacion estandar
Notas Grupo A Post Test 23 16,826 2,5522
Notas Grupo B Post Test 23 16,174 4,0971
N valido (por lista) 23

Segun la tabla 24 el grupo experimental A tiene un promedio mas alto en el post test en
comparacion con el grupo de control B. Si tomamos en cuenta la desviacion estandar

también se puede notar una mejora en el grupo A con respecto al grupo B.
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Se propuso los siguientes casos para corroborar si existe una significancia entre las
observaciones anteriores:
Caso 1: Aplicar la t de Student para muestras independientes, en este caso el grupo de

control y el grupo experimental en el post test.

(HO): No hay diferencia significativa entre las medias de los dos grupos.

(H1): Hay una diferencia significativa entre las medias de los dos grupos.

Tabla 25

Prueba t de Student para muestras independientes

Grupo A Grupo B
Media 16.82608696 16.173913
Varianza 6.513833992 16.7865613
Observaciones 23 23
Varianza agrupada 11.65019763
Nivel de significancia 5%
Grados de libertad 44
Estadistico t 0.64795627
P(T<=t) dos colas 0.520380277
Valor critico de t (dos colas) 2.015367574

t=0,6
Region de
aceptacion H,

) 2
Figura 33. Campana de Gauss para el caso 1
Resultado: Se acepta la hipotesis nula.
Interpretacion: No hay suficiente evidencia para decir que la intervencion produjo un
cambio significativo en las puntuaciones promedio de los grupos A y B el post test.
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Caso 2: Aplicar la t de Student para muestras emparejadas, en el caso de las medias de

las calificaciones iniciales y finales del grupo A.

(HO): No hay diferencia significativa entre las medias de los dos momentos (pre test y
post test).

(H1): Hay una diferencia significativa entre las medias de los dos momentos.

Tabla 26
Prueba t de Student para el grupo A

Grupo A Pre Test Grupo A Post Test
Media 14.13043478 16.82608696
Varianza 15.66403162 6.513833992
Observaciones 23 23

Coeficiente de correlacion de Pearson  -0.168650111

Nivel de significancia 5%

Grados de libertad 22
Estadistico t -2.555849215
P(T<=t) dos colas 0.018019552
Valor critico de t (dos colas) 2.073873068

,-’/ |

t=-25 / Region de
' / aceptacion Hy

-2.1 21

Figura 34. Campana de Gauss para el caso 2

Resultado: Se rechaza la hipdtesis nula, se acepta la hipotesis alternativa.
Interpretacion: Hay evidencia estadistica de que la intervencion tuvo un impacto

significativo en las puntuaciones promedio pre test y post test del grupo A.
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Caso 3: Aplicar la t de Student para muestras emparejadas, en el caso de las medias de

las calificaciones iniciales y finales del grupo B.

(HO): No hay diferencia significativa entre las medias de los dos momentos (pre test y
post test).

(H1): Hay una diferencia significativa entre las medias de los dos momentos.

Tabla 27
Prueba t de Student para el grupo B

Grupo B Pre Test Grupo B Post Test
Media 15.56521739 16.17391304
Varianza 21.62055336 16.78656126
Observaciones 23 23

Coeficiente de correlaciéon de Pearson  -0.074587165

Nivel de significancia 5%

Grados de libertad 22
Estadistico t -0.454524547
P(T<=t) dos colas 0.653904326
Valor critico de t (dos colas) 2.073873068

/ Region de

/ aceptacion H

/

52 2
Figura 35. Campana de Gauss para el caso 3

Resultado: Se acepta la hipotesis nula.
Interpretacion: No hay suficiente evidencia para decir que la intervencion produjo un

cambio significativo en las puntuaciones promedio pre test y post test del grupo B.
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IV. DISCUSION

La investigacion realizada pone en prueba un videojuego con gamificacion y su
aplicacion en la mejora del aprendizaje matematico, el videojuego lleva por nombre
Dino Matematica, este es un videojuego de plataformas 2D, donde se logr6 que el
jugador disfrutara de una experiencia divertida mientras ponia en practica sus
habilidades en temas de adicion y sustraccion. Fue aplicada a la Institucion Educativa
Manuel Antonio Mesones Muro, a los nifios de segundo grado de primaria. Este
videojuego no pretende reemplazar la ensefianza tradicional, es mas bien una fuente
de apoyo para que los estudiantes practiquen el area de matematicas, para que de esta
manera le agarren mas aprecio y confianza a esta area.

El videojuego parece tener aspectos positivos y areas de mejora que se pueden
identificar a través de la evaluacion de cada aspecto especifico que se detalla a
continuacion:

Variedad de niveles y desafios: La mayoria de los jugadores esta al menos ligeramente
satisfecha, lo cual es positivo. Sin embargo, es importante tener en cuenta la
diversidad de preferencias y habilidades de los jugadores para ajustar la dificultad y
variedad de desafios de manera mas equitativa.

Dificultad de los desafios: La percepcion general es que los desafios fueron
extremadamente dificiles, indicando que la dificultad de los desafios del juego podria
no haber estado bien equilibrada con las habilidades y expectativas de los jugadores.
Utilidad para la comprension de adicion y sustraccion: La mayoria de los jugadores
percibe que el videojuego ha tenido un impacto positivo en su comprension de la
adicion y sustraccion, con una mejora extrema para algunos. Esto sugiere que el juego
ha cumplido con éxito su objetivo de mejorar las habilidades matematicas.

Mejora de habilidades para resolver problemas: Todos los encuestados perciben algln
nivel de mejora en sus habilidades para resolver problemas de adicién y sustraccion
después de usar el videojuego. Esto respalda la eficacia del juego como una
herramienta valiosa para el aprendizaje matematico.

Presencia de contenido matemético: La gran mayoria reconoce una presencia
extremadamente alta de contenido matematico, indicando que el juego ha logrado
incorporar efectivamente este enfoque en su disefio.

Sensacion de confusion: La mayoria de los jugadores experimento algun grado de
confusion, con una proporcion significativa describiendo la experiencia como

extremadamente confusa. Este hallazgo destaca la necesidad de mejorar la claridad y
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la usabilidad del videojuego, a esto hay que sumarle que Amado et al. (2018),
desarrollaron un videojuego para el apoyo de alfabetizacion a nifios con sindrome de
Down, en su estudio se comprobd la eficacia del videojuego y atribuyeron esto a la
usabilidad y a las consideraciones de disefio, lo que a su vez contribuyo en una
experiencia de juego positiva para los participantes.

Recomendacion a otros estudiantes: La mayoria de los encuestados muestra una
disposicion extremadamente positiva para recomendar el videojuego a otros
estudiantes, indicando una recepcion general positiva.

Facilidad de navegacidon: La gran mayoria de los encuestados percibe que la
navegacion y el movimiento en el videojuego fueron extremadamente féaciles,
sefialando el éxito del disefio en proporcionar una experiencia de usuario intuitiva y
accesible, asi como Micheloni et al. (2018), que hicieron un videojuego en el cual el
usuario aprendia a tocar piano a través a una interfaz, los resultados del estudio
indican que la interfaz de usuario basada en el piano es efectiva para mejorar la
experiencia del usuario y aumentar su motivacion para aprender.

En el analisis de los tres casos examinados con respecto al aprendizaje matematico,
se observa una variabilidad en los resultados obtenidos. En el segundo caso, se
identific una diferencia significativa entre los promedios del grupo experimental,
sometido a la exposicion del videojuego en las etapas de pre test y post test. Este
hallazgo sugiere que el grupo experimental experimentd mejoras sustanciales en el
area de matematicas como resultado directo de la intervencion del videojuego, asi
como le paso a Garcia et al. (2019), en donde los investigadores desarrollaron un
videojuego serio que se puso a prueba a estudiantes con problemas de aprendizaje, y
que al igual que este estudio demostro efectos positivos en habilidades de atencion y
concentracion.

A diferencia del segundo caso, en el primer caso no se evidenciaron diferencias
significativas entre los promedios del grupo experimental y el de control. Este
resultado podria atribuirse a multiples factores, entre ellos, el nivel inicial mas elevado
del grupo de control en la prueba inicial. Ademas, es relevante sefialar que el grupo
de control recibi6 refuerzo en sus aprendizajes de manera tradicional, sin el respaldo
del videojuego. Este enfoque se implementd con la finalidad de evaluar la eficacia del
videojuego como un complemento de apoyo al aprendizaje existente, no como una
metodologia de ensefianza independiente, como contraste también se ha encontrado

el estudio de investigacion de Benavides et al. (2020), donde realizaron un
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metaanalisis de varios estudios con el objetivo de comprobar si las intervenciones
digitales ayudan a los nifios con dificultades de aprendizaje, en este estudio se
comprobd que los las intervenciones entre grupos de control y experimentales si
resultaron favorables y hubo mejoras significativas en las habilidades numéricas, la
resolucion de problemas y la comprension matematica.

En el tercer caso, al analizar los promedios del grupo de control en las etapas de pre
test y post test, no se evidencié un cambio significativo en la mejora de los resultados.
Esta observacion sugiere la posibilidad de que la estrategia tradicional de ensefianza,
implementada sin el respaldo de herramientas digitales como un videojuego, pueda
tener una eficacia comparativamente menor en terminos de impacto en el aprendizaje
matematico. Esto respalda la nocién de que la integracion de herramientas de apoyo
digital, como los videojuegos, puede ofrecer beneficios adicionales en la mejora de
los resultados educativos en comparacion con enfoques tradicionales solamente. La
ausencia de un cambio significativo en los resultados del grupo de control podria
también indicar una limitacién en la capacidad de la ensefianza tradicional para

generar mejoras notables en el desempefio académico en este contexto especifico.

Es importante tener en cuenta que este andlisis no desestima la validez de la ensefianza
tradicional, sino que destaca la posibilidad de que, en entornos educativos especificos,
la incorporacién de recursos digitales, como los videojuegos, podria ofrecer ventajas
adicionales en términos de impacto y motivacion en el aprendizaje matematico.

En conjunto, estos analisis sugieren que el videojuego con gamificacion cumplié con
su objetivo de mejorar el aprendizaje matematico, especialmente cuando se considera
como un recurso complementario. La positiva recepcién por parte de los estudiantes,
reflejada en sus opiniones, refuerza esta conclusion. Asi como lo comprobaron Ramos
y Mauricio, (2019), su estudio tuvo como objetivo principal desarrollar y evaluar un
videojuego que emplea la gamificacion para respaldar la ensefianza de la lectura en
nifios sordos. La metodologia abarco la creacion y desarrollo del videojuego, seguido
de una evaluacion que se centré en medir su efectividad. La gamificacion, que
incorpora elementos de juego y recompensas para motivar a los estudiantes, fue la
base del enfoque. Se realizaron pruebas y mediciones para evaluar el rendimiento de
los nifios en lectura antes y después de interactuar con el videojuego. Los resultados
del estudio indicaron que el enfoque basado en la gamificacion resultd efectivo en

apoyar la ensefianza de la lectura en nifios con discapacidad auditiva.
66



CONCLUSIONES

- La implementacion del videojuego con gamificacion demuestra tener un
impacto positivo en la mejora del aprendizaje matematico en estudiantes de
segundo grado de primaria en la I.E. Manuel Antonio Mesones Muro de
Bagua.

- El videojuego, disefiado en el género de plataformas 2D y desarrollado
mediante el uso del motor Unity y la metodologia Scrum, se presenta como
una herramienta efectiva para equipos Windows de 64 bits.

- Se observa una mayor influencia en el aprendizaje cuando se combina el uso
del videojuego con la ensefianza tradicional en comparacién con la aplicacion
exclusiva de la ensefianza tradicional de manera aislada.

- El videojuego cumple con éxito su objetivo al incorporar contenido
matematico de manera entretenida, logrando asi ensefiar a los jugadores de
manera efectiva.

- Es importante destacar que el videojuego se posiciona como una herramienta
complementaria de aprendizaje y no busca reemplazar a la ensefianza
tradicional, reconociendo asi la importancia de ambos enfoques en el proceso

educativo.

Estas conclusiones resaltan la eficacia del videojuego como una herramienta
valiosa y complementaria para mejorar el aprendizaje matematico en estudiantes
de segundo grado, destacando su capacidad para integrar contenido educativo de

manera atractiva y colaborativa con la ensefianza tradicional.
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VI.

RECOMENDACIONES

Ajustar el disefio del videojuego en respuesta a los comentarios
proporcionados por algunos jugadores en una version beta, con el objetivo de
poder potenciar aun mas la experiencia de aprendizaje matematico.

Realizar pruebas de usabilidad con los mismos usuarios finales para identificar
y abordar posibles problemas de claridad y comprension en la estructura del
videojuego.

Ajustar la dificultad de los desafios y alinearla de manera mas precisa con las
habilidades de los jugadores, garantizando asi un equilibrio 6ptimo entre el
desafio y la capacidad.

Continuar destacando y fortaleciendo la presencia de contenido matematico,
asegurando de que sea integral y esté integrado de manera coherente en la
trama del juego.

Explorar posibilidades para diversificar ain mas la variedad de desafios,
adaptandolos a diferentes preferencias y niveles de habilidad, con el fin de
hacer el juego mas inclusivo y atractivo.

Organizar a los participantes en grupos de juego, clasificandolos segln su
nivel de dominio del videojuego, con el propdsito de brindar refuerzo
adicional a aquellos grupos que enfrenten mayores dificultades durante la
experiencia de juego.

Antes de la intervenciéon del videojuego, realizar una sesion explicativa
detallada para familiarizar a los participantes con los elementos clave del
juego, tales como obstaculos o enemigos y proporcionar informacién sobre

coémo superar estos desafios de manera efectiva.
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ANEXOS
ANEXO A: Ficha de cuestionario

Titulo del estudio: Desarrollo de un videojuego con gamificacion para mejorar el
aprendizaje matematico en estudiantes de primaria.

Instrucciones: Por favor, responde a las siguientes preguntas marcando con una (X) la
opcién que mejor se ajuste a tu situacion.

Dimensién: Funcionalidad

Indicador: Estructura de Niveles y Desafios

1. ¢Qué tan satisfecho estas con la variedad de niveles y desafios en el videojuego?

o Muy insatisfecho

o Insatisfecho

o Neutral

o Satisfecho

o Muy satisfecho
2. ¢Como calificarias la dificultad de los desafios en el videojuego?

o Muy fécil

o Fécil

o Moderado

o Dificil

o Muy dificil

Indicador: Objetivos educativos
3. ¢Crees que el videojuego te ha ayudado a comprender mejor la adicidn y sustraccion?

o No, para nada

o No mucho

o No estoy seguro/a
o Si, en cierta medida
o Si, definitivamente

4. ¢Has observado alguna mejora en tu habilidad para resolver problemas de adicion y
sustraccion después de usar el videojuego?

o No he mejorado en absoluto

o No he mejorado mucho

o No he notado cambios significativos
o Si, he mejorado un poco

o Si, he mejorado mucho
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Indicador: Contenido matematico
5. ¢Qué opinas sobre la calidad y relevancia del contenido matematico dentro del
videojuego?

o Muy bajo
o Bajo

o Aceptable
o Alto

o Muy alto

Dimensién: Usabilidad
Indicador: Claridad de las instrucciones
6. ¢Te has sentido perdido o confundido cuando has estado jugando el videojuego?

o Si, bastante

o Si, un poco

o No estoy seguro/a
o No mucho

o No, nada

Indicador: Interés y motivacion
7. ¢Recomendarias el uso de este videojuego a otros estudiantes de tu edad para aprender
adicion y sustraccion?

o Si, lo recomendaria

o Tal vez lo recomendaria

o No estoy seguro/a

o Probablemente no lo recomendaria

o No, no lo recomendaria

Indicador: Navegacion intuitiva
8. ¢Te resultd facil navegar y moverte por el videojuego?

o Muy dificil
o Dificil

o Neutral

o Fécil

o Muy féacil

72



ANEXO B: Ficha de examen
EXAMEN DE CONOCIMIENTOS EN LOS TEMAS DE ADICION Y
SUSTRACCION

Pregunta 1: Defina la accion que mas representa a la adicion(suma)
a) Disminuir b) Ayudar c) Aumentar d) Colocar e) Extraer

Pregunta 2: Que signo representa a la operacion de la adicion(suma)
a) + b) - c)* d)/ e) X

Pregunta 3: Resuelva la siguiente operacién matematica: 5 + 10 = ?
a) 12 b) 10 c) 15 d) 16 e) 20

Pregunta 4: Resuelva la siguiente operacion matematica: 4 + 16 = ?
a) 12 b) 11 c) 18 d) 16 e) 20

Pregunta 5: Resuelva la siguiente operacion matematica: 12 + 12 = ?
a) 20 b) 27 c) 23 d) 24 e) 30

Pregunta 6: Resuelva la siguiente operacién matematica:
B P -

a)5 b) 2 c)7 d) 9 e) 10

Pregunta 7: Resuelva la siguiente operacién matematica:

e + ; —-
I a "Il‘ '1]‘
ML SV MV IV -
NP P IR AP

b) 12 ¢) 15 d) 11 e) 16

=1

%

=
1

=1 =l
1 1
=

%

I U

gg.
2

ot
A

Pregunta 8: Resuelve el siguiente problema: Si tienes 8 manzanas y te regalan 3,
¢cuantas manzanas te tienes?
a) 10 b) 12 c) 15 d) 11 e) 16

Pregunta 9: Defina la accion que mas representa a la sustraccion(resta)
a) Disminuir b) Ayudar c) Aumentar d) Colocar e) Agregar
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Pregunta 10: Que signo representa a la operacion de la sustraccion(resta)
a) + b) - c)* d)/ e) X

Pregunta 11: Resuelva la siguiente operacion matematica: 5-1=7?
a) 2 b) 4 c)3 d) 6 e)5

Pregunta 12: Resuelva la siguiente operacién matematica: 10 - 5 =?
a) 6 b) 8 c)5 d) 3 e)4d

Pregunta 13: Resuelva la siguiente operacion matematica: 20 - 8 = ?
a) 12 b) 10 c) 14 d) 18 e) 20

Pregunta 14: Resuelva la siguiente operacion matematica:

EEE- =

a) 5 b) 2 07 d) 9 &) 3

Pregunta 15: Resuelva la siguiente operacion matematica:

SRS
—

& - =
a) 10 b) 12 c)8 d) 6 e)7
Pregunta 16: Resuelve el siguiente problema: Si tienes 10 manzanas y das 3 a tu amigo,
¢cuédntas manzanas te quedan?
a)7 b) 9 c) 10 d)5 e)6
Pregunta 17: En una caja habia 15 lapices, y alguien tomo 4 de ellos. ¢ Cuantos lapices
guedan en la caja?

a) 9 b) 10 c) 12 d) 11 e)9

Pregunta 18: Si tenias 8 juguetes y perdiste 2 de ellos, ¢cuantos juguetes te quedan?
a)7 b) 9 c)6 d)5 e) 10

Pregunta 19: Resuelve la siguiente operacion combinada:
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a) 22 b) 21 c) 20 d) 19

Pregunta 20: Resuelve la siguiente operacién combinada:

25 + 4 - 5 4 3
S

C:) OOOO
C) OO
C)

a) 27 b) 26 c) 25 d) 24
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ANEXO C: Ficha de validacion de instrumentos

VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS DEL EXPERTO

1.1. NOMBRES Y APELLIDOS: ... .o
1.2. CARGO QUE OCUPA: ...
1.3. ENTORNO DE TRABAJO: ...t

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUACION: ..........cooiiiiiee,

Indicacion: De acuerdo a los criterios de evaluacidén, asigne un porcentaje en la

columna que considere conveniente.

CRITERIOS

DEFICIEN
TE
(0 - 20%)

REGULAR
(21 - 50%)

BUENO
(51 — 80%)

EXCELENTE
(80 — 100%)

Claridad y comprension de las

preguntas.

Relevancia de las preguntas para el

objetivo del estudio.

Coherencia y consistencia en la

formulacion de las respuestas.

Ausencia de preguntas ambiguas,

Sesgos 0 prejuicios.

Adecuacion de las opciones de

respuesta.

APLICABILIDAD:

Aplicable ()

No Aplicable ()

PROMEDIO DE APLICABILIDAD: ...

DNI:
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ANEXO D: Validaciones de los instrumentos por juicio de expertos

IL

118

VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS DEL EXPERTO
1.1. NOMBRES Y APELLIDOS: .

1.2. CARGO QUE OCUPA: ..........

1.3. ENTORNO DE TRABAJO: ..

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUAC]ON

%Mﬁmz%r

DG)cew(’

ﬁsr?(; — CWTM‘/]

UHnoJVAzzw

Indicacién: De acuerdo a los criterios de evaluacion, asigne un porcentaje en la

columna que considere convenie

nte.

CRITERIOS DEFICIEN | REGULAR | BUENO [EXCELENTE
TE (21-50%) | (51-80%) | (80 - 100%)
(0-20%)
Claridad y comprension de las qs
preguntas. V
Relevancia de las preguntas para el 30
objetivo del estudio. /
Coherencia y consistencia en la ae
formulacion de las respuestas. v
Ausencia de preguntas ambiguas, "-}9/
SESZOS O Prejuicios.
Adecuacion de las opciones de 1‘9
respuesta.
APLICABILIDAD: Aplicable (§ No Aplicable ( )
9,2

PROMEDIO DE APLICABILIDAD: ... .02 30 vae vss ass oasass nno st sas exswisens ssn
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L

VALIDACION DE INSTRUMENTO

DATOS DEL EXPERTO

11, NOMBRES Y APELLIDOS: SPLHOS_ L8:5 IIBATON  ARENSS
1.2. CARGOQUE OCUPA: ... U2tewtE
1.3. ENTORNO DE TRABAJO: .. WNTRIL ~ gswe
1.4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUACION: . COC3Ti0WariO

Indicacién: De acuerdo a los criterios de evaluacion, asigne un porcentaje en la

columna que considere conveniente.

DNI:

L né/tpﬁz
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CRITERIOS DEFICIEN | REGULAR | BUENO |[EXCELENTE
TE (21-50%) | (51-80%) | (80-100%)
(0-20%)
Claridad y comprension de las quL
preguntas. ¥
Relevancia de las preguntas para el 5
objetivo del estudio. «
Coherencia y consistencia en la Qe
formulacion de las respuestas. ~
Ausencia de preguntas ambiguas, q0
SESgos O prejuicios. X
Adecuacion de las opciones de Qy
respuesta. ¥
II.  APLICABILIDAD: Aplicable (¥) No Aplicable ( )
Ml PROMEDIO DEAPLICABILIDAD: ... 30 A




VALIDACION DE INSTRUMENTO

L. DATOS DEL EXPERTO

1.1. NOMBRES Y APELLIDOS: .C.ARL.0S... ALBERTD...RICS..CAMPos
1.2, CARGO QUE OCUPA: ... TR EE IR - i i s S 3 ais b s i3
1.3. ENTORNO DE TRABAJO: .. UNTRM .= ELSME. ..o
1.4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUACION: .. /€57 (. O.MARIO...

Indicacion: De acuerdo a los criterios de evaluacion, asigne un porcentaje en la

columna que considere conveniente.

CRITERIOS DEFICIEN | REGULAR | BUENO [EXCELENTE
TE (21-50%) | (51-80%) | (80— 100%)
(0-20%)
Claridad y comprension de las (RIS
preguntas. X
Relevancia de las preguntas para el (00
objetivo del estudio. /(
Coherencia y consistencia en la 0Q
formulacion de las respuestas. X
Ausencia de preguntas ambiguas, (00
SESZOS O prejuicios. )(
Adecuacion de las opciones de (00
respuesta. X
II.  APLICABILIDAD: Aplicable 9() No Aplicable ( )

[Il.  PROMEDIO DE APLICABILIDAD: 400%

DNI: 6+8290
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

I.  DATOS DEL EXPERTO /?0/01/5 /2“2/4%{

1.1. NOMBRES Y APELLIDOS:

12.CARGOQUEOCUPA: ......... D0CEM €
FISME- CNTRHA

1.3. ENTORNO DE TRABAJO: ...

1.4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUACION: ... &5 g/»lb'

i 568050

Indicacién: De acuerdo a los criterios de evaluacion, asigne un porcentaje en la

columna que considere conveniente.

CRITERIOS DEFICIEN | REGULAR | BUENO |EXCELENTE
TE (21-50%) | (51-80%) | (80-100%)
(0-20%)
Claridad y comprension de las 90
preguntas. L/
Relevancia de las preguntas para el 45
objetivo del estudio. "
Coherencia y consistencia en la 35
N v~
formulacion de las respuestas.
Ausencia de preguntas ambiguas, 35
SESEOS O prejuicios.
Adecuacion de las opciones de 6
respuesta.
1.  APLICABILIDAD: Aplicable (/9 No Aplicable ( )
II.  PROMEDIO DE APLICABILIDAD: ... ... QCQ’%
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

I. DATOS DEL EXPERTO
1.1. NOMBRES Y APELLIDOS: SP%L

1.2. CARGO QUE OCUPA: ... D2 Cent €
1.3. ENTORNO DE TRABAJO: ... ) NTLM

J(“

W3 LOMPTON A RENDS

=gisie

4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUACION: €XMEN €Syt

Indicacién: De acuerdo a los criterios de evaluacion, asigne un porcentaje en la

columna que considere conveniente.

CRITERIOS DEFICIEN | REGULAR | BUENO |EXCELENTE
TE (21-50%) | (51-80%) | (80-100%)
(0-20%)
Claridad y comprension de las 35
preguntas. -
Relevancia de las preguntas para el 30
objetivo del estudio. X
Coherencia y consistencia en la q%
formulacion de las respuestas. X
Ausencia de preguntas ambiguas, a5
SESEOS O Prejuicios. X
Adecuacion de las opciones de 49
respuesta. ><
II.  APLICABILIDAD: Aplicable () No Aplicable ( )
III.  PROMEDIO DE APLICABILIDAD: ... ... 8c”l)
DNL. 36l W.’iy id
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VALIDACION DE INSTRUMENTO

I. DATOS DEL EXPERTO

1.1. NOMBRES Y APELLIDOS: .CAR L 0S.. ALBERTD. R 1QS. CAMFRS
1.2. CARGO QUE OCUPA: ... .20 CENTE...
1.3. ENTORNO DE TRABAJO: .. VAITRM = FLSME..
1.4. TIPO DE INSTRUMENTO DE EVALUACION: ... &. )<A/ue/u 5‘50@“’0

Indicacion: De acuerdo a los criterios de evaluacion, asigne un porcentaje en la

columna que considere conveniente.

CRITERIOS DEFICIEN | REGULAR | BUENO [EXCELENTE
TE (21-50%) | (51-80%) | (80— 100%)
(0 - 20%)
Claridad y comprension de las Q6
preguntas. X
Relevancia de las preguntas para el 100
objetivo del estudio. ;<
Coherencia y consistencia en la q
formulacién de las respuestas. X
Ausencia de preguntas ambiguas, 40
SESZOos O prejuicios. X
Adecuacion de las opciones de Q5
respuesta.
: o=
1.  APLICABILIDAD: Aplicable })4' No Aplicable ( )
a5 3%

M. PROMEDIO DE APLICABILIDAD: ........000 s e s i s i e
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ANEXO E: Ficha de consentimiento

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION DE NINOS EN
UN ESTUDIO DE INVESTIGACION

Nombre del Estudio: Desarrollo De Un Videojuego Con Gamificacién Para Mejorar El
Aprendizaje Matematico En Estudiantes De Primaria.

Investigador: Angel Isaac Rodriguez Sopla

Institucion: UNTRM

Estimado padre/madre/tutor:

Le invitamos a participar en este estudio de investigacion. Su hijo/a ha sido seleccionado
como parte de la muestra y antes de que participe, le pedimos que lea y comprenda la
siguiente informacion. Si tiene alguna pregunta, no dude en comunicarse conmigo. La
participacion en este estudio es voluntaria y su consentimiento es necesario para la
inclusion de su hijo/a.

Obijetivos del estudio:

Desarrollar un videojuego con gamificacion y analizar la influencia en la mejora del
aprendizaje matematico de los estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Manuel
Antonio Mesones Muro de Bagua.

Confidencialidad y proteccién de datos:

La privacidad y la confidencialidad de los datos recopilados durante este estudio son de
suma importancia. Nos comprometemos a garantizar la confidencialidad de la
informacion recopilada y a proteger la privacidad de su hijo/a.

Contacto: Nimero de WhatsApp: | ]/ Ndmero de llamadas: || N

Al firmar, indico que he leido y comprendido la informacion proporcionada anteriormente
y doy mi consentimiento para la participacién de mi hijo/a en este estudio. También
entiendo que tengo el derecho de retirar el consentimiento en cualquier momento sin
consecuencias negativas.

Nombre del padre/madre/tutor:

Firma del padre/madre/tutor:

Fecha:
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ANEXO F: Fichas de consentimiento firmadas

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION DE NINOS EN UN ESTUDIO
DE INVESTIGACION

Nombre del Estudio: Desarrollo De Un Videojuego Con Gamificacion Para Mejorar El Aprendizaje
Matematico En Estudiantes De Primaria.

Investigador: Angel Isaac Rodriguez Sopla

Institucion: UNTRM

Estimado padre/madre/tutor:

Le invitamos a participar en este estudio de investigacion. Su hijo/a ha sido seleccionado como parte
de la muestra y antes de que participe, le pedimos que lea y comprenda la siguiente informacion. Si
tiene alguna pregunta, no dude en comunicarse conmigo. La participacion en este estudio es voluntaria
y su consentimiento es necesario para la inclusion de su hijo/a.

Objetivos del estudio:

Desarrollar un videojuego con gamificacion y analizar la influencia en la mejora del aprendizaje
matematico de los estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Manuel Antonio Mesones Muro
de Bagua.

Confidencialidad y proteccion de datos:

LLa privacidad y la confidencialidad de los datos recopilados durante este estudio son de suma
importancia. Nos comprometemos a garantizar la confidencialidad de la informacion recopilada y a
proteger la privacidad de su hijo/a.

Contacto: Numero de WhatsApp- / Namero de llamadzm-

Al firmar, indico que he leido y comprendido la informacion proporcionada anteriormente y doy mi
consentimiento para la participacion de mi hijo/a en este estudio. También entiendo que tengo el
derecho de retirar el consentimiento en cualquier momento sin consecuencias negativas.

Nombre del padre/madre/tutor: *h
Firma del padre/madre/tutor: %ﬂz = -

Fecha: //7- 07 -23%
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CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION DE NINOS EN UN ESTUDIO
DE INVESTIGACION

Nombre del Estudio: Desarrollo De Un Videojuego Con Gamificacion Para Mejorar El Aprendizaje
Matematico En Estudiantes De Primaria.

Investigador: Angel Isaac Rodriguez Sopla

Institucion: UNTRM

Estimado padre/madre/tutor:

Le invitamos a participar en este estudio de investigacion. Su hijo/a ha sido seleccionado como parte
de la muestra y antes de que participe, le pedimos que lea y comprenda la siguiente informacion. Si
tiene alguna pregunta, no dude en comunicarse conmigo. La participacion en este estudio es voluntaria
y su consentimiento es necesario para la inclusion de su hijo/a.

Objetivos del estudio:

Desarrollar un videojuego con gamificacion y analizar la influencia en la mejora del aprendizaje
matematico de los estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Manuel Antonio Mesones Muro
de Bagua.

Confidencialidad y proteccion de datos:

La privacidad y la confidencialidad de los datos recopilados durante este estudio son de suma
importancia. Nos comprometemos a garantizar la confidencialidad de la informacion recopilada y a
proteger la privacidad de su hijo/a.

Contacto: Nimero de WhalsApp-f’ Numero de llamadas-

Al firmar, indico que he leido y comprendido la informacion proporcionada anteriormente y doy mi
consentimiento para la participacion de mi hijo/a en este estudio. También entiendo que tengo el
derecho de retirar el consentimiento en cualquier momento sin consecuencias negativas.

Nombre del padre/madre/tuto

Firma del padre/madre/tutor:

Fecha: /-’{-0?—&0{)_3 v
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CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION DE NINOS EN UN ESTUDIO
DE INVESTIGACION

Nombre del Estudio: Desarrollo De Un Videojuego Con Gamificacion Para Mejorar El Aprendizaje
Matematico En Estudiantes De Primaria.

Investigador: Angel Isaac Rodriguez Sopla

Institucion: UNTRM

Estimado padre/madre/tutor:

Le invitamos a participar en este estudio de investigacion. Su hijo/a ha sido seleccionado como parte
de la muestra y antes de que participe, le pedimos que lea y comprenda la siguiente informacion. Si
tiene alguna pregunta, no dude en comunicarse conmigo. La participacion en este estudio es voluntaria
y su consentimiento es necesario para la inclusion de su hijo/a.

Objetivos del estudio:

Desarrollar un videojuego con gamificacion y analizar la influencia en la mejora del aprendizaje
matematico de los estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Manuel Antonio Mesones Muro
de Bagua.

Confidencialidad y proteccion de datos:

La privacidad y la confidencialidad de los datos recopilados durante este estudio son de suma
importancia. Nos comprometemos a garantizar la confidencialidad de la informacion recopilada y a
proteger la privacidad de su hijo/a.

Contacto: Numero de WhatsApp— Numero de llamadas-

Al firmar, indico que he leido y comprendido la informacion proporcionada anteriormente y doy mi
consentimiento para la participacion de mi hijo/a en este estudio. También entiendo que tengo el
derecho de retirar el consentimiento en cualquier momento sin consecuencias negativas.

Nombre del padre/madre/tutor: __—

| -

. F:) { ‘,/‘
Firma del padre/madre/tutor: N
e

Fecha: /& — OF - 2023
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ANEXO G: Game Design Canvas

GAME DESIGN CANVAS (ESTRUCTURA LUDICA) b S I
v -+ ueslg
WIWW. GAME DESIGNLA COMCANYAS A
Titwlo . DN matematica, Terminar el nivel Personajes: Monedas
i - Dinosano
Genero ...Plataformas 2D @ Vencer enemigos - Mago Desblogueo de nuevos
Superar desafios - Toros niveles
Presupuesto ....
DESEOS / NECESIDADES Ejercicios matematicos
Plazo. AMESES .. (Satisfacridn de)
Recursos:
RRHH. o eomscaceemssecssssrescinecs Auber - Plataformas
1 Crear el primer nivel SR L Pinchos
Angel Isaac Rocriguez ’  Llgares
oculios
Sopla OBIETIVO DE CORTO PLAZO SISTEMA DE RECOMPENSAS
|lgo para hacer ahora) {Ascendente, interdependiente]
Min SISTEMA DE PROGRESION Un i 1o de col i
REL CIONLAL L A Afiadir a los niveles mas (Ascendente) n dinosaurio de color

rECUrsos, como musica
y efectos de sonido

PLANIFICACION
(Constraints)

OBIETIVO DE MEDIO PLAZO
{nlge para acumular)

Tener una idea clara y
precisa del videojuego

Crear el menud, que sea
una isla

Los niveles son un
laberinto donde el
jugador debera

encontrar la salida

META DE DISERO
[Emociones evocadas,
MDA Framework.)

OBJETIVO DE LARGO PLAZO
(Desafio final)

DESAFIOS
(Curva de dificultad)

verde queda atrapado en
una isla, su amigo el
mago le ayudara para
poder superar cada

nivel

amsErssEsssErsssmsnnrnnEnny

MNARRACION
[Universo narrativo, personajes,
conflicto, estructura drarmatica.)

Dino matematica

sINOPsIs . Un dinosaurio prehistdrico se pierde en una isla, deberd aprender matematicas para poder encontrar Ia salida

ANEXO H: Iméagenes capturadas durante la ejecucion del proyecto

Por motivos de privacidad, los rostros de los nifios seran cubiertos o no se mostraran

Figura 36. Presentacion con el director de la I.E.
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Figura 37. Clases con el grupo de control

Figura 38. Preparacion del aula de computacién
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Figura 39. Aplicacion examen pre test 1

hFigura 40. Aplicacion pre test 2
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Figura 41. Uso del videojuego con gamificacion 1

Figura 42. Uso del videojuego con gamificacién 2
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Figura 44. Examen post test
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